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+OTOMO DE STRAHD «

u sou o Antigo, eu sou a Terra. Mi-

nhas origens estdo perdidas nas tre-

vas do passado. Eu era um guerreiro.
Era bom e justo. Eu ribombava pela terra
com a furia de um deus justo, mas os anos
de guerra e os anos de matanga corroeram
minha alma como o vento desgasta a pedra
até sobrar apenas areia. Toda benevoléncia
se esvaiu de minha vida; toda minha juven-
tude e vigor foram embora e tudo que me
restava era a morte.

Meus exércitos se fixaram no vale de Baroé-
via e estabeleceram o poder sobre esse povo
em nome de deus, mas sem nada que lem-
brasse a graga e ajusti¢a de um deus. Eu
convoquei minha familia, hd muito tempo
longe de seu antigo trono, e os trouxe para
residir no Castelo Ravenloft. Eles chegaram
com meu irm3o mais novo, Sergei. Ele era
belo e juvenil. E eu o odiava por isso.

Sergei havia encontrado entre as familias
do vale um desses espiritos cujo brilho

se destaca de todos os outros: uma rara
beleza, a qual foi chamada de “perfei¢ao”,
“jubilo” e “preciosidade”. Seu nome era
Tatyana e eu desejava que ela fosse minha.
Eu a amava do fundo de meu corag¢do. Eua
amava por sua juventude. Eu a amava por
sua alegria.

Mas ela me rejeitava! “Velho”, “Ancido” e
“irm3o” eram meus nomes para ela. Seu
coragio era de Sergei. Eles estavam apai-
xonados. A data do casamento ja estava
marcada. Com palavras ela me chamava
de “irm30”, mas quando eu olhava em seus
olhos, eles refletiam outro nome: “morte”.
A morte que vinha com o envelhecimento
era o que ela viaem mim. Ela amava sua
juventude e a desfrutava, mas eu havia
desperdi¢ado a minha.

A morte que ela via afastou-a de mim,

Vv

entiao eu comecei a odiar a morte, a minha
morte. Meu édio era muito forte; eu nio
seria chamado de “morte” t3o cedo.

E assim fiz um pacto com a prépria Morte,
um pacto de sangue. No dia do casamento,
matei meu irm3o, Sergei. O pacto foi sela-
do com seu sangue.

Encontrei Tatyana solugando nos jardins
aleste da Capela. Ela fugiu de mim! Nao
me deixou explicar, enquanto uma faria
enorme crescia dentro de mim. Ela tinha
que entender o pacto que eu havia feito por
ela. Ela correu, eu a persegui. Por fim, em
desespero, ela se atirou dos muros de Ra-
venloft e eu assisti tudo que havia desejado
em minha vida escapar de minhas mios,
para sempre.

Era uma queda de mais de trezentos me-
tros, mergulhando nas brumas. Nenhum
vestigio dela jamais foi encontrado. Nem
mesmo eu sei qual foi seu destino.

Flechas vindas dos guardas do castelo
atravessaram minha alma, mas nio morri.
Nem vivo estava. Eu havia me tornado um
morto-vivo, para sempre.

Tenho estudado muito desde entao.
“Vampyr” é meu novo nome. Ainda desejo
juventude e vida, e amaldigoo aqueles que
vivem e negam meus desejos. Até mesmo

0 sol é contra mim. E é ao sol e a luz que
mais temo. Além disso, pouco mais pode
me ferir agora. Nem mesmo uma estaca em
meu coragao seria capaz de me matar, ela
apenas impossibilitaria meus movimentos.

Tenho procurado por Tatyana muitas ve-
zes. Quando sinto que ela estd em minhas
m3os, ela escapa. Ela me provoca! Ela me
insulta! O que mais serd necessdrio para eu
conseguir subjugar seu amor a mim!

Conde Strahd von Zarovich, Senhor de Barévia
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+ PREFACIO «

epois do sucesso que foi a adapta-
¢ao de Dark Sun para o Old Dragon
2, ficou aquela ponta de vontade
de trazer os outros cenarios que ja existem
pela TSR para a cena de OSR que temos no
RPG nacional.

Ravenloft é um mundo apaixonante, uma
amalgama de cendrios e contos que trazem
com saudosismo o cenario de horror para
a fantasia medieval, na medida de manter
o0 aspecto herdico e sem perder a cone-

x30 com o drama do terror psicolégico e
mental.

A adaptacio de Ravenloft para um RPG
OSR como o Old Dragon 2 proporciona
uma experiéncia Ginica e atmosférica,
combinando o estilo classico de jogos de
interpretagao de papel com a ambientagio
sombria e gética do Dominio do Medo.
Nesse cendrio, os jogadores sao transpor-
tados para um reino repleto de horrores
sobrenaturais e governado por lordes
sombrios.

Em Old Dragon 2, a énfase na simplicidade
e na narrativa permite que a esséncia de
Ravenloft seja preservada, mantendo o foco
nas escolhas dos jogadores e na constru-
¢30 de historias cativantes. A mecanica

de resolugio de desafios, alinhada com os
principios OSR, incentiva a criatividade

e aresolugdo de problemas de maneira
colaborativa, promovendo a imers3o dos
jogadores no mundo de Ravenloft.

v

A adaptacao também destaca elementos
caracteristicos de Ravenloft, como o clima
de suspense, a presencga de criaturas mis-
teriosas e a influéncia dos lordes sombrios
sobre a populagdo local. O Old Dragon 2
oferece um sistema flexivel para incorporar
elementos de horror, lidando com encon-
tros aterrorizantes, magias sinistras e revi-
ravoltas inesperadas que contribuem para a
construgao de uma narrativa envolvente.

Além disso, a énfase na exploragio e na
descoberta de segredos proporciona aos
jogadores a sensa¢ao de que estdo desbra-
vando terras desconhecidas e perigosas. A
adaptag¢do de Ravenloft para o Old Dragon
2 respeita a tradi¢ao OSR, proporcionando
uma experiéncia desafiadora e recompen-
sadora, onde as escolhas dos jogadores
moldam o destino de seus personagens em
meio as trevas opressivas de Ravenloft.

Tenho alguns agradecimentos a fazer: pri-
meiro a Aquiles Piraine Fraga, pela adap-
tagao da primeira edi¢ao de Old Dragon.
A Tiago Loyo pelo trabalho de qualidade
em trazer os Gazetteer de Ravenloft para o
Brasil.

Queria agradecer também ao amigo Lucas
Augusto, que dividiu o fardo da adaptacio,
atoda a comunidade do OD2 que tem sido
incrivel, ao Caio Karl Fritz do Covil do Dra-
gio pelo suporte digital para hospedar essa
empreitada e a meu filho que me devolveu a
capacidade de imaginar outros mundos.

Bem vindo a terra das brumas.

Rangel Sardinha
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CAPITULO1

+ INTRODUCAO A RAVENLOET

scuros e tristes castelos, paisagens

clardo e o estrondo dos relimpagos -

desoladas, nuvens negras cobrindo o
luar — estes s3o elementos importantes de
uma novela gética. A literatura inicial deste
género estd repleta de histérias de misté-
rio, medo e desejo; de vulneraveis heroinas
aprisionadas em fortalezas, com sua pure-
za e sanidade assaltadas pelo lorde maligno
do local. Posteriormente, romances como
Dréicula e Frankenstein deram contornos
épicos a este género. Este é o horror classi-
co onde Ravenloft finca sua raiz.

Ravenloft, como qualquer cendrio gético,
é um mundo belo e sedutor, mas também
fascinante e frio. Durante o dia as paisa-

/\
Vv

gens sdo de tirar o folego: o vento sopra
levemente, o horizonte é avermelhado,
picos escarpados com cumes congelados
perfuram o céu, cordilheiras de montanhas
cercam as vilas. As florestas s3o selvagens,
silenciosas e densas, com gramas verdejan-
tes, pinheiros t3o antigos quanto a morte,
com copas escuras e troncos grossos como
torres negras. Os lagos s3o profundos e
misteriosos, e as nuvens correm rapidas
pelo céu.

Paisagens vastas e castelos poderosos,
podem fazer o homem comum parecer
pequeno e indefeso, mas nao se comparam
em nada com o poder das forgas da natu-
reza. Os ventos de tempestade, o clardo e o
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estrondo dos relimpagos — nenhum mortal
pode aplacar estas for¢as. Durante todo

o tempo o homem ird testar suas forgas
contra a natureza. Quando explora os sub-
terraneos de uma montanha ele sabe que
estd a mercé dela; ela pode queima-lo ou
congela-lo, sustentd-lo ou deixar que morra
de fome. Mas ela é imparcial, mesmo sendo
assustadora, e o aventureiro sabe que sua
sobrevivéncia depende apenas dele.

A natureza também testa o homem no hor-
ror gotico. Ela pode agitar seu cabelo ou ge-
lar seu sangue com o vento gélido. Chuvas
misteriosas ou brumas silenciosas podem
enfraquecer a coragem do mais bravo dos
homens. Nuvens de tempestades t3o escu-
ras que parecem anunciar a morte de um
aventureiro, pode ser sinal de maldigdes
ou pactos sombrios. Na literatura gética,

a natureza nao é imparcial, mas um firme
aliado do mal. E suas vitimas, nés, somos
menos poderosos do que imaginamos.

Historia de Ravenloft

Averdadeira histéria de Ravenloft co-
me¢a em um mundo distante cujo nome
n3o é pronunciado nem mesmo pelo mais
corajoso dos homens. Alguns dizem que
suas origens foram esquecidas por todo
mundo menos uma pessoa. O que pode ser
verdade.

Este mundo sombrio possuia reinos seme-
lhantes aos encontrados em qualquer uma
das esferas do Plano Mortal. Nossa jornada
ao passado comega no corag¢ao de um des-
ses lugares. Ele se chamava Bardvia, e foi a
pedreira de onde a pedra fundamental de
Ravenloft foi talhada.

Antes de comegarmos nossa jornada, deve-
mos estabelecer certos critérios pelos quais
ela pode ser avaliada. Ha muito tempo é
tradi¢3o entre os sibios em Ravenloft, uti-
lizar o Calendario Baroviano para registrar
os eventos no Semiplano do Pavor. Isso é
feito por muitas razdes, entre elas costume
e praticidade. O fato é que ele é aceito como

padrio em Bardvia, Darkon e até mesmo
entre os errantes vistani.

O Passado: Antes de 351

Poucos registros — se é que existem — deta-
lham a vida do principe-guerreiro Strahd
von Zarovich. Sabe-se (pois ele préprio

o admite) que ele e sua familia foram
forcados a abandonar seus lares ancestrais
por um inimigo que ele chama de Tergs.
Exatamente quem é esse povo nunca sabe-
remos. E suficiente dizer que sio descritos
como barbaros saqueadores por Strahd, e
parece n3o haver razao para duvidar dessas
informacdes.

Apds décadas de guerra, Strahd e suas
legides conduziram os Tergs de volta para
as passagens nas montanhas, de onde eles
tinham saido. Finalmente, o inimigo havia
sido derrotado e as terras ancestrais da
familia Von Zarovich foram retomadas. Ao
entrar no vale de Barévia a frente de um
exército exausto e desgastado, o grande
principe reivindicou o direito de reger as
terras que foram retomadas dos Tergs.
Alguns sibios veem esse evento como sen-
do apenas a troca de um tirano por outro.
Outros sabios, no entanto, veem Strahd
como um herdi libertador que reivindica
nada mais que a justa recompensa por anos
de esforgo.

Enquanto seus vassalos consertavam o
Castelo Ravenloft, rebatizado em honra

de sua mae Ravenovia, Strahd enviou uma
mensagem aos esparsos sobreviventes de
seu cla. Ele convidava a todos a se juntarem
a ele para estabelecer uma linhagem que
reinaria sobre Bardvia durante os proxi-
mos séculos. Por ordem sua, uma coroa da
mais pura prata foi criada para registrar

a ocasido e se tornar o simbolo do poder
naquelas terras verdejantes. Strahd nao
sabia que, trés quartos de milénio depois,
ele ainda estaria usando a mesma coroa
embaciada.

Apesar de toda vitalidade e entusiasmo que
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demonstrava externamente, o Lorde de
Bardvia era uma sombra do homem que ha-
via sido antes. Os anos de guerra o haviam
deixado mental, emocional e fisicamente
exaurido. Embora sua satde fosse boa o su-
ficiente, seu espirito havia entrado em um
periodo sombrio, definhador, que sé pode-
ria terminar com a passagem final da alma
e o repouso do corpo. Strahd aceitou seu
destino. Com os Tergs derrotados e suas
terras ancestrais retomadas, sua tarefa es-
tava concluida. A morte logo chegaria para
o guerreiro envelhecido. Ele n3o a temia
nem procurava escapar de seu abrago.

Com a chegada de seu irm3o Sergei, no
entanto, a vida de Strahd mudou repenti-
namente. Sergei era quase duas décadas
mais jovem que Strahd e estava entre os
homens mais bonitos de Barévia. De certa
maneira, ele fazia o principe-guerreiro se
recordar dele mesmo, no periodo antes dele
empunhar a espada e o escudo. Ele sequer
precisava olhar para Sergei para ver todo o
esplendor de uma vida que ele préprio po-
deria ter conhecido. Strahd, evidentemen-
te, desprezava seu irmao por causa disso.

Durante sua jornada em dire¢do ao vale,
Sergei conheceu uma jovem de nome
Tatyana. Ela era tao linda e cheia de vida
quanto Sergei e ndo foi surpresa para nin-
guém quando eles anunciaram seus planos
de casamento. Strahd, entretanto, recebeu
a noticia como uma derrota maior do que
qualquer uma das que ele havia sofrido na
guerra. O senhor de Barévia estava profun-
damente apaixonado por aquela simples
aldea. Ele via nela uma chance de recaptu-
rar todas as coisas que acreditava perdidas
para ele. Com certeza, ela estava encantada
pelo homem errado.

Tomado pelo desespero, ciime e um édio
crescente de seu irmio mais jovem Sergei,
Strahd buscou restabelecer magicamente

a sua mocidade na esperanga de ganhar o
amor de Tatyana, noiva do seu irm3o. Em
um momento de desespero, ele realizou um
poderoso ritual necromantico que alterou

sua mortalidade para garantir a juventude
eterna em um estado de n3o- vida: Strahd
se tornou um vampiro.

No dia do casamento de Sergei e Tatyana,
Strahd assassinou seu irmao e perseguiu
Tatyana, que, em lagrimas desesperadas,
se langou das ameias do Castelo Raven-
loft. A morte de Tatyana e o assassinato de
seuirm3o mergulharam Strahd em uma
existéncia de planos sinistros e impulsos
malignos. Strahd nunca gerou um descen-
dente e estd, ao invés disso, amaldigoado
para sempre a lamentar a perda de sua
amada Tatyana por detras das frias paredes
do Castelo Ravenloft.

De acordo com o Calendério Baroviano, foi
no ano de 351 que as Brumas surgiram para
clamar Strahd, o Castelo Ravenloft e toda a
Barévia. Ninguém sabe ao certo como o Se-
miplano foi formado, apesar de existirem
varias teorias. Talvez seja mais prudente
Nnao pensar muito nesse mistério.

Primoérdios: 351 — 469

O primeiro século de existéncia de Ra-
venloft comegou no ano de 350, apesar da
formacao do Semiplano do Pavor nio ter
acontecido antes 351. O Primeiro Século,
como é chamado, foi uma época de micro-
cosmo. O tnico dominio possuido pelas
Brumas era Barévia e o inico lorde era
Strahd von Zarovich.

Chegadas: 470 - 546

Durante esse periodo, o dominio de Ba-
révia se tornou o lar de uma nova raga de
pessoas, os misteriosos vistani. Sua lider,
Madame Eva, n3o demorou para perceber
o poder do vampiro Strahd e forjou uma
alianga com ele. De onde esse povo veio ndo
se sabe, mas eles tém poderes que nenhu-
ma outra criatura em Ravenloft seria capaz
de imaginar.

Além dos vistani, outras criaturas chega-
ram a Ravenloft durante este periodo. A
mais importantes delas foi o lich Azalin.

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA {j OLD DRAGON



E durante este periodo que Strahd encara
seu primeiro grande desafio em Raven-
loft. Um grupo de aventureiros que havia
sido trazido pelas Brumas de alguma terra
distante, entrou no Castelo Ravenloft com a
intenc¢ao de destruir o vampiro. Nao existe
nenhum registro de como esses tolos herdis
pereceram.

Expansao: 547 - 587

Apesar do segundo dominio de Ravenloft,
Forlorn, ter se formado em 547, nio foi até
o Terceiro Século que o Semiplano come-
¢ou realmente a crescer. Durante essas
dez décadas, cerca de uma dizia de novos
dominios apareceram.

Séculos de isolamento deixaram os cida-
d3os de Barévia altamente xendfobos. Os
moradores dos novos dominios possuiam
crengas, costumes e idiomas diferentes.
Da mesma forma que os barovianos, eles
também sentiam relutancia em confiar
em seus novos vizinhos. As tradi¢des de
isolacionismo e desconfianca estabelecidas
durante esse século n3o se enfraqueceram
durante os anos, décadas e séculos que se
seguiram.

Campanha do Homem Morto:
700—-734

Esse periodo é lembrado pelas guerras
entre Falkévnia e seu dominio vizinho
Darkon. Nao sabendo que o lorde de
Darkon possuia grande poder sobre os
mortos, Vlad Drakov enviou incontaveis
exércitos para a morte num esforgo para
aumentar as fronteiras de seu dominio.
Parece certo que Drakov ndo compreendia
totalmente que os Poderes Sombrios re-
conhecem suas préprias fronteiras nas Bru-
mas, e nao aquelas criadas pelos homens ou
seus exércitos. Esse foi o seu erro.

A Grande Conjuncao: 735 — 740

Em 735, o vidente vistana Hyskosa profe-
tizou a destrui¢ao do Semiplano. Em uma

visdo terrivel e assustadora, ele previu seis
sinais que viriam a acontecer e destruiriam
Ravenloft.

Reconhecendo essa chance de escapar das
Brumas e seu longo cativeiro, Azalin, ficou
fascinado pelas palavras de Hyskosa. Devi-
do a sua interferéncia, entretanto, o quinto
e o sexto sinal da Conjungdo aconteceram
fora da ordem. Gragas a isso, 0 caos se es-
palhou. Quando as Brumas se afastaram a
geografia do Semiplano havia sido alterada
drasticamente.

O aspecto mais fascinante do “novo” Ra-
venloft foi a Greta Sombria. Parecendo-se
muito com uma grande fenda rasgada no
coragao do Ntcleo, o penhasco é uma drea
de trevas e brumas. E interessante notar
que os vistani n3o falam a respeito do
lugar e sempre fazem um sinal de protec¢ao
quando ele é mencionado em sua presenca.
Leia os versos do vidente na caixa de texto
a seguir.

A Profecia de Hyskosa

Estes versos foram previstos por Hysko-
sa, um vistana dotado da Vis3o. Espalhe
estas palavras por onde quer que viaje.
Apenas os puros de coragiao podem evi-
tar a noite do mal.

“A noite do mal descera sobre a terra quando
esta sextilha de sinais se aproximar.”

“Na casa de Daegon, o feiticeiro nasceu. A
vida, a ndo-vida ndo-vivida recebeu.”

“O filho sem vida que uma austera mae
proclama, arautos de um tempo, uma noite do
mal nesta terra profana.”

“Pela sétima vez o Filho dos Sois ha de se
levantar, para a eternidade de sofrimento, seus
humildes servos condenar.”

“A luz do céu que brilha sobre os que morre-
ram, ird se dissipar e falhar, tornando tudo
rubro o mundo que conheceram.”

“A viagem dos desencarnados aos tempos de
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outrora, onde felicidade e 6dio criam lendas a
cada aurora.”

“Inajira sua sorte mudara, e a todos os que
vivem, de uma forma horrenda condenara.”

“Saiba agora que o circulo esta completo, O
que a luxiria fez, a historia se repetira.”

A Colheita Macabra: 741 -749

Sem se abalar por sua tentativa fracassada
de escapar de Ravenloft, Azalin deu inicio

a um novo plano. Usando um dispositivo
macabro, o lorde lich planejava se tornar
um demilich. Ele tinha certeza que uma
criatura tao poderosa, conseguiria escapar
das Brumas. Durante quase uma década,

o plano de Azalin foi se desenvolvendo.

A Maquina Infernal que ele usaria para

se tornar um demilich foi construida e as
almas que a fariam funcionar foram colhi-
das. Uma sociedade secreta, chamada de
Dobra de Ebano, usava punhais encantados
para roubar as almas de vitimas inocentes e
depois entregava a forga vital acumulada a
Azalin, para satisfazer seu plano macabro.

A meia-noite do solsticio de inverno do ano

de 750, durante uma ceriménia religiosa
chamada Réquiem, Azalin ativou o artefato
no coragao da maior cidade de Darkon. No
final, entretanto, o plano de Azalin parece
ter falhado. No momento critico da ascen-
s30, um poderoso grupo de aventureiros
destruiu a maquina e, aparentemente, o
proprio lich-rei de Darkon.

A destruicao da Maquina Infernal causou
repercussoes que foram sentidas por toda
Darkon. Milhares de pessoas foram ins-
tantaneamente mortas. A cidade de I Aluk
transformou-se em uma cidade arruinada
de mortos-vivos, de onde o dominio retirou
seu novo nome: Necrdpolis. Seguindo as
pegadas deste desastre, uma criatura ter-
rivel subiu ao poder no dominio de Necré-
polis. Chamando a si préprio de Morte, ela
parece encarnar exatamente esse conceito.
Embora seja certo que o poder de Morte

é grande, as Brumas n3o o reconheceram
como o lorde do dominio.

A Queda dos Reis: 750 - 758

Azalin n2o foi a Gnica figura pablica a
desaparecer. O ancido Rudolph van Richten
também sumiu sem deixar nenhum rastro
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na primavera de 750, apds desfrutar por 8
anos de uma aposentadoria tranquila. Van
Richten foi o maior cagador de monstros
de todo Ntucleo. Viajou por regides onde
poucos mortais teriam coragem de pisar.
Mas no fim, apenas seu exemplo e legado
deixariam uma semente a todos os aventu-
reiros e cagadores do Semiplano do Pavor.

O medo da populagdo aumentava a cada
governante deposto. Muitas pessoas passa-
ram a acreditar nos profetas da destrui¢ao
e suas revelagdes sobre a Escurido Final.
Alguns sabios arcanos especulam que o ci-
clo planar iniciado com a criagdo de Barévia
pode ter alcan¢ado seu limite de expansao

e que o futuro ndo trard nada além de deca-
déncia continua.

Entretanto, a Terra das Brumas ainda nio
estd condenada. Nem todos os pressagios
indicam a destrui¢ao. O legado de Van
Richten nio foi esquecido e muitos reis
ainda n3o foram destruidos. Pouco depois
do suposto falecimento de Azalin, Vlad
Drakov invadiu Darkon pela primeira vez
em décadas. Os mortos-vivos se reergue-
ram para derrotar as tropas invasoras e
surgiram rumores indicando que Azalin
nao havia perecido de verdade. Conforme
0s anos passavam, cada vez mais darko-
neses relatavam visoes irregulares de seu
lider derrotado, envolto numa batalha para
retornar do além. A Morte também parecia
sentir a presenca de Azalin e enviou seus la-

caios mortos-vivos para impedir o retorno
do mago - mas foi tudo em v3o.

Mais tarde, no verao deste mesmo ano,
Azalin retornou triunfante ao mundo.
Hoje, ele afirma que a sua tentativa de
impedir o Réquiem - supostamente uma
invasdo dos mortos ao mundo dos vivos - o
aprisionou fisicamente no Reino Cinzento,
a terra dos mortos, até que ele conseguiu
descobrir um caminho de volta para casa.
Azalin encontrou seu reino em ruinas e
jurou que restauraria a gléria antiga de
Darkon.

O Presente: 758 e Além

Estes s30 tempos incertos nos Dominios

do Medo. Entre a populagio, cresce o
sentimento (ou a certeza) de que o mundo
estd rastejando continuamente para um
destino inexoravel, mas ninguém tenta
determinar os eventos futuros. Os profe-
tas da destrui¢do falam sobre o Tempo da
Inigualdvel Escuriddo, que devera se abater
sobre Ravenloft nos préximos 20 anos, mas
os clérigos do Senhor da Manh3 proclamam
que a longa noite que caiu sobre Barévia em
351 finalmente chegard a um fim glorioso.

Uma coisa é certa. Queira o destino das
terras de Ravenloft estejam fadadas as
sombras ou a luz, serdo os mortais - heréis
ou vilGes - que determinardo seu futuro
nas sombrias e vis terras onde as brumas
habitam.
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CRONOLOGIA DOS EVENTOS HISTORICOS DE RAVENLOFT

TABELA 1.1

ANO
1

320
347

351

470
475
542
547
551

575

579
581

588
593

600
603
613

625
630
635

646
650
666
682
683
684
688
689
690
691

694

EVENTO

Os ancestrais de Strahd von Zarovich fundam a nag3o de Barévia.

Os Tergs invadem Bardvia, conquistando as terras antigas dos von Zarovich.

Strahd expulsa o tltimo general Terg de Bardvia, reivindicando o trono como recompensa.

O casamento de Sergei von Zarovich e Tatyana se transforma num massacre devido a carnificina de
Strahd e a trai¢do de Leo Dilisnya. Bardvia se torna um dominio.

Os vistani surgem em Bardvia. Sua lider, Madame Eva, forja uma alianga com Strahd.
Os registros mais antigos do Culto do Senhor da Manha.

Azalin entra em Ravenloft e forma uma alianga instavel com Strahd.
Forlorn é tragado pelas Brumas.

Surge o dominio de Har’Akir.

Surgem Arak e Lamoérdia.

Mordent entra em Ravenloft. Surge Darkon.

Crias Estelares de Cthulhu criam o dominio de Bluetspur.
Surge Keening. Toda vida na superficie de Arak é destruida.
Formagao de Gundarak.

Surge Vechor.

Invidia toma forma sob o controle de Bakholis.

Surge Kartakass.

Formagdo de Valachan.

Surge o Mar das Mdgoas.

Formagao de Souragne. Surge a ilha de Graben.

Avonleigh surge na Floresta Espectral.

A Kargat é fundada em Darkon.

Yakov Dilisnya escreve o Primeiro Livro de Ezra.

Surge Nova Vaasa.

Lamoérdia une-se ao Ntcleo.

Surge Borca

A Morte Rubra, uma praga mortifera, se propaga sobre Darkon.
Vlad Drakov entra em Ravenloft através de Darkon.

Surge Falkévnia.

Tepest toma forma.

Surge Richemulot.

Formagdo de Markdvia. Camille Boritsi envenena quase toda a sua familia.
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ANO
699
700
702
704
706
707
709

711

714
720

722

731
735
736
737
738
739
740
744
747

749

750

751

752

753

754

755

756

758

EVENTO

Felix Watcher escreve o Segundo Livro de Ezra.

Drakov invade Darkon, mas é expulso.

Surge G’Henna.

Drakov invade Darkon e novamente é derrotado.

O Dr. Rudolph van Richten jura combater as for¢as do mal.
Surge Dementlieu.

Joan Secousse escreve o Terceiro Livro de Ezra.

Camille Boritsi é assassinada e sua filha Ivana herda o controle sobre Borca. Drakov invade Darkon e
pela terceira vez é expulso.

Hazlan toma forma.

Sithicus une-se ao Nucleo.

Mais uma vez, Drakov invade Darkon e encara a derrota.

Formagao de Verbrek.

Formagao deVorostokov.

O profeta vistana Hyskosa registra sua profecia maldita, prevendo a Grande Conjuncaio.
O primeiro verso da profecia de Hyskosa se torna realidade.

0 segundo verso da profecia de Hyskosa se torna realidade.

O terceiro verso da profecia de Hyskosa se torna realidade.

O quarto verso da profecia de Hyskosa se torna realidade.

A Grande Conjungao destroga as fundagdes de Ravenloft, remodelando os dominios.
Aventureiros despertam Lorde Soth de seu transe encantado.

Revela-se que Malocchio, filho de Gabrielle Aderre, serd o proximo Dukkar.

A Colheita Macabra comega quando Azalin planeja escapar de Ravenloft. Neste processo um de seus
agentes é transformado na terrivel criatura que se autodenomina Morte.

Dr. Rudolph van Richten desaparece. Gennifer e Laurie Weathermay Foxgrove prometem continuar
seu trabalho. Uma explosdo de energia conhecida como Réquiem transforma Il Alukem uma cidade
de mortos-vivos. Azalin é considerado destruido.As Brumas revelam o Mar Noturno.

Teodorus Raines escreve o Quarto Livro de Ezra. Drakov invade Darkon mais uma vez, mas os mor-
tos ainda se levantam para repelir suas forgas. Um principe dos horrores sombrios tenta reabrir um
portal para o Plano das Sombras, quase libertando uma entidade monstruosa de imenso poder.

Azrael usurpa o controle de Sithicus quando seu mestre desaparece na Maré das Sombras Uivantes.

As irmas Weathermay-Foxgrove imprimem novas edi¢des dos Van Richten’s Guide. Os ex-servos de
Azalin comegam a receber visdes instruindo-os a ajudar em seu retorno.

Gregor Zolnik mata sua esposa e mde em uma raiva louca. Suas irmas desaparecem.

Herdis restauram Azalin ao poder, mas fracassam na tentativa de aprisionar seu espirito. “Jack San-
grento” atinge Paridon novamente.

Azalin comissiona um notdvel estudioso para fazer um estudo aprofundado de todos os dominios
conhecidos dos Dominios do Medo.

Ano Atual
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Notas do Rei-Lich

Afoguei-me nos sonhos obscuros de deuses
inominaveis. Durante cinco anos, flutuei pelo
esquecimento, mas agora escapei da prisio
engendrada por meus algozes. Meus anos de
“exilio” me custaram muito. Este laboratorio,
Avernus, e todo 0 meu reino foram dizimados
pela negligéncia. Nenhum dos meus siditos
servia para assumir o trono. Sempre tive essa
consciéncia - e até cheguei a usar esse fato em
meu préprio beneficio. Meus lacaios nio pas-
sam de fedelhos chordes. Sem o meu pulso firme,
eles teriam se matado voluntariamente para
obter minha coroa. Nenhum deles compreende o
que significa sustentar o peso da monarquia.

Meu filho, Irik, era tdo inadequado quanto os
demais. Ele tinha muito de sua mde. Pregava a
fraqueza e a chamava de misericordia. Oferecia
o martirio e o apelidava de amor filial. No
entanto, quando eu demonstrava um amor pa-
ternal pelo filho - um amor real pelo reino - ele

o rotulava de tirania. Irik seria meu herdeiro,
meu legado, embora nunca tivesse compreendi-
do o que significa ser um lider entre os homens -
a terrivel responsabilidade do fato. Ele teria per-
mitido que os rebeldes o difamassem pelas ruas;
teria ignorado os inimigos em nossas fronteiras.
Sua cleméncia teria arruinado o Dominio.

Este foi 0 motivo pelo qual o matei. Eu precisava
executar meu filho para manter o reino. Entre-
tanto, sem Irik, ndo havia mais um legado. Fui
forgado a continuar o meu governo... indefini-
damente.

Meus poderes sdo vastos. Se eu conseguisse
escapar desta prisao de brumas, seria capaz de
conceder uma nova vida a Irik - uma segunda
chance para que ele se mostrasse um herdeiro
digno. Mas, aqui, os meus algozes, as forcas
implacaveis que moldam este plano, negam-me
os melhores dons do meu intelecto.

Sou assombrado pela memaoria de meu filho.
Mesmo enquanto registro estas palavras, a
sombra de Irik nega que meus algozes sequer
existam. Ele afirma que as entidades sdo minha
criagdo, oponentes imagindrios e conjurados

por mim para receberem a culpa pelos meus
fracassos pessoas.

Entretanto, Irik ignora meus conhecimentos.
Como sempre, esquece que eu sou 0 pai e ele o
filho. Passei cinco anos aprisionado na escuri-
ddo, em unido com a terra. Eu ndo conseguia
agir, nem mesmo pensar; mas eva capaz de
ouvir. Eu conseguia escutar os vivos, 0s mortos
e a propria terra. E soterrado nas profundezas
dessa cacofonia, eu podia ouvir os sussurros dos
meus algozes.

De tudo o que ouvi, lembro-me de pouco e
compreendo ainda menos. Contudo, entenderei
0S SUSSUTTOS; N0 POSS0 esquecer esses segredos
obtidos tdo arduamente. Furtei um lampejo de
sabedoria que meus carcereiros ndo desejavam
compartilhar. Agora, sei que existem mistérios
neste mundo incompreendidos até mesmo por
meus algozes.

Ainda ndo compreendo minhas descobertas.
Assimilei meras lascas da verdade. Mas ja é
suficiente apenas saber que esses mistérios exis-
tem e também confundem meus algozes.

A vesposta pode exigir anos de empenho, ou dé-
cadas — mesmo que demore séculos, solucionarei
este enigma. Meus carcereiros podem restringir
minha liberdade e minha magia, mas sdo
incapazes de me privar do desafio, assim como
ndo podem reduzir meu suprimento infinito de
tempo.

Os meus algozes nunca me deixardo partir
impune. Agora, compreendo isso. Mas quando
desvendar esses mistérios, vou demonstrar a
essas entidades que elas ndo sdo os senhores do
meu destino.

Eu vou me livrar destes grilhdes. Eu terei Irik
devolta.

Euvou ensinar o medo aos meus algozes.
Azalin Rex, Rei-Mago de Darkon
Notas de Laboratorio

registro #27.9.755.3
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—— CAPITULOII

+ ATERRA DAS BRUMAS «

s Dominios de Ravenloft sio

compostos por pedagos de nagdes

delimitadas. Cada um desses paises
construidos artificialmente, chamados
de dominio, é a prisdo de uma entidade
maligna singular: um lorde sombrio. Um
dominio pode permanecer isolado, como
uma ilha do terror rodeada pelas Brumas
de Ravenloft.

Todos os aspectos de um dominio, desde
seu clima até as criaturas que o habitam,
sao reflexos sutis do lorde sombrio que nele
habita e também e seu prisioneiro, ofere-
cendo memodrias angustiantes das trans-
gressoes que forjaram a condenagio do go-
vernante e 0 encarceramento nessas terras.

AN
wV

O tamanho de um dominio varia entre uma
Gnica sala e um territério feudal isolado,
passando por regides extensas repletas de
cidades e culturas prosperas, com diversos
aspectos culturais e politicos, chegando a
conter um reino todo dentro dele. Alguns
sabios ocultistas acreditam que o tamanho
de um dominio estd relacionado a forca

da personalidade de seu lorde sombrio,

ou ao potencial desperdi¢ado ou mesmo

a desgraca de sua histéria. Entretanto, os
Poderes Sombrios podem conceder a um
lorde sombrio menos exigente um domi-
nio vasto e pouco povoado, aumentando
seu isolamento, ou trancar um governante
poderoso em um dominio menor, concen-
trando a maldade dele.
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Fronteiras

Nas regides que abrigam mais de um do-
minio, como é o caso do Nticleo, os limites
entre eles podem ser reconhecidos como
fronteiras politicas ou naturais - talvez um
riacho ou os limites de uma floresta. No
entanto, em alguns casos o viajante nao
tem como saber se entrou em um novo covil
maligno.

Pior ainda: talvez esse mesmo viajante
descubra que é impossivel escapar, mesmo
quando a liberdade estd a apenas alguns
passos. Todos os lordes sombrios s3o
capazes de fechar as fronteiras de seus
dominios quando desejarem. Quando um
governante isola seu dominio, as brumas
se levantam poderosamente nas fronteiras
para impedir que essas sejam ultrapas-
sadas. Nenhuma magia mortal ou testes
conseguem superar os efeitos do isola-
mento das fronteiras de um dominio e a
prisio que ele impde aos Lordes Sombrios
e algumas vezes aos proprios viajantes que

CAMINHOS CONHECIDOS DAS BRUMAS

desafiam a se deslocar pelas brumas.

Cruzando as Fronteiras das
Brumas

Ajornada entre os dominios de Ravenloft -
e até mesmo dentro dos limites de um mes-
mo reino - pode ser uma tarefa perigosa. A
Terra das Brumas contém muitos perigos
fisicos, incluindo territdrios e dguas traigo-
eiras, climas severos e predadores selva-
gens. Por estes e outros motivos, as viagens
entre os dominios do niicleo e entre as Ilhas
do Terror s3o imprevisiveis. Os vistani tém
servido como guias solenes por estes ca-
minhos de brumas, mas nem sempre é um
ato de bom senso confiar em um vistana.
Por esta raz3o nao ha como ter certeza se
uma viagem ird ou nao terminar no destino
previsto pelos aventureiros. Ninguém pode
tragar um caminho seguro e certeiro entre
um destino e outro em Ravenloft.

Os Poderes Sombrios

TABELA 2.1
NomEe ORIGEM
A Estrada Lugubre Sul de Barévia

A Corrente de Esmeraldas

Norte do Mar das Magoas

O Egresso do Herege Sudoeste de GHenna

O Truque do Chacal Leste do Mar Noturno

O Aperto do Leviata Oeste do Mar das Magoas
O Caminho daInocéncia  Sul de Valachan
AEstradados Mil Segre-  Sul de Hazlan

dos

A Passagem Despedagada  Sul de Kartakass

O Caminho Encoberto Noroeste de Darkon

Via Corona Norte de Darkon

O Despertar de Loa Noroeste do Mar Noturno

O Caminho das Lagrimas
Venenosas

Sudoeste do Mar das
Magoas

DESTINO TRAFEGO
Norte de Vorostokov Ida e Volta
Leste de Liffe Ida e Volta
Norte de Darkon Ida e Volta
Oeste de Har'Akir Ida

Sul de Markévia Ida

Norte da Terra dos Pesa- Ida

delos

Sudeste de Vechor Ida e Volta
Nordeste de Bluetspur Ida

Sul da Ilha da Agonia Ida e Volta
Oeste de Ghastria Ida e Volta
Norte de Souragne Ida e Volta
Nordeste de Demise Ida e Volta
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Os Poderes Sombrios s3o os mestres supre-
mos de Ravenloft e também seu mistério
definitivo. Eles criaram um mundo inteiro
a sua propria imagem. Muito poucos
moradores de Ravenloft est3o cientes da
existéncia dos Poderes Sombrios e culpam
as Brumas ou as divindades pelos aconteci-
mentos sombrios do mundo. Os estudiosos
ocultistas que tentaram sondar aberta-
mente os segredos dos Poderes Sombrios
acabam perseguindo os fantasmas de suas
proprias consciéncias.

Mas o que sdo os Poderes Sombrios? Seria
entidades verdadeiras ou forgas elemen-
tais? Os misticos sugerem que talvez

sejam um pantedo de divindades banidas,
inimigos estranhos e antigos dos deuses ou
mesmo um aspecto sombrio do subcons-
ciente divino. Alguns filésofos chegam a
alegar que os Poderes Sombrios nio exis-
tem e s3o, na verdade, uma manifestagao
sensitiva dos pecados humanos.

Os Poderes Sombrios normalmente testam
os habitantes de Ravenloft com a violéncia,
medo e loucura. Nao somente com o intuito
de leva-los caos, mas para torna-los mais
fortes em sua luta contra o mal. Entenden-
do assim, n3o se pode afirmar que os Pode-
res Sombrios sejam malignos ou benignos,
eles sao apenas agentes do cruel acaso.

Aqueles que sucumbem aos Poderes
Sombrios sio fracos e abragam o caos sem
resisténcia. Por outro lado, os de coragio
forte, resistem as tentagdes do caos, e per-
manecem na luz (embora em um mundo
de escuridio), provando que pode haver
esperanga para um mundo devastado por
tantos horrores.

Os Lordes Sombrios

Os Lordes Sombrios espalhados por Raven-
loft s30 mais corretamente chamados de
“lordes do dominio”, apesar do termo “lorde
sombrio” ser normalmente aceito. Lordes
dos dominios sio seres extremamente
poderosos e ndo devem ser encontrados

muitas vezes. Os lordes dos dominios
devem ser o assunto de histérias e rumores,
n3o o alvo de cagadores de monstros. Em-
bora n3o se saiba se os lordes dos dominios
siao realmente imortais, eles provaram ser
extremamente longevos. Muitos nem apa-
rentam ter envelhecido desde sua chegada
a Ravenloft.

Os lordes mais poderosos de Ravenloft s3o
aqueles que comandam os dominios do Nu-
cleo, o maior grupo de dominios em Raven-
loft. Esses seres poderosos sdo capazes de
esmagar até mesmo aventureiros de niveis
altos sem fazer muito esforgo. (Uma aven-
tura envolvendo um lorde sombrio deveria
ser fatal para quaisquer aventureiros - até

Interpretando um Lorde

Os lordes sdo criaturas egocéntricas, inte-
ressadas apenas em satisfazer seus proprios
desejos corrompidos. Se um lorde em particu-
lar tem um assistente leal e confiavel ou até
mesmo uma noiva amada, eles serdo postos
imediatamente de lado se isso for vantajoso
para o lorde.

Se um lorde de dominio fizer um trato com os
aventureiros, ele s6 o estard fazendo porque vé
alguma vantagem para si no negocio. Qual-
quer presente dado por essas criaturas é uma
espada de dois gumes que seria, no final das
contas, mais uma maldi¢do que uma béngdo.
Lembre-se disso quando for interpretar um
Lorde das Sombras.

As Brumas de Ravenloft

Uma espessa neblina encobre os pantanos
melancolicos de qualquer conto gético, confun-
dindo os viajantes e dominando a paisagem.
Uma membrana de vapor emerge entre as la-
pides de um cemitério, disfarcando os perigos
ocultos. Em Ravenloft, as brumas adquiriram
vida propria. As Brumas de Ravenloft atuam
como as garras dos Poderes Sombrios. Qual-
quer crianga nesse local conhece a Fronteira
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das Brumas, a muralha viva de névoas que
cerca e isola os Dominios do Medo e as IThas
do Terror.

As Brumas podem estender seus tentaculos a
qualquer mundo conhecido. Elas costumam
invadir outros mundos para capturar malfei-
tores, mas também capturam herdis promisso-
res para manter a balanga entre 0 bem e 0 mal
equilibrada em Ravenloft. Elas sdo sempre

as responsaveis por alguém ter entrado no
Mundo. Cruzar uma fronteira de dominio
repleta de brumas pode levar o aventureiro
para qualquer lugar. Apenas o Mestre dara
limites as Brumas de Ravenlofi, elas serdo seu
instrumento, ndo obedecendo nenhuma regra
existente em termos de jogo.

Os Vistani

Vistani sao os povos ciganos que vagam por
todas as terras do mundo de Ravenloft. Eles
podem cruzar as fronteiras das misticas
brumas sem nenhuma preocupagio, e nun-
ca fixam moradia em um local por muito
tempo. Eles acreditam no destino mais do
que em qualquer divindade e s3o apegados
a suas tradicOes que passam de geragio em
geragao. Eles também possuem um idioma
préprio chamado patterna.

Um antigo ditado vistana diz que: apenas
os vistana s30 os vistana. Para eles, isto
ilustra o fato de que aqueles que n3o tém

Vistani em Jogo
o Vistani ndo tendem a nenhum alinha-

mento;

e Medem quase sempre entre 1,60 ¢ 1,85
metros e pesam entre 60 kg e 90 kg;

o Atingem a maturidade por volta dos 15
anos . Sua expectativa de vida gira em
torno dos 70 anos;

o Costumam aprender seu idioma basico
(patterna), o comum (balok) e os idiomas

sangue vistani no sio confidveis. Os vista-
ni nio precisio de nenhum simbolo, sinal
ou qualquer outra marca de reconhecimen-
to. Quando um desses ciganos olha para
um outro, ele sabe instantaneamente que
estd olhando para um vistana.

Os vistani fazem o que os vistani fazem.
Esse velho provérbio da Bardvia é a des-
cri¢do mais apropriada desse povo que
qualquer pessoa pode vir a precisar. Muitos
acreditam que os vistani tém um objetivo
secreto do qual eles estdo se aproximando
lentamente; outros dizem que eles possuem
um segredo tao terrivel que eles trabalham
sempre no sentido de manté-lo escondido.
Se alguma dessas afirmagdes é correta, ou
se algum outro segredo explica seu com-
portamento misterioso, nenhum estranho
sabe dizer. Talvez o futuro venha a revelar
essa resposta.

As tribos vistani viajam de um lugar para
o outro em grandes carrogdes, chamados
vardos. Essas caravanas sdo a alma desse
povo némade. Alguns dizem que os vistani
vém de um lugar secreto escondido nas
Brumas. Esse lugar é chamado com frequ-
éncia de oculhogar. A maioria dos sdbios,
entretanto, rejeita essa ideia, consideran-
do-a apenas uma inveng3o.

E comum entre os vistani que as mulheres
possuam o dom da visZo. E uma habilidade
tnica de predizer o futuro através de um

de seus parceiros comerciais com que tem
relagoes;

o Porsua grande forca de vontade os vistani
recebem +1 em suas JPS;

o Olho Maligno do Vistani: Todo vistana
possui esse poder racial. Quando o vistana
olhar para o alvo, ele deve realizar uma
JPS ou sera amaldigoado sofrendo uma
penalidade de -2 em suas jogadas de
ataque e CA por 1d4 dia;
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baralho conhecido como tarokka, ou de um
conjunto de dados da fortuna chamado por
eles de dikesha.

Nomes Masculinos: Bela, Georgi, Grigori,
Tosif, Ivan, Karol, Leon, Ludovic, Nicu,
Pyotr, Simione, Stefan, Vasile, Vladimir.

Nomes Femininos: Alexandra, Ana, Catari-
na, Eliza, Isabela, Lela, Ludmila, Natasha,
Nina, Papusza, Rozalina, Sofya, Ursula,
Yvonne.

Nomes de Clas: Anak, Arturi, Boem,
Bourdad, Canjar, Corvara, Dorok, Dya-

ga, Endari, Equaar, Fonso, Giomorgo,
Hyskosa, Ioann, Jaell, Kaldresh, Kamii,
Koorah, Lunadi, Manusa, Mishamel, Naiat,
Prastonata, Rauni, Radanavik, Schalakti,
Shandor; Talaitha, Tarokka, Tralak, Vardo,
Vatraska, Vishnad, Yaga, Yoska, Zarovan,
Zsalev.

Glossario de Termos Vistani

Bourdad: Um vinho seco de frutas verme-
lhas bebido em ocasides solenes.

Braxat: Um veneno vistani comum que
mata suas vitimas lentamente.

Capitdo: O lider homem de uma caravana.

Dikesha: Conjunto de dados usados para
prever o futuro.

Dorogq: A narrag3o ritualistica de histérias e
lendas em torno da fogueira.

Dukkar, O: Uma abominagao profetizada
para trazer desgraga para todos os Tasques
Vistani.

Dya-yahg: A expressdo usada para levantar
acampamento, significa “deixar o fogo”.

Endari-vitir: Uma expressio de despedida
vistani, que literalmente significa “codos os
caminhos convergem”.

Etherol: Um veneno vistani comum que
lentamente aprisiona a vitima em um esta-
do etéreo.

Giorgio: Qualquer nao-vistana.

Giogoto: Um vistana nao-membro do Tas-
que que é considerado um amigo ou aliado.

Karash: Um estado de banimento da tribo.
O karash é um vistana que ofendeu sua ca-
ravana ou as leis tribais, mas nio é amaldi-
¢oado no processo de banimento. Nao é um
banimento to terrivel quanto shalach-ti.

Kir-yahg: A expressao vistani para montar
acampamento, que literalmente significa
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“fazer fogo”.

Koorah: Uma exclamagio de aprovagao,
que significa literalmente “pura verdade”.

Lunadi: “Pela lua”, é uma maneira vistani
de dizer “isso sera feito”. Os vistani costu-
mam dizer “lunadi” em vez de “ok”.

Lunaset: Um ritual que comega a2 meia-noi-
te, no terceiro e tltimo dia da lua cheia.

Maré Cheia: Os trés dias durante os quais a
lua esta cheia.

Mishamel: Uma maldi¢3o vistana que faz
com que a vitima derreta lentamente em
uma poga de liquido viscoso.

Mortu: Alguém que deixou de ser um vista-
ni. Um homem que deixa sua tribo por sua
prépria vontade é considerado mortu.

Paatern: Um sinal muito sutil previamente
combinado entre dois vistani.

Patterna: Um dialeto vistani, composto de
palavras emprestadas de muitas linguas.

Porda: Uma pogdo curativa natural que
cura doengas mas também causa niuseas a
quem bebe.

Prastona: A menina ou mulher que danga a
prastonata.

Prastonata: A danga noturna tradicional ao
redor da fogueira.

Raunie: A lider mulher de uma caravana.

Rito de Sangue: A mistura de sangue, a
unido espiritual de duas pessoas. Quando
um giorgio é convidado a participar no rito
de sangue, ele se torna um giogoto.

Shalach-ti: Um estado de banimento da tri-
bo, geralmente por algum crime hediondo.
O vistana que cometeu o delito é ritualmen-
te, e permanentemente, amaldicoado nas
trevas.

Tarokka: Um baralho usado paraler o
futuro.

Tasque: Uma nag¢ao de vistani, que é com-

posta de varias tribos, que por sua vez sio
divididas em caravanas.

Tralaks: Simbolos escritos que transmitem

O Dukkar

A entidade mais temida das lendas vistani é o
Dukkar, um ser profetizado para trazer perigo
aos vistani em todos os lugares. Dukkares
anteriores incluivam o vidente louco, Hyskosa,
e atualmente o vistana diabdlico, Mallochio
Aderre de Invidia. De acordo com a tradigio
vistana, a tribo Zarovan é responsavel por
monitorar os rumores de novos dukkares e
elimina-los, se possivel.

mensagens para caravanas tribais amigas.

Vardo: O “vagio” ou carruagem coberta
vistani.

Visdo: O dom vistani de prever o futuro.

Vishnadd: Justica. O vishnadd é, na ver-
dade, o nome de uma faca de obsediana
que é a figura central do sistema de justica
vistani.

Vistana: A forma singular de vistani.

Zsalev: A esséncia intangivel quase magica
que persegue uma vitima e paira sobre ela,
irradiando um efeito de medo.

Idiomas

Ravenloft abriga culturas bastante diferen-
tes e geralmente isoladas. Por isso, nunca
surgiu um idioma comum. Algumas lin-
guagens obtiveram destaque e se tornaram
especialmente tteis. Cada idioma tem seu
préprio alfabeto.

Balok: O Balok é o idioma mais antigo de
Ravenloft. Ele é utilizado em Barévia e no
sudoeste do Ntcleo. O Balok é marcado por
consoantes velares e vogais fechadas e nao
é muito agradavel de se ouvir. Entretanto,
grande parte dos dominios centrais onde

o Balok é falado possui rotas de comércio e
ele acabou sendo usado como idioma de co-
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mércio entre os mercadores e taverneiros.

Darkonés: Este idioma complexo e alta-
mente estruturado n3o se afastou muito
das fronteiras de Darkon. Ainda assim, o
tamanho respeitavel desse dominio garante
aimportancia do darkonés.

Mordentiano: Este idioma é separado em
dois dialetos distintos, com vocabularios
proéprios. O “alto” mordentiano é utilizado
pelas classes superiores, enquanto o dialeto
“baixo” é caracteristico entre os plebeus.

O resultado é um idioma extremamente
flexivel que se propagou pelo nordeste do
Ntcleo. O mordentiano é amplamente con-
siderado a linguagem da literatura.

Vaasi: Este idioma, muito famoso por

suas vogais harmoniosas, esta associado
principalmente com as culturas do sudeste
do Nticleo. De acordo com as leis religiosas,
por exemplo, todos os ritos da Igreja do
Legislador devem ser recitados em vaasi

e todos os textos devem ser escritos nesse
idioma. Um jarg3o falado em Kartakass,
que mistura o vaasi com o dialeto Sithican
dos elfos, é considerado extremamente
poético e muito apreciado pelos bardos e
menestréis.

Deuses de Ravenloft

Ravenloft abriga inimeras religides, desde
igrejas difundidas e organizadas que eri-
gem catedrais gigantescas para honrar suas
crengas até cultos noturnos e secretos que
realizam seus sacrificios em catacumbas
ocultas. Apresentaremos aqui as religides
mais notaveis ou notérias de Ravenloft.

Belenus (Ordeiro): O Deus do Sol Belenus
se tornou o deus principal de duas culturas
sem relacio entre si: Tepest e Borca. Infe-
lizmente, ambas as ramifica¢des da crenga
de Belenus desenvolveram um problema
em comum: a intolerdncia.

Deus Lobo (Caético): O Deus Lobo é
venerado por lobisomens nas florestas
primordiais do sudoeste do Nicleo. Lendas
afirmam que o Deus Lobo é adorado por
lobos demoniacos que caminham como
homens e honram seu patrono através de
ritos frenéticos, carnais e encharcados pelo
sangue dos sacrificios, executados sob a luz
dalua cheia. Os seguidores dessa divindade
afirmam que os lobos s3o criaturas divinas.

Ezra (Ordeira): A Igreja de Ezra surgiu a
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O Pacto Silencioso

Quando um clérigo de outro mundo entra

em Ravenloft é afligido de imediato por uma
sensagdo de vazio em seu coragdo, que outrora
estava preenchido com a forca e a compaixdo
de sua divindade. Apesar de ainda receberam
as béngdos de seus patronos divinos, os clérigos
ndo sentem mais os deuses ao seu lado. Essa
auséncia causa crises de fé nos clérigos recém-
chegados ou gera momentos de profunda
depressdo. Alguns desses clérigos alegam ser
as encarnagoes diretas de suas respectivas di-
vindades, mas essas pessoas sio consideradas
loucas ou falsos messias.

Sem os olhos dos deuses para monitorar tudo
0 que ¢ dito e feito em seus nomes, muitas
religides sofrem uma “alteragdo teologica”.
Conforme se propagam entre os mortais, os
ensinamentos religiosos se adaptam aos novos
dominios.

cerca de 90 anos, quando um dos membros
da notéria dinastia Dilisnya proclamou que
uma entidade divina, Ezra, A Guardia das
Brumas, tinha lhe levado uma mensagem
que deveria ser espalhada pelo mundo
todo. O culto principal da Igreja de Ezra
fica em Borca. Ela envia seus clérigos orde-
nados, chamados anacoretas, em missoes
para proteger e curar seus fiéis, mantendo-
-os protegidos das for¢as do mal.

Hala (Neutra): A Igreja de Hala é uma cren-
careservada e extremamente mistica. Suas
sacerdotisas — auto-denominadas feiticei-
ras — gerenciam uma quantidade conside-
ravel de abrigos espalhados por Ravenloft,
onde oferecem descanso e tratamento a
todos aqueles que batem as suas portas. No
entanto, a igreja nao busca ativamente no-
vos seguidores e nao existe nenhum lugar
onde a Igreja de Hala seja predominante.

Legislador (Ordeiro): Conhecido como
Tirano de Ferro. A religido recompensa a
obediéncia e assegura a providéncia dos

reis. Todos que nasceram ricos e poderosos
merecem governar; aqueles nascidos na
pobreza merecem apenas o que consegui-
rem através do servigo leal a seus mestres.
A crenca no Legislador é a religido oficial de
Hazlan e Nova Vaasa.

Ordem Eterna (Ordeiro): Azalin, o gover-
nante de Darkon, formou esta religido
usando o folclore de seus suditos como uma
ferramenta para o controle social. A tradi-
¢do prega que a terra pertence aos mortos.
Os vivos a roubaram, banindo os nao-vivos
para o Reino Cinzento. No entanto, um dia,
durante um evento profetizado e chamado
de “Hora da Ascensdo”, os mortos vingati-
vos voltardo para reclamar o que é deles por
direito. O culto se dedica a rituais desti-
nados a aplacar a ira dos mortos e adiar
constantemente a Hora da Ascens3o.

Pantedo Akiri: Trés deuses do pantedo
Akiri s3o importantes. R4, o disco solar, é
tido com o pai e rei dos deuses; os regentes
mortais nio podem governar sem sua bén-
¢do. Osiris, que foi assassinado pelo irmao
e retornou dos mortos, agora é o senhor da
p6s-vida. Por fim, cultos sinistros veneram
em silencio a Set, deus da trai¢ao e poder
destrutivo da natureza.

Senhor da Manha (Ordeiro): O deus do
amanhecer rubro marca o fim de cada
noite. A divindade exige pouco de seus se-
guidores: que se tratem com benevoléncia e
mantenham a esperanga em seus coragdes.
Essa crenga humilde atrai os individuos
que tém apenas esperanca e bondade a
oferecer. O culto se espalhou com rapidez
entre os oprimidos de Barévia.

Zhakata (Cadtico): As vastidoes pedregosas
de G’Henna estao repletas de estdtuas enor-
mes do deus-besta Zhakata, que sempre é
retratado como uma criatura monstruo-

sa, agachada sobre uma enorme pilha de
ossos. Essa divindade n3o é venerada, mas
aplacada. E estd sempre faminta por carne
humana.
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—— CAPITULO III] ——

+ DOMINIOS DO MEDO «

s Dominios de Ravenloft se dividem

em duas categorias: o Nucleo e as

Ilhas do Terror. O Ntcleo é um con-
tinente com mais de vinte dominios e um
mar. As Ilhas do Terror, por seu turno, sao
dominios menores e separados, completa-
mente cercados pelas Brumas.

Os Dominios do Nucleo

O Nucleo é a regido mais densamente
povoada e explorada de Ravenloft. Existem
mais dominios no Nucleo do que fora dele,
intensificando sua imagem de centro do
mundo. E uma area acidentada, de clima
temperado, com vilarejos agitados e natu-
reza intransponivel. Os Montes Balinok sao

/\
V

a principal caracteristica geografica. A mis-
teriosa Greta Sombria, um abismo repleto
de neblina obscura, interrompe os Balinok
perto do meio do Nicleo. As fronteiras sdo
definidas pelas Brumas ao norte, ao sul e ao
leste, e pelo Mar das Magoas a oeste.

A paisagem varia entre os dominios do
Nucleo, mas s3o possiveis algumas con-
siderac¢Oes gerais sobre ele. A oeste dos
Balinok predominam vales densamente
arborizados, divididos por pantanos e rios,
que correm para o Mar das Magoas. Ao
leste, vastas pastagens se estendem até a
fronteira das Brumas. O clima temperado
possui um ciclo regular de estagdes, mas
os extremos climaticos sio comuns em
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varios dominios. O Nicleo é uma regido de
prosperidade e miséria, onde uma hoste de
tiranos oculta-se em suas mansoes som-
brias e conspira contra seus iguais eterna-
mente. Os vilarejos zumbem com intrigas e
o comércio préspero, enquanto os predado-
res astutos, sejam naturais ou aberragdes,
espreitam nas areas selvagens.

Nas proximas paginas vocé ird conhecer
os dominios do Nicleo em detalhes. Vocé
ird conhecer os lordes de cada dominio,
as leis que regem sua organizagdo social,
a cultura, religido, a geografia e o povo de
cada dominio.

O ntcleo continua mais ou menos com es-
tava antes de Grande Conjungao. Entretan-
to, algumas mudancas importantes acon-
teceram: as Brumas que cobrem a parte sul
do Mar das Magoas abriram-se e revelaram
mais uma parte desse nefasto mar, além de
um segundo corpo de 4gua — o Mar Notur-
no — que apareceu a leste de Nova Vaasa

e Necrépolis. As Brumas ainda cercam o
continente inteiro e o que se encontra além
delas é desconhecido.

Os Montes Balinoks dividem o Ntcleo de
norte a sul, estao interrompidos no centro
pela herang¢a mais curiosa da Grande
Conjun¢io, a Greta Sombria. Os cumes
espetaculares dessas montanhas alcangam
altitudes de até trés mil metros. As terras

a oeste dos Balinoks, espremidas entre

as montanhas e a Fronteira das Brumas,
s3o cobertas de florestas densas. A leste,
Nova Vaasa é em sua maior parte arida ou
coberta de pradarias. Apenas uma estrada
importante atravessa os Balinoks: a Velha
Estrada Slavich, em Bardvia. O Caminho de
Timori costumava ligar o leste e o oeste do
Ncleo através do dominio de Tepest, mas
a Greta Sombria fechou permanentemente
essa passagem. Outras passagens através
dos Balinoks sio possiveis, mas traigoeiras.

Trés grandes rios atravessam as terras a
norte e a oeste tdos Balinoks: o Vuchar, o
Musarde e o Arden. O Vuchar corre de leste

para oeste atravessando as planicies da
parte norte de Necrépolis. Estranhamen-
te, parte do rio flui do Mar Noturno, mas
ele também parece derivar de uma fonte
desconhecida além das Brumas. O Rio
Musarde flui de seus afluentes em Forlorn e
Hazlan, no meio de um vale vigoso. O Mu-
sarde e 0 Arden s30 as principais artérias
do comércio do Ntcleo.

O rio Arden sai de Valachan, tragando

seu caminho através de Sithicus e Ver-
brek antes de voltar a passar em Valachan
e depois em Mordent. Antes da Grande
Conjungao, o povo acreditava que o Arden
fluia diretamente das Brumas, apesar dos
Vistani insistirem que sua fonteficava em
Valachan.

A Politica no Nicleo

Antes dos Gltimos cinco anos, a situagao
politica e econdémica do Nucleo era relati-
vamente estavel. Deixando de lado as inva-
sdes periddicas de Darkon pelos exércitos
de Falkévnia, n3o existe nenhum outro
grande conflito ou animosidade politica
entre os dominios.

Dementlieu, Mordent, Richemulot e Borca
tém sido parceiros comerciais e aliados
durante décadas, formando pactos de
defesa mdtua contra a ameaga militar de
Falkévnia. O fato desses dominios falarem
dialetos da mesma lingua, faz com que eles
sejam aliados naturais.

Bardvia, Invidia e Kartakass tém acordos
comerciais semelhantes, embora seus pac-
tos sejam um pouco mais vagos. A maior
parte do comércio entre esses dominios é
feita através do Musarde e seus afluentes.
Falkévnia, apesar de suas posturas milita-
ristas e isolacionistas, assume o papel de
“produtora de cereais” do Ntcleo. O domi-
nio possui searas imensas, suas colheitas
sao transportadas para enclaves mercantis
falkovnianos em outros dominios e 14
vendidas.

Em outros tempos, Darkon era o fator
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principal no cendrio mercantil do Nucleo.
Assim com Falkévnia, essa nag3o era a for-
necedora de graos para outros dominios e a
cidade de Baia de Martira tinha os melho-
res ancoradouros e estaleiros de Darkon.
Desde o desaparecimento de Azalin, o
futuro é incerto. A dissolug¢io de Darkon

e a criagdo de Necrépolis — que é como os
cidad3os do Nucleo chamam a terra que j&
foi Darkon — é um dos varios eventos que
estd causando a deterioragdo das relagdes
pacificas e do intercimbio comercial.

Uma escalada de caos politico comegou
vinte anos atrds, quando a feiticeira meio-
-vistana Gabrielle Aderre assassinou Lorde
Bakholis de Invidia. Sem seu punho de
ferro mantendo os comerciantes na linha,
anagao comegou a se desintegrar rapida-
mente, enquanto os nobres brigavam para
ver quem iria comanda-la.

Em outra ocasiao, catorze anos atras, Du-
que Gundar de Gundarak foi assassinado.
O territério de Gundarak foi reivindicado
por Strahd de Barévia, com excec¢do da par-
te mais a oeste da nagao e o antigo centro
de poder de Gundar (o Castelo Hunadora),
que hoje em dia faz parte de Invidia. Os
antigos Gundarakitas s3o agora uma mi-
noria oprimida em Bardvia e uma fonte de
problemas constante para os burgomestres
que cuidam dos assuntos rotineiros das
comunidades para o Conde Strahd.

H3 uma década, a Grande Conjungio
causou um grande tumulto no continente.
As nagoes de Markévia e G’Henna desapa-
receram completamente. Como G’Henna
importava uma grande quantidade de
graos, tanto de Darkon como de Falkévnia,
seu desaparecimento foi um grande golpe
na economia desses dominios. Além disso,
o povo de Tepest, culpando os abomindveis
efeitos da magia pela destrui¢do de seus
vizinhos, come¢ou uma cruzada contra
qualquer pessoa que fosse suspeita de ter
alguma relag¢do com o “povo das fadas”.
Essa cruzada continua até hoje, transfor-
mando Tepest num lugar perigoso tanto

para nio-humanos quanto para pessoas
que utilizam magia de qualquer tipo.

Seis anos atras, surgiram novos proble-
mas em Invidia novamente: um violento
déspota conhecido como Malocchio Aderre
ganhou proeminéncia. Durante os Gltimos
anos, ele vem transformando Invidia em
uma nagao coesa através do terror e da
forga fisica. Ele sente um 6dio imenso pelos
Vistani e os assassinos que servem a ele
como exército atacam todas as caravanas
Vistani que encontram. Mais ainda, seus
servos comegaram a perseguir os Vistani
em Bardvia, Borca e Sithicus, as vezes se
embrenhando no interior desses dominios.

Ivan Dilisnya, comandante da milicia de
Borca, enviou mensagens de alerta a Ma-
locchio Aderre avisando que a préxima in-
vasdo de Borca resultard em uma retaliagao
armada. E bem provavel que os aliados de
Borca também se envolvam de alguma for-
ma nesse conflito. Paralelamente, circulam
boatos de que os Vistani de Sithicus esta-
riam sob a protec¢do pessoal de Lorde Soth.
Se os soldados Invidianos despertaram sua
ira, pode ser que ele esteja reunindo seus
exércitos neste exato momento.

Por altimo, um ano atrds, uma grande
explos3o matou toda a populagio de I
Aluk. O Rei Azalin desapareceu e alguns
dos habitantes mais poderosos tomaram
posse de partes de Necrépolis como se fos-
sem seus territdrios pessoais. Vlad Drakov
tentou tirar proveito da instabilidade do
dominio vizinho, atacando-o dois meses
depois da destrui¢ao de Il Aluk. Entretanto,
ele foi novamente repelido por legides de
MOItos-vivos.

A produgio de graos é pequena, provo-
cando racionamento de alimentos em
Lamérdia e Dementlieu. E parece também
que Lorde Drakov poderia estar preparan-
do outra tentativa de invasao para tentar
novamente dominar Darkon, como sempre
foi sua grande ambigao.
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Baroévia

ossa assustadora jornada comeca

através da Velha Estrada de Sva-

lich, onde Borca oriental termina
e a Bardvia ocidental se inicia. Os cumes
ocidentais dos Montes Balinoks, o Monte
do Horror, finalmente quebra os matagais
espinhosos dessas florestas amaldigoadas.
Quando entramos neste dominio sombrio,
a sensagao que acompanha o aventureiro é
a0 mesmo tempo magnifica e terrivel. O ar
baroviano possui um aroma limpo e alpino,
azedado apenas pelo cheiro da secregao
dos almiscareiros. O vento frio assobia por
toda a paisagem, das ervas das montanhas
até os riachos cristalinos. Colinas pedre-
gosas erguem-se lentamente para o leste,
revestidas por um verde eterno. Através
deste dominio, a Velha Estrada de Svalich
estende-se como uma serpente moribunda
de pedras desgastadas. Pairando sobre
tudo isso, estd a presenca imponente dos
Balinoks, irregulares e impiedosos em seu
manto de neve.

Enquanto os aventureiros se encantam
com a vista, podemos notar uma grande
nuvem de morcegos levantando-se no sul,
como se pertencessem a propria terra. Os
voos de tais enxames s3o inexplicavelmente
prematuros, pois ocorrem muito antes do
por do sol. No entanto, na medida em que
as criaturas sobem em direg¢do a leste, é
possivel perceber o parpuro desbotado da
noite de Barévia erguendo-se detras dos
Balinoks.

Geografia

Bardvia localiza-se no coragiao dos Montes
Balinoks no centro-sul do Nicleo. Histori-
camente, as fronteiras do reino compreen-
diam apenas os Balinoks e as colinas de seu
entorno, mas a Barévia moderna inclui as
colinas do antigo reino de Gundarak, locali-
zadas a leste além das montanhas. Barévia
produz apenas bens de valor modesto para
o mundo “exterior”, mas sua localizagdo é

estrategicamente vital. O Passo de Svalich
é 0 tnico caminho através dos Balinoks ao
sul da Greta Sombria, e consequentemente,
a estabilidade de Bardvia é a chave para o
destino de muitos reinos do sul.

Este significado é facilmente percebido
quando alguém pode os olhos sobre os Bali-
noks. Montanhas notaveis como o Monte
Baratak, o ponto mais alto dos Balinoks
(2,267 metros); Terestrdu Dinte (mais
conhecido como as Colinas da Presa San-
grenta) (2,186 metros); e o Monte Ghakis
(1,405 metros). Em Barévia, os Balinoks s3o
especialmente mais acidentados e tortu-
0s0s, 0s picos mais altos passam cobertos
de gelo durante nove meses por ano. Se um
aventureiro viajar pela regiao em meados
da primavera, penetrando as montanhas,
percebera que o Passo de Svalich serd
intransponivel. Ventos frigidos chicoteiam
os penhascos, as fendas e os desfiladeiros,
criando regides de pura escuridao, onde a
luz nunca chega. Atravessar as elevagdes
superiores requer equipamento adequado
e um alpinista experiente, que conhega o
terreno, seus predadores, e a possibilidade
de avalanche.

Como se esses perigos ndo bastassem, os
barovianos possuem contos interminaveis
sobre demonios, espiritos da neve, e os fan-
tasmas de viajantes congelados, a maioria
dos quais estao associados com o vertigino-
so Monte Baratak. Muitos barovianos tem
uma espécie de orgulho cinico na letalidade
dos Balinoks. Sobre eles, o povo costuma
dizer: “Nada pode matar um homem mais
rapido ou mais lentamente, como os Bali-
noks”.

Sopés escarpadas e vales ondulantes cer-
cam os Balinoks por todos os lados. A vasta
extensdo do Monte do Horror que se esten-
de desde a Floresta Apodrecida de Borca até
os pés dos Balionoks ocidentais, dominan-
do o noroeste de Bardvia. O trafego pesado
ao longo da Velha Estrada de Svalich atrai
bandidos e vampiros ao Monte do Horror.
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No sul, as Colinas da Presa Sangrenta
estendem-se para as florestas amaldico-
adas de Forlorn. Assombrando as Presas
Sangrentas existem tribos de goblins
(muitas vezes erroneamente chamados de
“bruxas de dentes tortos” pelos barovianos),
que surgem das florestas em busca de sua
iguaria favorita: cérebros humanos.

Em meados do século VI, tais incursoes
eram muito mais comuns, e os Von Zaro-
vich ordenaram a construgao de torres de
observagao ao longo da fronteira com For-
lorn. Apesar de ainda serem ocupadas por
uma guarnicao de Immol, as torres cairam
em desuso; ser selecionado para prestar
servigo nestas “Torres- Monstro” é uma das
mais solitarias ocupagdes militares em toda
Barévia. Na borda oeste da Presa Sangrenta
o Rio Gundar corta profundamente os Ba-
linoks e flui através do desfiladeiro espeta-
cular da Passagem do Infortdnio. Prati-
camente estéril, a nao ser por pequenas
gramineas, o ingreme desfiladeiro sombrio
assume um tom carmesim na medida em

N JImmol
Ao S “

que se viaja rio acima em dire¢io a Forlorn.

A leste dos Balinoks, a descida desde a
regido montanhosa até a fronteira proxima
a Nova Vaasa é muito mais ripida. Mesmo
das eleva¢des mais baixas, como das Coli-
nas do Ermo, um viajante pode avistar além
da fronteira para o horizonte infinito das
estepes gramineas de Nova Vaasa. As dife-
rengas entre todas estas regides montanho-
sas que cercam os Balinoks s3o pequenas, e
raramente dois barovianos concordam so-
bre onde, por exemplo, o Monte do Horror
termina e a Presa Sangrenta comecga.

A paisagem de Barévia é pontilhada por
florestas escuras, mas as tinicas florestas
virgens notaveis sao a Floresta de Svalich e
a Floresta Tepurich. A Floresta de Svalich é
um pequeno bolsao denso e antigo de mata
de coniferas no Passo de Svalich, ao redor
da Vila de Barévia. Embora muitos baro-
vianos supdem que a floresta seja reservada
para os jogos particulares do Conde Von
Zarovich, qualquer soldado baroviano
pode confirmar que isso nao é verdade. No
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entanto, hd muitos rumores de que lobos
maiores do que um cavalo adulto espreitam
a floresta. A vasta Floresta Tepurich cobre

o sudoeste de Bardvia. Tepurich significa
“cicatriz” em Balok, uma denominagdo
derivada da estranha preponderincia dos
galhos contorcidos que desfiguram os tron-
cos das arvores. Uma vez parte de Gunda-
rak, toda a regido tem uma md reputagao.
O povo das vizinhas Zeidenburgo e Teu-
feldorf dependem da madeira da floresta
para varias atividades, mas confessam
repetidamente que nao conseguem se livrar
da sensacio de que olhos observam-os das
sombras.

Trés bacias hidrograficas definem as
principais vias navegaveis da Bardvia: o
Gundar, o Ivlis e o Luna. Embora nenhum
dos rios sejam navegaveis para trafego
pesado, os moradores viajam rio abaixo em
embarcagdes fluviais leves e jangadas quan-
do isso é mais conveniente do que uma rota
terrestre torturante. O Rio Gundar desce
dos Balinoks pelo sul e flui para o oeste até
Invidia, acompanhado pelo Rio Nharov,
que flui a noroeste de Kartakass. Ambos
percorrem algumas das mais selvagens
partes de todo o reino, e os viajantes do rio
consideram-se abengoados se sobrevivem
intactos a sinistra Floresta Tepurich até a
serenidade de Invidia.

O rio Ivlis flui do leste do Passo de Svalich
até Nova Vaasa, paralelo ao Rio Saniset,
que também flui de leste para sul dos
Balinoks. O Ivlis e o Saniset s3o pontilha-
das com corredeiras que escondem um
labirinto de rochas irregulares, cascatas e
outros perigos. Mesmo os barovianos mais
valentes, com jangadas menores e mais le-
ves, nao se aventuram em tais aguas. O Rio
Luna desce dos Balinoks pelo sul, serpen-
teando a oeste através do Monte do Horror
em dire¢do a Borca. Ele é mais suave que os
demais rios, embora nio muito, pois as mi-
licias barovianas contam que suas margens
sao o lugar preferido para os bandidos que
assolam o oeste.

Aninhado no corag¢io dos Balinoks logo ao
norte do Passo de Svalich, o Lago Zarovich
é o maior corpo de dgua doce de Barévia.
O lago nio possui saida, e a maioria dos
habitantes locais afirmam que sua pro-
fundidade chega ao préprio abismo. A
pesca é abundante no Lago Zarovich e os
pescadores enfrentam os ventos amargos
que sopram em sua superficie durante
todo o ano, e pescam no gelo do lago no
inverno. Nio é assim no Lago Krezk, que
fica no noroeste de Bardvia. A maioria dos
barovianos referem-se a ele como o Lago
das Veias, em alusio a colora¢ao marrom
de suas dguas ao longo da costa noroeste.
Seja qual for a toxina liberada pelo solo da
Floresta Apodrecida, ela é suficiente para
matar muitos peixes do lago a cada outono,
sufocando suas margens com os cadaveres
em decomposi¢ao.

Apesar de numerosas estradas e trilhas
cruzarem Bardvia, ela também é abengoada
com uma porgao de verdadeiras rodovias.
A mais significativa é a Velha Estrada de
Svalich, uma estrada antiga que atraves-

sa os Balinoks, onde, em caso contrario,
seriam impenetraveis. A rodovia liga o
oeste de Borca até o leste de Nova Vaasa.
Quase todos os dominios do sul utilizam a
Velha Estrada de Svalich para a circulagao
de mercadorias. A estrada ainda é suave e
ampla, mas comegou a mostrar a sua idade,
com o descolamento de suas pedras e as
ervas daninhas que espreitam através das
rachaduras em alguns lugares. O Passo de
Svalich tem uma reputagio assombrada, e
poucas pessoas viajam entre Vallaki e a Vila
de Barévia a noite se puderem evitar.

Talvez as caracteristicas mais notaveis da
estrada sejam os antigos portdes que estao
em cada extremidade da passagem, arcos
de pedra com portas basculantes de ferro.
Trata-se de um imponente par de estituas
de ferro nos flancos de cada portao, com 6
metros de altura e cobertas por séculos de
corrosao e excrementos de passaros. Os
estatuas representam destemidos soldados
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barovianos empunhando enormes martelos
de batalha. Seus rostos est3o escondidos
debaixo de elmos, mas o brasio dos Von
Zarovich em seus escudos declaram sua
lealdade. Embora nio sejam mais utili-
zados para controlar o trafego através da
passagem, os portdes sio conhecidos por
se abrirem e fecharem por vontade prépria,
aparentemente sem razio.

A Estrada Escarlate percorre pelo sul-
-sudeste de Borca, ao longo da borda da
Floresta Tepurich, até Kartakass. Esta
auto-estrada, anteriormente chamada

de Estrada Gundar durante o reinado

do duque, é agora nomeada devido aos
horriveis esportes sangrentos em que o0s
soldados do duque se envolviam ao longo
de seu caminho. Os gundarakitas afirmam
que espectros agonizantes, quase divididos
em dois por brutais golpes de machado,
vagam pela pela estrada nas noites sem lua.
No sudeste de Bardvia, a Estrada do Bruxo
leva do sul de Immol até Hazlan. Nomeada
pelos magos que praticam suas chamadas
“artes obscuras” abertamente naquela
terra, a rodovia é uma béng¢ao para Immol,
que realiza um comércio vivo com Ramulai
e 0s outros assentamentos hazlani, além
das fronteiras da Barévia. Também notdvel
éo

Passo do Terror, uma curta estrada que liga
Vallaki a Zeidenburgo. Antigamente era
apenas uma trilha, mas apds ter anexado
suas novas terras, o Conde Strahd ordenou
sua ampliago.

A maioria dos edificios em Bardvia s3o
construidos no tipico estilo de tijolos e
madeira, sem a inspiragao comumente
observada no resto do Nicleo. O tijolo é
geralmente rebocada por dentro e por fora,
e em seguida, pintado em tons terrosos e
neutros. As casas e lojas em muitas ruas,
alternam entre o profundo castanho- aver-
melhado com exteriores palidos, resultan-
do em um padronizado - ainda que brando
- esquema de cores para toda a aldeia.

Os barovianos gostam de decorar as facha-
das de seus edificios com pedras colori-
das, especialmente aquelas que possuem
manchas brilhantes ou minerais estranhos.
Estes seixos s3o pressionados no gesso em
fileiras ou padrdes decorativos de cachos e
florais. Os telhados s3o de palha e bastante
acentuados, e suas calhas s3o muitas vezes
agraciadas por mintisculas flores rosiceas.
Embora toda a monotonia cruel do reino, é
impressionante as movimentadas deco-
racoes que adornam até mesmo as mais
humildes casas barovianas. As portas de
entrada das casas tilintam com sinos de
vento feitos em prata, enquanto que o ar
da montanha flutua trazendo o cheiro das
ervas secas. Durante a primavera, floreiras
transbordam com brilhantes e delicadas
flores da montanha, enquanto em tempos
de colheita, é possivel observar lanternas de
abdbora e espantalhos de casca de milho.
Embora curiosamente charmosos, todos
esses embelezamentos domésticos sim-
plesmente destacam quio triviais s3o as
alegrias de um plebeu baroviano.

Numerosas ruinas anteriores a ocupagao
Terg localizam-se no interior de Bardvia, e
até mesmo um exame superficial revelam
trés tipos distintos de estruturas. Primeiro
os mosteiros abandonados que s3o en-
contrados em todas as altas elevagbes dos
Balinoks. O Monastério do Sol Branco no
Monte Baratak é um desses santudrios,
construido para esconder tesouros fabu-
losos e segredos prodigiosos, para ndo
mencionar as sombras dos mortos-vivos.

Em segundo lugar, entre a estrutura em
ruinas, estio as fortalezas e torres demoli-
das de uma cultura anénima nas colinas. A
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Fortaleza Esquecida, 2o longo do Passo do
Terror, por exemplo, é conhecida como um
antro do mal, seus nobres mestres foram
mortos pelos Von Zarovich em eras passa-
das, mas seus 0ssos assombram as ruinas
para sempre.

Finalmente, existem os misteriosos circulos
de pedra, evidentemente pré-histéricos

em sua origem, encontrados em vales e
bosques remotos. Estes circulos ndo tém o
tamanho e o arranjo intencional que carac-
terizam tais monumentos em reinos como
Tepest, parecendo ser pouco mais do que
anéis aleatdria de menires. Alguns barovia-
nos atestam uma forte - suspeitosamente
vaga e ndo verificada - sensa¢do de tranqui-

Os Circulos de Pedra

Medindo normalmente entre 3 e 6 metros

de didmetro, cada um dos civculos de pedra
da Barévia possui um efeito abengoado em
seu interior. A aura proporciona beneficios
para afastar mortos-vivos e para magias de
cura. Os efeitos magicos dos circulos de pedra
jamais diminuem com o tempo.

lidade dentro dos circulos.

Flora

As arvores como faia, carvalho, cerejeira e
avela, dominam na baixa regidao montanho-
sa da Bardvia. Florestas de pinheiros mistos
(abeto antigo, abeto e pinho) predominam
nas terras mais altas do reino. Prados ver-
des proliferam nos vales, onde as grami-
neas curtas e as flores silvestres balangam
entre os riachos claros nos meses mais
quentes. Os barovianos gostam particular-
mente do lilds selvagem e dos narcisos que
crescem mais a cada ano com o abandono.

Os vistani prezam diversas plantas baro-
vianas. Embora os vistani sejam reticentes
sobre suas tradi¢des em ervas, conhece-
mos algumas informagao. Por exemplo, a
mancha amarga - uma fruta verde, grande
e palida, que lembram as famosas ameixas

de Bardvia - ela tem um fraco sabor adoci-
cado, levemente tinico que a impede de ser
cultivada amplamente. Os vistani usam o
fruto para a adivinhag¢io. Um ordculo corta
a fruta ao meio com um golpe selvagem, se
0 carogo se quebrar a0 meio com o dnico
golpe, é um bom pressagio. Também ha
uma versio que diz que o fruto é ritual-
mente cortado para rogar uma maldi¢io
vistana, deixando a vitima aleijada.

Também notavel é a Lagrima do Vistan,
uma flor alpina delicada que se assemelha
aum sino de cor branca opaca. Se acredita
que a flor é a base para o lendério elixir
curativo dos vistani.

Fauna

Barévia é repleta de espécies selvagens. Em
suas diversas florestas pode-se encontrar
cervos, alces e javalis. Também pode se
avistar muitas criaturas cagadas por suas
peles, incluindo chinchilas, gatos selva-
gens, linces, lontras, texugos, doninhas,
raposas vermelhas e lobos cinzentos. Os
lobos raramente saem da cabega de um
aventureiro que viaje por Bardvia, pois eles
sdo particularmente comuns aqui e tem
uma disposi¢ao extremamente destemida.
Embora ataques de lobo verificados contra
seres humanos serem t3o raros como em
outras terras, viajar por Barévia se caracte-
riza por uma sensagio permanente de estar
sendo observado. Além disso, inimeras
variedades de enxames de morcegos enco-
brem regularmente a lua durante a noite.
Estranhamente, pragas de ratos silvestres
também irrompem no campo Baroviano de
tempos em tempos. Durante essas ocasi-
des, as ratazanas sao avistadas surgindo
através dos campos, em grandes enxames
horriveis, e apenas o fogo pode deté-las.

Por fim, Bardvia é bem conhecida por suas
lendas sobre vampiros, chamados de vrolok
em Balok e voishlacka em Luktar. Os vam-
piros sao tao essenciais para crengas popu-
lares barovianas, que é possivel afirmar que
eles s3o insepardveis da identidade baro-
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viana. Contos de tais criaturas geralmente
apresentam donzelas indefesas, herdis
obscuros e nobres histéricos de reputagao
vil que s3o ocasionalmente reformuladas
como vampiros pelos narradores campone-
ses. Outras criaturas mortas-vivas também
sdo faladas com medo, particularmente
carnigais comedores de carne, fantasmas

e zumbis que s3o considerados servicais

de vampiros poderosos. Licantropos s3o
supostamente comuns aqui, embora as
distingbes entre vampirismo e licantropia
sejam muitas vezes irremediavelmente
confusas nos contos populares dos barovia-
nos mais simples.

Outras criaturas s3o mais obscuras, e

seus nomes s3o recebidos com gestos

de protegdo igualmente fervorosos pelo
campesinato. Existe a sedutora veela, que
tenta os homens para se afogarem; a antiga
sanguessuga que assombra os pantanos

do reino, conhecida como noctitsa; a ninfa
chamada poludnitsa, que corta as cabegas

Barovia a primeira vista

Ecossistema: Completo.
Clima/Terreno: Florestas temperadas,
colinas e montanhas.

Ano de Formag3o: 351 CB.

Populagio: 27,700 (85% humanos, 5%
vistani, 3% halfling, 2% elfos, 3% andes, 1%
vampiros, 1% outros).

Grupos Etnicos: Barovianos 44%, Gun-
darakitas, 50%, Forfarianos 3%, Thaani 2%,
outros 1%.

Idiomas: Balok, Luktar, Vaasi, Sithicano,
Forfariano e Thaani.

Religido: Senhor da Manhd, Ezra, Hala e
Erlin.

Capital: Vila de Barévia.

Outros Locais Importantes: Vallaki,
Krezk,

Zeidenburgo, Teufeldorfe Immol.
Governo: Monarquia feudal hereditaria.
Governante: Conde Strahd von Zarovich.
Lorde Sombrio: Conde Strahd von Zarovich.

Jezra Wagner, A Rainha do Gelo

Os invernos em Barvia raramente sio
agradaveis. Os ventos gélidos sopram dos
Montes Balinoks trazendo consigo nevascas
pesadas e muito frio. Mas os congelamentos e
as avalanches ndo sio os maiores perigos que
podem ser encontrados no Monte Baratak. Na
medida em que os dias se tornam mais curtos
e as noites mais longas, a rainha do gelo, Jezra
Wagner, acorda de seu sono congelado.

Jezra é um espectro, mas mantém a aparéncia
de uma mulher viva. Ela mede cerca de 1,5
metros e é incrivelmente bela, possui a pela
clara, o cabelo prateado e olhos azuis que
brilham como lagos congelados. As roupas

de Jezra sdo feitas dos materiais mais finos, o
que deixa claro que ela fazia parte de uma das
mais ricas familias da Barévia.

Jezra é capaz de falar como em vida. Sua

voz é doce e melodica, mas possui um tom

de autoridade. Ela conhece apenas o idioma
Balok. Jezra adova cantar, e a sedutora beleza
de sua espléndida voz transmite a tristeza e o
sofrimento de sua existéncia morta-viva.

Jezra Wagner morreu aos 27 anos, cerca de 75
anos depois da Barévia ter chegado a Raven-
loft. Ela era muito conhecida entre a nobreza e
0 povo comum, pois era a mulher mais amavel
e bondosa dessa terra escura. O relato de

sua morte acidental e o terrivel destino que a
aguardava do outro lado, é uma das histérias
mais tragicas de Ravenloft.

Os pais de Jezra eram ricos proprietarios

de terra. Sua propriedade eva considerada
apenas como terras selvagens pela maioria
dos nobres da Barévia devido a sua remota
localizagdo nos pés do Monte Baratak. Essa
terra ndo explorada eva, por sua vez, uma
fonte de alegria e riqueza para seus proprie-
tarios devido a um veio de prata que percorria
a encosta rochosa da montanha. Durante
décadas, a familia Wagner supervisionou

o funcionamento desta mina e foram bem
recompensados por seus esforgos.
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Jezra era encantada pelas terras ancestrais de
sua familia, e sempre podia ser encontrada
explorando a regido junto de seu irmdo mais
velho Giorggio. Mesmo depois que seu irmdo
desapareceu escalando o Monte Baratak, seu
amor pela terra prosseguiu.

De todas as estages, a que Jezra mais gostava
era o inverno. Certa vez, proximo ao solsticio
de inverno, ela e alguns amigos escalavam o
Monte Baratak na esperanga de alcancar seu
topo para poder contemplar a grandiosidade
da cordilheira dos Balinoks. No entanto, a
expedigdo estava predestinada, e o destino
levou Jezra antes que ela alcangasse o topo do
Baratak.

Jezra foi a primeira a ouvir a avalanche, e isso
a salvou da morte repentina que caiu sobre
seus companheiros. Langando um grito de
alarme, forcou seu corpo para o interior de
uma fenda enquanto a avalanche retumbava
ao seu lado, arrancando seus companheiros de
suas cordas e langando-os montanha abaixo.
Aqueles que ndo morreram devido a queda,
foram soterrados pela pesada neve.

Jezra, abrigada em uma fenda estreita, ndo
ficou ferida. Descobriu que a fenda em que ela
havia encontrado refigio era na verdade uma
pequena caverna com 8 metros de profundi-
dade. A avalanche, no entanto, havia fechado
a entrada, e ela se deu conta de que havia sido
sepultada viva.

Durante algum tempo tentou cavar a saida da
cova escura. Todas as vezes teve de abandonar
suas fiteis tentativas quando mais neve caia
para selar novamente a entrada. Ndo passou
muito tempo antes de suas escassas provisoes
comegarem a se esgotar. Todas as velas que ela
havia trazido em sua mochila ja haviam ter-
minado, 0 ar na caverna ja estava se tornando
rarefeito e sua comida havia terminado. Ela
sabia que logo iria morrer. Um medo tomou
conta de seu coragdo quando ela comegou a
sentir-se sonolenta.

Neste momento mortal ela viu seu irmdo
Giorggio, envolto em uma luz fantasmagorica,
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de pé ao seu lado. Vestia as mesmas roupas de
quando havia desaparecido, mas elas esta-
vam apodrecidas e rasgadas, e ostentava um
sorriso no rosto. Ela conseguiu apenas pedir ao
seu irmdo - Salve-me! - e ele respondeu - Néo
posso! - Ela chorou e em seguida morreu. Mas
em algum lugar os Poderes Sombrios ouviram
sua stiplica. Jezra havia se tornado um espectro
morto-vivo.

O espectro de Jezra Wagner é atraido pelo
calor dos vivos. Mais de trés séculos depois de
sua morte terrivel, o espectro da donzela vaga
pelas encostas do Monte Baratak em busca de
calor. Ela ainda ndo percebeu que morreu na
caverna, e acredita que sofre de uma estranha
maldigdo. De tanto em tanto, ela escapa de sua
agonia de sua gélida ndo-vida absorvendo o
calor de um ser humano vivo e deixando um
cadaver cristalizado atras de si. Quando faz
isto, sua dor diminui um nismero de minutos
iguais aos dados de vida de sua vitima.

A historia do desaparecimento e morte da jo-
vem é muito conhecida na Barévia. Os vistani
cantam uma cangdo chamada Regina d’ghiac-

dos invasores; e o demonio bizarro conhe-
cido como mahr.

Historia

De todos as terras civilizadas do Nicleo,
Bardvia possui, sem davida, o maior regis-
tro histdrico continuo. Esta continuidade,
juntamente com uma grande quantidade

de evidéncias auxiliares, indica que Barévia
é aregido mais antiga da Terra das Brumas.

O Calendério Baroviano (CB), muito em uso
nas outras terras do Nucleo, é amplamente
conhecido por derivar da Fundag¢ao da na-
¢do da Barévia pelos antigos Von Zarovich.
Muitos barovianos, no entanto, também
marcam esta data como o que eles chamam
de “primeira revelagao”, quando as Brumas
iniciaram a cria¢do do mundo. Mas, no en-
tanto, alguns acreditam que isso n2o passa
de uma lenda. Muitas pesquisas indicam

cio, ou a Rainha do gelo, que conta a historia
exatamente como ela ocorreu.

A ndo-vida de Jezra é associada ao inverno.
Toda vez que os primeiros raios do sol da
primavera comegam a aquecer a terra, ela
deve retornar para a caverna onde seu corpo
jaz sepultado. Ali, o espectro volta a entrar no
gelado cadaver e adormece até a tiltima folha
do outono cair.

Muitos aventureiros ja tentaram encontrar um
rastro de Jezra, sempre muito bem pagos pelos
membros ainda vivos de sua familia. Nenhum
teve Sucesso, e poucos retornaram vivos da
empreitada. Um deles foi o famoso cagador de
vampiros Dr. Rudolph van Richten. Van Ri-
chten encontrou-se com o espectro de Jezra em
pelo menos uma ocasido. Ele afirma que seu es-
pectro pode ser destruido por qualquer um que
localizar seu corpo congelado e o incinerar em
uma pira funeraria. Ele mesmo tentou fazer
isto, mas descobriu que tal tavefa eva maior que
ele. Com remorso, se viu obrigado a abandonar
sua busca na tentativa de dar o descanso final
para Jezra.

que Bardvia era parte de um outro mundo
extra-planar. Nao até o verao de 351 CB,
especificamente até o infame casamento de
Sergei von Zarovich e Tatyana Fedorovna,
pois os escritos contemporaneos nao fazem
qualquer mengao a Fronteira das Brumas
ou do medo generalizado que, desde entao,
infecta a popula¢ao da Bardvia.

Poucos registros escritos sobreviveram
sobre os primeiros 350 anos da histéria da
Bardvia, e aqueles que existem sdo estra-
nhamente obscuros e incompletos. Embora
ajovem nagao aparentemente tenha tido
muitas relagdes com seus Estados vizinhos,
os barovianos nao sabem quase nada sobre
essas outras terras, exceto aquelas que se
relacionaram diretamente com Bardvia.

Mesmo nos dias atuais, esse povo mui-
tas vezes se comporta como se 0 mundo
acabasse nas fronteiras da Bardvia. Em
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todo caso, um punhado de eventos cruciais
podem ser verificados sobre este periodo.

AIgreja de Santo Andral

O primeiro é a fundagdo formal da estatal
Igreja de Santo Andral em 168 CB, que
recebeu a béngao e a san¢do oficial dos Von
Zarovich. A Igreja nasceu, evidentemente,
a partir da evolugao de um antigo culto
tribal de um deus sol, conhecido como An-
dral, Ahndrel ou Eundrel em documentos

histéricos. Embora uma vez difundida, esta

religido aparentemente morreu no século
IV, nenhum dos camponeses atualmente
conhecem o assunto, mesmo reconhecendo
o nome de Andral. Pouco se sabe sobre os
dogmas ou as praticas da Igreja. Os poucos
templos de Santo Andral que ainda sobre-
vivem tém sido atualmente convertidos em
locais de adoragdo a Ezra ou o Senhor da
Manha nos séculos desde ent3o.

A Invasao Neureni

O préximo evento significativo durante

este periodo é a invasao das hordas Neureni

em cerca de 230 CB. Embora efetivamente
esquecida na esteira da ocupagao Terg,

os Neureni eram t3o temiveis em forga
quanto os Tergs. Uma das poucas fontes
sobreviventes do periodo, o poema-épico
Sangue de Mazonn, descreve suas proezas
em batalha:

Eles trovejaram a partir do leste, numa
onda de laminas e firia.

Eles montaram em seus corcéis como
demdnios, e mataram nossos filhos

Sem piedade; Nenhum santudrio podia
ser encontrado contra eles,

E nenhuma for¢a de homens ou deuses
poderia deter seu avango.

No entanto, os barovianos conseguiram
deté- los, sob o comando da notavel Nico-
leta von Zarovich, a lendaria General-Prin-
cesa. Apesar do assalto da horda ter sido
relativamente breve (com duragdo de ape-

nas sete meses, segundo algumas fontes),
os Neureni avangaram para o oeste, através
do Passo de Svalich, perto de Vallaki, onde
foram detidos apés um cerco de trés meses.
Hoje, uma deriva¢io de seu nome, Neuri,

é sindnimo, em Balok, de lobisomens ou
metamorfos. Curiosamente, apesar de
alguns estudiosos discordarem, existem
provas que a cultura Neureni possui indi-
cios de que esses barbaros sao parentes dos
cavaleiros que se instalaram em Gundarak.
Na verdade, o deus da morte gundarakita,
Erlin, é provavelmente um aspecto do lor-
de-dembonio Irlek-Khan, a quem os Neure-
ni supostamente adoravam. Assim, o fluxo
da histdria pode ter um circulo completo,
com os modernos barovianos oprimindo as
mesmas pessoas que assaltaram o seu reino
ao longo de cinco séculos atrds.

A Guerra das Facas de Prata

Um tltimo evento crucial antes da ocupa-
¢do Terg é a chamada Guerra das Facas de
Prata, um amargo conflito entre as fami-
lias nobres Dilisnya, Katsky, e Petrovna. A
luta foi supostamente desencadeada pelo
assassinato de Izabela Dilisnya em 314 CB
devido a disputa sobre uma mina de prata.
Na realidade, um século de ressentimento
foi-se aprofundando entre as familias mais
ricas do reino. Por dois anos, o caos reinou
nas cortes barovianas, e os assassinatos por
vinganca se multiplicaram. Os Von Zaro-
vich, por sua vez, mantiveram-se acima da
disputa, até o Conde Barov von Zarovich
ordenar o fim do conflito em 316 CB, e apa-
ziguar as familias fornecendo-lhes proprie-
dades e ouro. A luta enfraqueceu o reino
consideravelmente e o deixou desprepara-
do para a vinda dos Tergs em 320 CB.

A Invasao Terg

Embora a palavra Terg raramente seja
pronunciada hoje em Barévia sem uma
maldi¢do que a acompanhe, as origens dos
préprios Tergs sao, na melhor das hipéte-
ses, nebulosas. Assim como os Neureni,
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eles vieram do leste, embora sua conquista
tenha sido estimulada por um zelo religioso
surpreendente. Muitas histérias da época
descrevem o seu comportamento no campo
de batalha como o de seres demoniacos,
possuidos. Embora o nome de seu deus
tenha sido “apagado” da maioria dos regis-
tros, é possivel ler o nome Zagaz ou Za'far
(a tradugio é ambigua) em diversas estru-
turas Tergs em ruinas perto de Vallaki.

Os Tergs conquistaram Barévia com uma
velocidade surpreendente - em menos de
um més segundo alguns. Seu senhor da
guerra, Durukan o Imparavel - mais conhe-
cido pelo seu nome Balok, Dorian - era um
fanatico perverso que nio conhecia o medo.
Ao contrario de outras hordas barbaras, os
Tergs nao roubavam os despojos e seguiam
em frente, em vez disso, eles se estabele-
ciam nas terras conquistadas para conver-
té-las ao seu deus. Esta foi a vergonha final
para os Von Zarovich, que fugiram para
oeste como refugiados.

A sorte da Bardvia se reverteria com a
chegada da era de Strahd von Zarovich I,
filho mais velho de Barov. Strahd era um
jovem de enorme determinagdo e com-
prometido a reconstruir o exército de sua
familia e conduzi-lo contra os invasores.
Aos 27 anos, Strahd fez exatamente isso,
avangando para o leste com uma combina-
¢3o de coragem, génio tatico, e um carisma
incomparavel, que alimentou suas tropas
de puro patriotismo. Segundo um relato
sobre o Cerco de Krezk, no inverno de 326
CB, do manuscrito de Petre Raluca, O Exilio
e 0 Retorno:

Strahd viu que seus homens estavam
cansados, e que a fome e o frio tinham mi-
nado sua moral. Ele saiu aos seus acam-
pamentos antes do cerco e despertou-os
como lobos insanos. “Para cada gota de
sangue Terg que vocés derramarem hoje”,
ele gritou, “Barévia ivd perdurar por um
ano, depois de ser nossa novamente. Vou
reclamar mil anos para minha familia
hoje. Quantos anos vocés vdo reclamar?”

A adoragdo dos barovianos modernos a
Strahd I n3o é dificil de ser percebida. Tao
profunda como o ressentimento sobre

seus “descendentes”. Eles veem Strahd von
Zarovich I como um salvador, o verda-
deiro fundador da atual Bardvia. Contos

o idolatram como poderoso em batalha,
mentalmente focado, virtuoso em espirito,
e incrivelmente belo. H4 até mesmo uma
lenda que conta que os Tergs enviaram um
demoénio chamado Jjrail - ou possivelmente
Inraji, as fontes variam - para tentar Strahd
com o poder profano em batalha. O jovem
general baniu o deménio e conquistou a vi-
téria no dia seguinte de qualquer maneira.

Por volta de 347 CB, o dltimo dos exércitos
Terg foi expulso de seus acampamentos
perto da atual Vila de Barévia. Strahd co-
megou a reconstruir o reino de sua familia
reformando a cidadela de Durukan no alto
de um precipicio. Ele renomeou a fortaleza
como Castelo Ravenloft em homenagem

a sua mae Ravenia (o rei Barov e a rainha
Ravenia haviam sido mortos pelos Tergs
um ano antes da vitdria final de Strahd). O
castelo foi concluido em 349 e Strahd con-
vocou seus irmaos dispersos para retornar
ao seu lugar de direito como governantes
da Barévia. Cansado da batalha, Strahd
assumiu o titulo de Conde (pois alegou que
o0 Ginico Rei era seu pai) e comegou a impor
a sua nova regra.

Um Casamento Amaldi¢coado

Um ano depois, os Ba’al Verzi comete-
ram um atentado contra a vida do Conde.
Eles falharam e seus lideres nunca foram
expostos, mas Strahd I n3o poderia escapar
dos seus inimigos para sempre. A tragé-
dia o golpeou no casamento de seu irmio
mais novo Sergei em 351 CB, quando os
assassinos de Leo Dilisnya mataram todos
os convidados, Sergei, sua noiva Tatyana,
e o prério Strahd. As motivagdes por tras
dessa jogada sediciosa parecem simples
hoje: com Bardvia restaurada, os Dilisnyas
esperava tomar o controle do reino usur-
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A Verdadeira Histdria de Strahd

A histéria verdadeira do Castelo Ravenloft é
mais tragica do que comumente é recontada.
Tomado pelo desespero, citime, e um 6dio cres-
cente para com seu ivmdo mais jovem Sergei,
Strahd buscou restabelecer magicamente a
sua mocidade na esperanga de ganhar o amor
de Tatyana, noiva do seu irmdo. Em um mo-
mento de frustragdo desesperada, ele realizou
um poderoso ritual necromantico que alterou
sua mortalidade para garantir a juventude
eterna em um estado de ndo- vida: Strahd se
tornou um vampiro.

No dia do casamento de Sergei e Tatyana,
Strahd assassinou seu irmdo e perseguiu
Tatyana, que, em lagrimas desesperadas, se
langou das ameias do Castelo Ravenloft. A
morte de Tatyana e 0 assassinato de seu irmao
mergulharam Strahd em uma existéncia de
planos sinistros e impulsos malignos. Strahd
nunca gerou um descendente e esta, ao invés
disso, amaldigoado para sempre a lamentar a
perda de sua amada Tatyana por de trs das
frias e obscuras paredes do sombrio Castelo
Ravenloft.

Nos séculos apos ter se tornado um vampiro,
Strahd tem o cuidado de periodicamente
falsear sua propria morte e ascender ao trono
novamente como seu proprio herdeiro. Strahd
L ainda é amplamente reverenciado em toda
Bardvia por ter libertado o reino dos invasores
Tergs, mas cada subsequente “herdeiro” é visto
como tendo perdido mais e mais do status
lendario de Strahd I.

Gragas a esta charada, poucos barovianos
percebem que “O demdnio Strahd” é um vam-
piro, embora abundem os rumores de suas
habilidades em necromancia e outras artes
das trevas que sdo perpetuadas pelos barovia-
nos como historias, embora alguns acreditem
poucos tenham certeza da real condigdo de seu
senhor e governante desta terra vil e sombria.
Para a maioria dos habitantes, o governante
atual do reino é simplesmente o grande senhor
Conde Strahd XI.

pando o poder antes que os Von Zarovich

o tivessem reconstruido completamente.
Segundo a lenda, a monstruosidade deste
evento langou a terra de Barévia em uma
sombra maldita do qual ela nunca escapou
— mais uma evidéncia de que este massacre
foi o evento seminal que marca a entrada
de Bardvia nas Brumas.

O pais foi langado em confusio e desespe-
ro. Felizmente, Sturm von Zarovich havia
sido incapaz de ir a ceriménia de casamen-
to. Através dele, a linhagem de Von Zarovi-
ch sobreviveu e os Dilisnyas foram for¢ados
a se esconder.

Chegadas Misteriosas

Asvitérias de Strahd I foram certamente o
auge da gléria baroviana, e com a sua “mor-
te” o declinio do reino era inevitavel. Os
séculos seguintes foram caracterizados por
um crescente despotismo, com os “herdei-
ros” de Strahd extirpando a autoridade dos
nobres e concentrando-as em suas proprias
m3aos. Em 470, os primeiros vardos vistani,
da misteriosa tribo Zarovan, liderados pela
ancia Madame Eva, comegaram a chegar
em Bardvia. Strahd IV rapidamente selou
um pacto com os ciganos, comprometen-
do-se a protegé-los em troca de vagos jura-
mentos de servigo. Este pacto sobrevive até
hoje, e a relagdo entre o Conde e os vistani
parece ter crescido e ficado mais firme e
complexa com o passar do tempo.

Embora o reinado de Strahd prosseguisse
numa espécie de estagnagdo sombria, o
mundo exterior estava mudando. Numa
manha de 475 CB, um jovem “forasteiro”
chamado Martyn Pelkar emergiu da Flores-
ta de Svalich. Poucos poderiam prever que
as divagagdes do menino sobre a salvagao
estar nas maos de um “senhor da manhi de
ouro” geraria um culto que faria incursdes
nos coragdes dos desconfiados barovianos.

Em 528 CB, impulsionados por contos
sobre magia sombria dentro de suas mura-
lhas, mercenarios tentaram sitiar o Castelo
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Ravenloft. Eles fracassaram, apesar do
fato de nenhum exército ter defendido as
ameias do castelo. Evidentemente, isso s
aumentou os rumores de que os Von Zaro-
vich trairam seus antepassados e negocia-
ram com forgas da escurid3o.

Em 542, Azalin, o lich, chegou a Barévia.
Com relutancia, ele concordou em servir
o Conde. Strahd V exigiu duas coisas do
lich: que ele o ensinasse feitigos poderosos
e usasse seus poderes para encontrar uma
saida da “prisao” que Bardvia havia se tor-
nado para ele. Mais tarde, Azalin tornou-se
o lorde de outro dominio, Darkon. O 6dio
do lich por Strahd n3o tem fim, e ele estd
sempre planejando uma maneira de por
fim a linhagem de Strahd.

O inicio do século sexto viu duas ondas
sucessivas de refugiados serem despejadas
em Bardvia pelo sul. Em cerca de 550 CB,
os sobreviventes de uma ordem druidica
secreta de Forlorn comegaram a se estabe-
lecer em Immol, aparentemente fugindo
dos clas de goblins selvagens que assolam
aquela terra. Por volta de 585, estes forfa-
rianos, como eram chamados, foram segui-
dos pelos thaani, que dizem ter fugido da
escravidio que viviam na terra de Bluets-
pur. Ambos os grupos foram rapidamente
absorvidos na sociedade baroviana, embora
muitos tenham mantido seus idiomas e
alguns outros elementos ocasionais de sua
cultura. Os thaani trouxeram uma forte
tradicao de segredos misticos para Bardvia,
para nio mencionar as lendas de seus mes-
tres crias estelares que ainda reverberam
em todo o Nucleo.

A Anexacao de Gundarak

O primeiro contato entre Barévia e Gun-
darak é citado como tendo ocorrido em 593
CB, quando as Brumas revelaram o altimo
reino. Muitas regides do antigo territério
de Gundarak esta agora sob o controle da
Barévia. Os plebeus afirmam que Nharov
Gundar guiou seu povo da “terra onde o
sol morre” para se instalaram na regido do

Monte do Terror e da Floresta Tepurich.
Varias tapegarias gundarakitas antigas en-
contradas em Teufeldorf parecem demons-
trar que este evento ocorreu entre 251 e 263
CB, embora isso seja contrario ao proprio
aparecimento de Gundarak.

Ahistéria conta ainda sobre trés sangren-
tas guerras civis sucessivas, que assolaram
o reino em 425, 437 e 501, as chamadas
Rebelides Imprudentes. Em cada caso, uma
confederagao de pequenas familias nobres
tentaram tomar o controle de Gunda-

rak dos Gundars. Em todas as ocasioes,

o levantamento foi esmagadoramente
derrotado, e na Terceira Rebelido Impru-
dente, o Duque Boldiszar Gundar executou
todos os nobres remanescentes que nio
estavam ligados a sua casa pelo casamen-
to. Essa crueldade terrivel dos Gundars
eventualmente levou-os a uma caprichosa
sede de sangue. Contos falam de duques
posteriores que selecionavam camponeses
aleatérios para seus soldados matarem nas
ruas ou serem enforcados nas muralhas do
Castelo Hunadora.

Strahd VII e o Duque Gundar odiaram-se

a partir do momento em que as Brumas
revelaram que seus reinos compartilhavam
uma fronteira comum, mas esse 6dio nun-
ca foi t3o intenso ao ponte de provocar uma
guerra entre as duas nag¢des. Gundar e seus
descendentes s3o vistos como pessoas que
perderam a mentalidade barbara e feroz de
seus antepassados. Os

Gundars chegaram a ser considerados
tiranos degenerados nos séculos seguintes,
propensos a ataques violentos de loucura,
resultado de diversas geragoes de endoga-
mia.

A Barévia moderna realmente comegou a
tomar forma em 736, quando o Dr. Henrik
Dominiani, diretor de um asilo perto de
Teufeldorf, assassinou o Duque Gundar.
Ahistéria deste incidente é contraditd-
ria, mas indica que o assassinato pode

ter se originado a partir de uma tentativa

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA {j OLD DRAGON

41



fracassada dos dois homens para usurpar
o controle da vizinha Kartakass. Poucos
gundarakitas choraram pela morte de
Gundar, aparentemente, seu restos foram
deixados para apodrecer no mesmo local
onde ele caiu.

Gundarak caiu em tempos de verdadeira
anarquia. Na esteira da Grande Conjun-
¢do em 740, o Conde Strahd XI escolheu
aproveitar o potencial desse vacuo de
poder. Fazendo um movimento ousado, ele
ordenou que os nobres da Barédvia ociden-
tal anexassem Gundarak. O recrutamento
foi convocado aos plebeus barovianos pela
primeira vez desde a ocupagdo Terg, e as
tropas barovianas marcharam para o leste
de Gundarak. Nove meses de combates
sangrentos contra os desorganizados guer-
rilheiros gundarakitas, atraido por um bre-
ve sabor de liberdade, travaram uma guerra
de guerrilha brutal contra as milicias
barovianas. A luta culminou no Massacre
de Teufeldorf, quando o traigoeiro capitdo
Adel Ivliskova capturou e decapitou os
lideres guerrilheiros sob o pretexto de uma
negociagao.

Nos anos desde a Grande Conjuncao,
Gundarak foi mantida sob o rigido controle
da Bardvia. O ressentimento criado por
mais de uma década e meia de ocupagio
armada, no entanto, parece estar levando
inevitavelmente em dire¢ao a uma escalada
de carnificina étnica. Em 748, o separatista
gundarakita Ardonk Szerieza comegou a
pregar uma visao de Gundarak como ela
era. Szerieza continua a atigar as cha-

mas do 6dio com orgulho étnico e nogdes
revisionistas e falsas da histéria de Gun-
darak, chegando mesmo a pintar Nharove
Medraut Gundar como monarcas patriotas
injustamente derrubados do poder.

Os gundarakitas “combatentes da liber-
dade” espalhados em Barévia ocidental
estdo servilmente dedicados aos principios
de Szerieza, embora ele negue qualquer
ligagao com grupos rebeldes violentos.

A maioria dos barovianos acreditam que

Szerieza e seus partidarios estio aliados
aos remanescentes do exército gundarakita
baseados no Castelo Hunadora em Invidia
e a bruxa cigana que a governa, Gabrielle
Aderre. Esta suspeita foi confirmada nas
mentes de muitos no ano passado, 748 CB,
quando os rebeldes explodiram a guarni-
¢30 baroviana em Zeidenburgo com uma
carroga cheia de pélvora, supostamente
contrabandeada do reino de Invidia.

Familias Nobres

Embora Barévia n2o possua nada parecido
com a aristocracia hereditaria de outros
reinos, algumas familias da pequena no-
breza sio suficientemente bem estabeleci-
das, e podem ser consideradas aristocratas.

Os Von Zarovich: Talvez a linhagem mais
infame da Bardvia, os Von Zarovich for-
neceram os Condes e os nobres da Bardvia
desde antes da invas3o Terg.

Os Wachter: Adquirindo proeminéncia
apds o massacre de 351 CB, os Wachter sdo
alguns dos servigais mais leais do Conde, e
tem uma orgulhosa tradi¢ao militar.

Os Von Holtz: S3o uma pequena familia,
que reside perto do Castelo Ravenloft,
tradicionais agentes do Conde. Na verda-
de, esse nome é um disfarce adotado por
Strahd quando ele decide conversar com o
povo sem chamar muita atengo. As pro-
priedades Von Holtz s3o supervisionadas
por uma variedade de servos mortos-vivos.

Os Petrov: Uma vez proeminentes, 0s
Petrovs mantém liga¢des com o dominio

de G'Henna. Uma linhagem hereditaria de
loucura atravessa esta familia, mas sua leal-
dade fanatica (e carisma peculiar) torna-os
importantes para o Conde.

Os Dilisnyas: Os Dilisnyas barovianos, ou
melhor, o pequeno punhado deles que res-
tou ap6s sua rivalidade de sangue com os
Von Zaroviches, tém a mesma reputagio de
intriga e trai¢ao que seus antepassados.

Os Katsky: Uma antiga familia que controla
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a maior parte da terra nas colinas mais al-
tas dos Balinoks, e tendem a ser reservados
sobre 0 que encontram em suas minas.

Os ApMorten: Unica familia Forfariana
digna de nota, eles oferecem varios dos
guerreiros (nobres) ao longo da fronteira
com Forlorn.

Os Olszanik: Uma familia de comerciantes
proeminentes, eles provavelmente sao a
familia mais rica da Bardvia, com ligagoes
comerciais por todas as regides vizinhas.

Os Buchvold: Uma familia numerosa, pos-
suidora de uma longa tradi¢do militar.

Populacao

A popula¢ao humana da Barévia possui
quatro grupos étnicos distintos: barovia-
nos, gundarakitas, forfarianos e thaani.
Mesmo que as grandes diferengas culturais
entre estes grupos hoje sejam minimas,
eles podem ser distinguidos por sua apa-
réncia fisica e idioma.

Os barovianos sio os descendentes do povo
que primeiro se instalou nos Balinoks, a
mais de 750 anos atrds. Eles se espalharam
pelas diversas regides da Bardvia atual, no
entanto eles permanecem mais dominantes
em suas terras originais. Nas areas mais
distantes do oeste, os nobres, seus agen-
tes, e as milicias barovianas representam
quase exclusivamente os barovianos. Os
gundarakitas, diferentemente, s3o encon-
trados em muito maior niimero no oeste e
raramente encontrados a leste dos Bali-
noks. A regido de Gundarak é atualmente
muito mais densamente populosa que o
resto da Bardvia, e desta forma os gunda-
rakitas ultrapassam em néumero os baro-
vianos por uma pequena margem. Ambos
0s grupos superam em grande nimero as
etnias forfariana e thaani, que habitam
quase exclusivamente as vilas de Immol

e Vallaki. Embora os forfarianos e thaani
contem apenas com algumas centenas, sua
recusa em contrair matrimonio com os
barovianos tem mantido a integridade de

suas comunidades por quase 200 anos. Se
essa endogamia tem mantido a sua saide e
sanidade é outro assunto.

Aironia miseravel do conflito entre os
barovianos e gundarakitas é que um es-
tranho pode ser duramente pressionado a
distingui-los por sua aparéncia fisica. No
entanto, pobre do viajante que confundi-los
entre si! Ambos os grupos étnicos possuem
uma constitui¢do atarracada, caracterizada
por ombros e quadris largos e pernas for-
tes. Geralmente escuros na aparéncia, seus
tons de pele variam de um pélido bron-
zeado ao marrom claro. Cabelos e olhos
escuros sdo comuns, podendo variar do
castanho claro ao preto. Homens de ambas
as etnias preferem usar o cabelo compri-
do um pouco acima do ombro, mulheres
deixam o cabelo longo durante toda a vida,
as mulheres mais jovens muitas vezes tran-
cam seus cabelos de uma maneira simples
ou dupla. Quase todos os homens usam bi-
godes grossos e longos, comuns na regiio.
Barbas s3o comuns apenas entre os homens
mais jovens, considerada uma expressio
de virilidade (habito que eles abandonam
rapidamente quando se casam).

Em meio a essa uniformidade fisica, os
forfarianos e thaani tendem a destacar-se
como os mais diferenciados. Os forfarianos
possuem uma constituigao atlética. Sua
pele é normalmente pélida e sardenta. Seus
cabelos s3o ruivos, variando do marrom
profundo ao laranja. Em contrapartida,
algumas generaliza¢Oes devem ser feitas
sobre o surgimento dos thaani. Como um
povo, eles ndo tém memoria de sua histdria
de séculos de escravidio, isso é devido a
que seus antepassados foram retirados

de muitas terras e unidos pelo destino
comum. Embora a maioria dos thaani pos-
sam ser caracterizados como pertencentes
avarios grupos étnicos do Ntcleo, eles
possuem algumas caracteristicas notdveis e
constituigoes fisicas distintas, como os cor-
pos totalmente sem pelos ou iris brancas.

Os vistani estao presentes em namero
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significativo em Bardvia devido ao seu
pacto com os Von Zaroviches. No entan-
to, nenhum outro reino aceita os ciganos
entre seus cidaddos nativos. Os vistani da
Barévia estao espalhados por praticamente
todas as cidades, mas possuem um acam-
pamento fixo nas margens das cataratas
de Tser, préximo a Vila de Bardvia. Os
halflings s3o0 encontradas exclusivamente
nas grandes cidades da Bar6via ocidental,
onde vivem em pequenos guetos. Andes
habitam as profundezas dos Balinoks e
elfos selvagens vivem na Floresta Tepurich.
Barovianos rurais que encontram esses
seres ndo-humanos s3o propensos a consi-
dera- los aberragdes monstruosas ou fadas
maliciosas.

Todas as etnias da Bardvia vestem-se

de uma maneira similar, no entanto os
gundarakitas preferem se distinguir de
seus opressores barovianos. Os homens se
vestem com calgas largas, camisas bran-
cas folgadas e coletes de pele de carneiro
forrados com 14 e bordados por fora. As
mulheres vestem blusas soltas, saias longas
e desformes e pesados xales de 1a. O lengo
de cabega é uma tradigdo para todas as
mulheres, embora as barovianas usem
apenas quando se casam e as gundarakitas
somente quando sao solteiras. Mal- en-
tendidos sobre a tradi¢do do lengo causam
rixas sangrentas entre jovens barovianos e
gundarakitas.

Além dos coletes onipresentes usadas por
homens de todas as classes, a maioria das
roupas é simples e nio padronizada. Ba-
rovianos parecem preferir os tons terrosos
e sombrios, especialmente preto, marrom
e cinza escuro, enquanto os gundarakitas
preferem cores mais vivas, como tons de
amarelo, verde e azul. Tradicionalmente, as
mulheres da etnia baroviana vestem preto
por cinco anos apds a morte de um paren-
te, até mesmo o mais remoto, e portanto
raramente usam qualquer outra cor. Orna-
mentos e j6ias s3o raramente usados, com
excecdo de colares de alho e beladona, e dos

broches do Carvalho de Nharov e ambar
que alguns jovens gundarakitas adotaram
para exibir orgulhosamente, como um
simbolo dos Gundars depostos.

As linguas dominantes da Bardvia s3o Ba-
lok e Luktar, as linguas que também distin-
guem 0s grupos étnicos principais do reino,
os barovianos e os gundarakitas. Enquanto
o Balok tem um som grosso e gutural,
muitos moradores falam da cadéncia “can-
tada” do Luktar. A maioria dos barovianos
conhecem um pouco de Luktar, e a maioria
dos gundarakitas conhecem um pouco de
Balok. Os idiomas forfariano e thaani sio

O Thaani

O thaani sdo humanos que escaparam de
Bluetspur, um reino montanhoso governado
por um enclave subterrineo de crias estelares
de Cthulhu. Eles foram cobaias de experimen-
tos macabros, e muitos ganharam habilidades
psiquicas como resultado destas experiéncias.

Os thaani empregam técnicas de meditagdo
para impedir que suas mentes se fracionem
como resultado das torturas das crias estela-
res. Infelizmente, nem todos eles tém sucesso.

Uma peculiaridade dos thaani sdo suas tatu-
agens. Os thaani possuem grandes partes de
seus corpos cobertos com desenhos geométricos
e tribais, e alguns afirmam que essas marcas
tém propriedades magicas. Os thaani sio
conhecidos como os maiores tatuadores do
Niicleo.

faladas entre seus respectivos grupos, ape-
sar de serem praticamente desconhecidos
fora de suas comunidades.

Do mesmo modo que a maioria do povo

do Nucleo, a maioria dos habitantes da
Barévia vive na pobreza. No entanto, essa
pobreza nio é o mesmo tipo de miséria ur-
bana que se encontra nas maiores cidades
de Darkon. A maioria dos barovianos sao
agricultores de subsisténcia, pastores, ou
pescadores, vivendo o dia-a-dia a partir dos
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parcos recursos que podem extrair da terra.
Embora a vida possa ser dura para essas
pessoas, o camponés baroviano comum
acredita que sua sorte estd longe de ser tris-
te. A serviddo é ainda muito difundida nas
dreas rurais, onde os nobres supervisionam
o uso produtivo das terras do Conde von
Zarovich. Homens livres, agricultores ou
pastores, s3o bastante raros; muito poucos
plebeus s3o capazes de viver suas curtas
vidas sem ter um trabalho penoso.

Nos vilarejos, no entanto, proprietdrios
livres s2o comuns, e a maioria dos arte-
s3o0s e comerciantes nio devem nada ao
Conde, exceto seu imposto mensal e a
propina ocasional para algum agente do
burgomestre. Os nobres verdadeiros est3o
desaparecendo em Barévia, e nenhuma das
familias antigas, a ndo ser os Von Zarovich
ainda detém terras. O Conde é o mestre

de tudo, e a aristocracia atual consiste em
burgomestres e nobres nomeados por ele.
Embora ocasionalmente as velhas fami-
lias nobres sirvam nessas fungoes - como
os Buchvold, Ivliskova, Katsky, Petrovna,
Romulich, Triksky, Velikovna, Wachter,

e inimeros outros - elas estao lentamente
desaparecendo. Suas glérias ficaram no
passado, seu ouro diminuiu, e seus filhos e
filhas espalharam-se pelos quatro cantos do
mundo. A exce¢ao, é claro, s3o os Dilisnyas,
que através de reviravoltas, complos e trai-
¢Oes conseguiram estabelecer seu proprio
reino em Borca.

Barovianos se casam jovens, 0s meninos
muitas vezes com a idade de 16 anos e as
meninas ja aos 13 anos. Casamentos ar-
ranjados n3o s3o comumente observados,
mesmo entre as familias ricas de mercado-
res. No entanto, os beneficios sociais e eco-
noémicos do casamento levam muitos pais
a pressionar os filhos para casarem-se com
seus pares prematuramente. Infelizmente
para esses casais, o costume baroviano
proibe tanto o divdrcio quanto o novo ca-
samento das vitvas. As familias barovianas
costumam anunciar a disponibilidade de
suas filhas para o casamento pendurando
uma coroa de flores do campo em sua porta
da frente, mas a pratica tem sido hd muito
abandonada, pois essas meninas tem a ten-
déncia de desaparecer durante a noite.
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Como em qualquer regiio dominada pela
agricultura, as familias da Barédvia de-
pendem de consideraveis quantidades de
trabalhadores saudaveis. Das mulheres
casadas, portanto, esperam-se ter muitos
filhos. A medicina em Barévia fica muito
atras do resto do Nticleo, mesmo com a
ajuda de magia divina. O parto nem sempre
é seguro para a mie ou para a crianga. As
parteiras relatam uma taxa de mortalidade
surpreendente de 20% para as maes nas re-
gides remotas. A mortalidade infantil con-
tinua a ser elevada nos dois primeiros anos
devida, devido a epidemias de escarlatina,
pneumonia, e em particular, de célera. As
criangas que sobrevivem até a idade de oito
anos, normalmente aprenderdo a maioria
das habilidades basicas necessarias para
ajudar no sustento de suas familias.

A escolaridade formal é quase desconhe-
cida em Barévia. A maioria das pessoas
nao recebem nada mais do que li¢oes
fundamentais (e muitas vezes errdneas) de
leitura, escrita e aritmética dos pais. Nao
ha academias nem mesmo para os nobres
ou comerciantes mais ricos, que educam
seus filhos com tutores, ou enviando-os
para escolas de Borca ou Richemulot. Pare-
ce que a verdadeira educagao em Bardvia é
limitada ao que se encontra nas bibliotecas
empoeiradas de alguns de sdbios dedicados
ou nos raros Templos de Ezra.

A maioria dos plebeus em Barévia viajam

a pé, apesar do terreno acidentado tornar
as viagens arduas fora das estradas. No en-
tanto, os barovianos sio ainda mais seden-
tarios do que os povos das terras vizinhas,
muitos nunca sairam das aldeias em que
nasceram. A equitagao nio é especialmente
pratica nessas regides montanhosas, embo-
ra ela prospere no oeste. Bois e cavalos so
os principais animais de carga, emprega-
dos para puxar arados, trends e os enormes
vagoes de madeira que se aventuram pela
Velha Estrada de Svalich. Embora os rios
sejam numerosos em Bardvia, suas aguas
sao muito perigosas e superficiais para su-

portar o trafego pesado. Com as profundas
dguas azuis do Lago Zarovich a disposi¢ao,
no entanto, Barévia tem uma rica tradigio
nautica de dgua doce que remonta séculos.
Nos meses mais quentes, multiddes de
mintsculas embarca¢des deixam o cais de
Vallaki todos os dias para cruzar o lago em
busca de pescarias abundantes.

Os plebeus barovianos vivem com uma
dieta de subsisténcia baseada em graose
vegetais, complementadas por laticinios
de cabra ou leite de ovelha. Uma ampla va-
riedade de paes pretos sao cozidos a partir
de trigo, milho, cevada e farinha de batata,
bem como farinha de aveia e farinha de
girassol. A maioria dos plebeus come um
mingau de farinha de milho chamado
mamliga pelo menos uma vez por dia.
Batatas frias com queijo de cabra também
$a0 um prato tipico para os camponeses.
Aqueles com sorte de possuir galinhas
podem preparar omeletes de queijo para
qualquer refei¢do. Legumes como repo-
lho, nabo, beterraba e cebola completam
refei¢cbes mais simples, geralmente cozidos
ou ensopados. Uma cerveja de cevada fraca
é bebida por pessoas comuns de todas as
idades, durante todas as refeigoes.

Entre as pessoas com recursos mais subs-
tanciais, uma dieta rica em carne de porco,
cordeiro, frango e peixes de dgua doce é
tipica. As carnes s3o geralmente cozidas,
grelhadas ou transformadas em salsicha.
Pratos populares incluem figado de porco,
caviar de truta, caldo de arenque defuma-
do, sarmale (porco envolto em folhas de re-
polho ou de uva), tocana (guisado de carne
de porco com cebola e alho), mititei (carne
de porco grelhado e almdndegas de cordei-
ro) e patricieni (salsicha grelhada). Os doces
sdo um luxo em Barévia, mas o placinte,
uma espécie de pastel de frutas, é popular
entre aqueles com moedas para gastar.
Vinho acompanha as refei¢des finas, e um
conhaque de ameixa chamado tsuika - uma
especialidade baroviana - é apreciado tanto
antes e depois das refeigdes.
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Apesar das divisdes étnicas em Bardvia, o
povo daqui compartilha um elemento unifi-
cador comum: um comportamento comple-
tamente frio. A vida sob o olhar severo do
Conde Strahd forjou-os em um povo duro
que cuida somente da prépria vida (e que
nao tém sequer um pingo de hospitalida-
de). Estranhos nio sio bem-vindos, e as
perguntas sio rejeitadas com descaso. Os
viajantes vao perceber que sua aparéncia,
suas vestes, seu sotaque, suas maneiras, e
suas posses serdo analisadas com descon-
fianga por todos.

Totalmente crentes de sua mentalidade
retrograda, as preocupagdes dos barovia-
nos giram em torno de questdes simples
de sobrevivéncia diiria, como culturas de
nabo e tempestades nas montanhas. Estas
maneiras tristes podem ser atribuidas em
algum grau ao medo do sobrenatural (espe-
cialmente dos mortos-vivos) que permeia
Barévia. Nada paralisa mais um barovia-
no de medo que um bebedor de sangue,
devorador de carne ou ladrdo de almas das
trevas. As criancgas s3o criadas com contos
populares elaborados sobre mortos-vivos,
cheios de vampiros exibindo poderes que
qualquer estudioso sério consideraria es-
tranhos. Embora esses contos geralmente
sejam baseados em fatos reais, a maioria
dessas histérias também incluem ligoes
falsas sobre a fraqueza dos mortos-vivos.
Assim, nao é de admirar que os barovianos
raramente sobrevivam a encontros genui-
nos com tais criaturas.

O temor generalizado que caracteriza a
perspectiva dos barovianos nativos dessas
terras se infiltrou em rituais didrios pelo
reino. Quaisquer portas e janelas nio sao
esquecidas e s3o devidamente bem tranca-
das ao por do sol. Na verdade, ha um ditado
que diz que corretamente que “a mae
baroviana n3o ousaria abrir a porta depois
do anoitecer até para salvar o préprio bebé
que chora prestes a ser devorado por lobos
famintos”.

Nomes em Barévia

Nomes Barovianos Masculinos: Alexandru,
Bela, Cosmin, Dimitry, Horatiu, lonache,
Lucian, Mircea, Nicolae, Ovidiu, Petru,
Radu,Sorin,Vasile,Zaharia.

Nomes Barovianos Femininos: Anica,
Bianca, Costela, Draguta, Florica, Izabela,
Lizuca, Marilena, Nadezhda, Nicoleta,
Rodika, Simona,Uta,Viorela,Ylenia.

Nomes Gundarakitas Masculinos: Baltasar,
Csepan, Demetrius, Elfric, Fredek, Gusz-
tav, Istvan, Lazlo, Miklos, Paszkal, Rogn-
vald,Stefano,Ubul,Varady,Zeteny.

Nomes Gundarakitas Femininos: Antonia,
Boriska, Dominika, Ethelhild, Horten-
zia, Ingrid, Jusztina, Mariska, Orzebet,
Piroska, Serafin, Szabina,Tzigane,Vilhel-
mina,Zsofika.

Nomes Thaani Masculinos: Arjan, Bekim,
Dritan, Ermal, Fatos, Gjon, Hysni, Ju-
suf, Klodi, Lulzim, Mirdon, Nuhi, Qamil,
Sokol,Ysni.

Nomes Thaani Femininos: Anjeza, Axhire,
Blerta, Drita, Enkela, Fitore, Jorgki, Lejla,
Mirsada, Nazibe, Rozafa, Shasine, Shpre-
sa, Vona, Zhaklina.

Nomes Forfarianos Masculinos: Bran,
Brian, Caral, Conan, Donnach, Fionn,
Garbhan, Kenneth, Kyle, Lachlan, Malcom,
Nioll, Ross, Sionn,Taran,Wallace.

Nomes Forfarianos Femininos: Agatha, Ar-
line, Bonnie, Colina, Dona, Edana, Fenella,
Fiona, Greer, Heather, Ina, Kenna, Morna,
Nessa, Rhona, Una.

Idiomas em Bardvia

Algumas das palavras mais comuns para os
viajantes estdo apresentadas a seguir.

Balok

Bom dia: busia ziua

Adeus: adio
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Sim:da

Nao: nu

Socorro!: ajutor!

Va emboral: se duce!
Noite: noapte
Cigano, ladrao: tigan

Brumas, neblina: ceats

Luktar

Saude! (saudagio): szervusz!
Adeus: viszlat

Sim: igen

Nao: nem

Socorro!: segitség!

V4 emboral: utazik messze!
Rebelar-se: fellazad

Reli, tirano: zsarnok

Liberdade: szabadsag

Magia e Religiao

Embora os barovianos acreditem em ma-
gia, a grande maioria deles nunca a viu na
pratica, exceto pelo clérigo local. A maioria
das pessoas consideram a magia como um
segredo tao antigo como o tempo e cheio
de riscos espirituais terriveis demais para
serem contemplados.

Magia Arcana

Magia arcana é praticada apenas em
segredo na Bardvia, na medida em que as
pessoas comuns acreditam que todo esse
poder é um dom concedido por demonios.
Estas béng¢aos demoniacas podem ser
concedidas no tatero ou deliberadamente
procuradas por magos dementes, mas isso
faz pouca diferenca para a mente medrosa
dos camponeses. Mesmo bardos devem
ter cuidado e apenas vagar como simples
artistas nesta terra. A opinido popular

sustenta que os conjuradores arcanos sio,
inquestionavelmente, os asseclas do caos,

e os agentes dos nobres e burgomestres
raramente desestimulam a violéncia contra
eles. Aldeias esto repletas de contos sobre
suspeitos de serem conjuradores, linchados
na frente dos soldados barovianos que nada
fazem para impedir tais incidentes.

Magia Divina

A magia divina quando praticada por
clérigos é considerada espiritualmente
pura, pelo menos quando o conjurador em
questao serve a uma divindade virtuosa. No
entanto, os barovianos que nao comparti-
lham a devogao zelosa de um clérigo de um
deus particular, muitas vezes tem medo
do poder mégico do padre. Assim como a
magia arcana, a magia divina de druidas

é considerada como fruto direto de uma
fonte demoniaca; os barovianos previsivel-
mente veem tais sacerdotes da natureza
com medo e desprezo.

Como povo, os barovianos tendem a ser
suspeitosos de institui¢des organizadas,

e como tal, muitas vezes tém pouco amor
pelo clero. A grande maioria dos barovia-
nos étnicos nio sio religiosos; as razdes,
no entanto, sao muito diversas. A maio-
ria acredita que os nebulosos deuses da
antiguidade est3o literalmente perdidos ou
mortos e que suas igrejas sao santuarios
para pretendentes ou tolos. Eles raramente
frequentam igrejas, exceto quando assis-
tem a funerais. Na verdade, até mesmo em
aldeias com um templo em funcionamento,
o0s casamentos sio comumente realizados
nas estalagens ou tavernas locais. Apenas
0s mais casais jovens mais otimistas orga-
nizam seus casamentos na igreja.

Ezra: A Igreja de Ezra nunca adquiriu uma
forte presenga na Barévia. Muitos baro-
vianos acreditam que o clero de Ezra nio é
nada além de traidores a servigo de Ivana
Boritsi, a Vitiva Negra de Borca. Na verda-
de, os nobres e burgomestres s0 notoria-
mente hostis a nogao de poder da Igreja,
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na medida em que ele ameaga seu préprio
poder. Templos que se tornam demasiado
ambiciosos ou ricos muitas vezes encon-
tram seus bens apreendidos e seu clero
preso pelos asseclas do Conde. No entanto,
a mensagem da Deusa do Dever e da Tutela
apela para alguns barovianos, e a Igreja

de Ezra persiste, ainda que sem a béngao
oficial de Strahd.

Os Assassinos da Meia Noite

Quando Sasha Petrovich tomou as palavras
de Martyn Pelkar em seu coragdo, ele trouxe
mais do que a sua juventude d fé incipiente.
Strahd havia assassinado a familia do jovem
clérigo quando ele era apenas um menino, e
Sasha jurou cagar os lacaios mortos-vivos do
Conde e extinguir o seu mal. A busca pessoal
de Sasha por vinganga evoluiu para uma
doutrina secreta dentro do culto do Senhor da
Manha, e a missdo dos puros de coragio para
cagar e matar as criaturas mais sombrias

da Barévia, os vampiros. Esta organizagao,
conhecida como o Clarim da Meia-Noite, é
um dos cultos mais zelosamente guardados da
Igreja do Senhor da Manha. Curiosamente,
o Clarim exige misericordia para licantropos
amaldigoados, embora as raizes desta tradi-
¢do estejam perdidas.

Embora nem todos os membros do culto
saibam do Clarim, aqueles que o sequem, co-
nhecidos como Assassinos da Meia-Noite, sGo
sempre 0s clérigos mais justos. Os Assassinos
sdo divididos em Arautos, que cagam e destro-
em os mortos-vivos, e Exarcas, que registram
0 desaparecimento do vampiro e acumulam
conhecimento sobre aqueles que ainda vagam.
O quartel-general fica nas catacumbas sob

o maior templo do culto, 0 Santuario da
Primeira Luz em Krezk. Seu lider é Elizabeta
DPirosska, uma sacerdotisa cujas maos frageis
ja estocaram legides de vampiros. Poucos ca-
cadores de vampiros em toda a Terra das Bru-
mas sdo iguais aos Assassinos da Meia-Noite,
e poucos seriam tdo fanaticamente destruidos
por seus inimigos, se fossem expostos.

Hala: Como em todos os reinos, a Igreja

de Hala mantém uma presenca fragil e
discreta em Bardvia. A maioria das expe-
riéncias barovianas com a fé se limitam a
seus hospicios, onde viajantes cansados
recebem abrigo e cura. A maioria do povo,
portanto, tém uma impressio favoravel da
Igreja. Poucos suspeitam da realidade, que
foi exposta pelas senhoras Weathermay por
meio da publica¢io Guia das Bruxas de Van
Richten, que a Igreja defende um credo
naturalista magico, que seria considerado
como profano pela maioria dos barovianos.
O clero de Hala pratica grande discrigao

ao lidar com os agentes de Strahd, fazendo
uma tremenda demonstrag¢io de humilda-
de e obediéncia. Seu segredo tem sido aju-
dado pela proibi¢ao pelo Conde das obras
de Van Richten, uma questao que deve em
breve retornar.

Senhor da Manha: O culto ao Senhor da
Manha é, naturalmente, um fenémeno
religioso nativo da Barévia, uma fé que
surgiu aparentemente do dia para a noite
no século V, e adquiriu influéncia lenta-
mente desde ent3o. Martyn “o louco” Pelkar
foi considerado um excéntrico inofensivo
quando comegou a fazer a pregagao sobre o
Senhor da Manha. Aos poucos, com a ajuda
de seu primeiro jovem acdlito, o carisma-
tico Sasha Petrovich, ele foi capaz de atrair
uma congregagao modesta no Santudrio do
Socorro Abengoado, na Vila de Barévia.

O centro religioso do Culto se mudou cada
vez mais para oeste nos séculos posteriores,
primeiro para Vallaki e depois para Krezk,
supostamente pelo estimulo de generosos
colaboradores anénimos. Porém, muitos
boatos insistem que o Culto deseja manter
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a maior distancia possivel entre o seu tem-
plo mais sagrado e o Conde von Zarovich.

E possivel perceber muito rapidamente
que quase todos os habitantes da Bardvia
possuem uma opinido sobre o Senhor da
Manh3 e seus fiéis. A maioria dos barovia-
nos étnicos veem o culto com estupefagao
ou cinismo. A mensagem do Senhor da
Manh3, de esperanga cega em face da escu-
riddo, atinge muitos tolos ingénuos. Alguns
barovianos, particularmente os burgomes-
tres, nobres e seus agentes, suspeitam da
crescente popularidade do culto entre os
gundarakitas. Os gundarakitas parecem

se unir em torno da mensagem edifican-

te do culto, e alguns burgomestres estio
procurando, de sua maneira, buscar provas
de uma suposta ligagdo entre os devotos

do Senhor da Manh3 e as atividades dos
violentos rebeldes gundarakitas. Os gun-
darakitas, por sua vez, aparentemente nio
passam de cordeiros, crentes na promessa
alegre de salvagdo vinda da Igreja do Se-
nhor da Manha. Por esta razao, os templos
da Igreja sdo mais fortes em cidades onde
ha uma predominincia da etnia gundaraki-
tae, em alguns templos, o idioma Luktar é
o preferido para os servigos religiosos.

Erlin: Erlin é um intrigante deus da morte
gundarakita cuja adoragao foi sancionada
e incentivada pelo Duque Gundar durante
seu governo. Ele é um deus antigo e, prova-
velmente, uma corruptela de uma entidade
demoniaca ainda mais antiga, Irlek- Khan.
A maioria dos gundarakitas recusa-se a
falar dele. Erlin ndo demonstra nem o
distanciamento frio nem o mal absoluto
associado a divindades da morte na maio-
ria das culturas. Seu comportamento pode
ser descrito como o de um deus enganador,
mas muito mal-intencionado. Ele supos-
tamente criou a morte como uma alegre
decepgio, convencendo o primeiro homem
que sua morte era inevitavel; o mortal,
obviamente, morreu de imediato.

Erlin tem milhares de servicais demonia-
cos (todos eles organizados em uma vasta

O Senhor da Manha Revisitado

Quando Sasha Petrovich tomou as palavras
de Martyn Pelkar em seu coragdo, ele trouxe
mais do que a sua juventude d fé incipiente.
Strahd havia assassinado a familia do jovem
clérigo quando ele era apenas um menino, e
Sasha jurou cagar os lacaios mortos-vivos do
Conde e extinguir o seu mal. A busca pessoal
de Sasha por vinganga evoluiu para uma
doutrina secreta dentro do culto do Senhor da
Manha, e a missdo dos puros de coragio para
cagar e matar as criaturas mais sombrias

da Barévia, os vampiros. Esta organizagao,
conhecida como o Clarim da Meia-Noite, é
um dos cultos mais zelosamente guardados da
Igreja do Senhor da Manhd. Curiosamente,
o Clarim exige misericordia para licantropos
amaldigoados, embora as raizes desta tradi-
¢do estejam perdidas.

Embora nem todos os membros do culto
saibam do Clarim, aqueles que o sequem, co-
nhecidos como Assassinos da Meia-Noite, sdo
sempre 0s clérigos mais justos. Os Assassinos
sdo divididos em Arautos, que cagam e destro-
em os mortos-vivos, e Exarcas, que registram
o desaparecimento do vampiro e acumulam
conhecimento sobre aqueles que ainda vagam
pelo reino. O quartel-general dos Assassinos
fica nas catacumbas sob o maior templo do
culto, o Santudrio da Primeira Luz em Krezk.
Sua lider é Elizabeta Pirosska, uma sacerdo-
tisa cujas mdos frageis ja estocaram legides
de vampiros. Poucos cagadores de vampiros
em toda a Terra das Brumas sdo iguais aos
Assassinos da Meia-Noite, e poucos seriam tio
fanaticamente destruidos por seus inimigos,
se fossem expostos.

e mutavel hierarquia) que auxiliam o deus
em suas fungoes. A supervisao de Erlin
sobre os falecidos é vista como a metafora
de um pastor de ovelhas, embora Erlin
muitas vezes negligencie suas obrigacdes
de pastor dos mortos e permita que os eles
vaguem livres, como mortos-vivos. Apesar
de seus sacerdotes serem em sua maioria
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magos, eles nio sio menos fervorosos em
sua devog¢ao. Embora Erlin quase tenha de-
saparecido inteiramente, ele experimentou
um renascimento nos ultimos anos. Muito
do orgulho étnico dos jovens gundarakitas,
utiliza a fé em Erlin como uma bandeira em
torno da qual se reunir.

Cosmologia Baroviana

Independentemente de sua fé professada,
se houver alguma, os barovianos creem em
uma cosmologia simplista, um tanto con-
fusa. Embora eles acreditem em um céu e
inferno, que s3o chamados respectivamen-
te de Refigiu e Iadul em Balok, tais locais
sdo mais crengas populares sobrenaturais
do que facetas de uma cosmologia refina-
da. Refugiu é um lugar vago e misterioso,

é visto tanto como um paraiso como um
lugar de descanso, onde o cansago do corpo
mortal é relaxado por um sono espiritual
eterno. Tal como acontece com a maioria
dos reinos celestiais, Refugiu existe acima
do mundo mortal, para além do firmamen-
to das estrelas. As almas da maioria dos
mortais, mesmo aqueles que foram, em ge-
ral, perversos em vida, fazem sua jornada
para Refugiu apds a morte.

Em contraste com a ambiguidade de
Refugiu, a maioria dos barovianos tem
uma concepgao vivida de Iadul como um
lugar de horror indescritivel. Fragmentos
do antigo épico baroviano Um Voo sobre os
Balinoks, descreve Iadul como um pogo
tétido de doengas que se localiza nas
entranhas da terra. Este lugar n3o serve
para punir os malfeitores em qualquer
sentido césmico. E apenas a morada dos
deménios, e qualquer mortal que encontre
seu caminho até I4, forjard sua prépria
condenacio sem o julgamento de seu deus.
Infelizmente, os deménios s3o capazes de
cavar seu caminho para dentro do mundo
mortal para causar estragos na humanida-
de. Geralmente esses demonios s3o vistos
como agentes da destrui¢do e da perver-
sidade, n3o interessados na humanidade,

A Ressurreic¢ao de Erlin

As lendas dos Gundars liderando seu povo
barbaro para se estabelecer em Gundarak sio
naturalmente lendas, e portanto, Erlin ndo

¢ a reencarnagio de um deus tribal antigo.
Na realidade, o deus é uma versio pervertida
do deus da morte adorado no mundo onde
Nharov Gundar uma vez habitou.

Quando Gundar entrou na Terra das Brumas,
ele descobriu que a terrivel divindade que co-
nhecia estava lamentavelmente sem poder, as-
sim, seus sacerdotes ndo podiam mais receber
suas magias divinas. Gundar, entdo, exigiu
que seus suditos prestassem homenagem ao
deus, para que eles pudessem permanecer cor-
retamente com medo da morte e do poder do
Duque em causa-la. Quando Gundarak caiu
nas mdos de Strahd von Zarovich, a adoragio
de Erlin caiu rapidamente em desuso entre to-
dos, exceto entre os gundarakitas mais velhos.

Com a organizagdo da resisténcia dos gunda-
rakitas & ocupagdo baroviana, Erlin foi refor-
mulado como um outro elemento da cultura
gundarakita que esta sendo erradicado pela
opressdo baroviana.

A divindade perversa poderia ter servido ape-
nas como um simbolo politico, se ndo fosse por
um desenvolvimento surpreendente. Em 754
CB, um rebelde gundarakita chamado Ema-
nuel Maryszkas, conclamou a Erlin que o sal-
vasse da persequicdo de milicias barovianas e
foi correspondido com ondas de medo profano
dirigidas contra seus inimigos. Emanuel,
desde entdo, se tornou o sumo-sacerdote em
um culto subterrdneo emergente, e os clérigos
de Erlin pela primeira vez se encontraram
abengoados com o poder de verdadeira magia
divina. Emanuel esta ansioso para forjar
uma alianga com Ardonk Szerieza, embora

0 apetite do clérigo pela violéncia (para ndo
mencionar suas relagoes com vampiros baro-
vianos desleais a Strahd) provavelmente ndo
vai se adaptar bem com qualquer um, apenas
com os grupos mais radicais entre os rebeldes
gundarakitas.
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mas apenas em promover os seus proprios
desejos obscuros.

Os barovianos celebram todos as mesmos
festivais sazonais amplamente observados
em todas as regides temperadas do Nicleo.
Talvez devido a sua heranga druidica, os
forfarianos especialmente celebram os
quatro feriados solares como dias sagrados.

O Reino

O governante da Bardvia desde 735 CB é,
supostamente, o Conde Strahd von Zaro-
vich XI, o mais recente herdeiro do titulo e
do nome de uma linhagem longa e terrivel
(veja A Verdadeira Histéria de Strahd). Os
barovianos, desprezam seu governante
mesmo compartilhando sua identidade
cultural com ele, pois os Von Zaroviches
sdo a Bardvia, sdo parte da terra, do mesmo
modo que os préprios Balinoks.

O atual Strahd é um senhor duro, mas tam-
bém como seus “ancestrais”, ele gosta de
manter uma distdncia dos assuntos triviais
do reino. Apelidado de “o demonio Strahd”
pela populagio local, o Conde exige estrita
obediéncia de seus stditos. Seus decretos
$a0 poucos e suas apari¢des publicas sao
ainda menores. Ele parece preferir o con-
forto frio do Castelo Ravenloft, onde esta
cercado pelas ruinas das glérias de seus
antepassados. Alguns barovianos, especial-
mente os idosos, sussurram que a longevi-
dade dos Von Zarovich é devido as magias
profanas que eles usam para estender sua
expectativa de vida de maneira nao-na-
tural, e que eles continuam a passar seu
tempo na busca de conhecimentos arcanos
blasfemos.

O Conde Strahd XTI ainda nao tomou uma
esposa, embora esteja procurando uma
alongo tempo, fato que os locais acham
surpreendente. Embora Strahd deva se
casar com uma mulher nobre para conti-
nuar sua linhagem, atualmente existem
poucas mogas deste status em Bardvia, e
as noivas estrangeiras ainda nao obtive-

ram sua aprovagao. Obviamente, existem
rumores de que o Conde, do mesmo modo
que seus “antecessores”, possui um desejo
insacidvel por mocas plebeias; jovens belda-
des camponeses tremem de medo sempre
que o nome de Strahd é mencionado. Em
qualquer outro reino, tal escindalo certa-
mente derrubaria o herdeiro real. Porém, a
dinastia Von Zarovich nio se quebrara por
algo t3o trivial como um filho camponés
bastardo.

Governo

Para seu crédito, a lideranga de Strahd é
inabalavel e abengoadamente livre das trai-
¢es e dos pretendentes a reis que caracte-
rizam algumas dinastias. Por lei, ninguém,
além dos descendentes masculinos diretos
de Strahd, podem chamar Barévia de sua, e
o governo de Strahd é absoluto.

O Conde relega a maior parte dos negdcios
de seu reino para as m3os dos burgomes-
tres (vassalos pessoalmente selecionados
para administrar as aldeias da Bardvia) e
para os nobres (proprietdrios rurais). Nos
tempos atuais, poucos so retirados das an-
tigas familias nobres. Para o campesinato,
a maioria dos burgomestres e nobres s3o
figuras impiedosas e repletas de intrigas,
ansiosos para agradar o Conde e enrique-
cer-se as custas do povo. Suas posi¢des sio
hereditarias por tradi¢io, mas o volume

de mudangas em suas fileiras é muito alto.
Strahd tem o habito de substituir com fre-
quéncia seus vassalos, e muitos s3o vitimas
de mortes suspeitas. Embora eles devam
ser espertos e possuir for¢a de vontade,
nem todos os burgomestres e nobres estio
isentos de atos insensatos de sedi¢3o contra
o Conde, especialmente quando a ocasiio
proporcionar ouro para os seus proprios
cofres.

Leis

O Conde impde apenas trés leis de impor-
tancia, editais que possuem séculos de
idade. Primeiro, ninguém pode entrar no
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Castelo Ravenloft sem a permissio do Con-
de, sob pena de morte. Enquanto a maioria
dos barovianos nativos nunca sonharia em
se aproximar da pavorosa morada, indme-
ros aventureiros tolos aparentemente ja
tentaram invadi-lo. Nenhum deles viveu
para contar a histéria, o que nio quer dizer
que nenhum retornou.

Segundo, roubar do Estado é considerado
traicao e punivel com a morte. Isso se apli-
ca tanto a um mendigo que roubar comida
da cozinha de uma guarnicio quanto a um
burgomestre que desviar ouro dos cofres
publicos.

Finalmente, terceira, Strahd IV decretou
que as vidas dos vistani s3o sacrossantas,
qualquer um que derramar sangue vista-
na terd sua prépria vida perdida. Esta lei
ainda estd de pé e é um dos aspectos mais
mistificadores da personalidade do Conde.
Ninguém pode dizer com certeza porque
0s ciganos tem esse tratamento especial, e
enquanto os barovianos tem suas teorias,
os préprios vistani se recusam a falar no
assunto.

As poucas evidéncias s3o contraditérias
quanto a relag3o entre Strahd e os vista-
ni. As vezes o Conde parece estar aliado
aos vistani, como das indmeras ocasioes
em que os ciganos foram vistos entrando
e saindo do Castelo Ravenloft. Parado-
xalmente, os vistani muitas vezes falam
asperamente do Conde, amaldi¢oando seu
nome abertamente ao alcance da voz dos
atonitos barovianos. Certamente a teoria
publica mais comum é que nem os vistani,
nem Strahd lembram-se quais beneficios
ou dividas foram trocadas a tanto tempo
atras, mas seu pacto ja é um costume.

Além dessas leis, burgomestres e nobres
podem governar da maneira que bem
entenderem. As demandas em tributos de
Strahd s3o bastante irregulares, mas os
contabilistas astutos mantém registros de-
talhados de toda a atividade econémica do
reino. Em ocasides esporadicas, um tributo

oneroso é ordenado a todos os barovianos,
representando as dividas acumuladas dos
meses anteriores ou até anos, e é carrega-
do para os pordes do Castelo Ravenloft.
Mais impostos locais regulares ainda s3o
recolhidos pelos vassalos de Strahd, princi-
palmente para financiar a manuteng¢ao da
ordem civica.

Exército

Soldados de carreira, leais ou mercenarios,
a servigo de vassalos diretos de Strahd,
patrulham a maioria das vilas e cidades nos
Balinoks. Nas areas ocupadas da Bardvia
ocidental, o descontentamento e a violén-
cia crescentes entre a etnia gundarakita
aumentam a necessidade de uma forte pre-
senc¢a militar. Ainda assim, a maior parte
dos soldados nas cidades de origem gunda-
rakita s3o agricultores ou pastores pobres
do leste, em busca de uma vida melhor por
meio do servigo militar. Os gundarakitas
sao ostensivamente controlados através da
presenca destas tropas, bem como pelos
decretos locais que proibem-nos de possuir
armas maiores do que uma adaga comum.

Além da manutengio dessas forgas, os
burgomestres e nobres ocupam-se prin-
cipalmente da economia. Eles moldam a
tributago e a regulamentagio do comércio
para o beneficio de seus préprios titulos do
tesouro e mantém uma vigilancia perma-
nente sobre as guildas locais, para que elas
n3o se tornem muito poderosas. Magistra-
dos locais s3o nomeados por eles para lidar
com as disputas civis mais mesquinhas. Os
oficiais militares, que atuam como juizes e
executores, realizam a justica criminal de
forma rapida e brutal.

Ninguém deve ter a constatagao errénea de
que o Conde é ignorante dos acontecimen-
tos em seu reino. Strahd é conhecido por
monitorar seu dominio através de espides
vistani - tudo que é dito ou feito na presen-
¢a dos ciganos é certamente reportado aos
ouvidos do Conde em 24 horas. Embora
aimpressao geral é de que as portas do
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Castelo Ravenloft est3o sempre fechadas
para visitantes, elas se abrem para permitir
as idas e vindas noturnas dos lacaios do
Conde. Entre os principais asseclas ciganos
de Strahd est3o os Von Holtz, uma fami-
lia plebéia com certo prestigio sinistro.

Eles esgueiram-se pelas aldeias do reino,
entregando mensagens, ofertas e avisos em
nome do Conde. Alguns acreditam que os
Von Holtz s3o uma identidade secreta do
préprio Strahd quando ele deseja interagir
com o0 povo sem atrair muita atencgao.

Reforcos da Lei

Um tipico soldado de carreiva baroviano tra-
balha para um burgomestre ou nobres para
fazervaler a lei e manter a paz. Estes soldados
profissionais usam cotas de malha e escudos
de ago como equipamentos de defesa. Suas
armas consistem em espadas longas sempre
de boa qualidade, além de uma variedade

de armas secunddrias como arcos curtos
machadinhas. Em caso de soldados a cavalo,
eles usam uma langa.

Um miliciano baroviano é recrutado para su-
plementar os soldados de carreiva nas regides
de maioria gundarakita. Eles sdo equipados
com armaduras de couro e escudos de madeira
para a defesa. Suas armas sdo a maga e a
besta. Os milicianos ndo usam montarias.

Economia

Os principais recursos da Bardvia sdo agri-
colas, mesmo assim sua influéncia econd-
mica permanece minima quando compa-
rado com gigantes como Darkon ou Nova
Vaasa. Bardvia vém mantendo um comér-
cio continuo e saudavel com seus vizinhos
durante séculos, e tal atividade é vital para
todas as cidades significantes do reino.
Redes de interdependéncia mercantil tem
adquirido for¢a nos altimos anos. Uma
rede triangular de aliangas e empreendi-
mentos entre os comerciantes da Barévia,
Kartakass e Invidia esta contribuindo para
o aumento gradual da riqueza de certas

familias de comerciantes em Bardvia, um
fenémeno ja presenciado em sociedades
mais avangadas do Nucleo. Strahd, por en-
quanto, parece nio ter nenhuma objecio a
esse acimulo de poder. Quanto tempo isso
pode durar n3o se sabe, mas Strahd nio é
conhecido por perseguir comerciantes que
possuem ambi¢des politicas.

Os barovianos cultivam um espectro de
cereais como cevada, aveia e trigo entre os
mais dominantes. Outras culturas estao
limitados a vegetais resistentes cultivados
em qualquer lugar, mesmo nas condigdes
mais duras, como batatas, nabos, couves e
cebolas. Mesmo os agricultores livres culti-
vam pequenos jardins desses vegetais para
consumo préprio em anos de vacas magras.
O milho e o girassol, introduzidos ha muito
tempo de um reino distante, tém se saido
bem em Bardvia, crescendo muito durante
os longos verdes.

Ovinos, caprinos e galinhas sao todos cria-
dos amplamente, especialmente nas terras
mais elevadas, e quase todos os campone-
ses mantém um ou dois animais para leite,
12 e ovos. Animais de maior porte como bo-
vinos e suinos, se saem melhor nas regides
mais baixas do que no alto dos Balinoks.
Jovens barovianos muitas vezes levam seus
rebanhos de caprinos através de estradas
traigoeiras para chegar até os prados escon-
didos nas montanhas. O Lago Zarovich
produz uma variedade de peixes de agua
doce, incluindo a truta do lago, salmao (que
vem através do rio para se reproduzir no
lago), bagre prateado e tainhas. Esturjao e
seu rico caviar, no entanto, so os mais va-
lorizados em outras terras, que ainda conta
com outros frutos do mar de dgua doce.

A manufatura mais famosa da Barévia sdo
seus destilados, que produzem alguns dos
melhores conhaques do Nicleo. As sucu-
lentas ameixas locais s3o favorecidas em
detrimento das uvas, como base para um
melhor licor, embora algumas destilarias
experimentem os damascos de Borca ou
magas e péssegos de Nova Vaasa. Os princi-
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pais pomares - como o dos Antoanetas,
Luminitus e Romulich - estdo concentrados
a0 longo do velho Passo de Svalich e espe-
cialmente na regiio circundante de Vallaki.
Os vinhedos s3o comuns na regiio mon-
tanhosa de Gundarak, embora a maioria
dos rétulos barovianos sejam considerados
inaceitavelmente azedos e terrosos em
comparagao com os vinhos de Borca ou
Invidia.

A salsicha de cordeiro local, feita com
gordura e sangue, bem como os queijos de
cabra s2o0 produzidos em grandes quanti-
dades para exportag2o. A madeira é extra-
ida da Floresta Tepurich, mas o comércio
ndo é tao grande como nos reinos vizinhos,
particularmente em Kartakass.

Os Balinoks possuem abundantes recursos
minerais, explorados durante séculos pelas
familias nobres da Barévia. Sal, carvioe
minério de ferro sao especialmente pre-
valentes, mas os raros depésitos de prata
nativa e cobre s3o a tentagio da maioria dos
comerciantes. Sua avareza nao foi acompa-
nhada pela preocupag¢io com os trabalha-
dores das minas. Ao longo dos tempos, um
ndmero incontavel de mineiros barovianos
pereceram em pogos sem luz, mortos por
gases venenosos, com pulmdes cheios de
p6, ou sufocados em timulos criados pelos
desmoronamentos de tineis. Nas altimas
décadas, a produtividade caiu acentu-
adamente em muitas minas, e algumas
foram abandonadas por completo. Muitos
engenheiros das minas tém comentado que
os Balinoks podem estar perto do esgota-
mento de sua riqueza.

Embora alguns de seus bens artesanais
recebam muita atengdo em outras ter-
ras, a marcenaria da Bardvia é valorizada
em todo o sul do Nicleo. Os nobres ricos
cobicam apenas moveis de entalhe baro-
viano auténtico, elaborado pelas mios dos
oprimidos artesdos idosos da Bardvia, que
sao absurdamente caros. Particularmente
procurados s3o méveis entalhados, como
guarda-roupas suntuosos cobertos de

Interpretando Strahd

O Conde Strahd von Zarovich é um dos mais
conhecidos e populares vildes de RPG. Ele
tem sido extensivamente usada pelos Mestres
para atacay, atormentar e interagir com o0s
jogadores. Strahd é um vildo classico, comple-
x0 e com multiplas motivages. Muitas vezes,
ele brinca com seus inimigos, em seguida,
esmaga-os quando se cansa do jogo, ou se eles
0 ameagarem.

O Conde persegue seus objetivos impiedo-
samente. E pessoalmente atende a questoes
importantes usando sua furtividade, inti-
midagdo ou violéncia. Devido ao tempo ndo
significar nada para Strahd, ele retira-se se os
eventos 0 ameagarem. Esperar uma oportuni-
dade melhor raramente é um problema para
ele. Seus objetivos sdo variaveis e amplos, mas
Strahd é sempre assombrado pelas visdes de
sua amada perdida Tatyana, ou de sua reen-
carnagdo, e espera poder um dia se casar com
ela. Apesar de seu desejo sem fim, ele ainda
ndo conseguiu cumprir este objetivo.

Muitos anos se passam entre essas oportuni-
dades, durante os quais Strahd se ocupa de
outros assuntos. Ele raramente se preocupa
com os assuntos barovianos, e dedica muito
pouco tempo d eles, a menos que eles estejam
diretamente envolvidos com os seus planos.
Ele ocasionalmente tenta escapar de Raven-
loft, e tem perseguido itens magicos poderosos
que poderiam ameaga-lo ou ajuda-lo.

Em um encontro com aventureiros, Strahd
émaligno e letal. Ele ataca de surpresa, e
muitas vezes com a ajuda de lobos ou aliados
mortos-vivos. Fugir raramente é uma op¢ao
pra os personagens. Eles devem se sentir com
sorte de escapar dele e triunfantes se consegui-
rem o derrotar, ainda que temporariamente.

afrescos densos de macigos florais, cadeiras
de jantar semelhantes a tronos com moti-
vos de lobo, e belos brinquedos de madeira
para criancgas.

A maior parte do comércio da Bardvia é
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conduzida com a antiga moeda dos Von Za-
rovich. Em um dos lados, tais moedas sio
idénticas, independentemente da deno-
minacio, representando o brasio dos Von
Zarovich rodeado pela frase “Nunca Mais
Conquistada, Casa Para Sempre” em Balok.
O dente de rato é a pega de cobre, a garra
do corvo é a de prata, e a presa de lobo é

a de ouro, s3o conhecidas por este nome
pois o lado oposto de cada moeda mostra

a criatura apropriada. Os comerciantes
quase sempre aceitam as moedas de outros
reinos se os seus pesos forem equivalentes.
Muitos comerciantes fazem um espeticulo
grosseiro quando examinam as moedas
estrangeiras de forma suspeita, antes de
aceitd-las. O escambo ainda é praticado nas
regides mais remotas, onde ele representa
um meio para os agricultores e os pescado-
res pobres obterem uma ampla variedade
de alimentos.

Diplomacia

Arelag¢do da Bardvia com outras terras é di-
ficultada pela natureza retrégrada do reino
e a tirania incessante do Conde. Embora

o velho Passo de Svalich sirva como uma
rota comercial estratégica, os comerciantes
muitas vezes veem Bardvia como uma sim-
ples rota de passagem a caminho de reinos
mais présperos. Strahd, por sua vez, parece
ter pouco interesse em forjar aliangas com
seus pares de terras vizinhas, se a razio
disto é sua arrogincia, precaugao ou pura
apatia, ainda é um mistério.

Borca: O relacionamento da Bardvia com
Borca é bom, e surpreendentemente paci-
fico, uma vez que os antigos rivais dos Von
Zarovich, os Dilisnya e seus primos, os Bo-
rits, agora vivemn ali. A maioria dos barovia-
nos supdem que os Von Zarovich hd muito
tempo tiveram sua vinganga pelo suposto
assassinato de Strahd von Zarovich I. As
rela¢des modernas entre os dois reinos so
limitados ao comércio ao longo da Velha
Estrada de Svalich e pelo expansionismo
religioso da Igreja de Ezra em Bardvia.

Forlorn: Forlorn é uma terra esquecida e
os barovianos evitam-na a todo custo. Os
muitos rumores de goblins, espectros e
coisas mais estranhas que assombram as
selvas montanhosas de Forlorn assustam
até mesmo os viajantes e comerciantes
mais curiosos.

Hazlan: Hazlan parece um reino assustador
para muitos barovianos. L4, a magia arcana
é praticada abertamente, uma pequena
minoria étnica impiedosamente domina

as massas, e a Igreja opressiva do Legis-
lador governa. A maioria da Bardvia ndo
quer nada com Hazlan e seus diabélicos

e arrogantes modos de vida. No sudeste

da Bardvia, no entanto, a aldeia de Immol
prosperou poderosamente devido ao co-
mércio através da fronteira com Hazlan, e
até mesmo as praticas profanas dos magos
daquele reino ndo podem persuadir Immol
a desistir dessa béngao comercial.

Invidia: Invidia tem sido um dos princi-
pais parceiros comerciais de confianga da
Barévia através do rio Gundar, embora

a chegada ao poder de Malocchio Aderre
tenha complicado consideravelmente tais
assuntos. Malocchio tem édio dos vistani,
e seus mercenarios perseguem os ciganos
através das fronteiras dos reinos vizinhos.
Em mais de uma ocasido, este fato provou
ser um erro fatal para os mercenarios que
mataram vistani em solo baroviano, na
medida em que o crime sempre chega até
os ouvidos do Conde. Por enquanto, as
forcas de Malocchio parecem ter aprendido
a respeitarem as fronteiras da Bardvia ao se
envolverem em persegui¢des aos vistani.

Kartakass: Assim como Invidia, Kartakass
é uma fonte confidvel de comércio para
Barévia. Os comerciantes kartakenses s3o
expansionistas e agressivos, e podem ser
avistados percorrendo a Estrada Escarla-
te através da Bardvia ocidental ao longo
de todo o0 ano. No entanto, esta alianga
mercantil é a Gnica relagio entre Bardvia e
Kartakass. Os barovianos veem o sistema
descentralizado que governa as aldeias de
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Kartakass como estranho. Eles acreditam
que sem uma monarquia forte, hereditaria,
Kartakass nio tem ninguém que possas

se aproximar do Conde Strahd em pé de
igualdade para estabelecer uma relagio
mais forte entre os reinos vizinhos.

Nova Vaasa: Apesar da longa fronteira

que compartilham, Barévia mantém Nova
Vaasa a uma distancia segura. A cultura
vaasi é peculiar aos barovianos, e eles estao
desconfiados do Principe Othmar, conside-
rado por muitos como o pior tipo de nobre
ganancioso e explorador. Embora exista
um comércio moderado ao longo da Velha
Estrada de Svalich, a maioria dos comer-
ciantes de Nova Vaasa estdo preocupados
com os reinos de lingua mordentiana que
ficam além da Bardvia, a oeste.

Greta Sombria: Como a maioria das terras
que fazem fronteira com a enigmatica
Greta Sombria, Bardvia teme o abismo
sobrenatural. A maioria dos barovianos
considera o local como uma cisma profana
e nenhuma pessoa sa quer ter nada a ver
com um lugar como aquele.

Sithicus: Sithicus sempre foi um reino
misterioso aos barovianos, uma terra impia
coberta de florestas assombradas que fa-
zem a Floresta Tepurich parecer um bosque
encantado. Os rumores assustadores que 0s
comerciantes kartakanos trouxeram para
fora do reino nos altimos anos tém feito
pouco para aplacar tais temores. Apesar
das recentes revoltas politicas da regido, ela
ainda é considerada uma terra povoada por
fadas malignas sobrenaturais, que o povo
comum acha melhor evitar.

Locais Importantes

Dando segmento a nossa viagem através da
Bardvia, conheceremos agora varios locais
importantes do reino em detalhes, cidades
e outros locais de interesse. Nossa jornada
por Bardvia vai se iniciar na cidade de Kre-
zk, passando por Zeidenburgo, Teufeldorf,
Vallaki, a Vila de Barévia, conheceremos

ainda o Pintano de Ivlis, 0 Acampamento
Tser e o Castelo Ravenloft, antes de partir
para nossa altima parada em Bardvia, a
cidade de Immol, na fronteira com Hazlan.

Krezk

Krezk esta situada na borda noroeste da
Bardvia, a poucos quilometros da fronteira
com Borca e a cidade de Levkarest. Como
em muitos assentamentos por toda Ba-
révia, ruinas remanescentes da ocupagio
Terg ainda persistem aqui, impondo sua
arquitetura cinzenta, construida a partir de
seu blasfemo livro sagrado. A mais visivel
de todas é um imponente minarete Terg
conhecido como a Agulha de Ghaddar que
domina praca da aldeia, para os Tergs ele
era uma espécie de mesquita, um local de
oragao ao seu deus profano. Embora o ob-
jetivo da estrutura seja controverso, ainda
mais mistificador é o fato de porque os Von
Zarovich permitam que ele permanega de
pé.

A aldeia central é pesadamente fortificada
e cercada por quatro quarteirdes distintos
para comércio em geral, comércio de luxo,
residéncias e templos. Krezk é um centro
mercantil movimentado que prospera de-
vido ao comércio ao longo da Velha Estrada
de Svalich. Seus mercados e armazéns

sdo um paraiso de géneros alimenticios e
artesanato de toda a regido. Em qualquer
dia normal, os estdbulos de Krezk pode-
riam possuir os melhores garanhoes de
Nova Vaasa, figuras de Ezra em marmore
de Borca, ou cogumelos raros e pungentes,
ainda amidos pelo orvalho das florestas
verbrekianas.

O burgomestre Ivan Watcher é um esperto
comerciante de cobre e marcenaria, e o
patriarca da ultima das antigas familias
nobres barovianas que retém algum poder
significativo. Apesar de seu sangue ter se
espalhado para os quatro cantos do Nicleo,
os Watchers tém mantido a eminéncia em
sua terra natal através de uma inabalavel le-
aldade aos Von Zaroviches. Os mercadores

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA {) OLDDRAGON 57



de Krezk se contentam com o governo de
Watcher, acreditando que ele é um dos seus
e serve aos seus interesses em primeiro lu-
gar. No entanto, o burgomestre tem pouca
paciéncia para assuntos além do mercantil,
e confia em seu atormentado capitio da
guarda, Gheorghe Zarnesti, para manter a
cidade funcionando perfeitamente.

Mercadores do Vardo Vermelho

Os Mercadores do Vardo Vermelhos sdo verda-
deiramente tio cruéis quanto sua face piiblica
sugere. Eles possuem esse nome pois as lonas
de seus vardos, como sdo chamados as carro-
¢as vistani, sao vermelhas. Eles estdo sempre
dispostos a cometer atos brutais de violéncia
para vecuperar pertences de seus clientes.
Além disso, eles muitas vezes sao utilizados
como ladrdes e assaltantes contratados. Os
Mercadores do Vardo Vermelho nunca viram
as costas para clientes pagantes, e qualquer
pessoa que tenha uma necessidade genuina
perceberd que os Mercadores sao, muitas
vezes, sua Unica esperanga de recuperar sua
propriedade. E claro que os Mercadores nio
estdo isentos em aceitar um suborno generoso
daqueles que detém bens roubados, assim,
seus esforcos em recuperar itens perdidos
misteriosamente “ndo ddo em nada”.

Embora as atividades dos Mercadores sejam
uma maneira de acumular riqueza para sua
lider, o lucro ndo é a verdadeira motivagdo de
Jacqueline Montarri. Ela vive sob a sombra de
uma bizarra maldigdo vistana, infligida d ela
pela tentativa de assassinato de ninguém me-
nos que Madame Eva dos Zarovan. Jacqueline
estabeleceu os Mercadores para ajudar na sua
perpétua busca por sua cabega original, cujo
paradeiro permanece um mistério. ..

Os renomados Mercadores do Vardo Ver-
melho, liderados por Jacqueline Montarri,
fizeram uma reputa¢io como “localizado-
res” cruéis que podem encontrar e recupe-
rar cargas perdidas ou roubadas, objetos
ou até mesmo pessoas. Seus métodos s3o
muito bem guardados, e embora a maioria

suspeite que eles possuam relagdes com

o submundo, seus servicos a comunidade
mercantil de Krezk s3o tio valorizadas que
objegdes contra eles ndo s3o levantadas.

O culto ao Senhor da Manha mantém seu
maior templo em Krezk, o Santudrio da
Primeira Luz. O alto-sacerdote do culto, o
Prentncio do Amanhecer Rosado, Samuel
Valentin, é considerado como uma voz de
compaixao e razio em meio a acirrada co-
munidade mercantil de Krezk. O Santudrio
abriga também as Maos do Curandeiro do
Amanhecer, as maos mumificados de pri-
meiro alto-sacerdote do Senhor da Manha.
Desta reliquia, a mais sagrada para o culto,
é dito que pode gerar curas milagrosas,
incluindo a cura para a licantropia. A forte
presenga do culto em Krezk atraiu alguns
gundarakitas que se estabeleceram aqui,
fugindo das aldeias mais opressivas do sul.

Krezk a primeira vista

Populacio: 2,060 (80% humanos, 10% vista-
ni, 5%halfling, 3%andes, 2%outros.

Governo: Burgomestre Ivan Watcher é a
maior autoridade politica da cidade. Aleie a
ordem é mantida pelo capitdo da guarda local,
Gheorghe Zarnesti. Outra personagem im-
portante é Ramona Orasani, lider da Guilda
dos Comerciantes de Kerzk.

Defesas: A guarda da cidade é composta
por 40 soldados e 15 arqueiros. Se precisar de
reforcos o burgomestre pode ordenar o alista-
mento de mais 50 milicianos locais de etnia
baroviana, como sugere a lei vigente.

Tavernas e Hospedarias: A Brasa Latente
é uma antiga pousada sombria que foi cons-
truida sobre 0s ossos dos primeiros Tergs que
Strahd I matou em batalha (ou assim van-
gloriam-se os proprietarios). Embora possua
uma grande colegdo de bebidas, as famosas
fritadas de queijo de cabra, e as meretrizes
afaveis o tornem muito popular, o local tam-
bém possui é famoso por impedir a presen¢a
dos gundarakitas.
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Templos: Krezk é a sede da Igreja do Senhor
da Manhd. Também é aqui que estd locali-
zado o maior templo do culto, o Santuario da
Primeira Luz. A maior reliquia da Igreja esta
bem guardada nas entranhas do Santuario,
as Mdos do Curandeiro do Amanhecer. O
principal patriarca do Senhor da Manhd,
Samuel Valentin, é o responsavel pelo culto em
Krezk.

Zeidenburgo

Situada ao longo da Estrada Escarlate na
fronteira ocidental da Barédvia, Zeidenbur-
go é a maior cidade do Reino, uma vila
préspera mas perigosa, a beira de uma
revolugdo. A paisagem circundante tem
areputagao de ser um paraiso de bandi-
dos, para o grande desgosto do Conde e
dos nobres locais. Para complicar mais as
coisas, os rebeldes gundarakitas declara-
ram Zeidenburgo o ponto de partida de sua
revolugdo. Ardonk Szerieza passa a maior
parte do seu tempo aqui, 0 que s6 aumenta
as tensoes. O conflito explodiu hd um ano,
quando uma facg¢do de rebeldes gundaraki-
tas, que se auto- denominam os Corcéis do
Caos, langou uma carroga de pélvora contra
a porta frontal da guarnicdo da milicia
local. O burgomestre de Zeidenburgo, Ja-
centy Girghiu, se esfor¢a desesperadamen-
te para reprimir tanto o banditismo quanto
os rebeldes, mas seu tempo é curto.

Zeidenburgo cresceu em torno da Fortaleza
Cinzenta, uma estrutura sombria de pedra-
carvao. Os Gundars construiram a fortifi-
cagdo ap0s a Primeira Rebelido Imprudente
para manter um olho sobre os nobres da
regido e proteger o lucrativo comércio ao
longo da Estrada Escarlate. Zeidenbur-

go foi a cidade das batalhas mais dificeis

e sangrentas para o Conde Strahd von
Zarovich conquistar na esteira da Grande
Conjungao, exigindo um cerco de quatro
meses, que s6 terminou quando os gun-
darakitas estavam sobrepujados nao pelas
milicias barovianas, mas por ratos que se

reproduziram em massa nas sepulturas do

cemitério da aldeia.

A forga dos ventos de rebelido que sopram

através de Zeidenburgo, paralisa os nobres

da regido com medo, fato que s6 agrava o
problema local dos salteadores. Mas este

medo ainda n3o contagiou Lyssa von Zaro-
vich, prima distante do préprio Conde, cuja

propriedade repousa no corag¢io do antigo
bairro aristocratico de Zeidenburgo. Em-
bora ela sofra de uma melancolia sombria
nos tltimos anos, a sedutora aristocrata
continua sendo uma das figuras politicas
mais proeminentes da cidade. Em um ato
de traigao, ela tem esnobado sua heranga
familiar, expressando publicamente sua
simpatia pelos separatistas gundarakitas,
embora a maioria acredite que isso seja

apenas uma manobra mesquinha, somente
para antagonizar seu primo. O ressuscitado

Zeidenburgo a primeira vista

Populacao: 4,615 (85% humanos, 5% vistani,
5% halfling, 4% andes, 1% outros.

Governo: Burgomestre Jacenty Girghiu é a
maior autoridade politica da cidade. A ladra
Juliska Ujvesce é uma contrabandista muito
conhecida, e suas mercadorias incluem desde
armas e armaduras comuns até itens magi-
cos. O mago Ardonk Szerieza, um dos lideres
dos rebeldes gundarakitas, também é uma
figura notavel da cidade.

Defesas: A guarda da cidade é composta por
90 soldados barovianos e 30 arqueiros. Se pre-
cisar de reforcos o burgomestre pode ordenar

o alistamento de mais 50 milicianos locais de
etnia baroviana, como sugere a lei vigente em
toda a Barovia.

Tavernas e Hospedarias: O viajante mais
tradicionalista provavelmente serd atrai-

do para a espartana Hospedaria do Javali
Grisalho, onde as camas podem ser duras,
mas o caviar de esturjio em crosta de girassol
fresco é servido todas as noites. Por outro lado,
0 aventureiro mais excéntrico pode procurar o
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Sanguessuga Inchada, uma taverna- hospe-
daria repleta de piolhos, onde uma pequena
fortuna em mercadorias ilegais passa de mao
em mdo a cada noite, e praticamente qualquer
desejo, ndo importa o qudo bizarro ele seja,
pode ser satisfeito.

Templos: Embora o culto ao deus profano
Erlin seja forte em Zeidenburgo, a divindade
oficial da Barévia, o Senhor da Manhd, ainda
possui grande influéncia na cidade, prin-
cipalmente entre a etnia baroviana e entre

as liderangas politicas e militares, como o
burgomestre e os nobres locais.

culto de Erlin é forte em Zeidenburgo, e

as casas, lojas e propriedades de seus fiéis
sdo adornadas com sinos mintsculos, que
eles acreditam distrair ao deus caido e seus
servigais demoniacos, ficando livres de seu
toque letal. Apesar da agitagao atual, as
abundantes colheitas de cereais das fazen-
das circundantes tém permitido a aldeia
prosperar. Mais significativo é o prospero
comércio de contrabando, que envolve
tanto comerciantes barovianos legitimos
quanto contrabandistas e rebeldes gun-
darakitas. Apesar da presenga maciga da

Lyssa von Zarovich

Lyssa von Zarovich nasceu em 525 CB, neta
de Sturm, irmdo mais novo de Strahd. Lyssa
foi criada em meio a historias que mostravam
seu tio-avd como um traidor e um monstro,
seu 6dio cultivado a fez procurar a ndo-vida
para si propria em 554. Excepcionalmente
astuta, Lyssa concebeu um plano envolvendo
0 espirito de um amante falecido, 0 esquema
a exp0s d energias etéreas profanas. Por seu
esforco, Lyssa adquiriu poderes vampiricos
acumulados de dois séculos de nao-vida em
apenas um momento.

Nos 200 anos desde entéo, Lyssa esteve envol-
vida em perpétuas conspiragoes para frustrar,
minar, ou derrubar Strahd von Zarovich,
todas sem sucesso. Em 739, seu esquema mais
recente foi uma alianga com as crias estelares
de Cthulhu de Bluetspur para prover suas pro-
prias crias estelares vampiricas, criaturas que
ela esperava poderiam destruir toda Barbvia.
O plano falhou, mas ndo sem chegar aos ou-
vidos de Strahd através dos vistani, e o Conde
acabou repreendendo sua sobrinha rebelde
com um veneno alquimico em 750 CB. Lyssa
entrou em um estado de torpor soporifero e
descobriu que ela s6 poderia despertar durante
trés horas por noite, embora esse periodo esteja
crescendo lentamente.

O Conde provavelmente nunca iva destruir
Lyssa totalmente, pois suas odiosas palha-
cadas o divertem muito. Atualmente Lyssa
estd financiando as atividades dos violentos
rebeldes gundarakitas, incluindo os Corcéis do
Caos, puramente para irvitar Strahd. Embora
ela esteja levemente interessado em seduzir
Ardonk Szerieza, o gundarakita ja tem muitos
mestres malévolos que disputam o seu destino.
Lyssa pode ser encontrada com mais frequén-
cia em sua mansio em Zeidenburgo, cercada
de escravos mortais e crias vampiricas. Ela
também passa suas preciosas horas de vigilia
em um circulo druidico profano na Floresta
Tepurich, onde ela e seus asseclas realizam os
nefastos e obscuros “rituais de sangue”.
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milicia, com apenas algumas horas de bus-
ca é possivel visualizar todo um espectro

de bens ilicitos, incluindo papoula e épio
hazlani, instrumentos mecanicos para ladi-
nagem de Mayvin e carne de fais3o salgada
da reserva de caga pessoal de Vlad Drakov,
governante da vizinha Falkévnia.

Teufeldorf

Teufeldorf estd localizada no sul da Ba-
révia, onde os Balinoks atingem a borda

da Floresta Teputrich ao longo da Estrada
Escarlate. Supostamente, a regido tem sido
habitada esporadicamente desde a Idade
da Pedra, quando tribos brutais ergueram
totens a um urso das cavernas sagrado.

Em tempos histéricos, seguidas invasdes
de tribos barbaras vizinhas levaram os
primeiros duques a fortalecerem pesada-
mente Teufeldorf com taneis e passagens
secretas. O fato do Conde Strahd von Zaro-
vich ter anexado Teufeldorf tao facilmente
atesta a anarquia que a cidade mergulhou
ap6s a Grande Conjungao. No entanto, o
povo sussurra que ainda hd muitos perigos
em Teufeldorf, alguns deles mais velhos do
que Gundarak. Nobres temerosos da regido
dizem que a Guilda Ba’al Verzi, os assas-
sinos que uma vez tentaram matar Strahd
von Zarovich I, ressurgiram em Teufeldorf.
Os Ba’al Verzi possuem a fama de serem
mercendarios impiedosos dispostos a matar
qualquer um por suficientes moedas.

Teufeldorf atualmente n3o tem burgo-
mestre e é regida pela Capita da Guarda,

a severa Rebeka Ditrau. O préprio Conde
executou o burgomestre anterior, Shaithis
Vosrovna, em 753 por manipular aventurei-
ros ingénuos para matar uma vistana local.
Ditrau, posteriormente recebeu o controle
tempordrio da cidade até que o substituto
de Vosrovna pudesse ser encontrado, mas
esse substituto ainda nio apareceu. Ditrau
é inflexivel em preservar a lei e a ordem em
Teufeldorf, mas nio tem nenhuma inten-
¢3o pessoal de burgomestre. Ela é clara-
mente desconfortivel em realizar deveres

politicos, e os milicianos da vila estdo
descontentes em compartilhar seu espago
na guarnig¢io com funciondrios publicos e
magistrados.

Diferentemente de outras cidades barovia-
nas, Teufeldorf possui uma forte comu-
nidade religiosa. O Concilio de Barévia
sediado no Reftigio da Diligéncia Tran-
quila, supervisiona os esforgos da Igreja

de Ezra na regido, enquanto as bruxas de
Hala ministram seu culto do Hospicio das
Trezentas Chagas. Infelizmente, a cidade
tem um grave problema com mendigos

e batedores de carteira. A caracteristica
mais marcante Teufeldorf é, sem davida,

a Torre Retorcida. A torre possui um perfil
de saca-rolhas com girgulas vigilantes pos-
tadas em seu ponto mais alto, que também
é o ponto mais alto de toda Teufeldorf.
Embora supostamente a torre tenha sido a
sede de uma seita de necromantes a servigo
dos Gundars, ela agora é usada como um
centro de treinamento para soldados nas
taticas e inteligéncias militares barovianas.
Além disso, o antigo Asilo do traigoeiro Dr.
Heinfroth encontra-se em um desfiladeiro
auma hora de caminhada a leste. Ditrau
restaurou essa fortaleza sombria para ser
usada como uma prisdo militar.

Teufeldorf a primeira vista

Populagao: 3,539 (80% humanos, 10%
vistani, 4% halfling, 3% andes, 2% vampiros,
1% outros.

Governo: A Capitd da Guarda Rebeka Di-
trau é a maior e inica autoridade da cidade.

Personagens Importantes: A lider de uma
pequena organizagio de ladroes da cidade

é muito conhecida no submundo, Antoniija
Hajdusa. Outra personalidade importante é
o ranger Darzin Morcantha que serve como
guia para a Flovesta Tepurich.

Defesas: A guarda da cidade é composta por
60 soldados barovianos e 20 arqueiros. Mais
50 milicianos barovianos atuam na cidade.
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Tavernas e Hospedarias: Apesar de suas
pousadas mais acessiveis serem cercadas por
prédios arruinados gundarakitas, Teufeldorf,
felizmente, possui um estabelecimento que se
destaca: a Pousada da Vigva Chorona. Embo-
ra a comida seja dominada por intermindveis
vegetais mal- cozidos, a atengdo meticulosa da
pousada para com o conforto e a limpeza dos
quartos dos héspedes é especialmente muito
apreciada por todos.

Templos: A Igreja de Ezra é muito forte em
Teufeldorf. Mas o culto ao Senhor da Manha
ainda é a religido dominante. As bruxas de
Hala atuam em um hospicio no interior da
cidade.

Assassinos de Ba’Al Verzi

O Ba’al Verzi (bay-al vayr-tzee) foi uma
lendaria guilda de assassinos antes da
ascensio de Strahd ao poder. Dizia-se que
qualquer um poderia ser um Ba’al Verzi, e
a paranoica lenda dos assassinos, tornou

o trabalho da guilda muito mais ficil. O
Ba’al Verzi pode ser tudo, menos esquecido
na atual Bardvia, porque Strahd fez um
grande esfor¢o para exterminar a ordem e,
na maior parte, foi bem sucedido. A arma
de assinatura do Ba’al Verzi é uma adaga
curva com um cabo adornado em preto,
vermelho e dourado.

Avinganca de Strahd contra a guilda de-
corre de seu 6dio do Ba’al Verzi chamado
Leo Dilisnya. Durante a cruzada de Strahd
contra os Tergs, Leo serviu como um oficial
menor no exército de von Zarovich. Ele
escondeu mercendrios no Castelo Ravenloft
no dia do casamento de Sergei e Tatyana,
na esperanga de garantir a si mesmo como
governante da Barévia. Mas o plano de Leo
foi frustrado quando suas forgas foram
mortas pelo vampiro recém-transformado
Strahd. Leo fugiu, e apenas um punhado de
pessoas sobreviveram aquela noite.

Anos mais tarde, com a ajuda de uma leal
senhora chamada Lorvinia Wachter, Strahd

encontrou Leo, depois de derrotd-lo,
transformou-o em um vampiro e o trancou
dentro de um mausoléu na propriedade de
Wachter, para que ele morresse de fome
pela eternidade. Este ato satisfez Lorvinia
Wachter, cuja familia tinha sido morta
pelos homens de Leo.

Depois de séculos de aprisionamento, Leo
escapou da tumba trancada e retomou sua
forca e seus planos de vinganca, primeiro
contra os Watcher, e eventualmente contra
o préprio Strahd.

Vallaki

Ap6s completar nosso passeio pelas terras
ocupadas, chegou a hora de enfrentar as
passagens congeladas das montanhas. De
Teufeldorf cruzamos o acidentado Passo do
Terror através da Velha Estrada de Svali-

ch - em diregio ao coragdo apodrecido da
Barévia. Situada no extremo oeste do Passo
de Svalich, Vallaki é uma encruzilhada
crucial para todo o sul do nicleo. Antiga-
mente, a vila era um balnedrio de férias pi-
toresco para as antigas familias nobres, no
entanto, a vila vem se transformando num
prospero centro econdomico para Bardvia.

O vale circundante é coberto pela maioria
dos prestigiosos pomares do reino e suas
destilarias. Vallaki é o lar de uma populagao
significativa de pescadores, que trabalham
com suas redes na farta coleta dos peixes de
dgua doce do Lago Zarovich. Considerando
a natureza supersticiosa da maioria dos
barovianos, os pescadores da aldeia pare-
cem simplesmente nio se incomodar com
as lendas sobre os horrores nos abismos

do Lago Zarovich, desde bruxas canibais e
sereias sedutoras até leviatis cobertos de
tentdculos.

Apesar das modestas e movimentadas ruas
de Vallaki n3o sugerirem tanto, a cidade
tem a reputagao sinistra de abrigar segre-
dos arcanos. Entre as lojas dos ferreiros

e o ressoar desenfreado dos mercados de
peixe, existem livrarias mofadas, cobertas
de esoterismo e vitrines despretensiosas,
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onde médiuns e misticos dizem poder ver

o futuro. No cemitério da vila ergue-se a
Cripta de Quinn Roche, que supostamente
detém 101 pegas de armaduras encantadas,
sem mencionar as armadilhas mortais e a
carcaga morta-viva do préprio velho cole-
cionador. Varios sabios de Vallaki tragam
cuidadosamente o movimento das estrelas
e dos planetas a noite, e borbulham os
rumores de bizarros cultos astrolégicos na
aldeia. Os habitantes mais conservadores
culpam toda essa atividade oculta ao legado
persistente dos Tergs, cujos servos demoni-
acos dizem ainda andar pelas ruas a noite.

Vallaki é dividida entre a préspera Cidade
Alta e a miseravel Cidade Baixa. A primeira
conserva uma antiga fortaleza construida
pelos Tergs em seu estilo distinto, com cd-
pulas e torres, arcos circulares, e estreitas
arcadas com finas colunas. O burgomestre
da cidade, Lars Kjurls, fez desta fortaleza
sua propria casa, para abrigar sua extensa
familia e a guarnicao da aldeia em seus vas-
tos saloes. Entre os nobres, Kjurls é consi-
derado como o mais astuto burgomestre da
Bardvia. Embora insensivel, ele é bastante
confidvel e é conhecido por contratar os
servigos de aventureiros mercendarios para
varias tarefas.

A Velha Casa de Markov

Esta velha casa pertencia originalmente a
um agougueiro chamado Frantisek Markov.
Markov realizou terriveis operagdes em
carcagas de animais, costurando suas
diversas partes na tentativa de criar vida.
Quando a esposa de Markov descobriu as
horriveis atividades de seu marido, ela
ameacou revelar seus segredos. Ela tornou-
se o proximo experimento de Markov, e
sobreviveu por trés dias antes de sucumbir.
Markov escondeu o cadaver de sua esposa
na adega, que havia se transformado em
seu laboratério.

Apesar dos esfor¢os de Markov para escon-
der sua obra, os vallakianos descobriram
seu segredo. O agougueiro louco fugiu da

cidade para escapar de um linchamento.

Os restos mortais de sua esposa mais tarde
foram removidos da adega e sepultados no
cemitério de Vallaki, e a casa permaneceu
abandonada até a chegada dos thaani, que
passaram a ocupar o lugar. O sofrimento
da esposa de Frantisek Markov contaminou
a casa com uma semente de loucura que
lentamente levou os atuais moradores a
insanidade.

Vallaki a primeira vista

Populagio: 1,500 (70% humanos, 12%
halfings, 5% andes, 5% meio-elfos, 5% elfos,

1% vampiros, 2% outros). Os andes e 0s meio-
elfos se misturam aos humanos. Os halflings
vivem em casas-barcos nas margens do Lago
Zarovich, e um cld de elfos vive em uma clarei-
va fora da cidade.

Governo: O burgomestre de Vallaki, Lars
Kjurls, governada a cidade junto de um conse-
lho de comerciantes e proprietarios de terras.
Brom Martikova (dono da Estalagem Agua
Azul) e Yelena Olavnya (proprietaria do Mer-
cadorias de Aresek) tém assento no conselho.

Personagens Importantes: Falstan Mitra-
che, halfling guia; Arabelle Zarovan, vidente
vistana; Hallid Keshtai, tatuador thaani;
Kasimir Velikovna, elfo druida.

Defesas: A guarda da cidade é composta por
30 soldados e 10 arqueiros. Além disso, mais
50 milicianos barovianos podem ser convo-
cados pelo burgomestre para suplementar a
guarda da cidade em caso de emergéncia.

Tavernas e Hospedarias: O estabeleci-
mento mais popular da cidade é a Estalagem
Agua Azul, dirigida por Brom Martikova.
Outros bares e tavernas da cidade incluem a
Rosa Vermelha, a cénica Taverna do Lago, e 0
movimentado Svalich Pub.

Suprimentos: Mercadorias de Aresek é, de
longe, a maior loja de Vallaki, e muitos co-
merciantes vendem seus produtos em espagos
alugados nos armazéns de Aresek. A Forja de
Tibor oferece armas e armaduras, enquanto
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0 Bairro Thaani possui um niimero de lojas
familiares que atendem ds necessidades mais
exoticos. Um mercado semanal de fazendeiros
é realizado no Parque da Vila, onde frutas
frescas, leqgumes e peixes podem ser comprados
diretamente dos produtores.

Templos: Os servigos sdo mantidos na Igreja
de Santo Andvral, supervisionados pelo Padre
Lucian Petrovna.

O Monastério do Sol Branco

O Monastério do Sol Branco tem se dedi-
cado ao Senhor da Manha por centenas

de anos. O prédio tem mais de 500 anos,
situado ao longo do Rio Luna com uma vis-
ta panoramica da face ocidental do Monte
Ghakis.

Os monges do Sol Branco passam por um
rigoroso treinamento fisico para suportar

a altitude. Isso também fez deles especia-
listas em lidar com doengas, e algumas
pessoas vao em peregrinagao até o hospicio
do monastério na esperanca de que o frio ar
puro possa ajudar no tratamento de muitas
doencgas.

Os Portoes da Barodvia

Espesso nevoeiro engolfa a Velha Estra-

da de Svalich. Através da névoa um par

de contrafortes altos de pedra sustentam
pesados portdes de ferro. De pé, diante dos
contrafortes, ha duas altas estatuas sem ca-
beca de guardies armados com alabardas.
Ervas daninhas e heras sobem nas estatuas,
suas cabegas estao no chio.

Estes portdes marcam a fronteira das
brumas sufocantes que cercam a Vila de
Bardvia e o Castelo Ravenloft. Strahd tem
a capacidade de abrir e fechar estas portas,
através de sua conexdo com a terra. Todos
que se aproximam a menos de 50 metros
dos portdes, fazem com que eles se abram
lentamente. Depois que de atravessa-los,
os portdes se fecham novamente em um
estrondo. Aproximar-se da Vila de Barévia

n3o faz com que as portas se abram, na
verdade, elas s3o dificeis de abrir pelo lado
de dentro.

Cataratas do Tser

Uma larga ponte de pedra atravessa o Rio
Ivlis acima de uma cachoeira vertiginosa.
O rugido das quedas é quase ensurdecedor,
e um véu branco da névoa que sobe do rio
deixa a ponte escorregadia. A ponte possui
uma parede de pedra de 3 metros de altura
de cadalado.

Pouco além da cachoeira, o Ivlis alarga

para formar o Lago Tser, que serve como
fonte de dgua para o acampamento vistana
liderado por Madame Eva. Poucos vistani
permanecem aqui, devido aos mortos-vivos
que assombram as cachoeiras. Madame
Eva estd irritada com a relutincia de Strahd
em se livrar dos espectros, mas n3o se atre-
ve a desobedecé-lo abertamente.

Colina de Lysaga

A Colina de Lysaga tem uma reputacao
sinistra. Nas eras antes da ascensao de
Strahd ao poder, conclaves de cultistas
cadticos reuniam-se ali regularmente para
realizar sacrificios vis. Santa Ecaterina,
uma sacerdote errante, considerada sagra-
da na antiga Bardvia, tentou erradicar este
mal e construiu um monastério no topo da
Colina de Lysaga para santificar o lugar. No
entanto, suas esperancas foram desfeitas,
pois ela morreu quando o mosteiro ruiu sob
circunstancias misteriosas.

Durante os primeiros dias do governo
mortal de Strahd (antes de ele se tornar
um vampiro), as ruinas no topo da Colina
de Lysaga tornaram-se o refigio de um
bandido cruel conhecido como Lukas,

o Vermelho. O fora-da-lei ruivo e seus
comparsas atacaram muitas aldeias na drea
circundante, incluindo Vallaki. Através dos
esforgos de Strahd e Sergei von Zarovich,
Lukas, o Vermelho foi capturado e deca-
pitado, e sua cabeca desfilou por Barévia
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como um aviso para futuros bandidos,
uma procissdo macabra que desagradou ao
piedoso Sergei.

Agora, as ruinas da Colina de Lysaga sdo
mais uma vez um local profano, onde a
bruxa banshee Patrina Velikovna procura
provar a si mesma a condessa ideal para
Strahd e busca vinganga contra seus paren-
tes elfos.

Vila de Barédvia

AVila de Barévia é indiscutivelmente a
mais sombria cidade do reino. Oprimi-

da sob a sombra ameagadora do Castelo
Ravenloft, a Vila marca o extremo leste do
Passo de Svalich e serve como um entre-
posto natural para os viajantes da Velha
Estrada de Svalich. Conhecida localmente
como “Descida do Diabo”, a estrada se con-
torce para cair precipitadamente até a Vila,
oferecendo uma vista deslumbrante do vale
abaixo. Particularmente bela é a visio de
uma ponte de pedra que atravessava uma
fenda na montanha. Para oeste, as Catara-
tas do Tser mergulham nas dguas abaixo,
acompanhada por um assobio que ecoa pela
corrente descendente.

Um anel perpétuo de névoas envolve a Vila
e seus arredores, esses vapores ostentam
uma estranha semelhanga com as préprias
Brumas. Pode-se entrar no nevoeiro livre-
mente, mas aquelas pessoas que o deixam
sem a permissdo de Strahd morrem de um
horrivel e chocante envenenamento. No
entanto, os viajantes nao precisam se de-
sesperar, pois os vistani vendem um elixir
que concede uma resisténcia as névoas por
10 minutos. O prego é de 5 PO. Mercadores
chamam este elixir de “o imposto cativo”.

A natureza do nevoeiro é desconhecida,
mas muitos acreditam que ele é um castigo
divino pelo massacre do casamento em 351
BC. Os moradores da Vila possuem uma
aparéncia péssima, se arrastando por seus
rituais didrios com um olhar vazio de pri-
sioneiros. A cidade inteira estd envolta em

uma aura moérbida quase palpavel, como se
a névoa fosse uma mortalha funeraria e os
cidadaos os mortos-vivos.

Ha alguns bastides contra essa atmosfera
sombria, entre eles a veneravel Taverna
Sangue da Videira, cujo proprietario é o
caloroso Bray Martikova. Também digno de
nota é o Santudrio do Socorro Abengoado,
o primeiro templo dedicado ao Senhor da
Manhi em Bardvia, construido sobre as
ruinas de um antigo templo da igreja do
Estado. O cemitério ao lado, no entanto,
claramente com séculos de idade, é ampla-
mente conhecido por ser assombrado. A
cada noite, conta-se, os espiritos daqueles
que morreram invadindo o Castelo Raven-
loft saem da terra e comegam uma marcha
funebre até o Castelo, onde se jogam, aos
gritos, da torre alta.

As Brumas de Bardvia

O anel de névoa que envolve a Vila de Bar6-
via e o Castelo Ravenloft é um veneno letal
que se infunde nos érgiaos de uma criatura
e permanece dormente até esta alma infeliz
tentar escapar da Vila. Qualquer criatura
viva que ultrapassar a borda exterior do
nevoeiro sofre imediatamente de asfixia,
sofrendo 1d4 pontos de dano tempordario na
Constitui¢ao por hora até morrer (sem di-
reito a Jogada de Prote¢io). A Constitui¢do
perdida retorna apenas quando a criatura
voltar para dentro do anel de brumas. Um
vistana pode fazer um elixir que torna uma
criatura imune aos efeitos da neblina por 10
minutos, tempo suficiente para passar pelo
anel de névoas. Os vistani nunca permitem
aum giorgio (nome que os vistani d3o a um
n3o-vistana) aprender a formula do elixir,

e eles negam os seus servigos a todos os
viajantes com nenhuma hesita¢io se Strahd
instrui-los a fazé-lo. Strahd pode dissipar o
nevoeiro se desejar, mas ele nunca o faz.

Guardides da Pluma Negra

Os Guardibes da Pluma Negra sdo uma or-
dem fundada pelo elfo Pyoor Duzentosve-
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roes. Seus integrantes, auto denominados
Cavaleiros do Corvo, sio bravos homens
dedicados a destrui¢ao do mal em todas as
suas manifestagdes. Eles ajudam os pobres
e os assombrados a se livrarem de suas
maldigoes oferecendo tanto béng¢aos como
espadas afiadas.

Tavernas e Hospedarias: A Vila de Barovia
possui duas tavernas. A maior e melhor equi-
pada, é a Sangue na(da) Videira, administra-
da por Bray Martikova. Um estabelecimento
menor é o Covil do Lobo, supervisionado por
Daria Fidatov.

Suprimentos: O Mercado de Bildrath vende
bens mais comuns (com pregos entre 10% a
25% acima do normal), mas ha uma chance
de 15% de um item especifico estar indisponi-
vel. Uma vez por semana, Bildvath viaja para
Vallaki para reabastecer seu mercado e pode
trazer encomendas especificas com ele. Para
passar por entre as brumas, ele primeiro visita
os vistani para adquirir poges que o protejam

Os Guardides da Pluma n3o seguem uma
divindade ordeira especifica, embora a
maioria de seus membros seja devota do
Senhor da Manha. Eles atuam nas sombras
e acreditam que os corvos sao animais
sagrados que contemplam a destrui¢ao sem
tocd-la. Seu propésito final é a destruicao
de Strahd, mas sua missio atualmente é re-
cuperar o Simbolo Sagrado de Ravenkind.

, das névoas venenosas.
Seu quartel-general é a Taverna Sangue da
Videira na Vila de Bardvia, seu lider atual é Templos: A inica igreja da cidade, o Santu-
Bray Martikova ario do Socorro Abengoado, encontra-se par-
cialmente abandonada, a ndo ser pelas rezas
Vila de Barévia a primeira vista noturnas constantes do Padre Danovich. Ele
recentemente perdeu seu filho Doru, que estd
Populagdo: 300 (90% humanos, 4% halfings, desaparecido. Os barovianos praticam sua fé
3% andes, 3% outros). Os andes e meio-elfos em suas préprias casas. Apenas o cemitério
se misturam aos humanos. Muitas das casas ainda esté em uso.
periféricas estio abandonadas.
Governq: Kolyan Indirovich é o burg?mestre Acampamento do Lago Tser
da Barévia, com seu filho Ismark servindo
como Vice-burgomestre' Kolyan tem um Nas proximidades dO Castelo RaVenlO&
pequeno grupo de assessores que incluem Bray pela Vila de Bardvia, uma aspera trilha que-
Martikova e Bildrath Cantemir. bra da estrada principal. Este desvio leva

até uma clareira na base das Cataratas do
Tser, uma das nascentes do Rio Ivlis. E um
lugar sombrio e sereno, cheio de plantas
verdejantes, ondas prateadas de neblina
das cascatas, e a cacofonia de pdssaros e
grilos. O local serve como o tinico acampa-
mento vistana permanente existente, por
este motivo ele é um reftigio para os vardos
da tribo Zarovan, conhecida como a mais

Personagens Importantes: Daria Fidatov,
proprietaria da Taverna Covil do Lobo; Parpol
“Parriwimple” Cantemir, assistente da milicia
local; Pavel, o Alto, conhecido charlatdo vista-
na; Cezar Vatralau, lider de uma companhia
de mercenarios; Kavan, o Amaldigoado (vam-
piro), anteriormente um paladino, mas agora
um vampiro foragido que atormenta aVila;

Defesas: A Vila de Barbvia ndo tem guarni- rara e mais inescrutavel de todas as tribos
¢do, contando com todos os cidaddos sdos para vistani. Na verdade, a caravana Zarovan
formar uma milicia quando necessério. Bray que habita este acampamento perene nas
Martikova serve como o sargento da milicia, Cataratas do Tser é a inica caravana Zaro-
com Parpol “Parriwimple” Cantemir como seu van conhecida.

assistente.

Para onde os Zarovan vao quando estio
ausentes do Acampamento nao se sabe,
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mas os barovianos gostam de contar que
“os Zarovan podem ser procurados por
qualquer pessoa, mas eles s6 podem ser en-
contrados por aqueles a quem eles préprios
procuram”. Quem visitar o acampamento
pode ter o destino lido pela sua raunie mais
lenddria: Madame Eva.

Castelo Ravenloft

Nenhuma descri¢io da Bardvia seria
completa sem mencionar o Castelo Raven-
loft, um dos marcos mais reconheciveis do
Reino. Com quase vinte andares de altura,
o castelo tem vista para a Vila de Bardvia
no noroeste. Com pedras na cor de 0ssos
brilhantes e sua grossa mortalha de heras,
o castelo é a estrutura mais impressionante
da Barévia. Infelizmente, Ravenloft é uma
metafora da propria Bardvia: desagradavel
e em ruinas, cheio de glérias manchadas,
crueldades antigas e segredos indescritiveis
aos olhos do homem comum.

Aslendas que se ouvem em torno da mora-
da pavorosa do Conde sio t3o numerosas
que relaciona-las é um exercicio futil. Exis-
tem contos sobre invasores e ladrdes que

sdo transformados em escravos descere-
brados para polir a prata corroida e espanar
as tapecarias em decomposicao. Outra
histéria conta que a capela estd exatamente
como no dia do casamento de Sergei von
Zarovich, quatro séculos atras, ainda cheia
com o perfume das flores murchas e o san-
gue de Strahd I e sua familia. Mesmo um
observador cinico estd inclinado a dizer que
Ravenloft ja subiu ao reino do mitico. Seja
como for, sua terrivel sombra ji oprime por
séculos a vida dos barovianos.

Pantano de Ivlis

O desolado Pantano de Ivlis é coberto com
canas e arvores esqueléticas repletas de
musgo. A dgua escura é extremamente
silenciosa e de profundidade desconhecida.
Na medida em que o Rio Ivlis atinge a parte
mais baixa do vale, alarga-se considera-
velmente, inundando as terras baixas e
formando um grande e frio pantano, cujas
dguas podem possuir até seis metros de
profundidade em alguns locais. Os mora-
dores da Bar6via hd muito tempo evitam
esta parte do vale, mesmo antes da ascen-
sdo de Strahd, pois apresenta as ruinas
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submersas de uma civilizagdo ainda mais
antiga.

Goblins caéticos migraram para o Pintano
de Ivlis, deixando Forlorn, sua patria aban-
donada, para trds em busca de presas. Es-
ses pequenos canalhas mal-humorados sdo
a fonte dos ataques noturnos contra a Vila
de Barévia. Eles sdo chamados de pequenas
bruxas pelos barovianos, mas estudiosos

e folcloristas conhecem-nos melhor como
goblins.

A cada noite, hd uma chance acumulada de
10% de que os goblins ataquem um dos edi-
ficios mais distantes da Vila de Barévia,na
esperanca de matar um aldedo e arrastar o
cadaver de volta para seu covil nas pro-
fundezas do Pantano. A migragao goblin
continua, com mais deles sendo atraidos
para as ruinas que pontilham o Pantano de
Ivlis. Que tipo de demobnio ou ser pré-his-
tdrico os goblins reverenciam naquele lugar
abandonado?

Estalagem do Cavalo Cansado

A Estalagem do Cavalo Cansado é a Ginica
parada na trilha ao sul da Vila de Barévia
que leva até Immol. A Estalagem é simples
e serve como um ponto de encontro de via-
jantes e comerciantes que usam a perigosa
trilha. E possivel encontrar mercenarios
que facilmente ajudam a escoltar comboios
de mercadores através da trilha de maneira
segura.

Immol

Immol reside no extremo sudeste da Ba-
rovia, situada aos pés dos Balinoks como

o bastiio mais ao sul dos von Zarovich. Os
obstinados comerciantes da aldeia tém a
reputa¢do de quebrar as regras do Conde
durante décadas, apenas para serem bru-
talmente postos em seu lugar. Nos tltimos
anos, Immol voltou a flutuar em direg3o

a fronteira da esfera de controle dos von
Zarovich. A Estrada do Bruxo fornece uma
ligagdo vital entre a aldeia e o reino de

Hazlan ao sul, e a cada ano Immol parece
aproximar-se mais daquele misterioso
reino de magos.

A aldeia é disposta em forma de ferradura
em um vale raso aos pés dos Balinoks. A
periferia da cidade é pontilhada com anti-
gas torres de vigia, enquanto a Fortaleza da
Cruz Escarlate domina o centro da aldeia. A
Fortaleza foi o reduto de uma ordem de ca-
valeiros sagrados que servia a antiga igreja
estatal de Santo Andral, aparentemente foi
estabelecida em Immol para acabar com
tumultos. O atual burgomestre é Petre
Teodorus, um homem agradavel, mas ob-
cecado com a histdria e os mitos barovianos
que parece pouco se importar com a saide
dos cidad3os.

Immol e seus arredores abrigam dois gru-
pos étnicos mintsculos muito raros: os for-
farianos e os thaani. Suas comunidades s3o
secretas, embora ambas tenham deixado
sua marca em Immol de algumas formas. O
legado druida dos forfarianos resultou em
uma prolifera¢io moderna de ervanarios,
curandeiros, boticarios, parteiras e outros
tais, muito populares no distrito forfaria-
no. Os thaani, por sua vez, falam sobre seus
captores antigos, a quem chamam de os
Mestres Silenciosos dos Quatro Dedos. A
lembranga thaani dessas criaturas é longa

e seu terror é escasso em detalhes; mas os
thaani estao convencidos, de algum modo,
que os Mestres Silenciosos um dia vio en-
contra- los. Varios thaani mantém sacolas
cheias de comida, dgua, e lembrancgas fami-
liares debaixo de suas camas, para na noite
em que os Mestres Silenciosos retornarem,
eles possam fugir.

Entre os importantes locais de Immol

se destaca os Arquivos Teodorus, uma
biblioteca notavel da histdria, das lendas e
registros barovianos - a Gnica de seu tipo
no Reino. Apesar de n3o ser disponivel para
a leitura do publico em geral, os arquivos
podem ser acessados pelos estudiosos
legitimos. O burgomestre gasta uma gran-
de quantidade de tempo e dinheiro para
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administrar e melhorar a cole¢io, irreme-
diavelmente convencido de que isso eleva a
sua reputagdo junto ao Conde.

Forfarianos

Os forfarianos s3o um povo druida ori-
ginario de Forlorn. Em sua maioria sio
adoradores de Belenus, mas suas crengas
incluem uma cosmologia conhecida domo
os “Trés Mundos”, que seriam a Terra, o
Mar e o Céu. Os forfarianos s3o famosos
por sua ligagdo com a natureza e com os
animais. Eles vivem de maneira muito
simples e ristica e n3o possuem nenhum
luxo, nem mesmo talheres ou outros uten-
silios domésticos simples. Os forfarianos
nao ostentam nada feito em metal e nao
praticam cultivos nem criagio de animais
domésticos, em sua maioria colhem o que
necessitam da prépria natureza.

Immol a primeira vista

Populacgao: 1.623 (90% humanos, 4% forfa-
rianos, 4% thaani, 2% vistani).

Governo: O Burgomestre Petre Teodorus,
governa Immol.

Personagens Importantes: Camelia Mol-
dovenita, a cagadora de fantasmas; Proinsias
Ballinmuir, o curandeiro mais famoso do
Reino da Barovia;

Defesas: A Fortaleza da Cruz Escarlate é o
posto militar da cidade. Cerca de 40 soldados
habitam a fortaleza e revezam turnos de guar-
da nas antigas torres de vigia da cidade.

Tavernas e Hospedarias: Repleta de varias
habitagoes pequenas e limpas, a iinica pousa-
da de Immol é o Cervo Saltitante, um boteco
acidentado repleto de bébados forfarianos e
adornado com os tapetes das casas nobres
esquecidas. O Cervo tem a melhor salsicha de
cordeiro do reino, e serve um uisque fedorento
que deixa a garganta queimando por horas.

Templos: Ha um tinico templo na cidade,
pertencente ao culto ao Senhor da Manhd

Borca

Borca fica em um vale verdejante e aciden-
tado a nordeste de Barévia, onde a vegeta-
¢do cresce livre e luxuriante. Na primavera
e no verao, diversas flores selvagens forram
as encostas das colinas. Os nativos avisam
rapidamente os estrangeiros que eles de-
vem evitar qualquer dgua ou fruta mancha-
da de parpura. Essa coloragao é um sinal de
envenenamento.

Os picos cobertos de neve de Bardvia,

os Montes Ghakis e Baratak, adornam o
horizonte a sudeste, por vezes cobrindo o
sol nascente. Ao norte fica o Monte Gries, o
mais alto do dominio.

Encontros: Durante o dia e a noite, existe
25% de chance de um encontro com algum
animal como lobos ou cobras venenosas.
Além disso, os espiritos das vitimas de Ivan
e Ivana encontram-se frequentemente nos
locais onde foram mortos.

Politica

Com excegao de Lechberg e das terras do
solar Dilisnya, Borca é inquestionavelmen-
te propriedade de Ivana Boritsi. A aristo-
cracia aqui é aristocracia s no nome, pois
eles alugam suas terras de Ivana e, por sua
vez, recebem aluguel dos camponeses que
cultivam a terra. Os dois outros territdrios
sao mantidos por Ivan Dilisnya, primo de
Ivana e chefe da “forga policial” que coleta o
aluguel das terras dela.

Antigamente, a guarda de Ivana era
escrupulosamente honesta, coletando
apenas o aluguel que era dela por direi-

to. No entanto, mais ou menos dez anos
atras, seu primo distante Ivan Dilisnya
assumiu o controle dessa forga policial.
Desde entdo, a corrupgao corre solta. Se
precisa de musculos ou justi¢a, vocé tem
de compra-los. O suborno é necessario em
cada favor politico, seja ele uma simples
placa de passagem “livre” nas estradas, ou
ficar com comida suficiente para alimentar
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seus filhos. Poder significa conhecer as
pessoas certas e servi-las bem. No entanto,
ninguém se atreve a encostar um dedo em
Dilisnya. Aqueles que tentaram pereceram
durante o sono. Os oficiais bem armados de
Ivan s3o guerreiros que usam corseletes de
couro, alabardas ou clavas.

Locais Importantes

Borca possui trés cidades de tamanho nota-
vel: Lechberg, Levkarest e Sturben.

Sturben (Cidade Comercial; Populagao:
2.000): Uma cidade bem fortificada e
centro comercial do dominio. Sturben é
uma cidade movimentada, embora nio
possua um grande nimero de habitantes se
comparada a outras cidades de Borca. Seu
local mais interessante é o Salao Comercial,
onde qualquer tipo de mercadoria pode ser
negociada.

Lechberg (Antiga Capital; Populagio:
5.500): A cidade de Lechberg é a antiga
capital do outrora dominio de Dorvinia.
Lechberg é a dltima parada da rota comer-

cial que cruza o dominio, é uma cidade rica
e opulenta, com museus, teatros, operas e
indastrias. A mineragdo é uma atividade
lucrativa e costuma ser a maior fonte de
empregos para os cidadaos pobres.

Levkarest (Capital; Populagio: 8.500): A
atual capital do dominio. E o maior centro
comercial de Borca, suas lojas e restauran-
tes oferecem comodidades de toda Terra
das Brumas, por um prego justo. Aquilo
que as guildas de mercadores nao possuem,
as guildas de negdcios podem obter. Os
moradores veem sua cidade como um cen-
tro cultural rival apenas de Port-a-Lucine,
mas muitos viajantes podem achar isto um
exagero. Levkarest é casa da Academia do
Estilo, uma respeitada escola de artes com
numerosas galerias, auditérios musicais e
teatros.

Povo

A maioria dos borquenses é extremamente
pobre, pagando impostos pesados para a
aristocracia. Normalmente, o povo mostra
um ar taciturno. Apesar de ndo parecer
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a primeira vista, a aristocracia de Borca
nao é muito melhor do que os servos que
trabalham nas propriedades - todos sao
arrendatarios de Ivana. Apesar de muitos
acreditarem que podem ser mais felizes ou
mais présperos em outro dominio, poucos
tentam se mudar. Segundo a lenda, aquele
que beber a 4gua de Borca e tentar fugir,
morrera na fronteira. Como vestimenta,
o0s camponeses preferem tons sobrios,
enquanto a aristocracia veste preto. Em
ocasides festivas, entretanto, os aldedes e
os nobres usam cores vibrantes.

Ganchos

Degravo: A mansao do Lorde Ivan Dilisnya,
Degravo foi construida na nascente do

Rio Vacha e flerta constantemente com a
Greta Sombria. Segundo as lendas locais,
esta mansao é o lar do préprio lorde Ivan,
alguns acreditam que ele atualmente cede
os indmeros aposentos de sua mansio para
que pesquisadores que desejam saber mais
sobre o misterioso desfiladeiro de brumas,
montem seus laboratérios macabros.

Misericérdia: A mansio de Ivana Boritsi, a
outra Lorde de Borca. Misericordia é famo-
sa por suas passagens secretas, que levam
a aposentos onde jovens nus (de ambos os
sexos) se deleitam com os prazeres da carne
e em banquetes afrodisiacos. Ivana é uma
mulher atraente, mas amaldi¢oada a nunca
deixar sua mansio, ela é apaixonada por
todas as formas de arte, e geralmente apri-
siona os atores e atrizes mais talentosos do
dominio para que interpretem pegas em
seus saldes privados.

A Casado Lamento: Este é um dominio
pequeno encontrado dentro do dominio
de Borca. Ele consiste em uma grande casa
velha com uma torre de pedra em anexo.

A torre foi outrora parte de um castelo
construido pelo sadico Lorde Dranzorg
que tinha prazer em cometer atos cadticos
contra seus vizinhos, chegando até mesmo
ao ponto de sepultar viva nas fundagdes

do castelo, Mara, a filha de um de seus

vizinhos (que havia sido prometida a ele em
casamento para acabar com sua intermi-
navel maldade). Este ato causou a morte de
Dranzorg. O castelo caiu em desuso e ruiu
depois disso, com exce¢io da torre. A casa
foi construida mais tarde por um comer-
ciante, que juntamente com sua familia, foi
vitima da assombrag3o no local.

O Lorde Sombrio do local é a prépria casa,
que se fundiu com o espirito de Mara,de-
vido ao fato dela ter sido enterrada viva
nas fundagoes do local. A moga tornou-se
intensamente solitaria. Como resultado,
a casa nao deixa aqueles que a visitam
sairem, até que um deles sacrifique a si
mesmo para aplacar a soliddo da donzela.

A casa vai manifestar sua natureza gradu-
almente. Primeiro as portas e janelas ndo
poderdo ser abertas, nem através de magia;
barulhos estranhos serdo ouvidos. Em se-
guida, as paredes comegarao a sangrar, ou
mensagens como “Mara estd sO” aparece-
rao. Se muito sangue escorrer das paredes,
ele pode formar um Elemental. Por @ltimo,
a casa comegara a pulsar. Méveis podem se
mover e atacar, fendas profundas podem
surgir no chao, liberando criaturas hor-
riveis. No final, Mara vai deixar claro que
escolheu um dos visitantes, e nio vai deixar
os outros sairem até que ele tenha sido
morto. Fiel 3 sua palavra, a casa vai liberar
0s outros visitantes se isso ocorrer. No en-
tanto, isso nio vai saciar a solidio de Mara
€ 0 processo se repetird sempre que novos
visitantes chegarem. Acredita-se que se um
dos visitantes se sacrificar voluntariamen-
te, pode ser possivel a destrui¢ao da casa.

Lordes Sombrios

Borca é um dominio que aprisiona mais
que um lorde sombrio. Estes dois individu-
os malignos sao descritos a seguir.

Ivana Boritsi

Ivana é uma amdvel mulher de profundos
olhos azuis e cabelos negros que caem so-
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bre seus ombros em madeixas onduladas.
Embora esteja agora com mais de sessenta
anos, Ivana ainda aparenta dezoito. Ela
usa roupas sensuais, que acentuam sua
beleza e escondem o cora¢ao macabro que
existe dentro dela. Sua aparéncia inocente
ndo revela seu poder, vantagem que ela usa
com crueldade. Ela adora entrar em uma
taverna lotada, passar-se por uma donzela
indefesa e incitar varios homens a lutarem
por ela até a morte. Infelizmente, o vitorio-
so tem pouca chance de saborear o fruto de
seu triunfo por mais do que alguns minu-
tos. O beijo de Ivana é t3o venenoso quanto
o davidva negra.

Devido a sua maldigdo, os labios e as unhas
de Ivana sao azul-escuro, mas ela é uma
mestra em maquiagem e pouca gente
chegou a notar esse fato. Quando dorme,
Ivana assume a aparéncia de uma vitima de
seu proprio veneno. Sua pele adquire uma
coloragdo cinzenta cheia de manchas, sua
garganta e seu rosto incham e suas veias
saltam, criando um labirinto de linhas
pretas sobre seu corpo.

Historia: Ivana é filha de Klaus Boritsi e Ca-
mile Dilisnya. Sua mae foi a primeira lorde
sombria de Borca e Ivana nasceu cinco anos
depois de o dominio ter sido anexado ao
Nicleo em 648 no Calendario Baroviano.
Ivana nunca conheceu seu pai. Ele foi um
dos varios maridos de sua mae que desa-
pareceram devido ao habito que ela tinha
de envenena-los quando eles a enfureciam.
Enquanto Ivana crescia, sua mae lhe ensi-
nava a desconfiar dos homens, mas ainda
assim restava em seu cora¢ao um desejo de
amar e ser amada. Aos dezessete, ela en-
controu um jovem bardo de nome Pieter e
ficou fascinada pelo seu dom para versos e
recitagdo. Para tornar as coisas ainda mais
interessantes, Pieter amava a arte sobre
todas as coisas e parecia nao estar impres-
sionado pela assombrosa beleza de Ivana.
Ela tentou ganhar seu amor a sério, mas
nao conseguiu. Por fim, tentando enten-
der o poder que a arte e a poesia exerciam

sobre ele, ficou enamorada pela pureza de
sua arte. Ivana viu nela um charme e uma
graga que ela nunca poderia encontrar em
si e, nesse processo, apaixonou-se perdi-
damente por Pieter. Quando ela aprendeu
aamar sua arte, Pieter comegou a retribuir
seuamor.

Este poderia ter sido um final feliz para o
casal, mas Camille, cheia de citimes, colo-
cou um fim na alegria dos jovens amantes.
Ela foi a cama de Pieter na escuridao da
noite e o fez acreditar que era sua filha.
Enquanto eles estavam juntos, Ivana os
surpreendeu e seu coragao foi dilacerado
pela traigao de seu verdadeiro amor. Ca-
mille insistiu que Pieter a tinha seduzido,
esperando que Ivana seguisse a tradi¢o da
familia e 0 matasse. Ela ndo foi desapon-
tada.

Ivana comprou de um necromante um
veneno de contato magico, que se torna-
va téxico ao se misturar com os fluidos
naturais do corpo do usudrio. Ele n3o tinha
nenhum efeito sobre ela enquanto estava
sendo usado, mas era terrivelmente txico
para qualquer outra pessoa. Ela o passou
em seus labios e entio envenenou seu
amante com um beijo. Camille escarneceu
da “infidelidade” de Pieter e disse a Ivana
que matd-lo era a coisa certa a se fazer. Ela
ignorou o ressentimento de sua filha a seu
respeito nessa questao, que cresceu até que
Ivana finalmente envenenou Camille no
ano de 711. Os poderes sombrios estavam
satisfeitos com a intensidade de sua ira,
tanto que eles tornaram permanente seu
beijo mortal e a transformaram na lorde de
Borca.

Ivana é amarga até o fundo da alma. Ela
destréi os relacionamentos por onde passa
e envenena todos os homens que a corte-
jam. Enquanto isso, ela vive um estilo de
vida excessivamente luxuoso, sustentado
por sua falange de “cobradores de aluguel”,
que n3o passam de bandidos operando uma
rede de extors3o. Ela os mantém trabalhan-
do juntos com a promessa de que o homem
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que a fizer mais rica serd seu consorte.
Quando um deles comega a criar proble-
mas, ela o declara vencedor. Ela ent3o o
envenena e diz aos outros que ele foi infiel.
Eles acreditam nela por que todos eles
querem ser o proximo amante de Ivana,
ignorando o fato que um simples beijo dela
é fatal.

Ivana despreza publicamente o romance

e o amor, ainda que secretamente anseie
por companhia. Sua maldi¢ao é suspirar
eternamente por outro Pieter, mas acabaria
inevitavelmente envenenando todo homem
que ela vesse a amar.

Antes da Grande Conjung3o, Ivana tinha
uma pessoa que podia considerar como um
amigo. Ela conheceu Ivan Dilisnya quando
os dois eram criangas e tem se correspon-
dido com ele hd décadas. Quando a Grande
Conjungao ocorreu, Ivan procurou-a. Ele
estava amedrontado com os terremotos
apocalipticos que assolavam a terra e
procurou seu auxilio. Ivana, temendo que
seus servos se aproveitassem do caos para
se levantar contra ela e mata-la, acolheu a
presenca reconfortante de seu amigo com
bragos abertos. Quando a Grande Conjun-
¢ao terminou, os dois lordes estavam t3o
préximos um do outro, que os dominios se
fundiram. Como a personalidade de Ivana
era a mais dominadora, o reino manteve

o nome de Borca, enquanto o dominio de
Ivan, Dorvinia, desapareceu.

Hoje os dois lordes vivem na verdadeem
lugares opostos do dominio. Se antes eles
trocavam cartas sobre técnicas de enve-
nenamento, os pontos altos da criagio de
novos venenos e o prazer sadico que os dois
sentiam ao envenenar seus adversarios,
hoje eles brigam constantemente entre si
e tramam um contra o outro, querendo
assim obter a supremacia da terra. Suas
diferen¢as comegaram quando Ivan insis-
tiu que Ivana dividisse com ele o segredo
de sua juventude aparentemente eterna
— um segredo que Ivana na realidade nio
sabe — e se acentuou quando ela insistiu

que ele se fizesse atil como o lider de sua
forga policial. Os dois procuram constante-
mente Wm veneno novo que mate o oOutro,
mas ambos ainda s3o imunes a todas as
toxinas, fazendo o povo de Borca (e seus
visitantes) gritar e se contorcer devido aos
efeitos de cada veneno. Separados e juntos,
eles comandam a na¢do, tornando Borca
duplamente perigosa.

Qualquer bebida em Borca, até mesmo a
dgua da fonte, pode se tornar um veneno
que aprisiona personagens nesse dominio.
As bebidas importadas funcionam do mes-
mo jeito. Quando Ivan ou Ivana querem
selar Borca, acontece uma mudanga na tes-
situra da terra e do ar ao redor do dominio.
As fronteiras tornamse um catalisador para
abebida. Quando alguém sai de Borca, a
bebida torna-se um veneno letal. A vitima
comeca a sentir febre e vertigens e morrera
depois de poucos turnos a n3o ser que ela
volte para o dominio. A bebida permanece
potente por quarenta e oito horas e pode
ser ativada durante todo o periodo no qual
as fronteiras estdo “seladas”.

Ivana ndo tem nenhum treinamento nas
artes da guerra, dependendo de servido-
res contratados e de seu beijo venenoso
para se defender. Sua aparéncia inocente
amolece até mesmo o coragao do rufido
mais selvagem. Aqueles cujos coragdes nao
podem ser “amolecidos”, sdo vitimas do
seu beijo mortal. O veneno que Ivana usou
para assassinar seu verdadeiro amor ainda
estd ativo em seu sistema. Qualquer pessoa
que venha a beiji-la tem de fazer uma JPC
submetido a um redutor igual a —4. Um su-
cesso significa que o personagem envene-
nado sofre uma morte lenta e agonizante,
uma falha no teste significa que o persona-
gem morreu instantaneamente. Nenhum
antidoto ou magia é capaz de curar esse
veneno. Ivana consegue detectar qualquer
tipo de veneno. Por essa razao, seu primo
tem muita dificuldade em matd-la.

Ivan Dilisnya
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~ Ivana Boritsi
¢ Ivan Dilisnga

Ivan é um homem pequeno, magro, com
um metro e setenta de altura e pouco mais
de sessenta quilos. Seu cabelo é cinza en-
caracolado, com mexas loiras e forma um
halo encarapinhado ao redor de sua cabega
e seus ombros. Seus olhos s3o azul-claro e
ele os revira enquanto estd conversando.
Seus labios finos estao normalmente repu-
xados num sorriso nervoso. Apesar de ter
sessenta e dois anos, ele tem a vitalidade de
um homem com metade da sua idade.

Ivan é um homem afetado que se imagina
um grande ator. Fora seus trajes teatrais,
ele raramente usa a mesma roupa duas ve-
zes. Seus trajes incluem fantasias comple-
tas de bobo da corte, rei, cagador, paladino
e monge. A maioria das armas e armaduras
que ele usa s3o falsas — meras pegas de
palco.

Dilisnya tem uma voz suave, de tenor, e
uma risada rapida, aguda, que faz as pesso-
as que a ouvem se encolherem. Entretanto,
ele consegue mudar isso quando ele quer.
Sua gargalhada se transforma em uma risa-
dinha sinistra e gutural e sua voz diminui
até se transformar num sussurro rouco ou

aumenta para efeito dramatico. Ele gosta
dessas mudangas porque acha que elas de-
monstram seus talentos teatrais. Quando
fala, ele gesticula espalhafatosamente para
acentuar suas palavras. Quando anda, ele
balanca seus bragos em poses exageradas. A
maioria das pessoas o acha muito estranho.

Os antepassados de Ivan estavam visitando
o Castelo Ravenloft em 351, para o grande
casamento do irm3o de Strahd, Sergei e
sua amada Tatyana. Como estivessem se
sentindo adoentados, eles sairam antes
das festividades. No momento em que
deixavam o castelo, Strahd assassinava os
outros convidados e Bardvia era levada para
Ravenloft. Os Dilisnya foram poupados

da morte, mas as Brumas os alcangaram,
prendendo-os em Ravenloft para sempre.

Boris Dilisnya, o pai de Ivan, cresceu em
Barévia. Casou- se com Stefania Septow
e eles tiveram uma filha Kristina. Em 648,
uma prima distante, Camille Dilisnya
tornou-se a lorde sombria de Borca o que
levou a familia de Ivan a se mudar para o
dominio vizinho.
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Cinco anos depois, em uma noite sem lua,
Stefania deu a luz a seu segundo filho —
Ivan, que estava destinado a se tornar o
lorde sombrio de Dorvinia.

Aos seis anos, Ivan torturava animais — as
vezes até a morte. Aos dez, ele envenenou
a filha de um servo depois que ela roubou
um doce. Ivan ria enquanto a pobre crianga
morria. Por fim, aos vinte anos, Ivan
envenenou sua mae. Apesar de hoje em
dia se gabar disso, na época ele fez parecer
um acidente. Somente sua irma Kristi-

na estava livre do perigo. Ivan a amava
profundamente e ela, cega para a maldade
que existia nele, retribuia o amor de seu
“querido irm3ozinho”. No entanto, ela ndo
permaneceu cega por muito tempo.

Quando Kristina se casou, Ivan ficou pro-
fundamente enciumado e quando ela teve
um filho, Ivan se sentiu completamente
traido. Ele envenenou seu marido e depois
envenenou Kristina quando ela amamen-
tava o bebé. Uma ama-de-leite conseguiu
salvar a crianca.

Em 710, sua prépria familia o perseguiu
até as Brumas. Ivan tinha vinte e um anos
de idade. Envolvido pelas Brumas, ele
encontrou uma terra de acordo com suas
preferéncias e a chamou de Dorvinia. Em
712, Ivan casou-se com Lucretia e em 715
matou-a. No periodo que durou a unizo,
Lucretia teve trés filhas. Ivan acredita que
elas nasceram mortas, mas circulam rumo-
res que parteiras as teriam levado a pedido
de Lucretia.

Quando a Grande Conjungio aconteceu, o
primeiro impulso de Ivan foi procurar sua
alma gémea, Ivana Boritsi, que era a lorde
sombria de Borca. Depois que a Grande
Conjungao terminou seus dominios esta-
vam reunidos.

Ivan nunca perdeu sua mentalidade infantil
e demoniaca. Quando erajovem, ele tinha
desejos caros, principalmente sobremesas
finas e vinhos raros. Quando se tornou o
lorde sombrio de Dorvinia, Ivan perdeu o

sentido do paladar. Para ele, agora, todas
as bebidas tem gosto de bile e toda comida
tem gosto de cinzas. Ele lamenta muito
essa perda e sacrificaria virtualmente
qualquer pessoa e qualquer coisa para ter
de volta seu paladar. Ele promove com
frequéncia banquetes elaborados, na es-
peranga de desfrutar a comida através dos
outros. Os convidados que o conhecem bem
fingem indiferenca com relagdo a comida.
Se parecem nio gostar da comida, ele fica
ofendido, mas se eles demonstram gostar
muito do banquete, Dilisnya se enfurece de
ciames.

Ivan estd comeg¢ando a sentir o peso dos
anos. Quando se encontrou com sua amiga
de infincia Ivana pela primeira vez depois
de trinta anos e descobriu que ela parecia
tdo jovem e bela como ela era quando mocga,
Ivan foi forgado a perceber sua prépria
mortalidade. Durante os dltimos dez anos,
ciimes e um ddio intenso tomaram conta
de Ivan. Ele pensa que Ivana esta escon-
dendo o segredo da juventude eterna e
zombando dele enquanto ele envelhece.
Ivan assumiu o comando de seus coletores
de aluguéis na esperanca de, um dia, usa-
-los para for¢a-la a revelar seu segredo.

Os rumores dizem que Ivan costuma acor-
dar durante a noite, suando frio, chamando
aterrorizado por sua irma Kristina. Seus
Servos nao se atrevem a mencionar esses
eventos em sua preseng¢a. O nome dela é
como veneno; diga-o para Ivan e ele tomard
providéncias para que os resultados sejam
fatais.

Ivan nio tem habilidades de combate, mas
Ravenloft lhe presenteou com um poder
mortal. Trés vezes ao dia, ele é capaz de
transformar qualquer objeto que ele toca
em veneno. E ele pode escolher a intensi-
dade da toxina: Uma toxina “mortal” causa
amorte de qualquer vitima que falhe em
uma JPC, uma toxina “perigosa” causa 4d6
pontos de dano em qualquer personagem
que falhe na Jogada de Prote¢3o e uma toxi-
na “debilitante”, cujos efeitos s3o iguais aos
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de uma doenca. Depois uma hora, a vitima
dessa toxina sente-se fraca e ndo consegue
andar, ficando acamada durante 1d4 dias.

Ivan é imune a todos os tipos de venenos

e doengas (inclusive as méagicas). Além

de suas toxinas naturais, ele sabe prepa-
rar drogas ou venenos capazes de causar
virtualmente qualquer efeito. Sua mistura
favorita permanece no organismo da vitima
durante um dia, depois disso causa uma
morte violenta e repentina. Ivan tem um
antidoto, mas ele apenas retarda os efeitos
por mais um dia. Ele mantém varios servos
sob controle dessa maneira; todo dia eles
precisam do antidoto para n3o morrerem.
Como apenas Ivan conhece o antidoto, eles
tém de se manter leais a ele.

Ivan tem trabalhado tanto com venenos
que ele acabou se viciando em uma de suas
raras criagOes. Por isso, normalmente sua
comida é repleta dessa substancia. Muitas
das pessoas que jantam com ele n3o che-
gam a provar a sobremesa.

Darkon

Darkon é o maior dominio de Ravenloft.
Ele se estende através de todo limite norte,
até a Fronteira das Brumas a leste e 0 Mar
das Magoas a oeste. Falkévnia, Keening,
Tepest e Nova Vaasa ficam todas ao sul,

ao norte apenas as Brumas fazem fron-
teira com Darkon. O rio Vuchar cruza de
leste a oeste o dominio, formando um vale
escarpado entrecortado por dguas escuras
e pequenos pantanos. Outros afluentes
descem das montanhas para alimentar o
rio. Darkon é rico em dgua, mas sua pureza
é contestavel.

Encontros: Darkon possui uma variedade
incomum de monstros. De dia ou de noite,
a chance de um encontro é de 25%. Duran-
te a noite, metade dos encontros sio com
mortos-vivos que atuam como os olhos e
as ouvidos de Azalin. Pelas fronteiras de
Darkon, mortos-vivos s3o sempre encon-
trados patrulhando a noite.

Politica

Azalin o lich governa Darkon como rei. Ele
é conhecido como “o punho de ferro com
luvas de veludo”. Seus studitos o conhecem
como um mago e nao suspeitam que ele é
um lich. Eles sabem que ele esta vivo a mais
tempo do que um homem normal, mas
ainda acreditam que ele é humano. Azalin é
cuidadoso em manter esta imagem.

Azalin cria as leis por decreto. Um bardo
governa cada cidade e suas redondezas,
possuindo uma autonomia governamen-
tal minima sobre a drea. Cada cidade tem
seu proprio sistema judicial e uma forga
policial para fazer valer a vontade do barao.
A maioria dos soldados da for¢a policial é
composta por guerreiros equipados com
armaduras de placas, espadas curtas e
escudos de ago. Todos os oficiais de todos
0s niveis reportam-se para Azalin.

Azalin também mantém sua prépria forga
de policia secreta, a Kargat. Eles podem
atuar livremente em qualquer regiio sem
represalias. Eles prestam conta apenas
aos lideres de suas forgas, que por sua
vez, prestam contas ao proprio Azalin. A
maioria dos altos oficiais da Kargat sio
vampiros. Os oficiais intermedidrios s3o
normalmente licantropos. Muitos darko-
nitas sabem que a Kargat existe e algumas
vezes sabem distinguir seus membros, mas
nio conhecem a natureza monstruosa da
organizacao.

De todos os lordes sombrios, talvez apenas
Azalin conhega a verdadeira natureza de
Ravenloft. Um brilhante pesquisador,
enclausurado em sua gigantesca biblio-
teca e laboratdrio, ele conhece os Poderes
Sombrios e controla-os normalmente. Na
verdade, o préprio Azalin foi responsavel
por incitar a Grande Conjungao. De fato, o
lich teria tido sucesso em escapar e destruir
Ravenloft se seus planos no tivessem sido
frustrados pelo Conde Strahd von Zarovich
e um grupo de intrépidos aventureiros que
impediram este evento catastréfico.
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O Chamado de Darkon

Forasteiros que chegam a Darkon perdem
toda sua memdria em trés semanas de
estada no dominio. Memorias completas
de uma vida em Darkon emergem em seu
lugar. As memorias perdidas nunca mu-
dam as estatisticas de um personagem, seu
alinhamento e sua personalidade basica.
Um personagem que tenha sido “chamado”
por Darkon, adquire fluéncia no idioma
darkonés.

Quando um alvo perde suas memdrias,
uma pena animada no Saldo das Recorda-
¢Oes de Avernus escreve a vida inteira do
personagem no Grande Livro dos Nomes,
um artefato poderoso criado por Azalin.
Quando a pena termina de escrever a his-
téria, a memoria do alvo é substituida por
outra em Darkon.

A Gnica maneira do alvo recuperar a memo-
ria perdida é destruindo o artefato. Quando
isso ocorrer a mem©rias de todos os alvos
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perdidos, voltam a devida normalidade.

Locais Importantes

Darkon é, sem divida, o dominio mais
poderoso da Terra das Brumas e, com o
retorno de Azalin, permanecera assim por
algum tempo. Embora os outros reinos
contribuam mais para a cultura do Ntcleo,
Darkon é uma nagao genuinamente poli-
tica, militar e econémica, exercendo sua
influéncia para obter poder e riqueza.

Fontes de Nevuchar (Cidade Portuaria El-
fica; Populagao: 1.100): Fontes de Nevuchar
tem sido a cidade mais isolada de Darkon,
ao longo do Rio Vuchar. Nenhuma estrada
leva até esta comunidade composta por
elfos e somente pequenas embarcagdes po-
dem chegar até ela. Assim como seus habi-
tantes, a cidade mudou pouco ao longo dos
séculos. Até o acontecimento do Réquiem,
os elfos gostavam das novidades trazidas
por visitantes ocasionais e tratavam- nos
com hospitalidade, mas hoje sentem-se
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mais confortdveis em ficar sozinhos. O ba-
rao Thalis Redtree ostenta este titulo a mais
de 150 anos. Como um representante de
seus suditos, ele nao vé com bons olhos as
mudangas repentinas no seu estilo de vida
e rotina didria. A revelagdo do Mar Noturno
trouxe problemas para Fontes de Nevuchar.
A comunidade élfica é agora o maior porto
do leste de Darkon, e possui potencial para
se tornar uma grande cidade cosmopolita.

Maykle (Cidade Portudria Pequena; Popu-
lagdo: 2.600): Maykle é uma comunidade
predominantemente humana situada nas
margens do Rio Vuchar e no final da Estra-
da do Rei. Esta cidade sonolenta é o ponto
de transferéncia das mercadorias que vem
através do Rio Vuchar e s3o despachadas
pela Estrada do Rei. Maykle é também o
ponto de partida das embarcagdes que
levam mercadorias para as comunidades
que estao na subida do Rio Vuchar a leste.
A cidade em si, no entanto, possui um
comércio pouco desenvolvido. Maykle ndo
pode mais despachar tantas mercadorias
tao rapido quanto as coleta. Os fazendeiros
locais conseguem pregos miseraveis por
suas sementes e as docas as vendem por um
prego tao miseravel quanto.

Delagia (Cidade Pesqueira Halfling;
Popula¢ao:1.500): Delagia é uma pequena
vila halfling com uma arquitetura pecu-
liar. Embora haja um punhado de cons-
trugdes de tamanho “normal”, a maioria
das estruturas é t3o pequena quanto seus
habitantes. A maioria destas construgdes é
de fun¢ao pesqueira e se situa nas margens
do Lago Korst. A vila subsiste basicamente
da pesca, mas um ndmero nao pequeno

de fazendas de cereais também podem

ser encontradas na cidade. Os delagianos
realizam uma espécie de pesca subaquitica
com arpdes, mas nos tltimos anos o lago
tem sido assombrado por uma criatura
misteriosa que aparece ao nascer e pdor do
sol, devorando os pescadores e causando
panico na cidade.

Karg (Grande Cidade Agricola; Populagio:

8.500): Karg é uma antiga e préspera cidade
situada no cora¢io do Vale das Ligrimas.
Elaliga a Estrada do Rei 2o Rio Tempe,
que corre gentilmente no oeste. E uma
grande cidade voltada para a agricultura,
o “celeiro” de Darkon, quando o assunto é
produgao de cereais. Durante os meses de
verao, as construgoes de pedra escura de
Karg, fazem a cidade parecer uma ilha em
meio a um mar dourado de plantacdes de
trigo e cevada.

Cachoeiras de Tempe (Comunidade de
Andes; Populagdo: 2.500): Cachoeiras

de Tempe é o coragdo da cultura and de
Darkon. Sua economia gira em torno de
um grande assentamento de minerado-
res andes. Suas quedas d’agua sdo belas e
escondem as enormes galerias de cavernas
naturais e tineis construidos na busca de
ouro e outros metais preciosos. Nos dias
ensolarados, arco-iris permeiam o céu,
mas quando o tempo fecha, um céu escuro
e coberto de espectros lembra a todos dos
espiritos dos andes mortos nas minas.
Cachoeiras de Tempe é o port3o de entra-
da para a reclusa cidade and embaixo do
Monte Nirka.

Mayvin (Cidade de Gnomos; Populagao:
1.500): Quando Azalin subiu ao poder,
Mayvin n3o era nada além de um campo
de mineradores de prata e ouro habitado
apenas por cinco familias de gnomos. As
velhas minas estavam exaustas, mas longe
de estarem esgotadas. Situada na encruzi-
lhada comercial entre Corvia e Cachoeiras
de Tempe, Mayvin cresceu até se tornar o
centro da cultura dos gnomos de Darkon.

Corvia (Grande Cidade Industrial; Popula-
¢30: 4.500): Corvia é uma cidade de artistas
e inventores. Minérios sio trazidas de
Cachoeiras de Tempe até aqui para serem
transformadas em j6ias, talheres, armas e
armaduras, e um grande nimero de outros
bens. Daqui, estes bens s3o0 exportados
para toda Darkon e além. Naturalmente,

a perda das rotas comerciais de Il Aluk
diminuiu o comércio consideravelmente. O
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bario da cidade é 0 an3o Urjo Mustanen e a
popula¢io da cidade é composta de 75% de
andes. Atualmente a cidade aguarda o tér-
mino da constru¢ao da Estrada Transum-
bra, e tem financiado muito da construgio
com o dinheiro de seus préprios cofres,

na esperanga que a finalizag3o desta obra
melhore novamente o comércio de bens
através do dominio.

Viaki (Aldeia Agricola; Populag3o: 8.900): A
despeito de seu tamanho, Viaki ainda pos-
sui uma aparéncia rural, levando o povo a
chamai-la de “a aldeia sem fim”. O povo estd
disperso por varios quilémetros, construin-
do suas cabanas de madeira e celeiros em
cada espago de terra aravel que existe. Uma
rede de ruas sujas com calgadas de madeira
e cursos de dgua estagnados, conectam as
comunidades. Os moradores s3o predomi-
nantemente humanos e miseravelmente
pobres. Eles sobrevivem através da agricul-
tura de subsisténcia e das trocas comer-
ciais, escambo.

Baia de Martira (Grande Cidade Portudria;
Populag¢ao: 10.400): Quando Azalin subiu
ao trono de Darkon, Baia de Martira era
uma pequena vila de pescadores, hoje, ela
possui a reputacio de ser a maior cidade
darkonita sobrevivente da Grande Conjun-
¢30. A baronesa Reldkasen governa Baia de
Martira atualmente. Ela assumiu o lugar de
seu marido nove anos atras ap6s denunciar
seus atos de corrupg¢ao ao proprio Azalin.
Ela é uma governante eficiente que roti-
neiramente se encontra com os lideres das
trés mais poderosas guildas da cidade para
tratar das politicas econémicas. A cidade é
um emaranhado de ruas com canais e uma
grande rede de esgotos. As lojas se espa-
lham por todo lado, oferecendo produtos
de toda ordem aos visitantes estrangeiros

e os moradores locais. As construgdes sao
frequentemente de madeira e as ruas calga-
das com pedras regulares, o transporte da
cidade é cadtico, carruagens e cavalos ento-
pem as ruas com seu movimento continuo.

Povo

Darkon é racialmente mista. Visitantes po-
dem ficar pasmos pela confusio de ragas e
costumes sociais. O povo de Darkon vem de
diferentes mundos e regides, muitos deles
de fora de Ravenloft. Um viajante pode en-
contrar qualquer mistura de cores de olhos,
cabelos e tons de pele por aqui. Semi-hu-
manos sao discriminados e tratados com
desconfianca em muitos lugares, mas nao
em Darkon. Mesmo assim, membros de
uma determinada raga tendem a ser mais
gentis com seus semelhantes.

Os imigrantes darkonitas partilham uma
caracteristica: depois de trés semanas no
dominio, eles perdem toda a meméria de
sua vida fora de Darkon. Apenas os recém-
chegados lembram de pertencerem a outro
lugar. Eventualmente, todos acreditam

que sua familia tem vivido em Darkon, ou
nos dominios vizinhos, durante geragdes.
Muitos que chegam sozinhos a esta terra
acreditam que todos os seus entes queridos
morreram em Darkon antes deles. Para
provar isso, eles até mesmo adotam tumbas
nos cemitérios locais e as visitam religiosa-
mente. Como muitos darkonitas estdo em
Ravenloft por geragdes, é impossivel saber
quais memorias sio verdadeiras e quais s3o
falsas.

De acordo com a lenda local, Darkon é o
reino dos mortos, desprezado pelos vivos.
Eventualmente, a lenda diz que os mortos
irdo se levantar para reclamar o reino. Isso
parece que acontecerd em diversas oca-
sides - quando os soldados de Falkévnia
invadem, sio derrotados e retornam como
mortos- vivos (sob o controle de Azalin) - a
histdria se torna plausivel.

Ganchos

Castelo Avernus: Uma coleg¢do de torres
massivas e poderosas em meio a uma
clareira na Floresta das Sombras, este é o
Castelo Avernus, morada do Lorde Sombrio
de Darkon, Azalin Rex. Esta imponente
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construgdo passa a impressdo de ser pode-
rosamente sélida, mas ao mesmo tempo
triste e vazia. Ninguém, além de Azalin e os
membros mais fiéis da Kargat, jamais en-
traram no Castelo Avernus. Seu perimetro
évigiado por armaduras animadas criadas
pelo préprio Azalin, além de inimeros
lacaios mortos-vivos do Lorde de Darkon.

A Fraternidade das Sombras: A Fraterni-
dade das Sombras é uma sociedade secreta
composta por conjuradores arcanos. Esta
organizagao se dedica a busca por act-
mulo de conhecimentos arcanos malignos
que possam revelar os segredos da Terra
das Brumas e dos Poderes Sombrios.

Eles atuam como espides infiltrados nas
universidades arcanas de todo o Nicleo.
Seu objetivo final é fazé-los os mestres de
Ravenloft. Em Darkon, a Kargat, policia se-
creta de Azalin, persegue os membros desta
organizagdo com o interesse em destrui-la.

Trillen e a Torre das Brumas: Desde a
recente aparicao de Necrépolis, muitos
personagens estranhos e terriveis torna-
ram-se proeminentes. Trillen, Andarilho
das Brumas é uma das personalidades mais
influentes de Darkon. Esse espectro elfo
continua tendo a aparéncia de um ser vivo,
enganando a maioria dos nativos. Trillen é
obcecado em encontrar a misteriosa torre
que ele descobriu nas Brumas, enquanto
estava vivo, apesar de ndo conseguir se
lembrar o que ela contém. Ele morreu logo
depois de desperdicar todo seu dinheiro e,
causar inadvertidamente a morte de seu
irmdo na tentativa de encontrar novamente
essa torre.

A Bruxa de Viaki: Acredita-se que Glennis
McFadden seja uma senhora idosa e excén-
trica, com o hébito de preparar remédios
com ervas e oferecer conforto as pessoas
com problemas. Infelizmente, isso nio
éverdade. Esta bruxa abandonou recen-
temente sua ligubre morada no pantano

e se mudou para o cora¢io de Viaki para
realizar sua vinganca lenta e mortal contra
a comunidade que matou suas duas irmis

bruxas.

A Guilda de Galf Kloggin: Galf Kloggin é
um homem-rato halfling que treinou varios
colegas licantropos na arte da bandidagem.
Ele lidera uma gangue de bandidos que estd
acumulando um enorme tesouro que se en-
contra armazenado debaixo da casa de Galf
na Floresta das Sombras. Os habitantes

de Rivalis no sabem que Galf é o chefe da
gangue, pois seus colegas chegam e partem

por uma série de tiineis que ele construiu
debaixo da cidade.

A Ana Vampira: Beryl Silvertress é uma ana
vampira que deseja se vingar do vampiro
que a transformou no que ela é hoje. Ela faz
parte da Kargat, a forca policial secreta de
Azalin. Ela acredita firmemente que muita
gente sabe onde fica o esconderijo de seu
criador, mas uma grande conspiragao a
impede de encontra-lo.

Os Golems de Yako Vormoff: Yako Vormoft
era um servo de Azalin antes da Mdquina
Infernal ser ativada. Depois da explo-

sao necrética que destruiu Il Aluk ele se
transformou em um lich. Atualmente, Yako
controla um exército de golens de carne
gigantes e até mesmo criou seu proprio go-
lem de vermes. Depois do desaparecimento
de Azalin, Yako passou a governar o Vale
das Ligrimas em seu lugar. Mais importan-
te é o fato de Yako ainda estar procurando
pela filactéria que contém sua alma, que

ele acredita que esteja escondida em algum
lugar do Castelo Avernus.

O Generoso: Damon Skraag o capitdo de
uma tripulagao de carnigais em seu navio,
o Generoso. Ma maior parte do tempo, ele
permanece ancorado em Baia de Martira
ou patrulhando a Costa Pontilhada, sempre
a procura de satisfazer a dnsia de sua
tripulagdo por carne humana. Damon e sua
tripulagdo nunca saem do barco durante o
dia e se recusam a permitir visitas. Pouca
gente sabe da condi¢ao de Damon como
morto-vivo.

As Sombras Gémeas: Talvez o Ginico dragao
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conhecido do Ntcleo, Ebb, uma dragoa das
sombras, chegou em Ravenloft pouco antes
da Grande Conjungao. Ela se estabeleceu, a
convite de Azalin, no Castelo Avernus, onde
passou grande parte de sua existéncia.
Apbs a Grande Conjungao, outro dragio
das sombras chegou a Terra das Brumas,
Gloom. Ebb, deixou sua morada em Aver-
nus devido ao desaparecimento de Azalin
procurando refiigio nas Serras do Inforta-
nio. L4 encontrou Gloom. Gloom passou
séculos servindo como escravo de um pode-
roso feiticeiro, forgado a guardar o paldcio
subterrineo do vilao. Quando cavaleiros
destruiram o arcano, deixaram Gloom
agonizando. Depois de retomar a conscién-
cia, Gloom estava em Darkon. Ebb o ajudou
a se curar, mas devido ao medo que sente
dos conjuradores arcanos, Gloom nio quis
voltar com ela para o Castelo Avernus.

Os dois dragdes escondem com cuidado

a existéncia de Gloom; apenas um deixa
seu lar por vez, e somente com a cobertura
da noite. Ebb e Gloom ainda possuem um
segredo final, conhecido apenas por eles e
Azalin: Ebb colocou ovos, e est3o a ponto
eclodir

O Rio Vuchar: O maior rio que se tem
registro em Ravenloft, tem suas origens na
fronteira das brumas de Darkon, conhe-
cida como Regiones Caliginosae (Regiao
das Brumas) e continua se ramificando e
ajustando o seu rumo por todo o dominio
de Azalin. Assim que o Vuchar deixa a
Regido das Brumas ele entra no alto Vale do
Rio Vuchar, conhecido no dominio como
Vallis Lacrimarum, ou “Vale das Lagrimas”.
Desde a Grande Conjungio o rio adquiriu
uma agua de qualidade duvidosa e perigo-
sa: um veneno necrdtico poderoso. Aquele
que beber da dgua do Rio Vuchar em seu
estado natural, tem a chance de adquirir
uma perigosa doenca conhecida como
“Morte Escarlate”.

Morte Escarlate: Esta doenca que se tem
poucas informagdes, causa necrose na pele
e hemorragias internas naqueles que a

contraem, na maioria dos casos levando a
vitima a morte.

Kargat

O lorde lich de Darkon Azalin, governa sua
terra fazendo dela um lugar de ordem infle-
xivel e desespero. A Kargat, rede de espides
e assassinos de Azalin, é a sua maior arma.
Sob o comando de Lady Kazandra, seus
agentes mantém as pessoas obedientes a
vontade do lorde sombrio.

A Kargat atua de forma secreta até mesmo
para os habitantes de Darkon, a idéia da or-
ganizagio é ser invisivel aos olhos do povo
comum e atuar de acordo com a vontade de
seu mestre, Azalin.

Quartéis-Generais: A Kargat é uma organi-
zagao baseada em células, onde a maioria
de seus agentes conhecem apenas os mem-
bros de sua prépria célula. Azalin é o Gnico
que mantém a organizag¢ao unida e ope-
rante como um todo. Existem trés células
importantes da Kargat em Darkon: Baia de
Martira, onde a organizagio é controlada
por Lady Kazandra; Corvia, controlada pela
ana vampira Beryl Silvertress; e, Karg, onde
é controladapelolobisomemVenrithChole.

Hierarquia: Azalin é o lider absoluto da
Kargat, mas Lady Kazandra é seu brago
direito, e é ela mesmo que define as esferas
de atuagao da Kargat e seus métodos,
reportando suas facanhas diretamente ao
lorde sombrio de Darkon.

Membros: Kazandra promete aos membros
da Kargat nada mais do que a imortalidade.
Ela é uma vampira poderosa, e pode trans-
formar seus servigais em vampiros, mas ela
retém este presente para prevenir rivais de
rebelar-se contra ela.

Voluntdrios nao sao aceitos para se juntar a
Kargat. Na verdade, a organizagao elimi-
na aqueles que decidem se juntar a ela de
prépria vontade. Ao invés disso, ela arrasta
candidatos potenciais e nao aceita recusas.

Os membros de baixo escalao sao humanoi-
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des vivos. A organizag¢do prefere humanos
e meio-elfos pois eles podem se infiltrar na
maioria das comunidades. O escalio inter-
mediario, mais da metade dos membros
da organizagio, s3o lobisomens, enquanto
as liderangas s3o todas seres mortos-vivos,
preferencialmente vampiros e fantasmas.
Azalin utiliza seu dominio sobre os morto-
-vivos para assegurar sua lealdade.

Se os membros precisarem se identificar
para outros agentes, eles mostram suas
ampolas com um fluido rubro que usam
como pingentes em corddes no pescogo. O
fluido aparentemente é sangue, mas se tra-
ta de uma toxina virulenta que os agentes
devem ingerir se forem capturados.

Objetivos e Métodos: A vida eterna é
prometida a qualquer criatura convidada
para juntar-se a Kargat. Poucos membros
entendem que a imortalidade oferecida
pela organizagao é se tornar um vampiro.
Enquanto a imortalidade é sua esperanca,
servir Lady Kazandra é sua realidade. Os
agentes nao possuem nenhuma indepen-
déncia, nenhuma liberdade, e nenhuma
vontade pessoal. Kazandra considera seus
membros como ferramentas. Como tal,
eles s3o usados até que nio sejam mais
uteis. A Kargat toma parte em todo tipo de
empenhos sérdidos. Roubo de tamulos,
espionagem, roubo, e assassinato sao algu-
mas de suas atividades. Todas as missdes
se relacionam a meta maior da Kazandra,
que é se provar merecedora de receber um
Dominio préprio, uma promessa de seu
mestre, Azalin.

Sangue Rubro da Kargat: Este é um es-
tranho liquido vermelho escuro preso na
ampola do pendante dos agentes da Kargat,
na verdade, ele é uma toxina mortal usado
para que nao seja pego com vida pelos seus
inimigos. A pessoa que beber o veneno
contido na cdpsula do pendante do agente
da Kargat (dose Gnica), morre instantane-
amente, sem direito a Jogada de Protecio.
N3o existe antidoto conhecido para este
veneno que dizem que foi feito por Azalin.

Lorde Sombrio

Darkon é governado pelo impiedoso
arquilich Azalin Rex. Egresso de mundo
Greyhalk, é um mago que rivaliza Stradh.

Azalin Rex

O corpo de Azalin é esquelético e seco, uni-
do apenas por magia arcana. Seus olhos s3o
buracos profundos e vazios, com pontos
luminosos de luz flamejante esverdeada.
Seu nariz é um buraco vazio e 6sseo. A
carne ainda se prende em seus 0ssos, mas
é esbranquicada. Em um século ou menos
somente seu esqueleto restard. Em vida,
seus dedos eram bastante dgeis, mas sua
transformacio em lich roubou um pouco
de sua preciosa agilidade, o que o enfurece
até hoje.

Quando deseja enfatizar sua natureza
morta-viva, Azalin usa somente uma capa
com guirlanda de funeral sobre os ombros
e poucas pecas de jéias. Sua capa usual-
mente é negra com bordados em vermelho
sangue, que ele deixa aberta para mostrar
seu térax esquelético. Em sua cabega usa
um coroa de ferro negro com uma gema
amarela no centro. Quando deseja parecer
menos chocante, Azalin luvas para cobrir
suas maos e um sobretudo pesado que vai
até sua mandibula. Este vestudrio é sempre
dos materiais mais finos, construidos sob
medida para o governante do maior domi-
nio de Ravenloft.

Azalin ja foi um poderoso mago-rei huma-
no, contudo ele era conhecido por outro
nome, que ele mantém em segredo (possi-
velmente porque, como o Dr. Rudolph van
Richten especula, o conhecimento do nome
verdadeiro de um lich concede poderes
sobre ele).

Zal’honan nasceu no condado de Knurl,
uma cidade-estado no leste de Flanaess.
Como o segundo de trés filhos do Senhor
Turalitan Zal’honan, seu futuro politico foi
decididamente sombrio desde o nascimen-
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to, e ele passou grande parte de sua infin-
cia esquecido por seus pais. Desde tenra
idade, Firan demonstrou uma inteligéncia
agucada, marcada com uma aversio por
seus semelhantes e seu desvio da disciplina
e da ordem - uma repulsa que se mani-
festou em auto-aversdo varias vezes por
suas proprias fraquezas percebidas. Firan
respeitava o governo estrito de seu pai, bem
como a reivindicagdo anterior de sucessio
exercida por seu irm3o mais velho, Ranald,
mas nio gostava das supersti¢oes de seu
pai e suas proibi¢des contra a magia. Talvez
em uma demonstragao de rebelido, Firan
entrou no submundo dos magos de Knurl,
estudando com o mago Quantarius.

Quando jovem, Firan parece desejar o
controle sobre os outros e sobre si mesmo
acima de tudo, embora também seja dado
a explosoes de raiva e decisdes rapidas das
quais mais tarde se arrepende. Mesmo em
seu status de lichhood e governo, esses
atributos se repetem, pintando o retrato
de um governante exigindo fidelidade e
prometendo ordem, mas secreta e cons-
tantemente frustrado pelas falhas de seus
semelhantes e de si mesmo.

Firan tinha 60 anos quando se casou, pois
seus feiticos de prolongamento da vida
comegaram a falhar e ele precisava de um
herdeiro. Seu casamento sem amor levou
18 anos para produzir um filho, com alguns
dizendo que sua esposa até buscou prote-
¢Oes mégicas contra ter um filho. Olessa
morreu no parto, amaldi¢coando-o. Firan
deu ao filho o0 nome de Irik, em homena-
gem ao irmao - mas o nome teria maior
ressondncia. Seu filho herdou a bondade

e generosidade do irmao de Firan, e ndo
seguiria os passos asperos de seu pai, uma
caracteristica que Firan via como fraqueza.
Quando Irik foi pego libertando prisionei-
ros politicos, Firan teve que escolher: per-
doar seu filho ou matd-lo. De acordo com
suas proprias leis e como um simbolo de
sua estrita devogao a elas, Firan nio apenas
permitiu a execug¢io, mas empunhou ele

mesmo a ldimina do carrasco.

Embora este ato tenha impressionado seus
cidad3os com a rigidez de seu governo, o
préprio Firan foi atormentado por ddvidas
sobre suas proprias agoes. Ele ficou obceca-
do alternadamente em encontrar um meio
de viver para sempre, ou encontrar um
meio de trazer seu filho de volta dos mortos
para tentar treind-lo novamente. Enquanto
ele lamentava seu fracasso como pai, uma
for¢a sombria e sem nome apresentou-lhe
o segredo do lichdom.

Firan se livrou de sua mortalidade e mudou
seu titulo oficial para Azal’Lan, governando
por mais 60 anos. Durante esse tempo,
Knurl se tornou uma grande poténcia em
Flanaess, ousando até mesmo renunciar

a fidelidade ao Trono Malaquita. O poder
militar e comercial de Azal’'Lan comegou

a infringir os territérios dos reinos vizi-
nhos, que buscavam maneiras de eliminar
Azal'Lan. Assassinos e exércitos pareciam
incapazes de derrubi-lo, mas o curso de
sua queda viria das tribos menores que ele
havia derrotado no inicio de seu reinado.

Azal’Lan foi finalmente atraido para fora de
suas defesas com a promessa de um novo
feitico magico que poderia permitir que
um mago restaurasse a verdadeira vida de
um cadaver. Cego por suas esperancas de
restaurar seu filho, Azal’Lan saiu com um
pequeno séquito de guardas e foi embosca-
do por um grupo de mercendrios. Fugindo
de sua persegui¢do, o mago, préximo de ser
capturado, fugiu parra as Brumas, que o
carregaram para Baré6via, o dominio gover-
nado pelo Conde Strahd von Zarovich.

A despeito de seu incrivel poder, Azalin

foi aprisionado em Bardvia, humilhado e
subjugado por Strahd. Embora seus pode-
res hoje sejam maiores que os de Strahd,

o mago ainda teme o vampiro. Debaixo de
grande dureza, Azalin tornou-se servigal
de Strahd, e detestou cada segundo deste
momento. Ele jurou que se um dia ganhas-
se sua liberdade, jamais sentiria compaixao
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por nenhuma criatura, morta ou viva.

Sob as ordens de Strahd, Azalin lhe ensinou
magias arcanas. Além disso, Azalin passou
muito tempo investigando os mistérios
das Brumas que cercavam Bardvia. Strahd
queria que ele descobrisse uma maneira de
deixar o Semiplano, e Azalin, a procura da
mesma coisa, lutava para descobrir. Com
o tempo, Azalin e Strahd encontraram
uma passagem para Mordent, onde um
alquimista estava realizando experiéncias
com uma maquina chamada O Aparato.
Mas Mordent ji estava presa a Ravenloft
assim como Bardvia, e Azalin e Strahd n3o
puderam escapar.

Depois de dez anos, Azalin deu inicio a
outro plano para fugir de Ravenloft. Cons-
truiu uma maquina que o transformaria em
Demilich, pois acreditava que uma criatura
deste poder poderia escapar do Semiplano.
Entretanto, seu plano falhou miseravel-
mente quando um grupo de aventureiros
destruiu a maquina e supostamente o pré-
prio Azalin. A cidade de Il Aluk, capital de
Darkon, foi aniquilada numa grande explo-
s3o necrdtica, transformando todos os seus
habitantes em mortos-vivos. Uma entidade
auto- entitulada Morte tomou o controle do
dominio, mas os Poderes Sombrios nio a
reconheceram como novo Lorde Sombrio.
Meses depois, Azalin retornou a0 mundo
dos vivos, depois de ter passado um tempo
no Reino Cinzento, disposto a destruir a
usurpadora criatura Morte e retomar o
controle completo sobre seu dominio.

Azalin é 20 mesmo tempo cadtico e brilhan-
te. Mesmo que n3o possa aprender mais
segredos arcanos, seu conhecimento é me-
moravel e extenso. Ele sabe quem visitou
Darkon no passado e quem esta visitando
no presente. Ele também monitora as ati-
vidades de outros dominios através de sua
extensa rede de espionagem e outros meios
magicos a sua disposi¢io. Seus complos
contém circulos e mais circulos, sempre
pondo seus rivais uns contra os outros.
Cedo ou tarde seus inimigos descobrem

que cometeram um erro fatal, eles apren-
dem dolorosamente que estio fazendo
exatamente o que o lorde de Darkon deseja
que fagam.

Dementlieu

Dementlieu é um dominio litordneo no
Mar das Magoas. Dementlieu é uma regiao
plana que vai se tornando progressivamen-
te montanhosa a medida que se aproxima
de Lamoérdia. A terra é coberta de florestas
e charcos, e 0 solo é arenoso. A tinica coisa
que cresce bem no solo de Dementlieu s3o
as batatas. As fronteiras litoradneas sio co-
bertas de praias cheias de dunas de areia. O
Rio Musarde corre através do norte do do-
minio e desdgua no leste, formando lagos.

Encontros: Dementlieu propriamente

nao possui muitos monstros. Existe uma
pequena comunidade de kobolds nas
colinas ao norte, perto da fronteira com a
Lamordia. Sabe-se que algumas criaturas
marinhas malignas, atacam os moradores
da 4rea litoranea, mas s3o ocorréncias
incomuns. Em geral, os personagens tém
apenas 15% de chance de um encontro como
esses, tanto durante o dia quanto a noite.

Politica

Dominic D’Honaire, o ilusionista, governa
Dementlieu dos bastidores. Publicamente
ele atua como conselheiro do lorde-gover-
nador, Marcel Guignol, que o povo acredita
ser o governante de Dementlieu. Na rea-
lidade, o lorde-governador é apenas uma
marionete de D Honaire.

O lorde-governador Guignol promulga leis
e preside importantes julgamentos. Cinco
conselheiros, liderados por Dominic D’Ho-
naire, aconselham o lorde-governador.
D’Honaire controla os outros conselheiros
assim como controla Guignol. As milicias
das cidades ajudam D’Honaire a aplicar a
lei. A maioria de seus membros s3o guer-
reiros equipados com armaduras de couro,
espadas curtas e chicotes.
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Dilyonaire

Locais Importantes

Dementlieu é um dominio da renascenga,
embora n3o possua uma grande quantida-
de de habitantes, é o dominio de cultura
mais avangada de todo o Nucleo. Port-a-
-Lucine, sua capital, é o principal centro
artistico de toda Terra das Brumas.

Port-a-Lucine (Capital; Populagdo: 5.000):
Port-a-Lucine, a maior cidade do dominio e
sua capital, fica no litoral da Baia Pernault.
Esta cidade fortificada com 5.000 habi-
tantes, de ruas limpas e casas asseadas, foi
construida ao redor de uma pequena forta-
leza. Essa fortificagao foi apreendida pelo
governo, j4 que nenhum dono apareceu
para reivindici-la. As guildas de Port-a-
Lucine fizeram recentemente tentativas de
transformar a fortaleza em um escritério
conjunto, mas uma onda de acidentes fez
com que elas abandonassem o projeto. O
templo neutro da Igreja de Ezra fica nos
subtrbios de Port-a-Lucine.

Chateaufaux (Grande Vila Comercial;
Populagdo: 1.500): Nao muito longe dali en-
contra-se Chateaufaux, uma vila comercial
na fronteira oriental, com cerca de 1.500
habitantes. Em outras épocas a cidade era o
lar de quase duas mil almas, mas centenas
de cidadaos mudaram-se para Port-a-Lu-
cine ou outros dominios quando o prefeito
enlouqueceu.

Povo

Superficialmente, as pessoas de De-
mentlieu estdo entre as mais civilizadas

de Ravenloft. Elas produzem as melhores
pinturas mostrando retratos e paisagens
no Ntcleo e s3o guiadas por uma crenga
nos principios cientificos. Além disso, o
povo de Dementlieu faz o melhor possivel
para cuidar dos pobres, por isso, a maioria
dos cidadaos tem alimento e abrigo. Mas,
apesar da sua aparéncia progressista, a
maioria das pessoas de boa familia trata os
pobres como escravos que devem ser co-
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mandados. Pobreza, doengas, crimes e até
mesmo assassinatos s0 comuns nos niveis
mais baixos da sociedade.

Ganchos

Alguma Coisa na Agua: Durante a Grande
Conjungao, dois demédnios entraram em
Ravenloft e decidiram se dedicar a corrup-
¢a0 de Chateaufaux. Eles possuiram a alma
do Prefeito Henri Melano e do capitio da
guarda e envenenaram o suprimento de
dgua da cidade com uma droga alucinége-
na. Embora seus planos malignos tenham
sido frustrados e eles mesmos destruidos,
reminiscéncias do veneno ainda permane-
cem na dgua da cidade. Todos que beberem
da dgua devem realizar uma Jogada de Pro-
te¢do modificada pela Constitui¢ao. Num
fracasso, a vitima ficard insana.

Lorde Sombrio

Dominic D’Honaire, o ilusionista, tem
1,70m de altura e é um pouco rechonchudo.
Ele prende seu cabelo ruivo - que esta se
tornando grisalho - em um rabo-de- cavalo
curto, bem arrumado e usa barba e bigode
muito bem aparados.

Dominic é neto do Dr. Germain d’Honaire,
um mesmerista que estava em Mordent
quando ela se tornou parte de Ravenloft. A
mae de Dominic morreu no parto. Desde
crianga, Dominic é capaz de sugerir uma
idéia t3o sutilmente que a maioria das
pessoas acreditava que a idéia era sua.

Era comum ele jogar uns contra os outros,
causando sérios danos, sem nunca assumir
a culpa. Quanto mais caos suas intrigas
geravam mais feliz Dominic ficava. Ele era
uma crianga cheia de namoricos com as se-
nhoritas, que achavam esse comportamen-
to inofensivo. Essas mulheres esbanjavam
atengdes para com o garotinho 6rfdo, sem
suspeitar o quao distorcida sua pequena-
menteera.

Quando seu avd morreu, a familia decidiu
mudar-se de Mordent. Seu pai, Claude, de-
cidiu desafiar as Brumas para ver onde elas

o levariam. Novas terras se abriram para
o0 pequeno Dominic. Sem que sua familia
soubesse, ele se tornou o lorde sombrio de
um novo dominio, Dementlieu.

Dominic é um eximio manipulador e cons-
pirador. Ele vive como um aranha tecendo
uma complexa rede de tramas. Como a
grande maioria dos lordes de dominios,
Dominic recebeu uma maldigdo juntamen-
te com suas terras. Quanto mais roman-
ticamente ele se sente atraido por uma
mulher, mais hediondo ela o acha. Para os
outros, sua aparéncia nio muda, mas para
ela, Dominic vai se tornando repulsivo.

A maldi¢do deixa-o frustrado e amargu-
rado. Ele assassinou seu primeiro amor
num surto de raiva, porque ela nem sequer
conseguia olhar para ele. Deste modo, seu
casamento foi feito por conveniéncia politi-
ca, sem nenhum lago afetivo.

D’Honaire é capaz de selar seu dominio
com uma miragem. Ao chegar na fronteira,
o0 personagem vé as terras de Dementlieu
atras de si e a sua frente. Nao importa para
qual lado o pretenso fugitivo va, ele acabara
voltando para o dominio. Se estiverem den-

Domwinic 3’ Ronaire
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tro de uma floresta, pode ser que os perso-
nagens nio notem esse efeito até sairem da
floresta e se encontrarem novamente em
seu ponto de partida. Na costa, o Mar das
M4égoas desaparece da vista.

Dominic tem as habilidades de combate e
os efeitos magicos de um mago de sétimo
nivel, mas na verdade ele nio é capaz de
langar magias. Ao invés disso, sua voz pode
funcionar como uma magia Sugestao a
qualquer momento e seu olhar funciona
como uma magia Domina¢ao. Dominic é
completamente imune a qualquer tipo de
ataque mental. Ele evita a todo o custo se
envolver fisicamente em combates, e tem
diversos protetores poderosos que lutardo
por ele se isso for necessario.

Falkovnia

Falkévnia fica na parte noroeste do ntcleo,
ao sul de Darkon e a leste de Dementlieu.
Grandes partes deste dominio s3o cobertos
de florestas. As arvores falkovnianas s3o
altas e tém a madeira escura, diferente das
encontradas em outras regides, tanto que
os moradores locais as chamam de “vigila
dimorta”, ou sentinelas da morte. Na parte
leste de Falkévnia, onde os Balinoks se er-
guem, muitas drvores morreram. Sua casca
e suas folhas cairam, deixando apenas o
tronco esbranquigado. De acordo com a
lenda, uma drvore morre para cada pessoa
que Vlad Drakov, o Lorde Sombrio, execu-
ta. Alguns afirmam ainda que as arvores se
incendeiam, e sua casca entra em combus-
t30 espontaneamente.

Grandes partes dessa floresta morta foram
transformadas em trigais. Durante as
altimas décadas, Falkévnia se tornou a
“produtora de cereais” do Niicleo, expor-
tando graos para praticamente todos os
dominios. A estrada entre as cidades de
Silbervas e Aerie é cercada por oscilantes
campos dourados, pontuados com peque-
nas casas com telhados de palha. As drvores
sao muito dificeis de serem derrubadas,

abrir caminho para as estradas faz com que
os homens envelhecam antes mesmo de
chegarem aos 30 anos.

Encontros: Personagens tém 50% de chance
de um encontro incidental em Falkdvnia,
durante o dia ou a noite. Falkévnia abriga
poucos mortos-vivos, mas os vivos jd sao
suficientemente assustadores. As florestas
estao repletas de cervos e javalis, e de pre-
dadores como os lobos. Perto das areas ha-
bitadas, metade de todos os encontros sio
com soldados. A maioria deles equipados
com cotas de malha, langas e escudos. Exis-
tem também os soldados de elite equipados
com armaduras de placas e manguais, eles
usam elmos metélicos em formato de uma
cabeca de falcao, e s3o conhecidos como as
“garras do falcdo.”

Politica

Vlad Drakov, o rei mercendrio, governa
Falk6vnia e sua guarda brutal controla

o dominio. No entanto, nem todos sio
homens de armas; os burocratas também
recebem postos militares. Falkdvnia nio
possui uma forga policial, apenas o exér-
cito, por isso os julgamentos s3o realiza-
dos por uma corte militar. As prisdes s3o
poucas e vivem praticamente vazias porque
as punigoes s3o rapidas e severas.

Drakov exige pelo menos uma execugao
por noite, na hora do jantar. Ele faz sua
refei¢do enquanto observa a morte lenta
do prisioneiro. Em tardes especiais, até
quarenta pessoas sao empaladas em estacas
altas e grossas, para sua diversao. Oca-
sionalmente, ele convida uma orquestra
para acompanhar os gritos das vitimas. Se
Ravenloft é uma prisao para amaldigoados,
poucos merecem mais essa prisio do que
Drakov.

Locais Importantes

Todas as comunidades com um tamanho
consideravel s3o ligadas por estradas largas
e bem conservadas, visando a movimenta-
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¢ao de tropas.

Morfenzi (Cidade Pequena; Populagio:
1.500): Conhecida como “Burgo dos A¢ou-
gueiros” pelos seus matadouros e casas

de curti¢3o, Morfenzi fica no nordeste de
Falkévnia onde a Estrada Seelewalg encon-
tra a Estrada de Timori Oeste. Morfenzi é

a maior produtora de carne do Nucleo, e

é famosa por isto. Muitos embutidos s3o
produzidos aqui. A cidade também carrega
afama - ou infimia - de cidade mais fedo-
renta e suja do Nicleo.

Lekar (Capital; Populagao: 15.900): Lekar,
a maior cidade do Ntcleo e capital do
dominio, fica na parte oeste de Falkévnia.
Mais de 15.000 pessoas vivem dentro das
muralhas dessa comunidade macigamente
fortificada e praticamente um quarto dela
é composta por soldados. A localizagao da
cidade e as excelentes estradas transfor-
mam Lekar em um centro natural para o
comércio. Os mercadores lotam as ruas
vendendo artigos de todos os dominios
vizinhos. Depois que os vendedores se vao,

os mendigos catam tudo o que podem. Eles
se agacham nas soleiras, erguendo seus
bragos na dire¢io das pessoas que passam
por eles. Muitos pedintes, aleijados pelos
soldados, nio conseguem nem ficar de pé.
A maioria dos habitantes de Lekar vive na
miséria. As vielas sinuosas do bairro dos
trabalhadores estiao entulhadas de lixo,
sujeira e esgoto.

Stangengrado (Cidade Militar; Populagio:
6.500): Stangengrado é a mais sombria e
restrita cidade de Falkdvnia. Devido a sua
proximidade com a fronteira darkoniana,
Stangengrado estd sempre em pé de guer-
ra. Devido a estd situagdo e a presenga da
Academia Militar de Stangengrado, a cida-
de possui mais soldados por pessoa do que
qualquer outra do dominio. A lei restringe
0 acesso dos estrangeiros na maior parte
da cidade, devido aos complexos militares,
mas o Mercado Central e as catacumbas
abaixo da cidade s3o constantemente
visitadas por aventureiros. Stangengrado
é também a casa de diversos veteranos das
“Campanhas do Homem Morto”.
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Silbervas (Cidade Pequena; Populagio:
5.800): Mais de cinco mil falkovnianos vi-
vem em Silbervas, também conhecida como
aJbia de Falk6vnia, na margem oriental
do Lago Kriegvogel. O palicio de verdo do
tirdnico lorde fica em uma montanha na
Cidade Alta. Quando o vento sopra do lago
Kriegvogel, a cidade ganha um pequeno
alivio de seu verao quente. Quando o vento
sopra do norte e Lorde Drakov se encontra
em sua residéncia, os gritos das vitimas
que ele tortura para se divertir podem ser
ouvidos em toda Silbervas.

Povo

Os falkovnianos sio um povo oprimido -
que paga impostos em demasia, trabalha
em excesso e é aterrorizado pelos soldados
de Drakov. Toda crianga é marcada na
testa com o simbolo do falc3o, a marca de
Drakov, para deixar bem clara sua sujei¢ao.
O povo odeia Drakov, mas nio se atreve a
amaldi¢od-lo em publico; eles nio tém for-
ca suficiente para depd-lo. E proibido viajar
para outro dominio e as exce¢des s3o raras.
Os estrangeiros podem cruzar as frontei-
ras, mas nao sem serem importunados.

Nas cidades e vilas, o povo usa roupas cin-
zentas. Os estrangeiros mais perceptivos
aderem rapidamente a essa “moda”, porque
ninguém quer se destacar na multid3o.
Chamar a atengio é colocar sua vida em pe-
rigo. Nas dreas mais remotas, a vida ainda
é dura, mas os esquadrdes de Drakov s3o
mMenos opressivos.

Os soldados representam a mais alta classe
dos cidadaos falkovnianos e somente seres
humanos podem ser recrutados. A elite

de Falkévnia é toda composta de militares
completamente leais a Drakov. Os oficiais
nao pagam impostos, podem viajar sem
nenhuma restri¢ao e tém permissao para
portar armas por onde queiram porta-las.
Os cidadaos que se armam cometem um
pecado capital, pelo qual sua familia inteira
tem de pagar.

Ganchos

Problemas Raciais: Falkdvnia no é um
lugar para ndo-humanos. Drakov declarou
que eles s3o propriedade do governo e os
considera escravos. Ele encoraja casamen-
tos interraciais, mas os nativos os proibem.
As criangas com apenas um dos pais huma-
no também sao reivindicadas pelo estado
no nascimento.

Casas de Alimentagao: Os rumores de que
vampiros enfestam Lekar n3o s3o exage-
ro. O Principe Vladimir Ludzig lidera um
grupo de membros de sua raga. Sob sua
dire¢do, os vampiros construiram dezenas
de casas de alimentagdo nas estruturas sub-
terraneas e nos esgotos de Lekar. Diversas
pessoas sao sequestradas e levadas como
gado para estes locais onde os vampiros as
torturam e alimentam-se de seu sangue.
Nem mesmo o filho do Lorde Sombrio,
Vlad Drakov II, foi poupado deste destino.

A Prisdo Central: Ao sul de Lekar, préximo
ao Lago Alder, localiza-se um monumento
a0 sofrimento e a crueldade chamado de
Prisdo Central de Falkévnia. As muralhas
escuras desse local possuem milhares de
prisioneiros de toda Falkévnia. Escravos,
prisioneiros sentenciados a combaterem
nas arenas puablicas, ficam presos aqui nas
piores condi¢bes imagindveis. Vigo Drakov,
filho bastardo de Vlad Drakov, é o Diretor
da prisdo. Seus métodos s3o tao brutais que
podem causar asco no préprio Lorde.

Torre das Trombetas: Proximo a fronteira
noroeste da cidade de Stangengrado locali-
za-se a Torre das Trombetas. Ninguém vivo
conhece o que reside no interior das pare-
des escuras e das portas trancadas feitas de
bronze do local, mas do nascer ao pér do
sol, hora apés hora, todos podem ouvir as
notas tristes das trombetas da torre.

Assassinatos em Morfenzi: O Burgo dos
Agougueiros estd sofrendo com uma série
de assassinatos sadicos e violentos. Gente
sem pele e violentamente mutilada estd
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sendo encontrada nos becos e ruas sujas
desta cidade. As autoridades acreditam que
os crimes estejam interligados, mas ainda
ndo conseguiram encontrar o assassino.

Gondegal e o Exército de Kobolds: O lorde
do dominio, Vlad Drakov, tinge todos os
aspectos da vida em Falkévnia com sua
brutalidade. Entretanto, recentemente,
algo que parece ser uma resisténcia armada
comegou a se formar. Os rumores falam de
um poderoso guerreiro humano de cabelos
brancos chamado Gondegal que com suas
brilhantes taticas de guerrilha e uma tropa
de kobolds conseguiu expulsar as tropas de
Drakov de uma determinada regido no co-
ragao do dominio. Esta n3o é a primeira vez
que alguém consegue um sucesso limitado
contra Drakov, nem serd a tltima.

As Garras do Falcao: Os soldados de Vlad
Drakov s3o conhecidos como os “Garras do
Falcao”, em homenagem ao brasio pessoal
do seu Lorde. Os Garras do Falcdo sdo a
elite das tropas falkovnianas e usam geral-
mente o mangual, a arma pessoal do Lorde.
Seus escudos sao ornamentados com o
desenho de um falcio de duas cabecas e seu
elmo é no formato de uma cabeca de falcio
quando fechado.

Todos os soldados garras do falc3o s3o
excepcionalmente treinados nas artes do
combate corpo a corpo, mas entre eles
também se encontram arqueiros especia-
listas e lideres experientes. Todo cidaddo
falkovniano é um soldado por exceléncia.
Com o servigo militar obrigatério, todos os
homens na idade de 16 anos, recebe trei-
namento militar nas academias de guerra
espalhadas pelo dominio.

Lorde Sombrio

O lorde do dominio, Vlad Drakov, um guer-
reiro grande e sinistro tem oitenta e cinco
anos de idade, apesar de n3o aparentar
mais que cinquenta. Ele mede 1,90 metros,
tem ombros largos e uma constitui¢ao
forte. Sua pele é queimada de sol, enrugada

devido a idade e modo rastico. Suas fei¢des
sdo vulgares, os olhos azuis pensativos e
um enorme nariz aquilino. Ele mantém
uma barba farta e desigual, com mechas
grisalhas, e seu cabelo é castanho claro
solto e mal conservado. Quando abre sua
boca, ele mostra dentes alvos e perfeitos.

Vlad sempre usa algum tipo de traje de
combate. Ele normalmente usa cota de ma-
lha com placas nas pernas e bragos, coberta
por uma capa preta. A capa, que é enfeitada
com peles de animais, é presa na cintura
por um cinto largo de couro com uma fivela
pesada de prata no formato de uma cabega
de falcao crocitando, o simbolo pessoal de
Vlad. Um par de manoplas e uma bainha
(para seu bastao de mangual) sdo carrega-
das presas no cinto.

Drakov vem do reino de Thenol, localiza-
do no continente de Taladas, do planeta
Krynn. Em Thenol, Drakov liderava um
grupo mercenario conhecido como “As Gar-
ras do Falco”, (seu apelido era “o Falcao” e
seus homens eram chamados de “Garras”).
Vlad era famoso por suas taticas brutais e
cruéis. Ele trabalhava para quem pagasse
mais, normalmente os malignos fanati-
cos de Hith. Uma tarde, had muito tempo,
as tropas de Drakov estavam deixando

as Terras Conquistadas depois de uma
sessao de saques e pilhagens. Uma estra-
nha neblina elevou-se do solo enquanto
eles cavalgavam, e carregou Drakov e seus
homens para Ravenloft, depositando-os na
fronteira de Darkon, o dominio de Azalin,
o lich. Drakov achou que havia descoberto
uma nova terra e COmegou a se preparar
para conquistar uma fatia dela. Ele era
ingénuo quanto aos poderes do Semiplano
e subestimou o lorde lich. Drakov come-
¢ou uma campanha de terror. Suas Garras
saquearam uma pequena vila e ele ordenou
uma execucdo em massa de todos que ha-
viam resistido. Como era seu costume, ele
os empalou em grossas estacas de madeira,
que eram fincadas no chio, formando um
grotesco jardim de agonia. Vlad comia suas
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refei¢Ges enquanto assistia as mortes.

Entao o espeticulo costumeiro mudou.
Quando a dltima vitima parou de se contor-
cer e gemer, 0s corpos se transformaram
em zumbis. Livrando-se das estacas, as
criaturas atacaram os homens de Drakov.
Mais criaturas, todas mortas, comegaram a
surgir por todos os lados. Em desespero, as
Garras fugiram para as Brumas. Um novo
dominio se abriu para Drakov e ele se tor-
nou seu lorde. Ele e seus homens fixaram
residéncia na nova terra e chamaram-na de
Falkévnia (“Reino do Falc3o”). Refugiados
de Darkon e outras regides fluiram das
fronteiras, ansiando por uma existéncia
melhor. Os homens de Drakov escraviza-
ram muitos, mas permitiram a alguns se
estabelecer livremente.

Antes que Ravenloft o apanhasse, Drakov
era apenas um empregado, contratado

por regentes que desprezavam “seu tipo”.
Esses insultos o corroiam, pois ele também
desejava comandar. Os poderes sombrios
deram-lhe o que ele buscava — uma posi-
¢ao de lideranga absoluta — mas nio o que
ele realmente desejava — o respeito dos
outros regentes e a forca para inspirar neles
medo e admiragdo. Seus antigos senhores
nao estavam mais presentes para apreciar
sua posic¢ao, e Azalin de Darkon era t3o po-
deroso que olhava para Drakov da mesma
forma que seus antigos mestres. Os outros
regentes nas vizinhancas eram mulheres
ou almofadinhas, nenhum era um pode-
roso homem de guerra, pelo qual Drakov
queria ser reconhecido. Vlad tentou invadir
Darkon pelo menos cinco vezes desde que
se tornou lorde de seu préprio dominio e
todas tentativas falharam. Cada Garra que
morria em solo darkonita transformava-se
imediatamente em um soldado morto=-
vivo e se levantava para lutar contra seus
antigos camaradas. Drakov também tentou
conquistar outros dominios que fazem
fronteira com a Falkévnia, mas também
falhou todas as vezes. A forca dos lordes em
seus proprios dominios torna tais conquis-

Vlaﬁ Drakoy

tas impossiveis.

Sem nenhuma terra para conquistar e
nenhum lider para impressionar, Drakov
desenvolveu outras formas de recreagao.
Seu passatempo favorito ainda é assistir
uma morte lenta. N3o importa quem ou o
que a vitima é, ele nunca se cansa da visao.
Ele normalmente faz sua refei¢do vesper-
tina no terrago de sua fortaleza, contem-
plando as terras de sua nagdo. Enquanto ele
janta, pelo menos uma vitima é empalada
em uma estaca de trés metros. A medida
que a gravidade puxa a vitima pela estaca, o
corpo se torna uma espécie de medidor do
progresso da refei¢do. Quando Drakov tem
convidados para presenciar o espeticulo,
uma orquestra toca ao fundo. Outra fonte
de alegria de Drakov é a falcoaria. Ele pra-
tica este esporte regularmente. Os falcdes
sao treinados para atacar ao seu comando,
mas ele raramente direciona esses ataques
contra pessoas. Ele estima seus falcoes e
prefere n3o submeté-los a contra-ataques
potencialmente perigosos. Vlad tem pouca
consideragao pela vida humana, mas adora
seus passaros.
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Drakov n3o é capaz de selar magicamente
as fronteiras. Ao invés disso, ele ordena
que suas tropas as patrulhem. A ordem

de confinamento se espalha rapidamente
entre o povo, junto com aviso aos viajantes.
Aqueles que s3o pegos tentando escapar s3o
mMortos no ato.

Os anos de batalha desgastaram a forga e
a resisténcia de Vlad. Mesmo assim, ele
ainda é pareo para muitos guerreiros mais
jovens. A terra lhe fornece energia muito
além daquela que uma pessoa normal de
sua idade teria.

Vlad sabe usar praticamente todas as armas
de combate. Ele é particularmente hibil no
uso de machados, arcos, magas, mangual,
e varias armas de haste e espadas. Quando
vai entrar em combate, ele prefere carregar
uma espada curta e uma machadinha em
seu cinto. Ele é também um excelente cava-
leiro. Ele escolhe sua armadura de acordo
com a situa¢iao. Quando luta a cavalo, ele
prefere uma armadura simples e quando
combate desmontado, usa cota de malha.
Em ambos os casos, ele carrega um escudo.
Vlad é extremamente astuto em combate,

e sabe utilizar soberbamente a situagio

e o terreno contra seu oponente. Ele se
rebaixa usando truques sujos, nunca segue
nenhum cédigo de batalha. Em sua mao
esquerda ele usa um Anel de Livre A¢3o. Ele
também carrega um Bastao de Mangual

na mao direita ou na bainha em seu cinto.
As manoplas penduradas em seu cinto sao
Manoplas de Forga de Ogro. Nao se sabe se
ele possui outros itens magicos.

Drakov considera toda magia desagradavel,
apesar dele mesmo usar itens mégicos.

Ele despreza os arcanos e seus feiticos, e

os poderes sombrios lhe conferiram uma
Resisténcia contra Magia de 50%. Mesmo
as magias benéficas ou de cura s3o sujeitas
a essa porcentagem.

Forlorn

Forlorn, um dos menores e mais antigos

dominios do Nticleo, fica entre Bardvia,
Kartakass, Hazlan e os Montes Balinok. O
territrio é coberto de florestas, mas pou-
cos animais comuns vivem aqui. Forlorn
n3o possui cidades e um dos tnicos sinais
6bvios de civilizagio é o Castelo Triste-
noira, aparentemente abandonado. Esse
edificio localiza-se nos desfiladeiros de
granito vermelho que circulam o Lago das
Lagrimas Rubras.

Encontros: Pode acontecer de lobos zumbis
atacarem os viajantes ocasionalmente,

mas os goblins s30 a principal ameaca e as
criaturas mais comuns encontradas nesse
dominio.

Politica

Tristen ApBlanc governa esta terra do seu
Castelo Tristenoira. Durante o dia ele é um
vampiro muito carismatico, mas a noite ele
se torna um espectro. O lorde é prisioneiro
no apenas de seu dominio, mas de seu
castelo. Nos seus estreitos corredores que
desafiam o tempo, ele procura eternamente
uma maneira de escapar de sua maldi¢3o.
Enquanto isso, ele comanda mentalmente
os goblins que vivem em seu dominio, or-
denando-os a capturar viajantes indefesos
e leva-los ao castelo.

Locais Importantes

Forlorn n3o possui nenhuma cidade. Ape-
nas uma comunidade druidica sobrevive
dentro de suas fronteiras: Forfarmax.

Forfarmax (Aldeia Druidica; Populagdo:
344): Centro da cultura conhecida como
forfariana, esta pequena aldeia de druidas
fica localizada nas margens do Rio Kilovan
na fronteira com Hazlan. A aldeia é regida
pelo druida Niall MacGranin. Todos os
moradores sio adoradores de Belenus, e
prestam homenagens ao deus constante-
mente. Eles vivem em casas risticas de ma-
deira e nio conhecem luxo. Cultivam muito
pouco o solo, e praticam a caga somente em
festividades. Os druidas de Forfarmax n3o
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apreciam a presenca de estrangeiros entre
eles, e estio constantemente em luta contra
os goblins e Entes malignos da floresta.

Castelo Forfarmax: A pequena aldeia de
Forfarmax conta com uma construgao que
difere em tudo de seu modo de vida atual:
as ruinas do Castelo Forfarmax. Ainda que
desabitado, este castelo possui uma histé-
ria interessante. Construido pelo Cla Mac-
Farn, ele é alembrang¢a de um mundo além
das Brumas. Dois irmaos gémeos Duncan e
Donal MacFarn construiram-no, e um dia,
Duncan convidou Donal para um jantar

no Castelo. Donal e vinte de seus soldados
compareceram ao jantar onde Duncan deu
ordem para matar a todos. Um ano depois,
no dia do casamento de Duncan, quando
0s noivos entraram no castelo, as portas

se fecharam abruptamente e toda regiao

se viu cercada por uma misteriosa Bruma.
Assim, os Poderes Sombrios absorveram
aos forfarianos para a Terra das Brumas.

Povo

Forlorn é povoado por goblins, que desma-
tam sistematicamente as florestas e rea-
lizam jogos estranhos e violentos. Alguns
conclaves mintsculos de druidas tentam
em vao livrar a terra do mal, mas os goblins
cagam os druidas. Temendo por suas vidas,
esses druidas passam a maior parte do
tempo escondidos.

Lorde Sombrio

O pai de Tristen, Rivalin, foi morto por um
vampiro carniceiro, que drenou sua vida
depois dele ter sido ferido em combate.
Rivalin morreu com o nome de sua esposa
nos labios. Quando voltou como um vam-
piro, ele procurou imediatamente por ela,
mas seus sentimentos conflitantes de amor
e sede de sangue o enlouqueciam.

Ele se alimentava de sua esposa, mas nao
podia mata-la. Dessa maneira, Tristen
nasceu com o virus do vampirismo em suas
veias.

Tempos depois, os pais de Tristen foram

94 OLD DRAGON ﬁ GUIA DE SOBREVIVENCIA « RAVENLOFT



Tristen ApBlane. ' L

|

mortos por uma multidio enfurecida e ele
foi criado por druidas. Aos quinze anos,
Tristen comegou a mostrar sinais de vam-
pirismo. Ele decidiu que deveria ser um
vampyro (e ndo um vampiro), sendo que ele
podia sair a luz solar. Tristen ficou obceca-
do com essa obscura raga de hematéfagos
vivos, e aprendeu tudo que podia a respeito
deles.

Quando sua mie adotiva descobriu seu se-
gredo, Tristen a matou e bebeu seu sangue.
Enquanto morria, ela o amaldi¢oou a nunca
deixar esse bosque sagrado e a viver eterna-
mente lamentando-se de sua maldade. Por
coincidéncia, ela havia bebido d4gua benta e
Tristen morreu junto com ela.

Sua maldicao fez com que Tristen surgisse
a noite como um fantasma preso ao bosque
de arvores sagradas ao redor da cena do
assassinato. Estranhamente, ele recuperou
a forma mortal na manha seguinte, sendo
agora um vampyro completo. Durante o dia
ele anda pelos saldes de seu castelo (cons-
truido no lugar do bosque sagrado) como
um vampyro, mas toda noite ele sofre uma
morte agonizante e se torna um fantasma

novamente.

H34 quinhentos anos, Tristen vem tentando

quebrar a maldi¢3o que o prende ao castelo,
mas nada funcionou. Como lorde sombrio,

ele comanda os goblyns a destruir a floresta
e matar os druidas como vinganca pelo que

aconteceu com ele.

Os rumores afirmam que aqueles que
tentam deixar Forlorn sem a aprova¢io do
lorde sombrio ficam paralisados, sem po-
der se mexer mesmo com a ajuda da magia
remover paralisia.

As habilidades de combate de Tristen
dependem da forma em que ele se encon-
tra no momento. Como um fantasma de
quarta magnitude (veja o Guia Van Richten
para Fantasmas), ele possui as seguin-

tes habilidades: ele é capaz de Acelerar o
Envelhecimento de mortais com seu olhar;
consegue entoar endechas duas vezes por
noite (12 metros de raio, redutor igual a —1
em JPC); ele é capaz de causar asco, naque-
les que toca (passar em uma JPS para nio
estar submetido a um redutor igual a -6
em todas as jogadas de ataque, jogadas de
proteg3o e testes de atributo durante uma
semana); e sabe ainda dominar vitimas
enquanto elas dormem, adotando o con-
trole de seu corpo até o amanhecer, se ele
quiser (negado por um sucesso numa JPC
com uma penalidade igual a —2). Todas as
tentativas de usar o Poder da Fé contra ele
sdo feitas com um redutor igual a —4. Na
forma de fantasma ele s6 pode ser atingido
por armas mdgicas +3 de encantamento

ou mais, embora inimigos etéreos preci-
sem apenas de armas +1. A noite, Tristen
também pode regenerar até ter todos seus
pontos de vida de volta em uma rodada,
depois precisa de descanso um completo .
Como um vampyro, a principal habilidade
de Tristen é Encantar (como a magia) viti-
mas de sua mordida. A JPC esta submetida
auma penalidade igual a -1 para cada 2
pontos de dano causado por sua mordida.
Durante o dia, Tristen também desfruta
de alguns poderes vampiricos herdados de
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seu pai. Ele recebe um bénus igual a +2 nas
jogadas de ataque e +4 no dano devido a sua
Forca; sao necessdrias armas magicas +1
para atingi-lo; ele é capaz de invocar 2dé lo-
bos ou wargs trés vezes ao dia (eles chegam
depois de 1d6 rodadas e permanecem sob
seu controle durante 2d4 rodadas); e pode
assumir a forma de um warg a vontade.

Greta Sombria

A Greta Sombria é um abismo profundo
que se abre como uma ferida no centro

do Nticleo. Seus penhascos escarpados
despencam abruptamente nos limites

dos dominios vizinhos, como se a terra
simplesmente fosse tragada pelo nada. O
Rio Bruma Negra, em Tepest, forma uma
cascata no precipicio, rugindo no eco do
vazio das profundezas. Cerca de 60 metros
abaixo da superficie da Greta Sombria,
vapores escuros se contorcem em padroes
hipnéticos, em um reflexo de ébano per-
turbador das préprias Brumas. Se algum
mortal ja desceu esse precipicio e retornou
com vida, preferiu n3o revelar os segredos
que a regido oculta.

Historia

A passagem do tempo na Greta Sombria
nao é tao consistente como em outras
regides do Semiplano do Pavor. Apenas o
fato dos habitantes da Greta Sombria, os
Arak, parecerem ser essencialmente imor-
tais (e de fato o s3o, pois nio envelhecem
nem mesmo morrem por causas naturais),
permite a eles interagirem com o resto da
populagado de Ravenloft de um modo um
pouco diferente. A abdug¢ao desta regido
ao Semiplano do Pavor comegou com uma
criatura maligna de grande poder chamada
Gwydion. Em seu esfor¢o para promover a
escravidao da raga dos homens e dos andes
avontade de seu povo, ele e seu mundo
foram tragados pelas Brumas de Ravenloft.

Devido a sua afinidade pela raga élfica,
Gwydion, como um mago poderoso rea-

lizou um ritual magico que transformou
todos os seus servigais em fadas, mas ouve
um prego. Neste mesmo dia, a esposa de
seu senescal, Arak, deu a luz a dois filhos
gémeos: Maeve e Loht, os primeiras fadas
das sombras que se tem noticia. E todos os
servigais de Gwydion se tornaram fadas das
sombras.

Por anos incontaveis as fadas das sobras
desejaram abandonar o reino de Gwydion,
mas sem sucesso. Um dia a chance apare-
ceu. Gwydion planejava sair de seu mundo
com um grande exército para conquistar
novas terras e escravizar as outras ragas.
Para poder deixar o seu mundo e realizar
o feito, Gwydion ordenou a seu senescal
Arak, a constru¢ao de um portal para ou-
tros mundos, o Portal de Obsidiana. Arak
pensou ser através desse portal a chance de
escapar com seu povo para longe do domi-
nio de Gwydion.

No dia de cruzar o portal Arak e seu povo
se rebelaram contra Gwydion e seu exér-
cito e uma batalha terrivel teve inicio. Os
filhos de Arak conseguiram cruzar o portal
em seguranca com grande parte de seu
povo, mas Arak e Gwydion permaneceram
lutando dentro do tinel interdimencional.
Quando o portal se fechou, Arak e Gwydion
permaneceram trancados dentro dele em
uma luta infindavel.

As fadas das sombras que escaparam vi-
ram-se na Terra das Brumas, pelas mal-
dades cometidas em nome de Gwydion.
Deste dia em diante, em homenagem ao
heréi perdido que lhes deu a liberdade, eles
adotaram o nome de Arak para sua raga.

Depois da morte de Arak e de seu povo ter
cruzado o Portal de Obsidiana, os drow
dividiram-se em duas fac¢des, cada uma
governada por um de seus filhos. Sua filha
Maeve, se tornou a Rainha-Fada, governan-
te da Corte Branca. Seu filho Loht, recusou
o titulo de “Rei” em respeito a seu pai, e se
auto-proclamou Principe das Sombras,
Lorde da Corte Sombria.
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Locais Importantes doppelgangers. Ela é ocupada e governada

pelos doppelganger que sdo vassalos dos

O povo Arak e seus doppelgalgers constru- Arak desde sua chegada em Ravenloft. A
iram diversas grandes cidades nos confins cidade é repleta de oficinas impressionan-
da Greta Sombria. Estas cidades facilmente tes, pois seus moradores sio famosos pelos
rivalizam com a gléria de qualquer metré- trabalhos ornamentais. Ourives e ferreiros
pole de Ravenloft. $30 muito comuns em Anvolee. As armas

fabricadas na cidade sio lendérias, sendo

Anvolee (Cidade Doppelganger; Popula- :
exportadas para todo o Dominio.

¢30:5.000): Anvolee é a maior cidade das
trés construidas pelos Arak e seus lacaios Esmerth (Cidade Pequena; Populacio:

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA { OLD DRAGON

97



1.500): Esta cidade é um local de beleza
feérica, localizada em uma série de caver-
nas floridas, com colunas, estalactites e
estalagmites. E dificil para um observador
saber onde a caverna termina e a cidade se
inicia. Esta é uma cidade absolutamente
caracteristica do povo Shee (fadas), que s3o
vassalos dos Arak assim como os doppel-
ganger. Mas também podem ser encon-
tradas fadas das sombras em Esmerth. O
comércio é minimo, e a musica e a danga
830 as ocupagdes mais comuns para os
cidadios.

Beliviue (Cidade de fadas das sombras; Po-
pulagdo: 1.000): Se Esmerth é bela e feérica,
Beliviue é assustadora e escura, aos olhos
dos visitantes mortais. Suas estruturas sao
escavadas em grandes cdmaras cavernosas,
pedra é tudo que existe em Beliviue.

Grandes muralhas de rochas lapidadas
cercam esta cidade monolitica, seus
prédios parecem mausoléus lapidados em
entradas de cAmaras escuras, as ruas da
cidade s3o limpas e o comércio é modesto,
mas importante. Seus habitantes s3o t3o
frios e macabros quanto a cidade, as fadas
das sombras, conhecidos por sua falta de
escripulos e sua crueldade.

O Pantano da Melancolia

O Pantano Obscuro da Greta Sombria é
conhecido pelos habitantes do dominio
como o Pantano da Melancolia. O perigo
deste local misterioso é que qualquer per-
sonagem que ficar no local por mais de 24
horas pode contrair uma doenga perigosa
chamada Moléstia da Melancolia. O alvo
desta doenga fica depressivo e nio acre-
dita mais em seus principios como fé, lei,
justi¢a, e nem mesmo na justeza de suas
intengoes. O estagio final desta doencga
perigosa é a transformagao do personagem
em um fantasma. Estas criaturas rondam
o Pantano da Melancolia e normalmente
nao sdo hostis e ndo atacardo abertamente
a menos que sejam agredidas, mas antigos

aventureiros melancélicos e sem nenhuma
esperanga nos destinos do mundo e nem
mesmo de suas vidas e dos outros.

Ganchos

A Descida: Hid uma década, os nobres
tepestani iniciaram a construg¢ao de uma
escada que conduziria até o fundo da Greta
Sombria. A constru¢io da Descida, como
foi batizada, interrompeu-se quando os
trabalhadores que entraram nas Brumas
Obscuras nunca mais retornaram. Depois
disso, ndo foram mais organizados esfor-
¢cos por parte dos tepestanis para explorar
os mistérios da Greta Sombria.

O Portal de Obsidiana: Construida no cume
de uma montanha rochosa, esta estrutura
negra é uma das mais inominaveis e nao
usuais da Terra das Brumas. Claramente
uma construg¢ao magica, o Portal parece
existir em Ravenloft e em outro plano som-
brio. Até hoje, ninguém cruzou o Portal de
Obsidiana, mas varios ja tentaram, e foram
aniquilados antes mesmo de terminar de
subir a montanha misteriosa que guarda o
local.

Palacio Malaquita: Mesmo antes da regiao
ser tragada pelas Brumas de Ravenloft, o
Palidcio Malaquita ji era a residéncia dos
governantes Arak. Esta estrutura impres-
sionante de marmore negro, nao é uma
fortaleza militar nem um castelo, mas o
palécio mais luxuoso de todo Semiplano do
Pavor. Seus jardins magnificos ostentam
linhas de drvores ornamentais em sua fren-
te, floridas o ano inteiro. Ninguém que se
tem noticia jamais adentrou nos aposentos
do palicio, mas contos romanticos do povo
da Greta Sombria dizem que existe um
cé6modo do palacio onde todos os desejos

e sonhos do subconsciente de uma pessoa
se realizam enquanto ela estiver dentro de
suas paredes. Ambos os Lordes das duas
cortes, Loht e Maeve, vivem e governam
daqui.

Tumba de Arak: Nenhuma figura histdri-
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ca é t3o adorada pelas fadas das sombras
como Arak Erlking, o “libertador” de seu
povo. O que ocorreu com Arak no momento
em que ele lutou contra seu antigo mestre
Gwydion ndo se sabe ao certo, mas para o
povo da Greta Sombria ele morreu heroica-
mente para que eles pudessem atravessar
o Portal de Obsidiana e fugir do jugo de
Gwydion. Sua tumba, embora sem seus
restos mortais, é um monumento em sua
honra erigido depois da chegada das fadas
das sombras a Ravenloft. A constru¢io
retine um pouco das duas facgdes de seus
filhos, Maeve e Loht. Ornamentos feéricos
e mondlitos lapidados s3o marcas registra-
das da tumba. Nunca nenhum estrangeiro
entrou em sua camara.

As Brumas Obscura: As Brumas de Raven-
loft sio diferentes na Greta Sombria. Sua
aparéncia é escura como ébano. Ninguém
sabe ao certo porque isso ocorre aqui, mas
muitos acreditam que é devido a natureza
de seus habitantes sombrios.

Lorde Sombrio

Gwydion é um ser de poder horrivel, mal
além da compreenso. Sua histéria antes
de sequestrar os ellefolk é, na melhor das
hipéteses, incompleta. Sabe-se que ele era
o mestre absoluto de um vasto reino no
Plano das Sombras por milénios antes de
decidir criar uma raga de servos, e que ele
ansiava desesperadamente por poder e exi-
gia respeito. Alguns Arak acreditam que ele
foi gerado do préprio Plano das Sombras,
onde alguma mancha corrompeu o préprio
tecido planar, entdo Gwydion emergiu
como pus de uma ferida. Outros acredi-
tam que ele ja foi o senhor de uma camada
tenebrosa do Abismo, que se tornou t30 po-
deroso que os outros Senhores Abissais se
uniram para exild-lo para a escurid3o. De
acordo com esta versio do conto, Gwydion
fugiu para o Plano das Sombras determina-
do a nunca mais ser vencido, faminto pelo
dia em que retornaria para punir aqueles
que o expulsaram. Qualquer uma das his-

Gugdion

|

térias poderia explicar a raiva de Gwydion
por ter sido enganado pelo rebelde Erlking
e por que ele parecia estar preso dentro do
plano que chamava de lar. A verdadeira
motivagao de Gwydion pode ser menos
explicivel para mentes menores; em todo
caso, isso levou ao maior erro da existéncia
do Feiticeiro-Demonio — sua armadilha
dentro do Port3o de Obsidiana.

Buscando criar um exército de servos,
Gwydion atraiu os feéricos ellefolk para seu
reino e os infundiu com a escuridio, trans-
formando-os para sempre em feéricos das
sombras. Gwydion nomeou seu lider, Arak,
o Erlking, como seu senescal e eventual-
mente os dirigiu para criar um vasto portal
planar através do qual Gwydion escaparia
do Plano das Sombras e subjugaria novas
terras e povos. Os feéricos das sombras
obedeceram a Gwydion por medo, cons-
truindo o Portao de Obsidiana ao longo dos
séculos, mas secretamente conspiraram
contra ele também.

Quando o Portao de Obsidiana foi final-
mente concluido, Gwydion dirigiu seus
exércitos através do portal, lan¢ando sua
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invasdo contra quaisquer mundos que
estivessem além. S6 lentamente os sentidos
de Gwydion perfuraram as ilusdes que os
magos das sombras feéricas teceram ao
redor do Portao. Gwydion agora via que
avasta hoste avan¢ando pelo Portio n3o
eram seus exércitos marchando, mas um
éxodo em massa de toda a raca de feéricos
das sombras, com o desafiador Erlking e
sua prole guiando o caminho. T30 intensa
era a raiva de Gwydion que ele abandonou
todos os outros assuntos em seu reino, cor-
rendo para o portdo para punir as criaturas
em fuga que ele havia brutalizado por tanto
tempo. Dentro do tinel transdimensional,
Gwydion encontrou Arak bloqueando seu
caminho, usando seu Regalia. Arak travou
uma valente batalha contra seu mestre,
mantendo o Feiticeiro-Deménio sob
controle enquanto seu povo corria para o
outro lado do tanel. No final, apenas Arak e
Gwydion permaneceram. Arak momenta-
neamente levou Gwydion de volta e correu
para a saida, mas o Crepusculo atacou

com energia magica, paralisando Arak a
poucos metros da liberdade. Enquanto
Gwydion corria em dire¢3o a saida, apenas
Maeve teve a clareza de pensamento para
agarrar os Regalia e puxa-los para fora do
portal, selando o Portdo de Obsidiana com
Gwydion e seu pai ainda dentro. O Portio
abriu um caminho para Ravenloft e, como
Gwydion duelou com o Erlking, os Poderes
das Trevas criaram um novo dominio para
aceitd-lo: Arak.

Durante séculos, Gwydion lutou contra

sua prisao, mas como ele havia usado sua
propria centelha de vida para energizar

o Portal, que era tao forte quanto ele.
Gwydion permaneceu preso no nada entre
as realidades. No entanto, seu mal era tao
grande que conseguiu se infiltrar do Portdo
em Ravenloft, influenciando os eventos em
Arak. Sua malevoléncia conduziu os drows
com seguranca para as Terras Verdes e
encorajou os Unseelie a atormentar os
habitantes da superficie. Isso ajudou Loht a
assassinar Tristessa e deixou Jozell assumir

a culpa. Estava sob a formagao do Flagelo
de Arak, o declinio da Corte Seelie, a des-
confianga entre os gémeos e uma centena
de outros atos de maldade.

Durante a Grande Conjungdo, Gwydion
finalmente sentiu o controle do Portdo
sobre ele enfraquecer. Esforgando-se ao
maximo, tentou escapar para outro plano.
O demdnio era tdo poderoso que, embora
nao conseguisse alcangar a liberdade que
desejava, conseguiu se libertar da prisdo
cuidadosamente construida pelos Poderes
Sombrios. Por um momento, Gwydion
experimentou a liberdade. Ent3o a Conjun-
¢do entrou em colapso e ele foi arrastado de
volta ao mundo fraturado que havia criado.

A tentativa de fuga de Gwydion rasgou a
estrutura planar de Ravenloft. Seu dominio
se libertou de sua casa original e deslocou
G’Henna e Markévia. As Descidas de Pedra
apareceram como um estranho reflexo das
Terras Verdes, e as caracteristicas outrora
estaciondrias do Norte da Greta comega-
ram a mudar de posi¢do, tentando encon-
trar a configuragio certa que consertaria

a ferida planar. O mais estranho é que a
Greta Sombria n2o estava em harmonia
com o resto do Nicleo — a Névoa das Som-
bras parecia uma crosta e as fronteiras do
dominio permanentemente fechadas para
conter o dano. Fraturas irradiadas através
do semiplano.

Gwydion agora descobriu que poderia
forgar sua mente na Greta Sombria. Ele
enviou sonhos para Loht, fingindo que
Arak ainda estava vivo e preso no Portao
de Obsidiana, tendo expulsado o deménio.
Quando Loht abriu o Portio, Gwydion o
esmagou violentamente. Acreditando que
n3o tinha nada a temer, Gwydion demorou
a emergir do tinel extradimensional, dan-
do a seus inimigos tempo para langar a Co-
roa de Arak no portal. O Port3o se fechou,
cortando um dos tenticulos de Gwydion, e
ele ficou preso mais uma vez. No entanto,
parte de sua carne permaneceu na Greta
Sombria, fornecendo uma porta para sua
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mente entrar no mundo fisico. Gwydion
recostou-se pacientemente para manipular
0 Arak para libertd-lo mais uma vez e selar
o destino de todas as criaturas no mundo
que Gwydion ainda deseja conquistar.

Gwydion é um ser alienigena de pura
maldade, um tirano que esmaga todas as
outras criaturas sob seus pés. Ele é paciente
e manipulador, mas propenso a ataques
violentos de raiva e rancor. Sua maldigdo é
ser impotente apesar de todo o seu poder;
os Arak vivem bem debaixo de seu nariz
como um exemplo préspero de seu fracas-
so como déspota e de sua incapacidade de
subjuga-los. A raiva e a inveja nascidas do
orgulho ferido o atormentam. Ele tem va-
rios esquemas separados para se libertar a
qualquer momento, mas também usa suas
habilidades simplesmente para causar dor
e angustia.

As fronteiras da Greta Sombria estao
permanente mente fechadas. Eles assu-
mem a forma das Brumas de Sombra, que
preenchem a Greta desde a superficie e
permeiam a rocha ao seu redor. Qualquer
um que entre na névoa perde 10% de sua
corporeidade para cada 3 metros que viaja
na névoa. Se ele voltar, ele recupera sua
solidez; caso contrario, ele desaparece to-
talmente apds 30 metros, para nunca mais
voltar.

Gwydion é poderoso demais para ser con-
frontado diretamente; se algum dia ele for
libertado, serd um dia sombrio para todos
em Ravenloft. Mesmo preso no Portio de
Obsidiana, ele é assustadoramente pode-
r0s0.

Hazlan

Hazlan fica ao sul de Bardvia e Nova Vaasa,
no canto sudeste do Ntcleo. A metade
oriental desse dominio se estende em
colinas levemente onduladas e cobertas de
grama, fceis de serem atravessadas. Na
parte oeste, proximo aos Balinoks o terreno
se torna rochoso e acidentado, dificultando
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sua travessia.

Encontros: Hazlan é uma cornucépia de
criaturas estranhas, muitas delas deforma-
das por experimentos magicos.

Politica

Hazlik, o mago cadtico, rege este dominio,
e todos os seus habitantes sabem que ele é
um ditador absoluto. Seu pequeno conselho
de “governadores” (basicamente assassinos)
impde sua vontade ao povo. A maioria dos
homens de Hazlik s3o guerreiros equipados
com cotas de malha e martelos de guerra.

Locais Importantes

Hazlan é um dominio de poucas cidades
grandes, Toyalis é a maior delas. Ramulai,
o centro de governo, é também a casa do
Lorde Sombrio do dominio.

Ramulai (Centro de Governo; Popula¢io:
300): Construida de acordo com as especi-
ficagoes de Hazlik, Ramulai é uma comu-
nidade compacta de edificios de pedra com
telhados de arddsia. A constru¢ao da cidade
é um exemplo de aplicagdo pratica da ma-
gia arcana. Hazlik ordenou aos colonos que
construissem essa vila remota na base do
Monte Soren, para que ele pudesse ensinar
magia para poucos escolhidos. A vila abriga
a Academia Vermelha, onde Hazlik ensina
as artes do arcanismo.

Sly-Var (Cidade Agricola; Populagao: 4.500):
A maioria dos habitantes de Sly-Var é
composta de agricultores e pastores. As
construgdes da cidade consistem em casas
brancas simples de madeira com telhados
de telhas vermelhas.

Toyalis (Cidade Comercial; Popula¢io:
8.200): Toyalis fica a um dia de viagem dura
pela Estrada do Bruxo de Immol, na Bar6-
via. Toyalis é o centro da cultura mulana de
Hazlan, abrigando muitas familias impor-
tantes desta etnia. Esta cidade é também a
casa da Cidadela da Presa de Ferro, o maior
templo dedicado ao Legislador de todo o



Ncleo.

Povo

O povo de Hazlan devota seus esfor¢os para
satisfazer a vontade de Hazlik, e ele é um
homem dificil de satisfazer. Os governado-
res transmitem seus comandos e 0 povo 0s
obedece instantaneamente. O n3o cumpri-
mento de uma lei acarreta em morte ou em
uma viajem para “as tibuas”, e um simples
mal-entendido pode causar o mesmo. “As
Tabuas” é onde Hazlik realiza seus expe-
rimentos malignos. O medo de ter esse des-
tino faz os nativos hazlani serem sempre
paranodicos e desconfiados.

Os Inquisidores de Ferro

Aigreja do Legislador acredita que possui
amissdo divina de ensinar seus suditos a
obedecer os principios da lei e da ordem.
Os Inquisidores de Ferro s3o a organizagio
que deve monitorar a atua¢ao dos membros
desta igreja.

Os Inquisidores de Ferro sao escolhidos

pelo préprio Papa, normalmente reco-
mendados por um Arcebispo da igreja. Os
candidatos devem ser clérigos e demons-
trarem devogao e obediéncia. Os Inquisi-
dores examinam nos outros os “crimes” de
piedade, blasfémia, ndo cumprimento da
lei, insubordina¢io, misericérdia excessiva
e caridade, fraterniza¢do com inferiores,
ou criticas aos superiores. Qualquer viola-
¢30 é reportada diretamente ao arcebispo,
que ird determinar a pena apropriada a ser
executada pelos Inquisidores.

Lorde Sombrio

Hazlik é um homem com seus 60 anos de
idade. Ele é careca e sua cabega é tatuada
com simbolos arcanos. Ele usa um cava-
nhaque, sem bigode. Seu olho esquerdo é
castanho e o direito azul. Hazlik usa robes
vermelhos, de mangas longas, usados
comumente pelos Magos Vermelhos de
Thay. O robe é aberto na frente, mostrando
seu peito tatuado. Ele usa uma corrente de
prata com um pingente redondo adornado
com uma pedra preciosa amarela.
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Por ser um Mago Vermelho de Thay, Hazlik
subiu rapidamente na hierarquia arcana.
Infelizmente, ele fez alguns inimigos pode-
rosos. Como suas ofensas nio eram graves,
seus inimigos resolveram nao matd-lo. Ao
invés disso, eles 0 humilharam: o raptaram
e o tatuaram com padrdes femininos.

Hazlik jurou vinganga e se devotou a esse
fim. Uma noite, Hazlik encontrou um de
seus inimigos envolvido em atividades ro-
manticas. Pegando-os de surpresa, Hazlik
matou a amante de seu rival e a obrigou

a beber o sangue de seu amado. Brumas
surgiram quando ele deixava a cena do
crime. Andando pelas névoas, ele foi parar
nas Terra dos Pesadelos. Assustado pela
natureza bizarra do local, ele voltou para
as brumas. Permaneceu nas ali durante
meses, nutrindo seu 6dio e fazendo planos
para seus inimigos em Thay. Quando a
névoa se dissipou, Ravenloft havia lhe pre-
senteado com o dominio de Hazlan.

Hazlik odeia os arcanos e seus feitigos,

mas ele chegou a conclusdo que a magia é
a Gnica forma de conseguir sua vinganga.
Depois de 30 anos de édio, ele comegou a
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aceitar aprendizes. Sua esperancga é que,
um dia, um de seus aprendizes retorne a
Thay para completar sua vinganca. Hazlik
ainda sonha toda noite com Thay e a humi-
lhagio que sofreu nas mios de seus inimi-
gos. Em seus sonhos, ele é sempre fraco e
covarde. Por isso, Hazlik teme o sono e usa
filtros e pogdes para retardar o inevitavel.
Gragas a sua magia, ele dorme apenas uma
vez a cada quatro ou cinco dias.

Invidia

Invidia é um dominio no sudoeste do nit-
cleo - outrora antigo dominio de Gundarak.
Invidia é cercado por Verbrek, Sithicus,
Borca e Bar6via. O rio Musarde serpenteia
do sul ao norte onde o rio Gundar se junta
a ele, criando um vale verdejante e sinuoso,
onde florestas enormes se esticam até o
céu. Ao norte e ao sul, o vale se transforma
nas campinas de Verbrek e Sithicus. Os ve-
roes sao longos e quentes, abrindo espago
gradualmente para o inverno colorido.

Encontros: A chance de um encontro em
Invidia é igual a 35%, uma vez ao dia e outra
depois do cair da noite. Longe das cidades,
o0s personagens podem encontrar os merce-
narios de Malocchio Aderre, lobisomens ou
animais comuns da floresta.

Politica

Madame Gabrielle Aderre, governa Invidia.
Os nativos nao suspeitam que ela é a lorde
sombria, mas sabem que ela é uma podero-
sa feiticeira.

Locais Importantes

Invidia nio é um dominio muito civilizado,
sua pequena popula¢ao vive em suas duas
tunicas cidades grandes: Karina e Curriculo.

Karina (Capital; Populag3o: 2.315): Karina é
a maior comunidade de Invidia e sua capi-
tal. Ela serve como um porto intermediario
para o trafego fluvial. Karina é rodeada
por vinhedos que produzem alguns dos
melhores vinhos do Nicleo. Karina é uma
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cidade decadente, mas realiza um intenso
comércio com Bardvia, Falkévnia e Borca.
Suas docas estao sempre movimentadas
por mercadores que carregam navios com
graos, vinho e cerveja, e descarregam pro-
dutos acabados como tecidos, ferramentas,
armas, roupas e trabalhos em couro.

A muralhas de Karina s3o baixas e pobre-
mente cuidadas, porém rigorosamente
patrulhadas pelos guardas de Malocchio.
Geralmente estes guardas s3o nativos de
Invidia. Malocchio n3o deseja correr o
risco da desaprovagido popular de delegar
uma tarefa tao sensivel a estrangeiros. A
arquitetura da cidade é tipica do dominio:
edificios altos e elegantes unidos como
uma Unica construgao. As ruas da cidade
s3o confusas como um labirinto, fazendo
os estrangeiros vagarem por horas antes de
encontrar seu destino. Os estrangeiros ge-
ralmente ficam nas dreas em torno das do-
cas e das pontes, onde se localizam a maior
quantidade de tavernas e hospedarias.

Curriculo (Cidade Comercial; Populagio:
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1.135): A Gnica outra comunidade digna de
nota em Invidia é Curriculo, ao longo da
grande curva do Rio Musarde. Essa cidade
abriga cerca de mil pessoas, mas um con-
sércio de mercadores de Richemulot come-
¢ou a usa- la como base de suas atividades
em Invidia ao invés da decadente Karina.

As docas de Curriculo s3o agora tao gran-
des quanto as de Karina, e tio movimenta-
das quanto as de sua vizinha. Pouco mais
que uma hospedaria de beira de estrada e
uma pequena doca na época do dominio de
Bakholis, Curriculo cresceu até se tornar
uma comunidade economicamente prds-
pera, uma alternativa a decadente Karina.
Curriculo também ganhou importancia, e
numerosos novos armazéns tem sido cons-
truidos para guardar os produtos recém
chegados nas docas. A cidade é governada
pelo prefeito Raduz Sczegti, que é muito
popular entre seus moradores.

Povo

Os invidianos s30 uma estirpe misturada,
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com origem principalmente em Bardvia

e Kartakass. Normalmente, os invidianos
se vestem com simplicidade. Os homens
vestem tdnicas, calgas e botas, e as mu-
lheres usam camisas e saias coloridas e
esvoagantes. Por alguma razdo estranha os
crimes passionais e violentos sao comuns.
Os rancores se inflamam, discussoes pas-
sam dos limites e tragédias acontecem. Os
invidianos veem até mesmo seus parentes
com suspeita ou temor.

Ganchos

Filhos de Gundar: Existe uma regido de
Invidia que ainda n3o se encontra sob o
controle de Malocchio: a drea que antes
pertencia ao dominio de Gundarak. O que
restou do exército do Duque Gundar conti-
nua controlando a drea em torno do Castelo
Hunadora, de onde eles continuam a fazer
planos de, um dia, retomar sua terra natal.
Eles sdo auto entitulados Filhos de Gun-
dar, e combatem as tropas de Malocchio
com taticas de rebeldes guerrilheiros. Nos
altimos anos, Malocchio tém conseguido
infiltrar elementos no interior dos Filhos de
Gundar.

Festival da Colheita: Apesar da ascensio

do violento Malocchio Aderre, o famoso
Festival da Colheita de Karina continua a
aumentar a populagio para quatro ou cinco
mil pessoas uma vez por ano. Devido a esse
festival, amantes do vinho e da misica de
todo o Nucleo migram para a cidade para
uma semana de abandono completo e pra-
zeres selvagens.

Castelo Hunadora: Outrora centro da uniao
nacional gundarakita, esta velha e deca-
dente fortaleza tem se tornado simbolo

do movimento de militantes separatistas
gundarakitas. Antes separados e divididos,
os gundarakitas se rebelaram contra as
bandeiras de Gabrielle Aderre e atacaram
Hunadora no ano de 750 do calendério ba-
roviano, destruindo uma divisio invidiana
inteira que guardava o forte. Atualmente
cerca de 200 militantes gundarakitas
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O Duque Nharov Gundar

O Duque Nharov Gundar governou Gunda-
rak de sua criagdo em 593 até seu aparente
assassinato no ano de 736. Gundar foi um
vampiro poderoso que governou por séculos
escondendo suas proprias descendéncias. Mais
velho e fisicamente mais poderoso que Strahd,
Gundar também era um vampiro antigo
quando ganhou seu dominio, mas ele ndo era
igual a Strahd em espirito. Um herdi em sua
antiga existéncia mortal, o Duque Gundar se
tornou tirdnico em sua ndo-vida, um sadico
brutal que ignorava e praguejava contra seus
proprios irmdos. Ele governou solitario e
através do medo, e quando seu mundo teve um
fim — com sua morte — ele estava longe de ter
sido destruido. Nem sua crianga, que até hoje
esta perdida.

ocupam a fortaleza preparados para repelir
qualquer ataque por parte de Malocchio
Aderre.

O Dukkar: A mais temida entidade entre os
vistani é o Dukkar, aquele que profetica-
mente ird destrui-los. Dukkares do passado
incluem o vidente louco Hyskosa. De acordo
com a tradi¢do vistani, a tribo zarovan de
Bardvia, é responsavel por monitorar ru-
mores sobre novos dukkares e espalhi-los.
Segundo eles, Malocchio Aderre é o novo
dukkar capaz de destruir os vistani.

Castelo Lupet: O Castelo Lupet é a antiga
fortaleza do lobisomem Bakholis, hoje é a
morada da Lorde Sombria de Invidia, Ga-
brielle Aderre. A vistana vive no castelo com
seus empregados e seu amante Matton. O
castelo é uma impressionante construgao
de pedra ao oeste do dominio, préximo a
Floresta Vulpwood na fronteira de Verbrek.

Atualmente o castelo estd sendo a sede de
uma guarda de lobisomens, recrutados por
Matton nas Florestas do dominio vizinho
de Verbrek. Essa guarda, que é um exército
incipiente, faz parte da tentativa de Ga-
brielle de destruir seu filho dukkar. Ele esta



sendo formado as pressas, na tentativa de
contrabalangar a alianga de Malocchio com
o0 Vlad Drakov.

Malocchio e os Vistani

Malocchio Aderre é o mestre incontesta-
vel de Invidia, apesar de n3o ser o Lorde
Sombrio do dominio. Com mercenarios
contratados de todo o Nicleo e tropas
emprestadas a ele por seu “irmao na busca
da ordem”, o Rei Vlad Drakov de Falkévnia,
Malocchio estd submetendo todo o dominio
a seu controle. No momento, existem duas
leis em Invidia cujo cumprimento é obri-
gatério: os impostos devem ser pagos sem
hesita¢do para as for¢as de Malocchio e os
vistani devem ser mortos a primeira vista.

Essa é uma das poucas nagdes no Nucleo
onde ter um acompanhante vistani pode
ser mortal. Malocchio Aderre odeia todos
eles, e seus bandos de assassinos atacam
caravanas vistani. Sempre que as avistam
tratam de mata- los e quem estiver viajan-
do com eles. Sabe-se que Gabrielle Aderre
compartilha desse édio pelos némades de
Ravenloft, embora ela nunca tenha sido
t20 brutal ou violenta quanto seu filho.
Movidos pelo medo, os habitantes de In-
vidia também partilham desse 6dio contra
os vistani. Ninguém quer ser considerado
amigo dos ciganos no dominio.

Lorde Sombrio

Gabrielle é uma mulher carismaética de
olhos e cabelos negros. Ela é uma mulher
de meia-idade, mas aparenta ser mui-

tos anos mais jovem. Porém, seu reflexo
sempre revela sua verdadeira idade. Por
essa razdo, Gabrielle ndo permite que haja
espelhos perto dela. Gabrielle se veste com
uma vistana, com saias coloridas e blusas
bordados com fios de prata e ouro. Um
lenco cobre sua cabeca. Grandes argolas
douradas lhe servem como brincos. Ela
normalmente anda descal¢a, pavonean-
do-se em sua elegdncia como um passaro
exdtico e perigoso.

Galirielle Merre:‘ '

Gabrielle descende de Madame Eva, a
primeira vistana que surgiu em Ravenloft.
Ela nasceu em Richemulot e durante anos,
sua mae e ela erraram pelo Nicleo, sobrevi-
vendo de esmolas, pequenos furtos, leitura
da sorte e outras diversdes. Isabella, a mae
de Gabrielle, ensinou-a as magias vistani.
Gabrielle pressionava a mae sobre detalhes
de seu pai, mas Isabella nio dizia nada a
nao ser que Gabrielle carregava dentro dela
a mesma escuridao do coragao maligno
dele. “Vocé nunca deve ter um filho” disse
Isabella para a filha. “Um homem, uma
crianga, um lar — essas coisas vocé nunca
podera ter, Gabrielle, porque o resultado
disso serd a tragédia”. Gabrielle cresceu sé,
e culpava a mae por isso. Gradualmente,
seu pai comegou a representar sua inica
oportunidade de felicidade. Finalmente,
quando tinha 19 anos, Gabrielle descobriu
alguma coisa ele, na véspera da morte de
sua mae.

Quando Isabella foi ferida por um lobiso-
mem, Gabrielle se recusou a ajuda-la até
que ela lhe falasse sobre seu pai. Isabella
finalmente contou- lhe a histéria: quando
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jovem Isabella havia sido vendida como
escrava para um sadico e quando finalmen-
te conseguiu escapar, ela estava gravida

de Gabrielle. Gabrielle viu seus sonhos
arruinados com a histéria. Acreditando que
sua mie havia lhe contado uma mentira
abomindvel, ela a deixou abandonada a

um destino que achava justo: a morte nas
garras dos lobisomens.

Enquanto Gabrielle fugia, ouvia a voz
suplicante da mae. Nesse momento, as
Brumas se fecharam ao redor de Gabrielle
e atrouxeram para Invidia, que era regida
pelo lobisomem Bakholis. Os criados do
lobisomem capturaram Gabrielle e a leva-
ram para o Castelo Lupet. Bakholis tentou
escraviza-la, mas ela conseguiu seduzi-lo
e cortar sua garganta com uma adaga de
prata. Assim, Gabrielle tornou-se Lorde
Sombria de Invidia.

Os anos se passaram e Gabrielle foi se acos-
tumando 2 pris3o. Teve varios amantes na
cidade de Karina e se divertia arruinando
os relacionamentos alheios. Tratava seus
amantes com desprezo, seduzindo-os e os
descartando logo apds. Nem o tempo con-
seguiu apagar de sua memoria as palavras
de sua mae - que somente desgraca viria se
ela desse aluz a uma crianga.

Um dia, um viajante apareceu nos por-
toes do Castelo Lupet e o coragao cruel de
Gabrielle se apaixonou e sucumbiu aos
encantos demoniacos do estranho. Quando
o cavalheiro tirou a roupa, ela achou estra-
nho ver um par de asas de morcego se abrir
em um dossel de trevas. Gabrielle recebeu
o deménio em seus bragos e a criatura
desapareceu no dia seguinte. Nove meses
depois, Gabrielle deu a luz a um menino.
Malocchio parecia humano, exceto por um
pequeno defeito: um sexto dedo em cada
m3o0. Sob todos os outros aspectos, ele era
um bebé normal. Mas logo ficou claro que
Malocchio n3o era normal. O fato mais
evidente era que ele crescia extremamente
rapido. As suspeitas de Gabrielle foram
despertadas, e ela usou o Tarokka para ver
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o futuro de seu filho e descobriu que ele era
o lendario dukkar.

Gabrielle ficou despedagada, presa na
prépria culpa. Somente com a ajuda de
seu amante Matton, um lobisomem, que
ela se recuperou. Sua vida agora tem um
objetivo bem definido: destruir seu filho.
Infelizmente, ele é protegido pela maldi¢do
que foi colocada em Gabrielle quando ela
se tornou a lorde de Invidia: ela ndo pode
ferir diretamente um vistana, mesmo que
ele n3o seja puro. Deste modo ela passou a
perseguir os lacaios do filho. A campanha
de violéncia e terror de Gabrielle contra os
servos de Malocchio cresce a cada dia.

Quando Gabrielle deseja selar invidia, um
circulo de terror rodeia o dominio. Ele nao
é visivel nem tangivel, mas os personagens
que tentam cruzar a fronteira contra a
vontade dela sentem-se tomados de um
medo irracional (exatamente como a ma-
gia, mas sem direito a jogada de prote¢ao).
Em consequéncia disso, eles correm pelo
menos cem metros na dire¢ao do centro do
dominio antes de recobrarem o controle.

Gabrielle Aderre é uma feiticeira. Ela tem
todas as habilidades de um meio-Vistani,
mas parece ser imune 2 ‘loucura da lua”
que aflige seus semelhantes giomorgos. Ela
também possui o poder do Mau-olhado,
que lhe permite fazer qualquer magia que
ela saiba de cor usando apenas os olhos
sem necessidade de componentes, uma

vez por rodada. As magias feitas através

de seu mau-olhado nio s3o consideradas
na contagem de magias que ela pode fazer
normalmente. Exemplo: se tiver memori-
zado a magia enfeiticar pessoas, ela podera
fazé-la quantas vezes quiser usando o
mau-olhado, até ela fazer a magia a partir
de sua memdria, como um mago normal.
Quando Gabrielle usa essa habilidade, seus
olhos brilham e se estreitam como os de um
gato. Todo personagem com sangue Vistani
(ou, se 0 Mestre assim o desejar, todo per-
sonagem com sangue ndmade) recebe um
bonus igual a +2 na JPS contra o mau-olha-



do de Gabrielle. Os Vistani legitimos s3o
completamente imunes a seus poderes e
suas magias.

Gabrielle consegue também usar o Baralho
de Tarokka de Madame Eva uma vez por
dia para simular os efeitos de qualquer ma-
gia de Adivinhagdo. Porém, usar o baralho
causa-lhe uma dor excruciante e ela tenta
utilizar ele como ltimo recurso disponivel,
preferindo recorrer a magia ou a rede de
informagdes no lugar de se torturar para
obter seus segredos.

Kartakass

Kartakass é um dominio com muitas flo-
restas e poucas comunidades nos contra-
fortes acidentados dos montes Balinoks. As
colinas s3o crivadas de cavernas grandes e
pequenas. A neblina é comum nas regi-
Oes baixas, erguendo- se do solo a tarde,
quando o sol comega a se por. A vegetagao
é densa, o terreno rochoso e os caminhos
entre as arvores s30 sinuosos. Quando a
neblina surge, é impossivel cavalgar fora
das estradas. Os lobos de Kartakass sdo
extraordinariamente audaciosos. Eles
costumam vagar pelas ruas das cidades a
noite, invadindo qualquer portdao que n3o
esteja fortemente aferrolhado.

Encontros: Durante o dia, os persona-
gens tém 50% de chance de um encontro
incidental. Durante a noite, a chance é de
25% uma vez por hora. Pelo menos metade
desses encontros envolve lobos — lobos
normais, wargs, lobisomens e, no inverno,
lobos invernais.

Politica

Harkon Lukas, o lobisomem, governa
Kartakass. Embora seja reconhecido e res-
peitado em todo o dominio, a maioria dos
nativos o conhecem apenas como bardo.
Apenas um punhado de humanos sabe que
ele é um lobisomem. E menos pessoas ain-
da sabem que ele é o lorde de Kartakass.

Como lorde de um dominio repleto de
bardos, Harkon tem sido tema de muitos
contos. Um dos mais mortais envolve sua
filha, Akriel Lukas, que tentou matar o
proprio pai com a ajuda do Dr. Dominiani
e do Duque Gundar de Gundarak, mas o
lobisomem conseguiu evadir-se das garras
de sua prépria filha, gragas a um grupo de
bravos e sortudos aventureiros.

Kartakass é um dominio pequeno com
poucos vilarejos, mas cada uma delas
possui um Meistersinger — uma espécie
de prefeito- cantor — que estabelece leis e
arbitra as disputas em cada cidade e em
suas redondezas.

Locais Importantes

Kartakass possui duas cidades importan-
tes.

Skald (Cidade Grande; Populagao: 2.800):
Em Skald, préxima ao centro de Kartakass,
vivem quase 3.000 pessoas. O lugar é
conhecido por suas ovelhas, que possuem
uma |3 de 6tima qualidade. As casas s3o
quase todas térreas, com estrutura de
madeira e telhados de sapé alcantilados. As
casas tém janelas pequenas em forma de
arcos, com pesadas venezianas verdes ou
azuis, que podem ser trancadas e trava-
das por dentro. Os aldedes estao sempre
consertando seus telhados por causa dos
passaros noturnos que roubam a palha
impiedosamente. Para evitar esse proble-
ma, alguns homens ricos cobriram seus
telhados com telhas vermelhas importadas
de Hazlan.

Harmonia (Cidade Pequena; Populagio:
1.500): A vila de Harmonia, ao sul, abriga
cerca de 1.500 pessoas. Elas afirmam terem
as melhores vozes de Ravenloft e apenas

o povo de Skald contesta essa afirmag3o.

A arquitetura harmoniana é semelhan-

te a descri¢do anterior, mas as casas sao
maiores. Os aldedes abrigam os animais de
criagdo em quartos separados nos fundos
da casa. Apesar deste tipo de precaucio,
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seus animais ainda s3o vitimas das raposas
e dos lobos.

Povo

A maioria dos kartakenses tem cabelos
louros, olhos azuis e pele clara. De vez em
quando nasce uma crianga com cabelos
negros, com a mesma tez palida e olhar
assustado. Eles tém um tipo fisico esbelto e
gracioso.

Os kartakenses possuem vozes ricas e me-
lodiosas - do tipo concedido aos anjos e as
sereias. O povo tem uma melodia para cada
servigo, uma cangao para cada ocasido.
Suas musicas correm pelas florestas e eco-
am através das colinas. Algumas cangdes
parecem carregadas de tristeza, mas em
geral, os kartakenses estao contentes com
avida e temem apenas os ataques das alca-
teias de lobos.

O povo de Kartakass adora uma boa his-
téria. Muitos deles s3o capazes de tecer
longas histérias com facilidade, gragas aos
anos de prética. Enquanto os lobos esprei-
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tam a noite, as familias se reinem ao redor
dalareira para contar histdrias fantasticas.
Eles chamam essas histodrias de feeshkas

(0 que significa “pequenas mentiras”). O
visitante que fizer uma pergunta simples

a um kartakano corre o risco de ouvir uma
histéria fantdstica, mas verossimil, que
pode leva-lo a uma busca intil. Os nativos
tentam aplicar os mesmos ardis uns nos os
outros e aceitam com bom humor quando
sao vitimas destes truques. Mas ninguém
colocaria deliberadamente um amigo em
uma situagio que o deixaria préoximo ou
dentro das florestas a noite.

O Meistersinger também ensina musica
para as criangas. Os kartakenses acreditam
que os deuses deixaram muitas de suas
cangdes para eles. Essas cang¢des, chamadas
moras, ensinam li¢des sobre moralidade,
bondade e felicidade. O Meistersinger
mantém a ordem e a harmonia na vila ao
ensinar essas licdes de moral. O conheci-
mento das mora e a habilidade de cantd-las
e interpreta-las determinam o seu status
em Kartakass. Toda vila tem uma competi-



¢do anual de canto e narragdo para deter-
minar quem sera o préximo Meistersinger,
mas os prefeitos empossados costumam
manter seus cargos durante muitos anos.

Ganchos

A Irmandade das Liminas Quebradas:
Fundada a 60 anos pelo aventureiro Calum
Songmaster, esta sociedade secreta tem
por objetivo a destrui¢do de todos os magos
cadticos. Seu lider atual é Jonathan Ambro-
se.

O Forte Ambrose: Este local é o primeiro
sinal da civilizag3o kartakense. O assenta-
mento é composto por dois alojamentos,
um estabulo e uma cabana de madeira.
Uma pequena, mas sélida, palicada man-
tém a vida selvagem fora do lugar. O lider
do assentamento é o sabio e frio anciio,
Jonathan Ambrose. Este homem de manto
marrom é um espadachim talentoso. O as-
sentamento é o quartel-general da Irman-
dade das Liminas Quebradas.

O Duelo dos Meistersingers: As elei¢des
para Meistersinger em Kartakass se dao de
uma forma inusitada. Qualquer um que
possua o dom do canto e uma bela voz pode
almejar o posto.

A elei¢do para Meistersinger ocorre em trés
etapas. A primeira etapa, Uma Voz Entre
Muitas, é uma assembléia de rua, que nor-
malmente conta com cerca de 1% de toda a
popula¢io de uma vila ou comunidade. As
cinco melhores vozes se classificam para a
proxima etapa.

Na segunda etapa, Guerra das Palavras, os
cinco competidores rimam em uma espécie
de trova ou repente, insultando uns aos
outros. Apenas um passa para a terceira e
ultima etapa.

Na ltima etapa, Duelo Pelos Coragdes,

o atual Meistersinger disputa contra o
vencedor das duas etapas anteriores. Cada
um deve cantar uma mora, aquela que o
publico mais apreciar serd o vencedor.

As Catacumbas de Kartakass

Como se as Colinas Mortas jd ndo fossem
suficientemente desoladas, ha cerca de 40
anos atrds, elas se tornaram a casa de uma
mulher chamada Radaga, supostamente
uma terrivel clériga que sugava seu poder
diretamente dos mortos-vivos. Ela era tam-
bém a descendente do mitico necromante
conhecido como Daglan Daegon, e a guar-
dia de sua mais terrivel criagdo, a Coroa das
Almas, que podia transformar homens em
Seus escravos monstruosos.

Radaga foi supostamente destruida no ano
de 736, mas muitas lendas contam que ela
renasceu dos mortos e conduziu seu exér-
cito de mortos para a fronteira das brumas,
onde o novo reino de Daglan logo aparece-
rd. Daglan logo se dissolveu nas brumas,
aparentemente destruido junto com seu
mestre espiritual.

Vinte anos depois, as Colinas Mortas estdo
repletas de sinais da ocupagio de Rada-
ga: corpos mumificados encontrados em
numerosas pequenas cavernas dispersas e
estacas verticais cravadas no ch3o ao longo
dos topos de muitos cumes. Esqueletos
humanos estao acorrentados em cada uma
das estacas, aparentemente foram vitimas
deixadas para morrer. Cada estaca esta
cravada na caixa tordcica de um esqueleto
enterrado apenas algumas polegadas abai-
x0 da superficie. Se a estaca for removida,
este esqueleto guerreiro ird atacar.

Durante o auge de seu poder, Radaga

Os Uivadores

O cla uivador foi fundado ha uma década por
uma licantropa conhecida como Mdae Fiiria.
Os membros do cld uivador sio devotados aos
desejos do Deus Lobo, todos os seus membros
sdo lobisomens, e tem em comum o amor pela
crueldade. Hoje, o cld se dedica a dissemina-
¢do da crenga no Deus Lobo, e a transformagdo
do maior nitmero de pessoas em lobisomens
com o intuito de aumentar suas fileiras.
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construiu um labirinto de cavernas hoje
conhecidos como as Catacumbas de Kar-
takass. Da superficie, apenas um zigurate
achatado com a estatua de um grande
corvo no teto, marca a entrada catacumbas.
Contos de bardos sustentam que Rada-

ga recuou para as catacumbas com tanta
pressa durante sua fuga, que muitos de
seus tesouros sombrios foram deixados
para trds. A mesma légica poderia suge-

rir que as armadilhas sobrenaturais que
guardam esses tesouros também permane-
cem intactas. Aqueles aventureiros que ja
adentraram em uma das cavernas puderam
ver uma passagem ainda guardada por um
par de esqueletos gigantes de 3,5 metros de
altura. N3o tendo nenhuma razdo concreta
para mergulhar mais longe, estes aven-
tureiros consideraram sua curiosidade
saciada neste ponto.

As catacumbas foram por muito tempo
consideradas desabitadas por qualquer
criatura exceto pela escéria do antigo
exército de Radaga, mas cagadores e ribei-
rinhos das redondezas das Colinas Mortas
afirmam que um novo inquilino apareceu
cerca de 3 anos atras. Eles chamaram esta
criatura de Besta das Colinas. Ela s6 foi
vislumbrada de longe, e muitos moradores
temem que Radaga tenha voltado. Ela ndo
seria a primeira governante de Ravenloft a
derrotar a morte duas vezes.

Dito isto, as histérias recolhidas de diversas
pessoas que avistaram a Besta, descrevem-
-na como uma ameaga bastante diferente.
Eles dizem que a criatura possui a pele es-
camosa e o cabelo muito grosso e amarrado
como raizes de arvores. Alguns relatos afir-
mam que a Besta é do sexo feminino, outro
dizem que ela tem asas. Sejala como for a
“Besta”, ela tém-se provado muito reclusa,
raramente sendo avistada.

Lorde Sombrio

Pelo fato de ser um lobo metamorfo, Lukas
é capaz de assumir trés formas diferentes,
avontade: humanoide, intermediria e

lobo ancestral (cada transformagio leva
uma rodada). O lobo ancestral é sua forma
natural, mas Harkon n3o a prefere como
os outros lobos metamorfos. Como um
humanoide, ele pode escolher qual raga
imitar e pode assumir tanto formas mas-
culinas como femininas. No entanto, sua
aparéncia em todas as espécies e nos dois
sexos é semelhante. Nas estatisticas acima,
os niumeros entre parénteses refletem sua
forma intermediaria entre lobo e humano.
A menos que haja alguma coisa especifica-
da em contrario.

Em sua forma humana masculina, Harkon
é um bardo de beleza fisica e carisma
excepcionais. Ele tem 1,88 metros de altura
e possui musculos e proporgdes perfeitas.
Ele tem cabelos pretos, ondulados, uma
barba negra perfeitamente aparada e um
bigode longo e pontudo. Ele costuma usar
uma fina combinagao de calgas de seda
azul, uma camisa branca de babados e uma
casaca dourada. Um chapéu azul de abas
largas com uma pluma branca adorna sua
cabeca. As pernas largas de suas calgas s3o

enfiadas em lustrosas botas de couro negro.

Pequenas joias como anéis, colares e um
largo cinto de couro preto com uma fivela
de prata completam sua indumentaria. No
entanto, ele pode ser encontrado usando
qualquer tipo de roupa extravagante. Os
Gnicos aspectos constantes sao seu mono-
culo (pelo qual ele possui um estranho afe-
to), uma harpa elaboradamente entalhada e
uma espada com o copo finamente traba-
lhado. Na forma de uma mulher humana,
Lukas tem olhos castanhos, um sorriso
encantador e cabelos negros que chegam
até a cintura. Sua beleza feminina é de tirar
o folego. Ela usa pantalonas escarlates fol-
gadas, botas pretas, blusas brancas largas e
um colete de brocado dourado aberto.

Na forma de meio-lobo, Harkon tem mais
de 2,10 metros. Suas roupas, que em sua
forma humana sio largas e folgadas, se
acomodam perfeitamente a transformacao.
Sua cabega transforma-se na de um lobo e
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rzgrﬁuu Lukas

seu corpo permanece humano, mas coberto
de pelos. Garras nio aparecem em suas
maos, mas os caninos afiados compensam
essa falta.

Lukas cresceu em Cormyr, onde era um
desajustado entre os lobos metamorfos. Ele
fazia muitas perguntas e odiava a soli-

dao, o que n3o0 é comum em sua espécie.
Diferente de seus confrades cadticos, ele
fazia planos a longo prazo. Maior e mais
forte que a maioria dos membros de sua
raca, ele era cada vez mais deixado de lado
— exatamente o oposto do que ele deseja-
va. Quando atingiu a maturidade, Lukas
tentou reunir um grupo de lobos metamor-
fos em uma pequena tribo. Mas as criaturas
solitarias se afastaram dele.

Lukas fervia de 6dio e embarcou numa
orgia assassina pelas fazendas de Cormyr
descontando sua raiva nos inocentes.
Quando se acalmou, ele decidiu entrar no
mundo dos homens, pois essas criaturas
extremamente expressivas o fascinavam.
Ele viajou como um menestrel errante
durante muitos anos, matando principal-
mente animais de fazenda e mendigos. Ele

se sentia superior a sua raga, mas no tinha
nenhum objetivo nem significado.

Numa noite de neblina em uma pequena
vila, Lukas estrava andando pelas ruas fa-
zendo planos malignos. Ele estava destina-
do —a grandeza — disso ele tinha certeza.
Se ndo podia comandar seus companhei-
ros lobos metamorfos, ele se tornaria um
regente de homens, em Cormyr. Perdido
em devaneios de tirania, ele n3o percebeu
quando a vila desapareceu e as ruas de
Barévia tomaram seu lugar. Era o ano de
610 no Calendario Baroviano. Lukas sentiu
que o destino o havia amaldicoado. Ele ndo
havia sido atirado naquele lugar estranho
numa tentativa injusta de lhe roubar seu
destino? Ele estava furioso e desesperado e
somente o sabor quente, familiar do sangue
parecia acalma-lo. Durante muito tempo,
ele cagou e matou os lobos e lobisomens
que infestavam aquele lugar montanhoso.
Uma noite ele encontrou o lorde vampiro
de Barévia e Harkon Lukas escapou com
vida por muito pouco, fugindo em dire¢do
as Brumas. Quando emergiu, ele era o
lorde de Kartakass.

O maior desejo de Lukas é comandar. Ele

é esperto, persistente, calculista e perfei-
tamente capaz de fazer planos de longo
prazo. Os poderes sombrios deram-lhe um
dominio inteiro para governar, embora

ele n3o tenha nada de importante para ser
controlado. Kartakass tem apenas algumas
vilas pequenas e as florestas estio repletas
de animais selvagens. Aos seus olhos, ser

o lorde sombrio de Kartakass é uma palida
sombra do que a verdadeira soberania
significa.

A maioria dos lobos metamorfos é cadtica,
mas o alinhamento de Harkon é neutro.
Talvez algum vestigio da normalidade ain-
da persista, pois sua personalidade é sujeita
amudancas. Normalmente Harkon é uma
criatura jovial com um brilho maligno nos
olhos. Insultos e ameagas n3o o perturbam.
Mas, quando se sente frustrado, ele fica
sujeito a mudangas drasticas de humor.
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Seus surtos de raiva resultam em atos de
violéncia que podem durar por dias. Ele
sempre fica quieto e recluso depois destes
surtos. Durante esses periodos de calmaria,
ele produz seus planos mais audaciosos.

Harkon sente um édio profundo por
lobisomens e vampiros. Sabe-se que ele
caga e destroi estas criaturas, mesmo que
a cagada dure anos. Ele sente afinidade
por humanos e elfos, mas se dd bem com
qualquer outra raga humanoide (mas n3o
permite que estas emogdes atrapalhem
uma boa refei¢ao).

Quando Lukas deseja selar seu dominio,
aqueles que tentam escapar ouvem uma
cangao suave que os induz ao sono. Nenhu-
ma magia ou Jogada de Prote¢do consegue
evita-lo, embora os jogadores sempre ten-
tem. Os personagens acordam 1d6 turnos
depois, mas se tentam se deslocar na dire-
¢ao da fronteira, eles simplesmente voltam
a dormir (enquanto isso, uma alcateia de
lobos pode se aproximar...).

Harkon Lukas tem todas as habilidades
normais de um bardo e de um lobo meta-
morfo Somente armas magicas +1 ou feitas
de ferro, podem ferir os lobos metamorfos.

Os poderes sombrios deram a Lukas uma
habilidade adicional. Se ele morrer em
combate, seu espirito entra no corpo do
lobo ancestral mais préximo. O lobo ganha
imediatamente todas as habilidades e atri-
butos de Harkon, incluindo seus pontos de
vida. Harkon ainda herda o estado atual do
corpo do lobo, incluindo ferimentos e efei-
tos de magias. Ninguém sabe se Harkon
pode morrer de velhice. Isso n3o aconteceu
até agora e Harkon ja tem quase duzentos
anos.

Lukas é capaz de comandar qualquer
animal normal em seu dominio, mas ele
normalmente guarda essa habilidade para
os lobos, que s3o seus favoritos. Ele carrega
um elixir da loucura, que ele mesmo pre-
para. E uma versio mais fraca da pocio e
seus efeitos podem ser anulados com uma

magia neutralizar venenos ou equivalente.
Sua tatica favorita é induzir uma pessoa a
beber a po¢ao. Quando a vitima estd con-
fusa e insana, o lobo metamorfo a devora
lentamente, tentando manté-la consciente
pelo maior tempo possivel.

Sua espada é uma espada da furia +1, que
apareceu quando Kartakass se formou.
Quando enfrenta inimigos em um com-
bate, a espada for¢a seu dono a lutar até a
morte, prendendo-se a sua m3o. Quando
nao estd em combate, Harkon consegue
largar a espada e até mesmo deixa-la a
quilémetros de distincia. Mas, quando
ele encontra um inimigo, a espada apa-
rece instantaneamente em sua mao e ele

é forcado alutar até a morte. A espada s6
funciona se Lukas estiver na forma humana
ou intermedidria; na forma de lobo ele nio
tem maos para segurar a arma. Se estiver
usando a espada, Harkon n3o podera se
transformar em lobo enquanto a luta ndo
acabar. Harkon aprendeu a viver com essa
maldi¢3o e desenvolveu estratégias para
fazé-la trabalhar a seu favor.

Exemplo: quando ele morre e sua forc¢a vital
se infunde no corpo do lobo ancestral mais
préximo, ele foge, deixando a espada para
tras. Ela ird aparecer quando ele precisar
dela novamente.

Lukas costuma usar a espada para fazer um
truque cruel: Quando encontra um grupo
de viajantes, ele se dispde a colocar a espa-
da nos galhos de uma 4rvore mortal a cem
metros de distincia (pelo menos), como um
sinal de boa fé e intengdes pacificas. Se isso
nio acalmar suas vitimas, ele propde que
eles fiquem com a espada. Ele sabe que se
houver uma luta — mesmo que ela tenha
sido comegada por ele — a espada aparece-
rd instantaneamente em sua mao.

Aharpa que ele carrega tem uma dnica pro-
priedade magica. Quando Lukas toca uma
cancao de sua autoria na harpa, a masica
atrai 3d4 lobos ancestrais da drea em redor.
As feras chegam depois de 2d6 rodadas.
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Quando estao a vinte metros do lobo me-
tamorfo, os lobos ancestrais reconhecem
seu cheiro e obedecem seus comandos. Al-
gumas dessas melodias conjuram 1dé lobos
ancestrais mesmo sem a harpa. Como uma
piada, Lukas as vezes ensina essas melodias
a viajantes incautos.

Keening

O pequeno dominio de Keening cerca

uma dnica montanha solitaria, em uma
regido isolada, situada entre as florestas

de Tepest, a Greta Sombria e as Serras do
Infortiinio. Keening parece nio ter ne-
nhum habitante vivo. No sopé do Monte
dos Lamentos existe uma cidade em ruinas,
que ja abrigou 10.000 pessoas, mas 0s vivos
nio moram mais li—apenas os mortos.

Keening parece ser um dominio normal,
apesar de sua aura ameagadora. A Gnica ca-
racteristica notavel do local é o Monte dos
Lamentos. A regido é temperada, apesar de
fria, os céus estao sempre nublados e suas
estagdes nao s2o bem definidas.

orro
amentos

~ Odos ]\I’ZI

Lamurias

Rio das LCagri

Encontros: Quem atravessar Keening s6
encontrard mortos-vivos em seu caminho.

Politica

Uma banshee chamada Tristessa rege esse
dominio. Diferente dos outros espiritos
uivadores, ela pode usar seu grito duas
vezes ao dia. Ela ja foi uma poderosa drow
em Arak (um dominio que desapareceu
durante a Grande Conjungio), seu espirito
foi absorvido pelas Brumas depois de sua
morte e os Poderes Sombrios lhe presen-
tearam com a pequena terra de Keening.
A banshee é capaz de sentir a presenca de
qualquer ser vivo em seu dominio, mas ela
sé ataca aqueles que s3o tolos o suficiente
para invadir sua montanha.

Locais Importantes

O mintsculo dominio de Keening é situado
ao redor de uma tinica montanha, o Monte
dos Lamentos e n3o possui nenhuma cida-

de importante.

Marbh-Cathair, A Cidade dos Mortos
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(Vilarejo Pequeno; Populagio: 970 mor-
tos- vivos): Durante séculos, gnomos e
andes darkonitas falam sobre uma Cidade
dos Mortos, uma vila em Keening onde

0s mortos-vivos praticam um silencioso
modo de vida. Quando o Réquiem varreu a
superficie de Arak, ele aniquilou as cidades
e os assentamentos de mineradores que
buscavam ouro nos Montes Nirka e Nyid.
Um vilarejo sobreviveu, mas seus habitan-
tes mudaram radicalmente.

N3o se conhece nenhuma criatura mortal
que habite Marbh-Cathair. A vila que fica
na base do Monte dos Lamentos é povoada
por mortos-vivos que se arrastam através
de uma parddia grotesca de suas vidas
mortais. Os tepestani que habitam as som-
bras do Morro dos Lamentos desde tempos
imemoriais, nao sabem nada sobre o horri-
vel destino do vilarejo ou sobre a natureza
dos habitantes que um dia ja foram vivos.

Monte dos Lamentos (Montanha Grande):
O Monte dos Lamentos é desértico e cas-
tigado pelos ventos e cercado por anéis de
neblina. A pedra cinza-escura da montanha
nao apresenta vegetagao consideravel, ape-
nas musgos e liquens verde claros.

Os declives do Monte dos Lamentos pare-
cem estranhamente vazios, pois nenhuma
criatura viva habita o dominio. Os ventos
que sopram constantemente através do
Monte dos Lamentos parecem murmurar
uma cangao triste.

Povo

Keening nao é um lugar para os vivos: ape-
nas zumbis e inumanos vivem nas ruinas
da cidade dos mortos. Os mortos-vivos tém
uma rotina didria que imita os habitos de
quando eram vivos. Eles atacam qualquer
ser vivo que se atreva a interferir com sua
existéncia.

Ganchos

Em Busca de Riquezas: Keening é uma
terra abandonada e desolada, que nio foi

criada para os vivos. Se qualquer criatura
chamar Keening de lar, ela é um morto-
vivo ou um louco. Mesmo assim, alguns
aventureiros desbravadores e corajosos vio
a Keening em busca de riquezas das minas
antigas. Os bandidos e andes da Serra do
Infortdnio se aventuram ocasionalmente
em Keening, buscado riquezas minerais ou
outros produtos. Os tepestani sabem me-
lhor do que ninguém que n3o devem tentar
nada tao idiota assim.

Rutternettle, Menestrel dos
Mortos

O satiro bardo Rutternettle vive em Keening
mais tempo do que a maioria dos enigma-
ticos mortos- vivos, sendo um dos primeiros
ndo-Arak a fazer a jornada até o Monte dos
Lamentos. Por razdes que ndo sio claras,
Tristessa parece favorecé-lo e ja o encarregou
de cantar seu conto tragico para ela todas as
noites. A insanidade ja possuiu a memoria

de Tristessa, e ela confia em Rutternettlepa-
ralembra-ladaverdadesobreseu passado. Em-
bora os outros ndo-Arak de Keening se sintam
ressentidos por Rutternettle possuir este status
honroso perante Tristessa, ele parece se lem-
brar da vitalidade da vida mais do que seus
companheiros de sofrimento, e por esta razio
que sua habilidade com a musica e a histéria
¢ valorizada. Rutternettle é completamente
perverso, mas possui um gosto pelo humor
mortal e historias morbidas, e pode ndo matar
personagens que agradarem suas fantasias.

Comércio dos Mortos: Diferentemente
dos mercendrios e bandidos das Serras do
Inforttinio, em Tepest, alguns mercadores
darkonitas realizam uma espécie de cara-
vana comercial para a Cidade dos Mortos.
Andes e gnomos de Darkon partem princi-
palmente da cidade ani de Cachoeiras de
Tempe até Marbh-Cathair, para realizar
algumas trocas mercantis com os mortos-
vivos daquela cidade. A natureza destas
trocas é desconhecida, mas para aqueles
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que desejam conhecer este lugar lendario e
perigoso - necromantes, por exemplo - este
é 0o modo mais seguro de se chegar l4.

Lorde Sombrio

Confundida com uma drow, Tristessa era
uma poderosa elfa das sombras, sacerdoti-
sa de Lolth, no reino subterraneo de Arak,
hoje abandonado. Tristessa foi banida para
a superficie com seu filho recém-nascido
por crimes contra seu povo. A exposicao ao
sol matou os dois, mas o espirito de Tristes-
sa foi absorvido pelas Brumas e os poderes
sombrios lhe deram o dominio de Keening.

Tristessa procura constantemente por seu
filho perdido. Ela enlouqueceu devido a dor
causada pela perda de seu bebg, e destréi
com frequéncia aqueles que encontra com
seu lamento cheio de dor. Fechando as
Fronteiras: Para fechar as fronteiras de
Keening, Tristessa cria uma muralha de
vento. Nenhuma criatura consegue atra-
vessar essa muralha andando ou voando
nem enfraquecer.

A banshee é capaz de sentir a presenca de
qualquer criatura viva em seu dominio, a

quem ela implorard para ajudd-la a loca-
lizar seu bebé perdido. Normalmente ela
sé ataca aqueles que sdo tolos o suficiente
para invadir sua montanha ou aqueles que
a atacam primeiro.

Qualquer pessoa que encontra a banshee
tem de ser bem sucedido em uma JPS com
uma penalidade igual a —2 para nio fugir
completamente aterrorizada. Toda criatura
que ouve o grito de Tristessa tem de passar
numa JPS para no morrer e depois se tor-
nar seu lacaio. Ela também pode optar por
incapacitar com seu toque. Qualquer parte
do corpo que ela toca torce e se deforma,
causando 1d8 pontos de dano. No entanto,
a deformidade se desfaz lentamente se o
personagem sai de Keening.

Quando os poderes sombrios deram a
Tristessa o dominio de Keening, ela ganhou
também as seguintes habilidades, caracte-
risticas dos drow: globos de luz e fogo das
fadas (com 4rea de efeito aumentada em 7
metros quadrados) trés vezes ao dia e Es-
curidio (quantas vezes quiser). A banshee é
capaz de deslocar esses efeitos a vontade e
seus alcances sdo trinta e um metros maio-
res que o normal (essas habilidades tém
servido apenas para confundir os relatos

de sua verdadeira raga). Ela tem ainda as
seguintes habilidades de sacerdotisa (trés
vezes ao dia cada): clarividéncia, detectar
mentiras, sugestao e dissipar magia. Ela é
também capaz de usar as seguintes magias,
quantas vezes quiser ao dia: levitagao, reve-
lar alinhamento e detectar magia.

A 4gua Benta inflige 2d4 pontos de dano
em Tristessa, mas uma magia de dissipar

o mal consegue apenas for¢d-la a retornar
para seu esconderijo durante 1d4 horas. Ela
é considerada um morto-vivo da categoria
Especial, mesmo assim, os clérigos e os pa-
ladinos sofrem uma penalidade igual a —4
em suas tentativas de usar o Poder da Fé.

Lamordia

Lamoérdia é um dominio litoraneo na
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parte noroeste do Nicleo. Um vento frio
sopra sem cessar de noroeste, atingindo
Lamérdia com toda sua fdria. No inverno a
neve bloqueia os portos, enquanto gran-
des placas de gelo se empilham nas costas
rochosas. E comum estar caindo uma

forte tempestade de granizo em Lamérdia,
enquanto em Darkon cai uma pequena
chuva. No final da primavera, as estradas
de Lamérdia transformam-se em rios de
lama. No verdo, quente e curto, nuvens de
mosquitos vagam pelo dominio atacando
os alces e os cervos. A cordilheira coberta
de florestas conhecida como “A Besta Ador-
mecida” se estende ao longo da fronteira
oriental do dominio.

Lamodrdia se estende até o Mar das Mago-
as, e diversas ilhas na extremidade norte

do dominio estdo incluidas entre as terras
controladas por Adao Mordenheim, o Lorde
Sombrio. A Ilha da Agonia, a maior entre
elas, é seu esconderijo preferido.

Durante os periodos de maré baixa no
verdo, um passadico lamacento une as ilhas
ao continente. Nessa época, é possivel atra-
vessar o passadico, mas o avango é lento e
um homem adulto pode afundar na lama.
Quando a maré estd alta, a 4gua cobre o
passadigo, mas no inverno, placas de gelo
formam um caminho que une as ilhas ao
continente. Ainda assim, para se cruzar o
gelo com seguranga, é preciso usar cordas e
picaretas.

Encontros: Existem poucos monstros em
Lamoérdia. Ha uma chance de encontrar
alguma criatura monstruosa criada pelo
Dr. Victor Mordenheim, como um golem
de carne.

Politica

O Monstro de Mordenheim, Ad3o, é o
verdadeiro lorde deste dominio, mas isso
nio é muito conhecido. Os lamordianos
acreditam que o Bardo von Aubrecker
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governa a terra.

Locais Importantes

Lamérdia possui duas grandes cidades:
Ludendorf e Neufurchtenburgo, cada uma
delas com um pouco menos de mil pessoas.
Da mesma forma que em outros dominios,
os viajantes encontrardo pequenas choupa-
nas fora das cidades, mas as condigdes se-
veras do clima atraem poucos imigrantes.

Ludendorf (Cidade Pequena; Popula¢io:
930): Esta pequena mas importante cidade,
vive em funcio de suas atividades portud-
rias. Ludendorf também possui muitas ofi-
cinas prestigiosas que produzem diversos
bens de consumo. Armas de fogo, canhdes
de artilharia s3o produzidos nestas grandes
oficinas. O comércio é uma grande fonte
de renda e os comerciantes s3o prosperos.
Os sindicatos de pescadores e trabalhado-
res portudrios também s3o uma realidade.
Estas organizagdes procuram lutar por me-
lhores condiges aos trabalhadores pobres.

Neufurchtenburgo (Vilarejo Pequeno;
Populagdo: 760): Neufurchtenburgo é uma
aldeia rural e a Gnica vila importante do sul
do dominio. E famosa por suas forjarias de
aco. E o ago desta cidade é considerado o
melhor de todo o Ntcleo. Os moradores vi-
vem da agricultura mandando grande parte
da produgao para Ludendorf, em troca de
bens manufaturados como roupas e outras
comodidades e utensilios.

Povo

Os lamordianos s3o altos e tém pele clara,
olhos azuis ou verdes, cabelos que viao do
louro claro ao castanho escuro. Eles prefe-
rem roupas escuras de 13. Esse povo intré-
pido e independente aprendeu a suportar
os invernos rigorosos com boa disposi¢ao.
Pode acontecer de uma nevasca prendé-los
em casa, mas a neve em si nao é nenhum
inconveniente. Eles viajam em esquis,
trends ou raquetes de neve.

Vérios cagadores de peles vivem em areas

isoladas do dominio, assim como alguns
mineiros, e alguns pastores que durante o
inverno levam seus rebanhos para o lado
oposto da “Besta Adormecida” de onde
sopra o vento. Entretanto, a maioria dos
lamordianos s3o artesdos. Eles passam

os meses de inverno entalhando méveis e
fabricando instrumentos musicais. Assim
que a neve derrete e as estradas voltam a
ser transitaveis, o resultado de seu trabalho
exportado para outros lugares. As merca-
dorias geram um lucro excelente, do qual
um tergo vai para o Bardo von Aubrecker.

A dietalamordiana é rica em proteinas

e gordura, uma espécie de salsicha feita
com sangue de ovelha é o prato favorito da
regido, e o queijo de cabra é a base da dieta
no dia-a-dia.

Ganchos

Mansio Mordenheim: A Cidadela Mor-
denheim, a residéncia de Victor Morde-
nheim, fica a norte de Ludendorf, na costa.
A construgio fica no alto de um penhasco
no qual existem varias cavernas pequenas.
Na primavera e no verao, as ondas que-
bram de encontro aos rochedos no sopé do
penhasco. Os aldedes evitam o local porque
amansio tem fama de ser mal-assombra-
da e porque o doutor tem fama de fazer
experiéncias estranhas e permitir que feras
deformadas escapem acidentalmente de
seu laboratério. Aqueles que moram nas
proximidades toleram o doutor, mas nio
gostam dele.

ITha da Agonia: Os lamordianos tém muito
medo da Ilha da Agonia. Alguns afirmam
que nela vivem monstros devoradores de
gente. Outros a chamam de “domicilio do
diabo”. Ninguém, nem mesmo os intrépi-
dos, iriam voluntariamente para a ilha.

Ateismo em Lamérdia: Os lamordianos s3o
conhecidos por sua coragem e forga fisica.
As crengas religiosas nao sao proibidas no
dominio, mas grande parte de seus habi-
tantes nao acreditam nos deuses e até mes-
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mo cagoam das crengas de outras pessoas.

A Cruzada de Ivan Dragonov: Ivan Drago-
nov é um homem obcecado pela destrui-
¢do de lobisomens. Ele é um cagador que
dedica sua vida a esta cruzada. Ele reside
em Ludendorf, mas passa grande parte do
tempo viajando pelos dominios do Nucleo
com seu ajudante vistani Stefan. Ivan Dra-
gonov ainda esconde um grande segredo:
ele mesmo é um lobisomem, amaldigoado a
cacar um mal que ele mesmo compartilha.

Mansao Aubrecker: A Cidadela Aubrecker é
a residéncia do Bardo Vilhelm von Aubre-
cker, sua esposa Lady Gerta von Aubrecker
e seus filhos, além de soldados de guarda e
empregados. Localizada no canto norte da
Besta Adormecida em meio a um bosque, o
acesso a mans3o se realiza através de uma
trilha. Construida ao estilo de uma cabana
de caca, para fazer jus ao esporte preferido
do Bario, ela mais parece um castelo pelo
tamanho.

Monastério do Trovio Veloz: Esta antiga
abadia estd localizada nas escarpas da Bes-
ta Adormecida, no topo de um grande pico
acessado apenas por uma estrada sinuosa
em meio a cordilheira. Cerca de uma dizia
de monges vivem aqui e prestam venera-
¢30 a um antigo deus do trovio j4 extinto,
chamado Lothurr.

A estrutura é muito dificil de ser encon-
trada, e mais dificil ainda de ser acessada.
Cercada por abetos atrofiados, a estrutura
baixa se agarra ao lado de um penhasco ro-
choso e é acessivel apenas do oeste através
de uma ponte decrépita.

O abade lider é conhecido como Kartad. A
fé dos residentes do monastério acredita
que a eletricidade é a fonte divina de toda
vida. E eles buscam a perfei¢io do corpo
humana, sua ordem é chamada de Busca-
dores da Centelha.

Os Buscadores da Centelha: Na realidade
todos os monges do Monastério do Trovao
Veloz s3o golems de carne. Eles foram cria-

dos por Ad3o, em sua tentativa de replicar
o trabalho do Dr. Mordenheim. Mas estes
experimentos foram em v3o, pois todas

as criag¢des de Addo tornaram-se criaturas
sem emogoes humanas. Elas acabaram se
reunindo no Monastério para viver em re-
clusao total. Nesta remota construgao estas
criaturas recriam as experiéncias de criagio
de golems de carne através dos didrios do
Dr. Mordenheim, procurando aperfeigoar o
corpo destas criaturas tornando-as o mais
humanas possivel em aparéncia.

Embora fisicamente muito proximas a

um humano, estes golems nio conseguem
replicar a alma humana, criando seres sem
emogdes nem compaixao.

Lorde Sombrio

O Lorde sombrio de Lamérdia é o resulta-
do da tentativa mais bem sucedida do Dr.
Mordenheim até o momento de criar vida.
O monstro, denominado Adao, divide sua
terra e sua maldi¢ao com o doutor, apesar
de Adio ser, na verdade, o lorde do domi-
nio. O mostro Ad3o é uma colcha de reta-
lhos feita com partes de corpos vindas de
diferentes cadiveres humanos — todas as
partes sio perfeitas, mas o conjunto é gro-
tesco. Enormes cicatrizes saltadas cruzam
seu corpo e seu rosto. Essa criatura enorme
e tremendamente poderosa tem quase dois
metros e meio de altura.

A pele palida, acinzentada de Adao é muito
fina para esconder a massa de musculos e
artérias que existe debaixo dela. Seu cabelo
é negro e liso e pende solto até os ombros, e
préximo a boca e aos olhos, sua pele é azu-
lada e enrugada. Labios negros, finos e re-
tos, emolduram dentes perfeitos e brancos
como pérolas. Seus olhos azuis e pequenos,
parecem soltos dentro das rbitas, com
palpebras que mal os cobrem.

Dr. Victor Mordenheim construiu Adao
usando partes de diversos homens mortos
e depois lhe deu vida. No inicio, a criatura
agia infantilmente, mas Mordenheim tinha
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inadvertidamente impregnando-o com um
espirito maligno. A medida que envelhecia,
Ad3o foi se tornando cada vez mais cruel.
Por fim, os Poderes Sombrios tragaram
Lamordia para o Semiplano do Pavor
quando Ad3o assassinou Elise, a esposa do
doutor, sequestrou sua filha adotiva Eva

e fugiu para dentro das Brumas. Naquela
noite, ele se tornou o verdadeiro lorde de
Lamordia e a terra o recebeu de bragos
abertos.

Como o ser mais poderoso de seu dominio,
Ad3o tem controle completo de suas fron-
teiras. Ele n3o é o lider politico de Lamoér-
dia, e chega até mesmo a ser considerado
nada mais que uma histéria contada para
assustar criangas malcriadas. Ad3o vive
como um eremita, normalmente esconden-
do-se em uma caverna na Ilha da Agonia.
Ele é imune ao frio e precisa de pouca
comida e dgua para sobreviver. Por isso,
ele pode viver tao selvagem e livremente
como um animal. Entretanto, ele nio quer
ser um animal; quer ser um ser humano.
Adao é amargo e frustrado e por vezes,
suas emogoes contidas dao lugar a agoes
violentas e més.

Adao odeia o Dr. Mordenheim mas nao

é capaz de ferir seu criador. A terra criou
uma ligag3o fisica e espiritual entre os

dois. O monstro sente toda dor fisica que o
doutor sente, que por sua vez compartilha a
infindavel angistia do monstro.

Quando Adao deseja selar seu dominio,
uma nevasca arremessa de volta aque-

les que tentam escapar. Tem-se noticias
de tempestades gélidas como essas que
aconteceram até mesmo no apice do verao
lamordiano.

Como o verdadeiro lorde de Lamérdia,
Ad3o recebeu da terra varios poderes. Ele
é imune ao frio natural e a eletricidade,
sofrendo apenas metade do dano causados
por ataques magicos desse tipo. As outras
magias que causam dano o afetam nor-
malmente. Ele é capaz de absorver magias
que n3o causam dano imediato usando sua
energia para regenerar pontos de vida (1
ponto de vida para cada nivel da magia).
Adao também é imune a armas normais e
ataques fisicos. Somente armas mégicas
sdo capazes de feri-lo.

O monstro nao se parece com um golem

de carne comum nem com um gigante
desajeitado com parafusos no pescoco. Ele
é extremamente agil, ripido e inteligente, e
usa o terreno como um aliado. Ele tam-
bém sabe bater em retirada quando existe
perigo, permitindo que a terra e as sombras
o escondam. O tempo nio é um problema
para Ad3o, ele pode sempre voltar outro
dia. O monstro prefere taticas de guerrilha
aos ataques frontais. Da mesma forma

que um ladr3o, ele é capaz de se Esconder
nas Sombras e Mover-se em Siléncio com
chance de 1-5 em 6. Ele é capaz também

de Ouvir Ruidos e Escalar Muros com a
mesma chance de sucesso. Quando esta

se movendo silenciosamente, sua Taxa de
Movimentagio é reduzida a metade. Se sua
Resisténcia contra Magia anula uma magia
de um oponente, ele pode fingir que a
magia funcionou, usando a impostura para
se posicionar de modo a fugir ou atacar. No
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entanto, ele tem apenas 50% de chance de
saber qual magia foi lan¢ada sobre ele.

Adao possui uma ligagao muito estreita
com seu criador, Dr. Mordenheim. Ele é
capaz de sentir qualquer dor que o doutor
venha a sentir, apesar disso n3o alterar
suas habilidades de lutar ou se locomover.

Dr. Victor Mordenheim

Mordenheim, um cientista e cirurgido,
aparenta ter aproximadamente trinta e
cinco anos de idade. Ele tem 1,90 metros,
uma de altura e uma complei¢do rija, quase
atlética. Suas fei¢des finas e pronunciadas
indicam uma ascendéncia aristocratica.
Apesar de ser relativamente jovem, uma
obsess3o intensa pelo trabalho deixou
grande parte de seu cabelo grisalho, res-
tando apenas umas poucas mechas da cor
original castanho. Uma dieta inadequada

e um estilo de vida recluso deixaram sua
pele palida. Seus olhos azuis s3o cansados e
embagados, e raramente piscam. Eles tém
uma expressio constante de preocupagio.

A tensio assola o Dr. Mordenheim, seus
musculos faciais chegam as vezes a se
contrair. Seus labios nunca relaxam num
sorriso. Os tenddes das costas de suas maos
sao estirados e saltados e a pele que cobre
os nés de seus dedos é t3o branca quanto
0s 0ssos que se escondem debaixo dela.
Mordenheim é um homem ansioso, mas
ele nunca perde a paciéncia, nem mesmo
quando estd em situagdes extremamente
agitadas.

Mordenheim tem uma cicatriz caracteris-
tica e duas pequenas deformidades. Uma
queda de uma arvore deixou uma cicatriz
em sua testa, sobre o olho esquerdo, ainda
visivel. Ele n3o possui o l6bulo de sua ore-
lha esquerda, devido a um outro acidente
durante sua infincia. Quando tinha dez
anos de idade, Victor tentou fazer uma
cirurgia exploratdria no perdigueiro favo-
rito de seu pai. O c3o n3o estava completa-
mente drogado pela tigela de vinho que o

jovem Victor havia lhe dado, atacando-o no
momento que sua pele foi cortada. O pai de
Victor recusou-se a permitir que o pedago
pendente da orelha fosse costurado no
lugar. Ao invés disso, ele instruiu o médico
da familia a remover o lIé6bulo inteiro, como
uma licao para o pequeno cirurgido. Com
vinte e trés, enquanto usava uma serra
cirtrgica, Mordenheim amputou acidental-
mente a ponta de seu dedo anular esquerdo
— um erro pelo qual ele se recrimina até
hoje.

O Dr. Mordenheim usa apenas ternos de 12
marrom simples, praticos, sem os babados
e enfeites tipicos de seu status social. Em
seu laboratdrio, ele usa um longo avental
branco que protege suas roupas do sangue
e outros fluidos. N3o usa nenhuma joia
além do anel com o timbre de sua familia e
o relégio de ouro que lhe foi dado por sua
esposa.

Mordenheim é um cirurgido e cientista
talentoso que ficou obcecado com a busca
de conhecimento desde a mais tenra idade.
Enquanto outros garotos brincavam de
faz-de-conta, Victor estudava as ciéncias,
tanto modernas quanto arcanas. Entretan-
to, ele desprezava a magia, julgando-a um
“desvio da Verdade”.

Aos vinte e um anos, casou-se com Elise
von Brandthofen, para grande surpresa de
sua familia e seus poucos amigos. Se nio
fosse pela insisténcia de Elise ele nunca a
teria conhecido, muito menos casado com
ela. Ela era uma jovem inteligente e fora
do comum que compartilhava o interesse
(mas no a paixio) do doutor pela Quimica.
Infelizmente ela era estéril e nio podia lhe

dar filhos.

Alguns meses depois de se casar com
Elise, Victor comegou sua pesquisa sobre a
ressurrei¢do — ou mais apropriadamente,
sobre a criagao — de vida humana. Treze
anos depois, ele alcangou seu objetivo e
criou um monstro. Mas, embora Mor-
denheim tenha descoberto virtualmente
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cada pe¢a do quebra-cabega que ele estava
montando, a centelha real, o verdadeiro
prodigio, nio foi obra sua. Ele estava se
intrometendo no trabalho dos deuses, e os
deuses, por sua vez, se intrometeram no
dele.

Mordenheim nio cultuava nem acreditava
em nenhum poder acima do homem. Ele
era um ateu convicto que sé acreditava
naquilo que podia ser provado. Se ele reve-
renciava alguma coisa, era o conhecimento.
Em outras épocas, pode ser que os deuses
tivessem tolerado essa blasfémia, mas Mor-
denheim havia se tornado uma ferida infec-
cionada na sensibilidade desses deuses.
Seu desejo de criar vida era tao ardente, t3o
intensa era a sua negag¢ao da existéncia dos
deuses, que eles decidiram realizar seu de-
sejo. Mas, eles infundiram em sua criagao
uma alma atormentada e distorcida, cheia
de inten¢Ges maléficas. Na noite em que

0 monstro respirou pela primeira vez, os
dedos enevoados de Ravenloft comegaram
atremer com a expectativa. Nos meses que
se seguiram, eles se fincaram na terra ao
redor do castelo de Mordenheim, até que
finalmente eles se levantaram da terrae o
cercaram numa espécie de vigilia. Quando
toda esperanca de salvagio para Morde-
nheim havia se esgotado, as Brumas se reti-
raram daquele mundo, levando com elas o
castelo e todos os personagens do drama
fatal de Mordenheim.

Victor se deleitava com sua criagao e consi-
derava “Ad3o” a crianga que ele e sua esposa
estéril nunca poderiam ter, mas Ad3o de-
monstrava uma afei¢ao tao forte por Elise
que a assustava e lhe causava repulsa. Até
mesmo quando, dois anos depois da cria-
¢3o de Adao, Victor apresentou uma amiga
para sua criagao (uma 6rfa de sete anos de
idade, que ele encontrou quase morta de
fome em um beco nas docas de Ludendorf),
a situagdo nao melhorou. Ad3o parecia ter
ciimes das atengbes que a pequena Eva

(o nome que Mordenheim havia lhe dado)
recebia. Sua hostilidade contra a garota era

e Victurmurﬁeuheim

[

tao grande que Elise ameagou seu mari-

do de abandona-lo e levar Eva se ele n3o
parasse com suas tentativas de encorajar o
“ajuste social” de Ad3o, usando Eva como
uma ferramenta experimental. Um homem
comum teria ouvido as stplicas de sua es-
posa, mas Victor estava embriagado com o
poder de sua descoberta. Suas tentativas de
educar e sociabilizar Adao continuaram.

Numa noite, o mundo de Victor desmoro-
nou sobre ele. Despertado por gritos, ele
correu para o quarto de Eva e encontrou

o corpo mutilado de sua esposa amonto-
ado ao lado da cama. Inclinado sobre ele
estava o monstruoso Adio, segurando um
pedago ensanguentado da camisola de Eva.
A crianga havia desaparecido. Com um
grito furioso, Ad3o desapareceu na noite
enevoada. Elise ainda estava viva, mas

em condi¢des precarias. Estava claro que
ela morreria no maximo em uma hora se
medidas drasticas nio fossem tomadas.
Agora o Dr. Mordenheim enfrentava um
novo desafio: manter a centelha da vida na
mulher que ele amava.

Victor trabalhou febrilmente, tentando
restaurar a saide de Elise. Apesar de todos
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seus esforgos, ele mal conseguia manté-la
viva. Ela continuava sendo pouco mais
que um corpo destrogado, que necessitava
maquinas cada vez mais complicadas para
manté-lo respirando.

Para os habitantes locais, o Dr. Morde-
nheim é um louco diabélico que conduz
experimentos profanos em um castelo
préximo ao mar. Eles o temem e acreditam
que ele tenha poderes que, na verdade, ele
nao possui.

Também culpam-no por crimes que ele
nio cometeu. Mas é verdade, no entanto,
que ele viola os timulos e perambula pelos
hospicios a procura de corpos femininos,
mortos recentemente. E possivel que ele
tenha até mesmo arranjado uma morte

ou duas “bondosas”, usando venenos que
nao causam dor nem deixam tragos. Ainda
assim, ele n3o rapta espécimes que ainda
estao vivos. Isso, sem que a maioria da
populagio e até mesmo o préprio Morde-
nheim saibam, é trabalho de sua criagio, o
monstro que ele denominou Ad3o.

Os dias de Mordenheim (e muitas de suas
noites) ainda sao devotados a ciéncia, mas
agora ele n3o tenta reviver os mortos. Ele
procura meios de revigorar os vivos. Elise
— ou o que sobrou dela— ainda respira
em seu laboratdrio. Levado pelo remor-
$0, e 0 que deve ser realmente loucura,

ele pretende dar a sua esposa um novo
corpo, que beire a perfei¢do. Ela recobrou
a consciéncia apenas duas vezes depois de
seu fatidico encontro com Ad3o. Nesses
breves momentos ela chorou por sua filha
adotiva Eva (que o monstro raptou depois
de ter atacado Elise) e implorou para que
Victor a libertasse de seu tormento. Seu
coragdo ainda bate, mas contra sua von-
tade. Ela vive apenas gragas a intervengao
dos aparelhos de Mordenheim. Gragas aos
poderes sombrios, ele tenta reviver Elise hd
séculos, o que estranhamente os lamordia-
nos parecem nio estar a par. E como se eles
no notassem que Mordenheim continua
aparentando menos de quarenta anos en-

quanto as geragdes passam.

Desde a criagdo de Addo, Victor nunca mais
conseguiu reviver um corpo sem vida ou
reconstruir completamente aqueles que es-
tao irremediavelmente mutilados. Embora
tenha sido capaz de construir varios seres
menores — golens de carne estipidos e
deformados — ele nio foi capaz de alcangar
um sucesso igual ao que obteve com Ad3o,
nem sequer conseguiu criar a visao de bele-
za que ele tanto desejava para Elise. Sem a
intervengdo dos deuses que desdenhava, ele
nunca conseguird. Talvez uma parte dele
saiba disso, mas em sua busca sem fim por
partes perfeitas e sua eterna espera pelo
momento perfeito, ele consegue negar a
verdade: Seu trabalho é um fracasso, Elise
se foi para sempre e ele é t3o culpado disso
quanto a monstruosidade que a mutilou.

E pouco provavel que o Dr. Mordenheim
comece uma luta. Ele é um cirurgido e ndo
possui nenhuma pericia com armas. Entre-
tanto, sua ligagdo com o monstro deu-lhe
uma estranha habilidade defensiva. Ele nao
consegue morrer a menos que o mons-

tro morra. Na verdade, ele tem o mesmo
ntmero de pontos de vida que o monstro, e
seu corpo se regenerard da mesma forma a
partir de qualquer pedago de carne que res-
tar. Enquanto isso, a dor causada por seus
ferimentos serd simultaneamente sentida
pelo monstro. Se o corpo de Mordenheim
se desintegrar completamente, seu espirito
procurard por um cadaver fresco de outro
homem. Em uma semana, o novo corpo
alterard suas feigGes até se padecer com o
Dr. Mordenheim.

Liffe

Liffe é uma ilha do Mar Noturno que se
tornou um dominio independente a pouco
tempo. As praias sao de uma areia clara,
contrastando com a escuridio da profun-
didade das dguas, quebrada apenas pelos
recifes que se erguem como navalhas.
Existe uma pequena cadeia de montanhas
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que se erguem ao longo de Liffe seguindo
desde o sul até a por¢ao setentrional, mas
nio sio altos. Nessa cadeia, chamada de
Serras da Agonia, localiza-se a nascente do
Rio Hordum. O Hordum desce vigorosa-
mente até desaguar na baia a qual nomeia,
cortando ao meio a cidade de Armeikos,
bem como as intimeras planta¢des de milho
que cerceiam a cidade.

Encontros: A inica ameaga aos aventurei-
ros nesta ilha s3o Harpias.

Politica

A histéria desta terra é registrada e lem-
brada por meio de cangdes. O mito popular
diz que apés a criagao do mundo, o deus
criador guiou um grupo de escolhidos para
uma terra longe da guerra que assolava o
mundo. Nesta terra, que hoje é Liffe, ha-
viam apenas dragdes. Um homem chama-
do Genthar Umbha liderou o povo escolhido
até la e destruiu as criaturas, fundando o
reino de Liffe.

Nos @ltimos anos da histéria um jovem
prodigio comegou a chamar a atengao

para seu talento, uma crianga dotada de
inigualavel dom musical desde sua mais
tenra idade, Abrahm Wolx. Nessa mesma
época nasceu Lyron Eversong, o atual Lorde
Sombrio. Alguns trechos de histérias dizem
que ele também nasceu um prodigio, mas
aparentemente nenhum dos moradores
mais velhos se lembram de nenhuma crian-
¢a além de Abrahm Wolx.

Os dois bardos tornaram-se parceiros para
aperfeigoar seus conhecimentos musi-

cais. Porém, Abrahm se aliou a um mago
maligno, para através de magia, melhorar
suas habilidades. O mago falhou deixando
Wolx louco. Em seguida o bardo assassinou
0 mago e se suicidou culpando-se pela falta
de talento.

Locais Importantes

O reino de Liffe é formado por trés feudos,
cada um deles de um bario, senhor de suas

respectivas terras.

Armeikos (Cidade Mediana; Populagio:
3.000): Armeikos é a maior cidade de Liffe,
em seu porto atracam quase todos os na-
vios comerciais. Ela é cercada por mura-
lhas, exceto no lado portudrio, a parte mais
movimentada. Nas docas, as ruas ficam
abarrotadas de viajantes e negociadores.
Aqui também é realizada a grande feira de
Armeikos onde ocorrem todos os tipos de
vendas e trocas mercantis. Mais afastado
da zona portudria a cidade é repartida
entre casas de camponeses e 0s campos que
eles cultivam.

Claveria (Vila Pequena; Populagao: 400):
Claveria fica situada no meio de Liffe, com
uma comunidade pequena. Na verdade,
vista de longe, Claveria parece mais a
residéncia de um barao do que um feudo
propriamente dito. Atrds das muralhas ha
um pequeno campo e algumas casas de
camponeses, e um pouco mais distante ja
se encontra a luxuosa residéncia do senhor
local, o Bardo Lyron Evensong.

Vale da Lua (Vila Pequena; Popula¢io:
1.600): O nome dessa vila esta relacionado a
sua localizagio. Vale da Lua fica no extremo
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norte da Floresta do Vale da Lua, na costa
norte de Liffe. O vale é renomado pela sua
actstica. Vale da Lua n3o tem muita dife-
rence para com Armeikos, com excegio de
que a cidade é menor e menos procurada,
embora alguns navios vindos de Darkon
prefiram atracar no porto local ao invés de
contornar a ilha para atracar em Armeikos.

Povo

O povo de Liffe é pacato e obediente em sua
maioria dedicado ao comércio e a pesca.

Ganchos

Vila das Harpias: As Harpias, ao invés de
atrair atengao para si, devorando os huma-
nos das comunidades maiores, preferiram
utilizar-se de um método elaborado para
se alimentar dos aldedes sem chamar a
atengo. Através de seu canto, elas domi-
naram a popula¢do de uma pequena vila
afastada dos feudos. Com todos os habitan-
tes da vila sob seu controle, as Harpias os
usam para atrair vitimas das quais possam
se alimentar, e ocasionalmente escolhem
algumas vitimas para escravizar junto com
os habitantes da vila.

A Religiao do Grande Pai: A crenca local é
de que um tnico deus criou toda a existén-
cia. De acordo com essa crenga, o Grande
Pai, nome da divindade, se manifesta no
mundo ndo através da magia como acredi-
tam erroneamente as outras crengas, mas
sim através da musica.

Mansio Neverwhere: Localizada a oeste da
Claveria no topo de uma pequena colina,
esta é a residéncia do bardo local, Lyron
Eversong. Situada no final de uma estra-
da sinuosa de paralelepipedos, a mansao

é rodeada por uma cerca em ferro negro
adornada com pequenas figuras em poses
graciosas e sorrisos enigmaticos. Um por-
ta0 de ferro forjado se abre para a mansio
em si, um imponente edificio azul- cinzen-
to de pedra e gesso.

O solar é composto por uma grande es-
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trutura central com varias alas menores
que se ramificam. As duas alas menores
estdo escondidos atrds do prédio principal,
enquanto uma terceira ala se curva desa-
jeitadamente em dire¢3o ao muro. Esta ala
termina em uma varanda do segundo andar
com uma enorme vista para a rua. O bardo
é conhecido por ficar na varanda e “cantar”
para os transeuntes. Esta exibi¢3o publica
varia de uma oragdo a uma serenata triste.

Culto da Besta: A sociedade secreta
conhecida como o Culto da Besta é uma
dissidéncia do extinto Culto dos Mil Deuses
cujo adoradores reverenciavam as varias
divindades da selvageria, do canibalismo,
da brutalidade e das bestas. Eles sacrificam
animais, de preferéncia ferozes, para se
apoderar do poder e da forga da criatura.
Seus seguidores muitas vezes comem a
carne crua dos animais que eles mataram e
usam roupas feitas de suas peles.

Uma década atras, o culto cresceu demais
e acabou despovoando a vida selvagem da
regido. Eles comegaram a matar aldedes,
atraindo a ateng¢do de um grupo de herdis.
Os aventureiros estrangeiros mataram
alider do culto, Malisha, uma aberra¢io
oriunda de Bluetspur.

Dispersos, o grupo rapidamente perdeu

o poder até que um jovem cultista reen-
carnou sua lider no corpo de uma moga.

A renascida Malisha agora trabalha para
restaurar o poder do culto. Eles se dis-
persaram para a vizinhanca de Liffe para
evitar atrair a atencio e tomando cuidado
para nio repetir seus erros anteriores.

Eles ainda cagam os animais locais, mas

jd comegaram a cagar licantropos e outros
monstros. Eles também comegaram a im-
portar animais estrangeiros e estao sempre
a procura de almas corajosas para capturar
criaturas exéticas em seu nome.

Lorde Sombrio

Lyron Evensong era originalmente um bar-
do em Krynn. Seu génio musical cresceu,
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pelo menos em parte de sua psique instavel
e total auto-absor¢ao. Na verdade, Lyron
sempre foi incapaz de ver outras pessoas
como qualquer coisa mas objetos. Esta
incapacidade levou Bard a acreditar que ele
era, de fato, leal e bom, pois seu desprezivel
desdém pela vida humana parecia absolu-
tamente certo para ele.

Na esperanca de penetrar seu ethos distor-
cido no mentes de seus ouvintes, Evensong
contratou um mago encantar seu cravo
para que aqueles que ouvi que seria for¢ado
aobedecer as suas mensagens.

A modelagem da magia do mago deu erra-
do, desenhando a forga vital de Lyron no
instrumento.

Agora, uma energia sombria cuja vida resi-
dia em um estrutura de madeira e arame,
Lyron encontrou uma nova maneira para
impor seu ethos distorcido. Embora ma-
sicas e poemas nao conseguiram inspirar
moralidade em seus ouvintes, a adagaea
clava de Lyron funcionaram poderosamen-
te como persuasoes.

Quando as sombrias ministra¢des de morte
de Lyron atingiu seu pico, as terras de

Ravenloft tomaram perceber. Enquanto ele
tocava cravo, as brumas rolou em. Quando
eles recuaram novamente, Lyron tornou-se
Bardo de Claviera.

Naquela noite, porém, aprendeu a mal-
digdo que veio com a béngao: ele viveria
durante um século em sombria solido,
confinado a seu estudo por cem anos para
cada um dia que ele passa em Claviera. As-
sim, quando uma semana passa no mundo
exterior, o Bardo Claviera tem viveu 700
anos em seu estudo. Ravenloft deixou-o
viver, mas negou-lhe companhia humana.

Ele descobriu que nunca poderia sair de
sua mansao e que, no importa onde ele
estivesse no mansao, quando o sol se pos,
ele apareceu no estudo. Desistindo da
esperanca de escapar, Lyron conspiraram
para atrair outros para passarem o século
com ele. Ele ja fez isso pelo menos 13 vezes.
Nem mesmo Lyron sabe quanto tempo isso
vai durar continuar, mas parece que pelo
menos ele viverd uma vida plena de 75 anos,
um século de cada vez.

Markovia

Embora a maioria dos estudiosos do Nicleo
rejeitem essa ideia como bobagem, alguns
afirmam que esta ilha, a maior conhecida
no Mar das Magoas, ficava antigamente no
centro do Ntcleo, onde existe hoje a Gréta
Sombria. Descoberta a 88km a oeste da
costa de Ludendorf por um barco mercante
perdido 8 anos atrds, um nimero cada vez
maior de cartégrafos, chamam esta ilha de
Markévia, apesar de ser pouco provavel que
ela seja realmente aquele dominio.

Markdvia é uma ilha luxuriante, embora
seja aparentemente desabitada. Dois anos
atras, os lamordianos fizeram uma ten-
tativa de colonizar a ilha, mas os colonos
desapareceram misteriosamente.

Encontros: Em Markdvia, os personagens
tém 50% de chance de um encontro, uma
vez ao dia e outra a noite. A maioria desses
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encontros envolvem homens-fera. Eles
tém ordens de levar todos os intrusos para
Markov. Mas eles n3o se aproximam dos
vistani. Os homens-fera sé apelam para a
violéncia se os convites pacificos e as amea-
¢as ndo funcionarem.

Politica

Frantisek Markov, o senhor das feras,
governa Markévia. Os homens-fera o cha-
mam de Diosamblet, ou “o Deus que anda
entre nds”. Os vistani o chamam de “Mestre
do Sofrimento”.

Locais Importantes

As tinicas construgdes em toda a ilha s3o o
velho e decadente monastério e a mansio
de Frantisek Markov.

Monastério das Almas Perdidas (Antiga
Ruina Perdida): O Monastério das Almas
Perdidas, que hoje se situa quase arruinado
em Markdvia, ficava localizado no monte
Baratak. O local prosperava aos cuidados
do Padre Milhouse, que secretamente era
um membro da Ordem dos Guardides,
assim como os outros habitantes do mo-
nastério. Ele tentava chamar o minimo de
atengio possivel, e tratando-se da Ordem
dos Guardides isso é compreensivel, uma
vez que a ordem é dedicada a esconder e
proteger artefatos poderosos, que dizem
ter poderes malignos. Eles preferiam ficar
no anonimato a ter o perigo de “aventurei-
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ros”profanarem e colocarem em risco tais
artefatos.

Povo

Com exceg¢ao dos homens-fera criados por
Markov, esse dominio é desabitado. Lorde
Markov acredita que os visitantes s3o pre-
sentes dos Poderes Sombrios mais partes
frescas para suas criagdes abominaveis.

Ele tenta capturar qualquer pessoa que
entre em seu dominio e transforma-la num
homem-fera. Como ele nio usa anestesia,
essas operagoes sio sempre suficientemen-
te dolorosas para levar a vitima a loucura.
Ainda assim, os homens-fera obedecem os
comandos de Markov sem questionar. As
criaturas mais simples da ilha s3o animais
que adquiriram caracteristicas huma-

nas. Outros s2o humanos que receberam
caracteristicas bestiais. Esses homens fera
formaram uma sociedade primitiva do tipo
caga e coleta. Eles idolatram Markov como
um deus e ele encoraja essa pratica.

Ganchos

Mansao Markov: Esta ristica construgao
em madeira é a morada do Dr. Frantisek
Markov, o Lorde Sombrio de Markdvia.
Esta construgdo também é conhecida como
a Casa de Diosamblet.

Estatuas Enigmaticas: As estatuas da

costa de Markdvia estdo na ilha desde o
surgimento do dominio, logo n3o foram
construidas por nenhum de seus habitan-
tes. O fato das estdtuas fitarem os céus com
olhar agonizante talvez seja um pressdgio
deixado pelos Poderes Sombrios de que no
futuro, em algum evento terrivel, alguma
catastrofe vird dos céus e se abaterd sobre
Markévia.

Lorde Sombrio

Frantisek é uma figura avantajada, com
ossos grandes e fei¢oes largas, olhos verdes
e cabelos pretos e lisos, que ele mantém
jogados para trs. Seu sorriso largo e amplo
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estd longe de ser tranquilizador, sendo
mais ameagador e predatério. Ele costuma
usar um robe pesado, de gola alta, as vezes
adornado com um colar de dentes humanos
ou de animais. Ele é grande e desajeitado,
tem uma pequena corcunda, bragos com-
pridos além do normal e pernas pequenas e
visivelmente arqueadas.

Os Markovs viviam na Barévia quando
Strahd se tornou um vampiro. Alguns deles
morreram no castelo Ravenloft, mas outros
conseguiram fugir para Vallaki. Franti-

sek cresceu em uma pequena fazenda de
porcos perto da vila, cercada pelas encostas
cobertas de florestas da Barévia.

Frantisek casou-se com uma jovem da vila e
abriu um agougue 4. Logo, ele se cansou do
trabalho simples de agougueiro. Comegou a
fazer experimentos com os animais, reali-
zando amputagdes cirtirgicas, transplantes
de tecidos e glindulas. Evidentemente,
todos animais morriam depois de poucos
dias, mas seu hobby nio trazia prejuizos,
pois ele ainda vendia a carne dos animais.

Quando descobriu o passatempo macabro

de Frantisek, sua esposa bondosa, Lud-
milla, ficou revoltada e ameagou deixa-lo

e contar aos aldedes sobre a carne que eles
compravam. Furioso com essa traigao,
Frantisek fez dela sua nova experiéncia. Lu-
dmilla viveu por mais trés dias. Quando o
corpo foi encontrado, os aldedes pensaram
que ele pertencia a um animal. Quando

a verdade foi descoberta, Frantisek foi
exilado para as Brumas e se tornou o lorde
sombrio de Markévia.

Markov possui o poder de operar qualquer
criatura e combina-la com aspectos de
outra espécie. A maioria de seus experi-
mentos criou homens-animais. Markov foi
amaldigoado pela terra a ter o corpo de um
animal. Ele quer desesperadamente voltar
a ser um ser humano normal. Ele passa
longas horas em seu laboratério praticando
vivisse¢dao animais transformando-os em
homens fera, na esperanga de descobrir
uma forma de consertar seus genes dis-
torcidos. Desde que a Markévia foi trans-
portada para o Mar das Midgoas durante

a Grande Conjungao, os espécimes para
suas experiéncias tornaram-se escassos.
Embora continue a fazer experiéncias na
esperanga de encontrar meios para curar
sua doenga, ele esta condenado a sempre

falhar.

Quando Markov quer selar Markévia, o mar
se agita, langando violentas ondas contra a
costa. Tubardes rodeiam a ilha, em busca
dos objetos da faria de Markov. Ainda é
possivel entrar e sair da Markdvia através
das Brumas, mas elas ndo costumam apa-
recer nesses momentos.

Markov pode mudar de forma, assumindo
o corpo de qualquer animal. A transfor-
mag3o leva uma rodada completa, mas ele
pode fazer quantas desejar. Cada mudan-
¢a cura também 2dé6 pontos de dano que
tenha sofrido. Ele assume as caracteristicas
fisicas do animal no qual estd se transfor-
mando, inclusive Dados de Vida, For¢a,
Destreza e Constitui¢do, mas seus atribu-
tos mentais continuam os mesmos.
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Os poderes sombrios impuseram algumas
restri¢des curiosas a Markov. Ele nio pode
assumir uma forma verdadeiramente hu-
mana, nem de qualquer criatura humanoi-
de. Ele s6 pode assumir a forma de animais
normais, nio a de criaturas magicas ou
encantadas. Mas, independente do animal
em que ele se transforma, Frantisek sempre
mantém seu rosto e sua cabega humanos.
Entre outras coisas, isso significa que ele
nunca ataca mordendo. Ele pode escolher
entre manter suas proprias maos ou assu-
me as patas do animal em que vai se trans-
formar. Normalmente, Frantisek escolhe

a forma de um gorila, porque dessa forma,
ele ainda pode se passar por humano, em-
bora seja muito grande e desproporcional,
coberto por seu robe largo.

Mar das Magoas

O Mar das Magoas é um corpo d’dgua
assombrado por brumas a oeste do Ntcleo.
Essas dguas sombrias so percorridas pelo
Lorde Sombrio Capitao Pieter van Riese no
navio fantasma Impiedoso.

As dguas do Mar das Magoas sio cru-

éis, tempestuosas e frias. Névoas densas
cobrem constantemente a superficie e
ventos aterradores soprando de noroeste
podem se materializar sem aviso. E raro o
dia em que um vigia consegue ver mais que
um quilémetro além do navio e ninguém
pode dizer sinceramente que viu o sol ou as
estrelas enquanto navegava por essas dguas
assombradas.

As névoas do Mar das Magoas s3o muito
densas e tmidas. Quando uma embarca-
¢30 entra em um banco de névoa, o tempo
parece parar, um siléncio enervante se
instala como se as Brumas matassem qual-
quer som, dando calafrios nos viajantes. A
visibilidade é reduzida para apenas alguns
metros, forcando as embarcagdes a vela a
vagarem ao sabor dos ventos e das corren-
tezas.

Encontros: As criaturas nativas do Mar das
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M4égoas sdo poucas. Focas, baleias e car-
dumes de peixes de dgua fria s3o cacados
por capities audazes. Os marinheiros dos
dominios costeiros tém um cédigo de ndo
agressdo no mar: todos os navegadores sdo
irm3os diante de um mar t3o traigoeiro

e instavel quanto este. O encontro mais
terrivel é uma apari¢ao do Impiedoso,

o navio fantasma do Capitao Pieter van
Riese. Dizem que todo navio que é azarado
o suficiente para encontrar o Impiedoso
nunca volta ao porto.

Politica

O Capitao Pieter van Riese, mestre do
Impiedoso, é lorde e prisioneiro do Mar das
Magoas. Outrora explorador, mercador e
pirata, o Capitdo van Riese é amaldi¢oado

a navegar os mares de Ravenloft como um
fantasma para sempre. O Mar das Magoas
nao é um dominio organizado e nao possui
um governo reconhecivel. O fato é que cada
dominio costeiro reclama para si porgdes
do Mar e até as ilhas mais préximas de sua
costa. Averdade é diferente, s6 o Capitao
van Riese é o lorde e mestre das dguas de
Ravenloft.

Locais Importantes

Muitas das ilhas espalhadas pelo Mar

das Magoas sao habitadas. Entre as mais
proeminentes (com exce¢do de Markodvia)
incluem-se as seguintes.

Blaustein (Ilha Pequena; Popula¢io: 300):
Esta ilha pequena é regida pela mio de fer-
ro de um homem louco. Conhecido como
Barbazul, este simpatico senhor de barbas
grisalhas vive num castelo préximo a Gnica
vila da ilha, como um cao de guarda raivo-
so. Os aldedes sdo fanaticamente leais a seu
senhor, apesar da forca na saida da cidade
ter sempre um cadaver recente balangando.
Estranhamente, os aldedes n3o parecem
lembrar que o executado era um de seus
vizinhos. Uma tnica visita a Blaustein cos-
tuma ser tudo que uma tripulagao precisa
antes de decidir nunca mais voltar.



Demise (Ilha Mediana; Populagio: Nenhu-
ma): Uma das maiores ilhas do Mar das
Magoas chamado de “O Dedo”, Demise é

o lar da criatura tragica conhecida como
Althea. Essa medusa estd presa em um
labirinto enorme feito de marmore branco,
e foi levada a loucura pela solidio.

Dominia (Ilha Pequena; Populagio: 150
pacientes do Asilo): O Asilo Para Pessoas
Mentalmente Perturbadas do Dr. Da-
claud Heinfroth é a tinica habitag¢do desta
pequena ilha, que fica a 80 km a sudoeste
de Markdvia. Origindrio de Gundarak, o
Dr. Heinfroth é reconhecido como um dos
maiores especialistas em doengas mentais
de Ravenloft.

O Asilo é cercado por um grande muro de
pedra e um enorme portio de ferro. Além
do portao hd um jardim contendo mesas,
uma rede esportiva e cadeiras com guarda-
-s0is, reservado para a recreagio dos pa-
cientes. O Asilo se constitui de uma grande
construgdo possuindo trés andares, com os
cémodos dos pacientes, cozinha, bibliote-
ca, salas de convidados e sala de jantar.

Ghastria (Ilha Pequena; Populag¢io: 300):
Ailha de Ghastria abriga apenas a vila de
Amarragdo Ocidental. Essa comunidade
fica 6 km no interior da ilha, seguindo-se
uma estrada bem conservada que parte de
um porto natural. Cerca de 600 pessoas
vivem na vila e s3o todos arrendatdrios do
Marqués Stezen D’Polarno, que os merca-
dores afirmam reger a ilha com benevo-
léncia. As colheitas em Ghastria s3o fartas
e abundantes, mas os navios que trazem
viveres e géneros alimenticios para a ilha
encontram compradores ansiosos. Aqueles
que ja viveram algum tempo na ilha com-
preendem a raz3o: embora tenham uma
aparéncia normal e cheirem bem quando
sdo preparados, os graos e a carne de Ghas-
tria ndo tem gosto. S6 a comida importada
do continente mantém algum sabor.

Povo

O préprio Mar das Mdgoas n3o possui
habitantes humanos nativos, mas mari-
nheiros de Lamérdia, Darkon, Dementlieu
e Mordent costumam se aventurar nessas
dguas perigosas. Pescadores, vendedores

e comerciantes cruzam os mares entre

o0s reinos em pequenos grupos. A Baia de
Martira constrdi as melhores embarcagdes
do Ntcleo, enquanto os outros portos prin-
cipais ficam em Port-a-Lucine, Ludendorf e
Mordentshire.

Ganchos

Crias de Althea: Segundo alguns navegado-
res, é possivel que durante seus anos como
Lorde Sombrio de Demise, Althea tenha
procriado com algumas de suas vitimas
antes de petrificar-lhes.

Vinganca do Além Tamulo: Recentemente
a estaca do coragio do Duque Gundar foi
retirada, e ele voltou a vida como o vampiro
que era antes de ter sido traido e morto
pelo Dr. Dominiani. Mas desta vez ele nio
é mais um Lorde Sombrio e estd livre para
ter sua vinganga. Muito provavelmente ele
ja tem muitos planos tragados, e, sendo
um vampiro muito antigo e poderoso, ele
poderia destruir seu antigo servo facilmen-
te. Porém, ele teme que se o fizer, ele se
tornara o Lorde Sombrio de Dominia, e ele
n3o deseja mais tal destino.

Pantano Assassino: O pantano Assassino,
localizado ao sul de Ghastria, é dominado
por um Ente Raiz-Sombria conhecido como
Fiendwooden, que tem suas raizes cravadas
no Pantano e jamais pode deixd-lo. Devido
a falta de sabor nos alimentos de Ghastria,
o Ente atrai suas vitimas através de frutos
belos e fartos. Os frutos geram a curiosida-
de em vitimas descuidadas que acreditam
que eles possam ter sabor, atraindo-os para
que a criatura se alimente deles.

Tuneis para a Perdi¢ao: Os rumores sobre
os tineis da Ilha de Blaustein s3o verdadei-
ros. Eles levam para diversas construcoes,
incluindo a uma das celas da masmorra
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do Castelo Barbazul. Outros tdneis podem
levar a locais desconhecidos no subterrineo
ou a covis de criaturas sombrias. Outros
podem esconder segredos malévolos e
podem ser guardados pelos espiritos de
pessoas vitimadas por tais segredos.

A Embarcacao Viva: O Devorador de Almas
¢é um navio desconhecido, alguns dizem
que o grande nimero de matangas em seu
convés o contaminou com o mal, outros,
que ele é um construto maligno, outros,
que é uma criatura que nasceu da materia-
lizagao de forcas malignas. Ele aparece na
costa, sempre abandonado, convidativo a
ser “ocupado”. Aquelas que embarcam sdo
mortos pelo navio.

Castelo Barbazul: O Castelo Barbazul fica
no topo de uma colina na borda de sua al-
deia. Uma estrada de terra esburacada leva
até a construgao. O castelo, assim como a
aldeia abaixo dele, estd completamente sob
controle do Lorde Barbazul. Ele sabe de
todas as a¢oes dentro de suas paredes de
pedra pesadas.

O Castelo Barbazul é uma grande fortaleza
retangular. Quatro torres octogonais mar-
cam os cantos. No entanto, nenhum muro
circunda o castelo. Na verdade, parece que
o castelo foi projetado para permitir que
seja sitiado. Na frente da entrada existe
um po¢o, que mergulha profundamente na

colina abaixo do castelo. O fundo do pogo
n3o pode ser visto. Em tempos de paz, duas
portas pesadas cobrem o caminho para o
precipicio. Durante uma guerra, as portas
sdo projetados para permanecerem abertas,
deixando o buraco exposto.

ATlha do Dr Dominiani: Depois da morte
de Gundar, antigo Lorde Sombrio de Gun-
darak, Dr. Daclaud Heinfroth, assumiu o
controle do dominio. No entanto, depois
da Grande Conjungao, ele n3o foi trans-
formado no Lorde Sombrio de Gundarak.
Em vez disso, foi recompensado com sua
prépria ilha do terror. O desprezivel Dr.
Dominiani, como ficou conhecido, viu-se
transformado em Lorde de Dominia. Nessa
ocasido, seu poder estendia-se apenas aos
limites de seu sanatdrio. Com a continu-
acao de seu “trabalho”, ele acabou se tor-
nando um Lorde Sombrio, e seu dominio,
situado em uma ilha do Mar das Magoas, se
tornou um dos dominios do ntcleo.

Naufragios

O Mar das Magoas é conhecido pela violén-
cia de suas dguas que j& causaram diversos
naufragios famosos. O Haifisch era uma
caravela que naufragou na costa rochosa de
Lamordia durante uma tempestade repen-
tina no ano de 712, o acidente foi resultado
de sua tripulagdo bébada, composta por
depravados como Rudolph von Aubrecker
e seus amigos, reunidos para celebrar o seu
180 aniversario. Apenas Rudolph sobre-
viveu, mas ao custo de ser recriado sob o
bisturi do Dr.Victor Mordenheim.

O Ligéia era um navio desconhecido que
partiu de Port-a-Lucine comandado por
Ultime d’Ysmaul durante sua viagem de
descobrimentos de sete anos. Foi destruido
em 747, quando se chocou contra o cais da
Baia Pernault.

O Golfinho Azul era um navio de tipo e por-
to nio especificado que afundou em meio
a uma tempestade no Mar das Mdgoas em
750. Sobreviventes agarrados aos destrogos
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e foram salvos da morte certa pelo Miseri-
cérdia, a caravela do Capitio Ridg Baykur,
que estava a caminho de Dominia vindo de
Baia de Martira. O Golfinho Azul provavel-
mente se encontra no fundo do mar, em
algum ponto ao longo desta rota.

O Império do Sol Nascente foi uma ca-
ravela de dois mastros. Ela possuia 22 m
de comprimento, sua viga-mestra tinha
7,5 m e sua capacidade de carga era de 50
toneladas. Ela navegou de Ludendorf por
uma década sob o comando do Capitdo Eli
Stewart, um homem de aptidao duvidosa
para seu posto. Seu primeiro imediato

foi o elfo Sr. Monterey, e o cozinheiro do
navio era conhecido como o Velho Singe. O
Império do Sol Nascente foi destruido em
749 e encontra-se no fundo do mar na Baia
do Pér do Sol, na ilha de Markévia.

O pequeno navio Lirio d’Agua naufragou
na Ilha da Agonia, levando sua tripulagao

a congelar viva. Ele era o navio de uma
equipe de botanicos Darkonianos, lidera-
dos pelo naturalista Sir. Jacob, que estavam
mapeando o Nicleo e realizando um levan-
tamento de sua vida vegetal.

0y
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Lorde Sombrio

Pieter van Riese é uma apari¢do poderosa
que navega o Mar das Magoas em seu navio
espectral, o Impiedoso. Ele e seu navio se
parecem muito como eram em vida, mas
agora sao vultos translacidos.

O capitao van Riese é uma figura alta, de
ombros largos e queixo forte, coberto com
uma barba grisalha bem aparada e olhos
que ardem como carvdes em brasa. Ele ves-
te um casaco preto de oficial, de gola alta, e
um velho boné feito com pele de foca.

O Impiedoso é um bergantim de velas qua-
dradas que estdo sempre hasteadas a todo
pano, independente das condigoes reais de
vento. Ele n3o possui nenhuma tripulagio
ando ser seu capitdo, que anda pelo convés
como um animal enjaulado. Van Riese é
capaz de trazer o Impiedoso para o estado
corpdreo se desejar, quando isso aconte-
ce, ele fica sdlido e indistinguivel de uma
embarcagio normal.

Durante quase toda sua vida, Pieter van
Riese navegou pelos mares de seu mundo
natal. Ele embarcou em sua primeira via-
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gem como clandestino, comegou traba-
lhando como grumete e chegou a segundo
contramestre. Depois de muitos anos, Van
Riese tinha economizado dinheiro sufi-
ciente para se tornar mestre de seu proprio
navio.

Van Riese sonhava encontrar uma pas-
sagem nos mares do norte para as ilhas
exOticas e cheias de tesouros do oriente,
para tanto ele pesquisa as dguas articas
incessantemente, mantendo-se através da
pesca de baleia e do transporte de cargas.
De tempos em tempos, ele era derrotado
pelas dguas geladas e as névoas traigoeiras.
Gradualmente, o sonho de Van Riese foi se
tornando uma obsessdo. A fama e a fortuna
que ele ganharia encontrando a passagem
nao significavam nada para ele; aquilo
havia se transformado em uma batalha
pessoal contra os mares do norte. Van Riese
comandava sua tripula¢do implacavelmen-
te, acreditando que era sua fraqueza que o
impedia de atingir seu objetivo.

Em sua Gltima viagem, Van Riese lutou du-
rante mais de dois meses para circundar as
ilhas congeladas do norte. O Impiedoso era
selvagemente castigado por ventos uivantes
e ondas gigantescas. A tripula¢do implorou
a0 seu capitdo para que voltassem, mas
Van Riese nio podia desistir. Ele executou
0s queixosos e continuou sua luta contra o
mar. No dpice da ventania, o Impiedoso foi
finalmente derrotado. Seu mastro princi-
pal se partiu e ele comegou a fazer dgua. A
faria do capitao era enorme. No momento
de sua derrota, ele prometeu sua vida e a de
sua tripulagdo a qualquer ser que pudesse
ajuda-lo a forcar a passagem. Sua oferta foi
aceita.

A ventania se desfez, o navio se endireitou
e Pieter van Rise se viu navegando em um
dguas cobertas de névoas, que ele achou
que fossem aquelas que ele havia procurado
durante toda sua vida. Mas, sua tripulagio
havia desaparecido e seu amado Impiedoso
havia se transformado em uma apari¢io
espectral.

Van Riese agora navega pelo Mar das
Magoas, mapeando as ilhas que encontra.
Ele deseja voltar um dia para seu mundo
natal e provar que a passagem que ele tanto
procurou é possivel de ser transposta. A
mera visdo do Impiedoso é considerada um
mau sinal pelos navegantes dos Mar das
Magoas.

O Capitdo van Riese estd ficando cada vez
mais frustrado. Aparentemente, as ilhas

do Mar das Migoas se movem, e por isso

08 mapas nunca sao precisos. As Brumas o
confundem a todo momento. Ele cruza o
mar em todas diregdes conferindo seus ma-
pas e fazendo corregdes. Van Riese acredita
que é sua tripula¢ao que continua falhando
com ele e que se tivesse uma nova tripu-
lagdo ele conseguiria escapar. Ele procura
por marinheiros corajosos e habeis, atrain-
do-os a bordo do Impiedoso com promes-
sas de portos distantes e grandes riquezas.
Aqueles que lhe ddo ouvidos desaparecem
quando o Impiedoso volta a seu estado fan-
tasmagorico e os que recusam a oferta de
Van Riese provocam sua faria sobrenatural.

Pieter van Riese é capaz de fechar as fron-
teiras de seu dominio fazendo surgir uma
névoa impenetravel, obrigando a parar
todos os navios que estio tentando sair.
Devido a calmaria, os fugitivos afundam
vagarosamente nas dguas turbulentas e
infestadas de tubardes.

O Capitao Pieter van Riese tem varios
poderes incomuns. Seu toque nio enve-
lhece suas vitimas, mas drena energia vital
(niveis de experiéncia) delas e causa 1d12
pontos de dano devido ao frio. Van Riese
também é capaz de dominar qualquer pes-
soa (viva) com seu olhar.

Avisdo do Impiedoso obriga todo persona-
gem a fazer uma JPS. Se falhar, ele ficard
paralisado enquanto estiver vendo o navio
fantasma. Van Riese é também capaz de
criar Névoa, monstros de sombra, névoa
sélida ou muralhas de névoas, quantas ve-
zes quiser, num raio de quinhentos metros
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em torno do Impiedoso. Além disso, ele
pode invocar 2d4 bowlyns para ajudd-lo. A
fraqueza de Van Riese é sua ligagdo com o
Impiedoso. Se o navio for destruido, Van
Riese também o serd. Evidentemente, nao é
facil afundar um navio fantasma.

As ilhas no Mar das Magoas s3o dominios
de seus lordes sombrios. Van Riese nio tem
nenhum controle sobre esses territdrios
desde que ele nao pode pisar em terra.

Mar Noturno

O Mar Noturno é um corpo de dguas frias
aleste de Darkon e Nova Vaasa. Até alguns
anos atras, ele estava completamente
escondido pelas Brumas que cercam o Nu-
cleo, embora embarca¢des audazes tenham
navegado na dire¢do de Egertus logo apds
a Grande Conjunc¢io. Mesmo antes que as
Brumas se afastassem, varias ilhas foram
descobertas e novas continuam sendo des-
cobertas até hoje. A vegetagdo das ilhas é
diversificada, variando de ilha para ilha. O
clima também varia de ilha para ilha.

Embora o Mar Noturno nio esteja mais
escondido, ainda é perigoso navega-lo.
Nuvens eternas pairam sobres as dguas
escuras e agitadas;aluz dosol, daluae

das estrelas nao atravessa essas nuvens —
apesar de algumas ilhas terem dias enso-
larados. A noite, 0 mar é mergulhado em
trevas tao intensas que chegam a embotar
avisao na penumbra das ragas semi-huma-
nas. Navegar no Mar Noturno é ainda mais
perigoso que no Mar das Magoas.

As nuvens tornam a navegagao impossi-
vel para navios desprovidos de btssolas
magnéticas, e bancos de névoas se erguem
das dguas frias quase sem aviso, engolindo
completamente as embarcagdes e fazendo
com que elas se percam. Além disso, exis-
tem recifes traigoeiros escondidos de baixo
das ondas em praticamente todas as ilhas,
e as vezes no que parece ser mar aberto. As
carcacas de grandes navios marcam a loca-
lizag3o de alguns desses perigos, enquanto

Lile de la Gempete

outros permanecem escondidos.

As terras do Mar Noturno se provaram
interessantes (ou rentaveis) o suficiente
para fazer com que aventureiros ganancio-
sos continuem a procurar por novas terras
no mar e nas Brumas. Alguns exploradores
acreditam ter encontrado a margem leste
do Mar Noturno no dominio de Vechor,
mas outros créem que Vechor seja apenas
uma ilha grande. Outros afirmam que o
mar ndo tem limites, e que se um capitao
COrajoso tragar um curso reto através das
Brumas, acabard saindo no Mar das Ma-
goas. Entretanto, nio se sabe de nenhum
capitao que tenha tentado esse feito, e
muito menos conseguido. Muitos conside-
ram essa ideia excelente, principalmente
os mercadores da Baia de Martira e outras
cidades ao longo da costa ocidental do
Ntcleo. Ja foram descobertas mais ilhas —
com habitantes ansiosos para comprar e
vender — no Mar Noturno em poucos anos
do que as que foram descobertas no Mar
das Magoas em um século.

Encontros: Existem diversos monstros no
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Mar Noturno, entre eles os zumbis dos
marinheiros afogados e criaturas abissais.
Outros encontros variam de ilha para ilha.

Politica

O necromante Meredoth é o Lorde supremo
do Mar Noturno, embora cada ilha possua
um governo local independente.

Locais Importantes

Entre as ilhas descobertas no Mar Noturno
dignas de nota, estdo as seguintes.

ITha de Graben (Vila Pequena; Populagio:
2..000): Localizada a 130 km da costa de
Arbora, Graben é a segunda maior ilha do
Mar Noturno. Ela possui quatro vilas e é
regida por uma familia de nobres que par-
tilham seu sobrenome com a ilha. A maior
vila dailha é a Vila de Graben, que abriga
cerca de mil pessoas. As outras tém apro-
ximadamente 300 habitantes cada. O povo
de Graben é um tanto isolado, por isso até
hoje n3o foi estabelecido nenhum comércio
regular com a ilha.

Knammen (Ilha Pequena; Populag¢do: 300):
Knammen é o nome da dnica vila na ilha

de mesmo nome que também é “governa-
da” pela familia Graben. A vila é dedicada
exclusivamente a pesca, e a maioria de suas
edificagbes ndo passam de casas simples
com telhados de palha ou cabanas. O local
também possui um pequeno porto.

Todstein (Ilha Pequena; Populagio: Des-
conhecida): Localizada a 95 km a leste de
Graben, Todstein estd sempre cercada de
tempestades dlgidas e ndo se tem noticia de
ninguém que tenha conseguido desembar-
car em seguranga nessa ilha. Aparentemen-
te, Todstein ndo passa de um pico rochoso
coberto de gelo. Esta ilha é onde vive o
lorde do Mar Noturno, Meredoth.

Lile de la Tempete (Ilha Pequena; Popula-
¢3o: Desconhecida): Essa ilha com 16 km
de comprimento é um dos lugares mais
perigosos do Mar Noturno. Ela é cercada

por alguns dos corais mais traicoeiros que
se conhece. No entanto, existe um farol

no centro da ilha. A luz do farol no varre
as ondas como um farol normal faria, ela

é constante, de modo que os capitaes nio
percebem sua existéncia, e levam seus na-
vios de encontro as rochas pontiagudas que
existem abaixo da superficie das dguas.

ITha dos Corvos (Ilha Pequena; Populagao:
Desconhecida): Antes dessa ilha ser avista-
da, seus principais habitantes se apresen-
tam aos barcos que se aproximam. Corvos
enormes voam ao redor da embarcacdo,
empoleirando-se nos mastros e nas vigias,
como se estivessem estudando a tripulagdo
e os passageiros do navio com olhos atentos
e dotados de inteligéncia. Quando a ilha se
torna visivel, a tripulagdo vé uma faixa de
terra com aproximadamente dois quilome-
tros quadrados, densamente arborizada.
No centro da ilha existe uma torre alta, que
alcanga as nuvens, onde circulam centenas
de corvos gigantescos, como uma nuvem.
Embora seu nome nio seja conhecido, a
lorde da ilha é uma maga, que é também
seu tnico habitante conhecido. Essa mu-
lher pequena de pele clara e cabelos pretos
e lisos vive na torre no centro da ilha.
Quando um grupo de marinheiros desem-
barcou na ilha e tentou se aproveitar de sua
hospitalidade, ela transformou todos eles
— menos um — em corvos, que logo se jun-
taram aos outros passaros negros da ilha,
enquanto o sobrevivente conseguiu escapar
para contar ao mundo sobre a perigosa
mulher que vive na ilha dos corvos.

Ganchos

Emissérias do Julgamento: Vindas de fora
do Semiplano, as criaturas conhecidas

com Lagostas da Perdi¢3o, s3o lagostas
espectrais, com rostos humanos e olhos
negros. Elas servem um entidade que julga
as almas dos mortos, e s3o emissarias deste
ser cacando e levando as almas dos vivos
que foram condenados pelos seus pecados.
Porém, quando varias almas condenadas
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se reinem em um determinado lugar,

seja uma cidade, uma vila, ou qualquer
lugar onde haja mais de centenas de almas
condenadas, as lagostas emergem para
destruir o local, arrastando as almas até
mesmo dos inocentes que estejam presen-
tes.

O Pantano Vivo de Graben: Metan Graben
foi morto por aventureiros durante a Gran-
de Conjungdo. Os membros da familia ao
invés de enterrarem o corpo, o jogaram no
pantano. Porém, Metan nio morreu defini-
tivamente. Seu corpo foi destruido, porém
seu espirito tornou-se um sé com o pan-
tano, e agora, dominado pela insanidade

e pelo 6dio, sua esséncia deu vida prépria
ao pantano, que age como uma entidade
consciente e é capaz de controlar as plantas
a e animais do local, ou talvez até animar
cadaveres que |4 sejam depositados.

Alguns acreditam que os desaparecidos

da Vila de Graben foram levados vivos, ou
como caddveres para a ilha de Todstein,
como material para os experimentos de seu
mestre, Meredoth, Lorde Sombrio do Mar
Noturno, mas a verdade talvez seja bem
mais perturbadora...

O Segredo dos Graben: Todos os mem-
bros da familia Graben s3o mortos-vivos e
servem o Lorde Sombrio do Mar Noturno,
Meredoth, o necromante que os criou atra-
vés de seus experimentos. Eles s3o mor-
tos-vivos conhecidos como Lebentod. Uma
espécie de morto-vivo que pode arrancar
sua extremidade e reencaixa-la. Meredoth
0s criou nao s6 para nao ter preocupagoes
com seus suditos, mas também para ter
servos na ilha que constantemente lhe
provém material para seus experimentos. A
familia serve fielmente ao necromante.

Lorde Sombrio

Meredoth é um mago velho e encarquilha-
do, com um metro e oitenta de altura. Ele

tem olhos azuis frios e penetrantes, longos
cabelos e barbas brancas. Sua pele é palida

e sempre fria. Seus dedos longos terminam
em unhas compridas e curvas, arroxeadas
como as de um caddver. Ele costuma vestir
robes pesados de |3 negra ou purpura.

Meredoth vivia no mundo de Mystara
(no cendrio de campanha de Mystara). La
foi-lhe dado um baronato na provincia
alphatiana de Norwold.

Meredoth n2o queria governar. Ele aceitou
anagio que lhe foi dada porque sabia que
Norwold era uma terra selvagem e indspita,
e ele assumiu que poderia pesquisar suas
magias sem ser incomodado. Ele se estabe-
leceu em uma ilha no litoral do seu territé-
rio e ordenou que seus lacaios cuidassem
de fundar colonias apropriadas para os
imigrantes alphatianos.

O primeiro inverno em Norwold foi severo
e Meredoth perdeu muitos de seus assis-
tentes. Mas, era uma coisa simples para ele
reanimar os mortos e usd-los em tarefas
servis como cortar arvores e limpar o
terreno. Entretanto, o assistente chefe de
Meredoth foi contrdrio a essa prética, tanto
que 0 necromante matou-o também.

Como um nimero crescente de seus servos
e imigrantes recém chegados de Alphatia
pedisse audiéncias com o barao, Meredo-
th tinha cada vez menos tempo para seus
estudos arcanos. Ele sabia que nao podia
matar a todos por isso devotava algum
tempo a ouvir suas queixas mundanas.
Entretanto, o tempo que lhe sobrava era
devotado a melhorar seus assistentes e os
colonos, para que eles n3o o incomodas-
sem t3o frequentemente com questoes tais
como defesa das comunidades e a escassez
de alimentos.

No final do inverno, dois anos depois que
havia sido nomeado bario de Norwold,
Meredoth descobriu a solu¢io. Ela ndo
poderia ter aparecido num momento tao
oportuno, porque os colonos estavam todos
quase morrendo de fome. Ele envenenou a
todos e os transformou num tipo especial
de zumbi, que mantém o intelecto que
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tinham e s3o completamente fiéis a seu
mestre. A coldnia continuava a existir, mas
nio precisava mais de comida e ninguém

mais iria incomodar Meredoth novamente.

Naquela mesma noite, caiu uma tempesta-
de violenta. Quando ela passou, Meredoth
percebeu que seu santudrio no estava mais
na costa de Norwold. Ao invés disso, havia
se tornado parte do Semiplano do Pavor.

Meredoth fez algumas exploragdes e desco-
briu que sua ilha existia agora em um corpo
de dgua juntamente com algumas outras
ilhas pequenas. Brumas cercavam todas
elas, brumas que impediam qualquer fuga.
No entanto, havia pessoas vivendo nas ilhas
préximas que serviriam perfeitamente
como cobaias para seus estudo necroman-
ticos. Depois de um século nas Brumas,
Meredoth foi recompensado com o titulo de
lorde sombrio do Mar Noturno.

Meredoth n3o percebeu ainda que ele nio
pode mais pegar “material” das ilhas do
Mar Noturno para suas experiéncias —
nem mesmo do Nicleo. Sua atengao con-
tinua voltada para a ilha de Todstein (que

é uma cdpia exata de sua ilha em Mystara,
embora esteja encerrada para sempre em
um inverno rigoroso), Graben e Knammen.
Ele transformou a familia nobre de Graben
em mortos-vivos, e eles s3o agora seus
principais servos. Meredoth encara a vida
como uma enorme experiéncia e os vivos
como experimentos esperando para serem
realizados. Ele nao tem nenhum respeito
pelo valor da vida e considera os humanos
no mesmo nivel que trigo, que espera para
ser colhido. Seus servos mortos-vivos o
auxiliam nessa “colheita”, raptando merca-
dores que passam por Graben. Sua prépria
ilha é repleta de armadilhas que capturam
aqueles que se atrevem a desembarcar nela.

Meredoth é capaz de gerar uma turbuléncia
tao0 grande ao redor das ilhas (mas n3o dos
outros dominios) do Mar Noturno e em
toda costa oriental do Ntcleo, que essas
aguas se tornam intransponiveis.

Ondas com quase vinte metros de altura e
redemoinhos com um a dois quilémetros

de didmetro garantem que ninguém passa
por esses mares com vida obedecendo sua

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA {) OLD DRAGON 137



vontade.

Meredoth tem as habilidades de um ne-
cromante. Ele é imune a ataques e efeitos
de mortos-vivos com cinco ou menos
dados de vida. Se alguém se infiltrar no
lar ou a ilha de Meredoth, ele trata o caso
como um “problema de controle de peste”.
Suas armadilhas s3o construidas para lhe
garantir cobaias para seus experimentos.
Normalmente, ele se aproxima delas para
ter certeza de que foram ativadas, e depois
vai para um lugar seguro em seu lar.

Meredoth repudia combate fisico. Embora
seja impiedoso em uma luta, ele se man-
tém a uma distancia segura, o mais longe
possivel, fazendo uso do alcance maximo
de suas magias. Ele sempre lan¢a magias
de prote¢io em si mesmo antes de uma
luta comecgar (a nao ser que a urgéncia da
situagdo proiba tais precaugoes).

O necromante tem alguns itens magicos
que ele carrega consigo o tempo todo,

a maioria deles muito util em combate.
Entre esses itens incluem-se os seguintes:
manto da protecio +3, braceletes de defesa
CA +4, anel de estrelas cadentes, bastao da
destruigdo (11 cargas), cajado da serpen-

te (versdo piton), varinha de antifogo (16
cargas), bolsa do espago infinito, vassoura
voadora e uma garrafa da dgua infinita. O
mundo natal de Meredoth (Mystara) era
muito rico em magia, tanto que quando ele
entrou em Ravenloft, seus livros de magia
continham todas as magia descritas. Ra-
venloft garantiu-lhe a habilidade de langar
qualquer magia que estivesse nos livros
que nio foram transportados junto com ele
quando ele foi capturado pelas brumas, até
seu limite normal de magias por dia. Ele
nao precisa mais gastar tempo memorizan-
do suas magias, pode lan¢a-las a hora que
quiser ou que elas forem necessarias.

Muitas das ilhas no Mar Noturno sio domi-
nios de outros lordes sombrios. Meredoth

nio tem nenhum controle sobre esses terri-
térios. Mas toda ilha sem um lorde sombrio

independente faz parte de seu dominio.

Mordent

A costa ocidental de Mordent é banhada
pelo Mar das Mdgoas. Penhascos ingremes
contemplam o mar turbulento, embora
poucos alcancem 50 metros de altura. As
praias s3o rochosas e em muitos lugares

as ondas rebentam sobre rochedos. Atras
dos penhascos, a terra se abre em grandes
extensoes de florestas ou charcos e partes
esparsas de terra abaixo do nivel do mar.

O Rio Arden corre para o norte, através

de Mordent, até alcangar a tnica cidade
importante do dominio, Mordentshire. Em
seguida, o rio vira abruptamente e desigua
na Baja Arden. A cidade, localizada no alto
de um desfiladeiro, fica de frente para um
silencioso ancoradouro abaixo dela. Mor-
dentshire abriga o templo bondoso de Ezra.

Encontros: Nenhum encontro incidental
com monstros acontece em Mordentshire
ou nas suas proximidades. Isso nao inclui
as florestas que existem préximo a cidade,
onde as criaturas da noite sdo tao abundan-
tes quanto os animais selvagens. Na drea da
Colina do Grifo existem criaturas horriveis
em abunddncia, especialmente mortos-
-vivos (com excessao de vampiros e lichs).
Licantropos, principalmente lobisomens,
podem ser encontrados na parte sul do
dominio.

Politica

O fantasma de Lorde Godefroy controla
Mordent, mas poucos nativos sabem disso.
Eles 0 veem como um triste capitulo da
histdria local e como uma criatura maligna
a ser evitada, mas eles n3o o associam com
o governo ou as leis. Politicamente, o pre-
feito de Mordentshire é mais poderoso. Ele
é auxiliado por uma forga policial composta
por guerreiros equipados com armaduras
de couro e magas.

Locais Importantes
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ckburn e Ian Bruce. O comércio é a inica

atividade, mas uma pequena agricultura de
subsisténcia também existe.

Existem apenas trés locais dignos de nota
em Mordent, sua capital, Mordentshire,
Encruzilhada de Blackburn e Tumbledown.

Mordentshire (Capital; Popula¢io: 2.600):
A maior e mais importante cidade de Mor-
dent, e também sua capital é Mordentshire.
A arquitetura da cidade é heterogénea com
construgdes de madeira e alvenaria. O por-
to da Baia Arden é a principal atividade da
cidade e sua riqueza vem deste movimen-
tado comércio portudrio. Nas lojas de Mor-
dentshire um aventureiro pode encontrar
quase tudo que procura, mas com pregos
bem mais caros que o normal. Os impostos
de Mordent s3o os mais altos do Nicleo,
fazendo o prego de suas mercadorias au-
mentarem. As ruas da cidade s3o calgadas e
o movimento é intenso.

Encruzilhada de Blackburn (Vila Peque-
na; Popula¢do: 472): Esta pequena vila fica
localizada na encruzilhada do Rio Arden,
dai o seu nome. Ela é o ponto de contato
das mercadorias que chegam pelo rio e
sdo levadas para Mordentshire. Segundo
a histéria local a vila foi fundada a muitos
anos atras por dois alquimistas: Brian Bla-

}

Tumbledown (Aldeia; Populagio: 294): Se
uma pessoa quiser adquirir conhecimento
sobre rumores malignos no Nicleo deve

ir a Tumbledown, essa pequena aldeia

nas margens da Floresta Sem Luz possui
mais histdrias sombrias que moscas em
uma carcaga. Por este motivo, as pessoas
sempre aconselham os viajantes a evitarem
a aldeia ou tomar muito cuidado com ela. A
vida em Tumbledown se baseia da ferraria
e na agricultura.

Povo

Os nativos de Mordent s3o de todas as
cores e tamanhos, mas sao todos humanos.
Os trabalhadores de Mordentshire s3o em
sua maioria pescadores, magros e rijos. O
mar é seu sustento e eles guardam muito
respeito por aqueles que também vivem

do mar. Camponeses que vivem longe da
cidade tendem a ser pastores.

Praticamente todo mundo em Mordent-
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shire sabe que a Casa da Colina do Grifo

é assombrada pelo espirito perturbado

de Godefroy de Mordent. Essas pessoas
altamente supersticiosas acreditam em
fantasmas e outras criaturas “do outro
lado” (com bons motivos). Entretanto, eles
ndo acreditam que essas criaturas possam
invadir seus lares. Como diz um provérbio
local: “Nao visite o mal e ele ndo visitara
vocé”.

A maior parte do povo é amigavel e bem
educada com estranhos, apesar de continu-
arem corteses, reservados e caladas. O povo
de Mordentshire domina a arte da evasao
verbal. Eles conversam horas sobre assun-
tos fteis, mas raramente responderdo a
uma pergunta pessoal. Quando um mora-
dor é pressionado, ele normalmente conta
uma histéria antiga sobre um alquimista
em Mordentshire que inventou um Aparato
que segundo alguns era capaz de separar
aalma do corpo. Os pais de Mordentshire
costumam assustar seus filhos com uma
versao dessa histéria, dizendo “Vocé nio
pode ser meu filho, 0 Aparato deve ter te
enviado!”. No entanto, a maioria dos nati-
vos acredita que a histéria toda seja ficgao.

Lorde Sombrio

Lorde Godefroy é um fantasma. Por isso,
na maioria das vezes, ele aparece como
uma figura transparente. Ele veste uma ca-
misa branca, com colarinho alto e babados
e uma casaca negra apertada. Seu cabelo
grisalho é puxado para trds e preso em um
complicado né atras de sua cabeca. Ele
parece ser um homem idoso e condescen-
dente, com cerca de setenta anos, seu rosto
é marcado por rugas, sua testa sempre esta
franzida e seus olhos sio estrabicos. As
vezes, ele usa um pince-nez preso a uma
pequena corrente. Sua expressio é sempre
severa e implacavel.

Lorde Wilfred Godefroy herdou a proprie-
dade na Colina do Grifo em Mordent. Ele se
casou com Estelle Weathermay e s6 tiveram
um tnico filho, uma menina.

Wilfred Guhefrpj ‘

Godefroy ficou desapontado e ele era um
homem maligno com um temperamento
péssimo. Durante um ataque de raiva, ele
assassinou a esposa e quando a menina
tentou intervir, matou-a também. Depois
ele fez parecer que havia sido um acidente
no estabulo, atirando em seu cavalo para
dar mais autenticidade a histéria.

No ano seguinte, Godefroy foi assombrado
pelos espiritos de sua esposa e de sua filha,
até ele finalmente cometer suicidio. Como
seu tltimo desejo, ele foi enterrado no
mausoléu da Mansao Heather, a maior pro-
priedade de Mordent, embora sua esposa e
sua filha tenham sido sepultadas no cemi-
tério da Colina do Grifo. Ele nao queria que
os espiritos delas o assombrassem depois
da morte como fizeram durante sua vida.

Apesar de Godefroy nao perceber, suas ati-
vidades tinham chamado a ateng¢do dos po-
deres sombrios, antes mesmo de Mordent
ser um dominio. Ai, Strahd von Zarovich
veio para Mordentshire em sua mal-sucedi-
da tentativa de escapar do aprisionamento
em Bardvia. Ao invés de entrar no Plano
Material Principal, tudo o que ele conse-
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guiu foi trazer Mordentshire e a regido a
seu redor para Ravenloft. Assim, o dominio
de Mordent foi criado. Quando Strahd
retornou para Bardvia, Lorde Godefroy era
a for¢a maligna mais poderosa na drea e se
tornou seu lorde, aumentando dessa forma
seus poderes.

Godefroy é um esnobe arrogante e pre-
sungoso. Ele possui um temperamento ex-
plosivo e uma criatividade incrivel voltada
para o mal. Pelo fato de ser um fantasma,
ele pode perambular livremente por todo
seu dominio, mas prefere permanecer em
Mordentshire e suas cercanias, incluindo a
Colina do Grifo e a propriedade de Wea-
thermay.

Esse espirito maligno teme apenas sua
esposa e sua filha. Todas as noites, Lady
Godefroy e sua filha cacam Lorde Godefroy,
para rasgar sua carne incorpérea, amal-
digoando-o pelos assassinatos. Gode-

froy sempre faz tudo o que pode para se
esconder delas, o que nio é suficiente. Ele
expressa seu temor e sua frustragao sobre
aqueles que s3o suficientemente tolos para
visitar a Casa da Colina do Grifo, que conti-
nua abandonada.

Quando Godefroy deseja selar seu dominio,
as Brumas emergem do mar e cobrem toda
aterra. Os personagens que perambularem
ao ar livre nessas condi¢des descobrirdo
que toda rua, estrada, trilha ou caminho
conduz de volta a Mordentshire.

Godefroy é um fantasma normal, com as
seguintes mudangas: toda tentativa que for
feita por um sacerdote de usar o Poder da
Fé contra ele fracassard. Além disso, qual-
quer morto-vivo que esteja a meros cem
metros de distincia de Godefroy ganha um
bonus igual a +2 em todas as tentativas de

O Tomo do Alquimista

Eu sou renascido, eu sou o tempo. Os pro-
blemas da minha vida anterior sumiram
nas sombras. Estava em paz. Eva bom e

justo. Praticava minhas artes para o bem de
todos e curava-os com os dons de um Deus
justo, mas o tormento do meu eu maligno me
seguiu. Dentro de mim estava a escuriddo, o
6dio, ainveja. A medida que olhava ao redor,
também esta sombra negra da humanidade
penetrava lentamente em tudo o que eu fiz.
Minha duvida, 6dio e fiiria me envenenaram;
fazendo tanto pelos outros, meu préprio odio
e orgulho rasgaram minha mente. No fim,

0 que ficou foi morte. Entdo tive a visdo. Vi o
caminho que me livraria da escuriddo. Era o
Aparato, e uma vez que o concebi, ndo poderia
descansar até estar concluido. Muitas noites
trabalhei na escuriddo do laboratorio. Mas
sofria falha apés falha. A chave para a o
sucesso estava bem a minha vista, mas eu nao
podia enxerga-la.

Precisei me corromper para terminar a
invengdo. O Aparato estava completo. Eu fui
o primeiro a testa-lo. Depois do experimento,
estava livre. Poderia casar com a mulher que
amava e saber que o lado sombrio dentro de
mim ndo seria obstaculo para a felicidade.
Ndo me importei para onde minha alma
sombria havia ido. Meu orgulho pregou uma
ultima pega em mim. Numa noite terrivel de
tempestade, o aparato fugiu do controle. Meu
lado sombrio retornou! Agora ele assumiu for-
ma, espontineo e terrivel! A criatura emergiu
da invengdo partida. Fugi aterrorizado que tal
horror havia existido dentro de mim, apenas
para voltar.

uso do Poder da Fé contra ele.

Necropolis

O dominio de Necrépolis é mintsculo, e
contém apenas a grande cidade de Il Aluk,
seus vilarejos satélites e algumas fazen-
das espraiadas. Necr6polis é um dominio
essencialmente urbano, espalhado através
das duas margens do Rio Vuchar.

Antigamente, Necrépolis era uma cidade
agitada chamada Il Aluk, metrépole mais
préspera e capital do dominio de Darkon.
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Esta imensa honra foi arrancada da cidade
quando o reino foi atingido pelo Réquiem.
Situada no epicentro do cataclismo, Il Aluk
foi vitima de um destino horrivel: cada
pessoa viva na cidade foi instantaneamen-
te morta e reanimada como morto-vivo.
Hoje em dia, Necrépolis é uma cidade dos
mortos, totalmente habitada por essas cria-
turas. Cada ser vivo que invade Necrépolis
morre e ressurge como um novo habitante
local. Apesar de estar destruida pelo van-
dalismo e negligéncia em alguns pontos,
Necrépolis permanece como era na época
do Réquiem — uma caricatura morta de sua
existéncia anterior.

Encontros: Somente mortos-vivos podem
ser encontrados em Necrdpolis.

Politica

Uma entidade denominada Morte gover-
na Necrépolis e todos os mortos-vivos
prestam homenagem a seu poder profano.
Nio existem informagdes confidveis sobre
a criatura, exceto que ela parece ser a Ginica

A
-

forga capaz de enfrentar o rei-mago de
Darkon, Azalin Rex.

Os mortos-vivos de Necrépolis obedecem
a seu regente com lealdade, aumentando
a crenga nos rumores de que o tirano é a
prépria encarnagio da morte.

Locais Importantes

Necrépolis ndo possui uma variedade de lu-
gares como outros dominios, mesmo assim
a cidade se divide em dois, cortada pelo Rio
Vuchar, e possui outras aldeias indepen-
dentes menores.

Aluk Setentrional (Margem Norte do Rio
Vuchar; Populagao: 4.394): Local das mais
importantes construgdes da antiga Il Aluk,
como museus, teatros e jardins botanicos.
E governada pelo Bario Owen Wye, um
inumano da Ordem Profana e pela vampira
Hilla Limoges. Os vilarejos de Degradia,
Desolatus e Despondia ficam nesta mar-
gem do Rio Vuchar.

Aluk Meridional (Margem Sul do Rio Vu-
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char; Populagio: 17.046): Local das universi-
dades e oficinas da antiga Il Aluk. E regida
pelo préprio lorde sombrio Morte. Outra
figura importante é o Vice-Chanceler e
presidente da universidade de Il Aluk, o lich
August Montalva. O vilarejo de Decimus
fica nesta margem do Rio Vuchar.

Povo

Embora os seres vivos tenham desapare-
cido, Necrépolis nao estd deserta. Aqueles
que observaram a cidade de longe relatam
que as ruas ainda s3o bastante movimenta-
das. Infelizmente, os vivos nao sabem que
tipos de tarefas insondaveis entretém os
mortos sem descanso.

Ganchos

Onda Necrética: Todo ser vivo que entrar
em Necrdpolis é absorvido por uma onda
de energia necrética invisivel e morre ins-
tantaneamente, renascendo como morto-
vivo sem nem mesmo perceber o fato. Em
Darkon um alquimista descobriu uma raiz
capaz de fazer um vivo resistir ao efeito.
Com investimento de Azalin, o alquimista
criou uma pogao que - teoricamente - torna
0s vivos imunes aos efeitos da onda por um
curto tempo. Até hoje nenhum aventureiro
teve coragem suficiente para por a pogao a
prova.

Uma Guerra Anunciada: Nenhuma criatura
viva em sa consciéncia quer manter contato
com Necrépolis. A cidade se tornou uma
chaga gangrenada na face de Darkon, um
obsticulo ao comércio e um desafio ao
poder de Azalin. A populagido local aumenta
quando viajantes precipitados ou ignoran-
tes invadem a cidade e unem-se as fileiras
dos mortos-vivos. Ha boatos em toda
Darkon sobre o desenvolvimento de uma
sociedade complexa entre 0os mortos-vivos,
dividida em facgoes e seitas.

A Ordem Profana da Tumba: A Ordem
Profana da Tumba é a resposta de Morte &
Kargat de Azalin. Apenas os mais perversos
sao escolhidos para engrossar as fileiras
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da Ordem como agentes. Alguns foram
membros da Kargat, e na sua maioria sao
inumanos. Na cerimonia de iniciagao,
Morte tatua uma ampulheta no coragio do
escolhido. Esta infus3o de energia negativa
permite a Morte controlar completamente
a criatura, tornando-a uma extensio do
proprio Lorde Sombrio.

Todos os membros da Ordem Profana da
Tumba possuem a habilidade de drenar
niveis de suas vitimas, assim como o Toque
Congelante de uma Apari¢do. Entretanto,
os membros desta Ordem possuem aversao
a Simbolos Sagrados, podendo ser afasta-
das por um clérigo como se possuissem 1
DV a menos que seus Dados de Vida totais.

Lorde Sombrio

A Morte é uma visio horrivel. As Ginicas
partes sélidas de seu corpo s3o o crinio sem
carne e as mios, que flutuam sem suporte
em um corpo de névoa sombria semelhan-
te a um manto. Enquanto se movimenta
exala frio, e um vento gélido sopra inces-
santemente ao seu redor. Nada simboliza

a dissolugdo de todas as coisas vivas t3o
completamente quanto a Morte.

A Morte comegou sua existéncia como

um sacerdote humano da Ordem Eterna
chamado Lowellyn Dachine. Dachine era
incomum por dois motivos: ele foi um

dos poucos humanos vivos a ascender aos
escaldes superiores da Kargat e também foi
produto de um dos experimentos diabdli-
cos de Azalin.

Em uma de suas muitas tentativas de
aprender novas magias, Azalin implantou
magicamente clones de si mesmo em varias
mulheres darkonensas, na esperanca de
roubar qualquer informag¢3o mégica que
elas pudessem aprender de suas mentes.
Muitas dessas criang¢as morreram no tero
e a maioria das que sobreviveram eram
monstruosidades mortas no nascimento
por parteiras e pais horrorizados. Apenas
um punhado parecia humano, embora



fossem tio perspicazes e magicamente
talentosos quanto seu “pai”. Dessas crian-
¢as, Dachine era a que mais se parecia com
Azalin em temperamento e ambig3o.

Dachine foi introduzido na Ordem Eterna
como agente duplo da Kargat e rapidamen-
te subiu na hierarquia em ambas as organi-
zagbes. Em 750 CB, o oficial foi recompen-
sado por sua lealdade fanatica ao se tornar
o0 objeto de teste da maquina infernal de
Azalin. Ele foi transformado em Morte.

A apoteose de Dachine destruiu sua sani-
dade. Embora a Morte continuasse a servir
Azalin pelo resto da Colheita Macabra,

ela passou a acreditar que era realmente a
lendéria manifestagao da Morte. Quando
Azalin desapareceu do dispositivo do Juizo
Final e Il Aluk foi ceifada, a Morte exultou.
Ele se convenceu de que ambos os eventos
se deviam inteiramente as suas manipula-
¢oes e logo completaria a Hora da Ascensao
e governaria a Darkon transformada.

A Morte ficou furiosa quando descobriu
que Azalin n3o foi verdadeiramente destru-
ido. A descoberta nio foi apenas um terri-
vel revés para os planos do demoénio para
Darkon, mas também abalou a percepg¢ao
ilusdria que a Morte tinha de si mesma: se
fosse realmente a personificagio da morte,
como um rei mortal poderia ter escapado
dela? Na mente desequilibrada da Mor-

te, Azalin tornou-se um espirito rebelde
que escapou de sua recompensa eterna. A
Morte ficou obcecada em devolver Azalin
a0 esquecimento e, assim, ganhar o trono
vago de Darkon. Estendendo sua prépria
esséncia negativa a criaturas inferiores, a
Morte criou a Ordem Profana do Tamulo

e os Cavaleiros para drenar o espirito de
Azalin do de seu povo. Durante os anos en-
tre o dpice da Colheita Macabra e o retorno
de Azalin, os asseclas da Morte massacra-
ram centenas de pessoas, canalizando sua
energia vital de volta para seu mestre. Este
assassinato sistematico levou os Poderes
Sombrios a fazer da Morte um verdadeiro
Lorde Sombrio quando Azalin retornou.

A Morte é um lundtico. Ele apagou quase
completamente as memorias de sua vida
como Lowellyn Dachine de sua mente,
substituindo-as por sua monstruosa per-
sona de fantasia. Ainda assim, a Morte nio
consegue purificar suas memorias comple-
tamente, e elas o atormentam implacavel-
mente. No fundo de sua mente distorcida,
a Morte sabe que construiu sua existéncia
sobre uma mentira e nunca serd capaz de
rivalizar com seu criador pelo controle de
Darkon. Este conhecimento apavora e en-
vergonha a Morte. Ele ignora essa verdade
corrosiva tanto quanto possivel, jogando-se
cada vez mais em seu papel, mas, no fundo,
sabe que essa busca é va.

Embora a Morte n3o seja a verdadeira forga
da natureza que outros acreditam, pode
parecer uma. A Morte foi atingida com um
golpe terrivel quando Azalin destruiu seus
Cavaleiros, ent3o ela ndo possui mais do-
minio sobre todas as mentes mortas-vivas
em Necrépoles. Inimigos que enfrentam

a Morte pessoalmente, no entanto, ainda
podem achi-la quase invencivel.

Nova Vaasa

Nova Vaasa é um dominio razoavelmente
grande na parte leste do Nicleo. Préximo
aos Balinoks, o terreno é rochoso e ingre-
me, mas a0 leste ele se abre rapidamente
em um vasto platd coberto de grama per-
meado com afloramentos rochosos ocasio-
nais. Fora as drvores nas margens dos rios,
amadeira é escassa no dominio. Aproxima-
damente um quarto das terras é dedicado a
agricultura. O clima é temperado durante
0 ano inteiro e os fazendeiros conseguem
fazer trés a quatro colheitas de trigo, aveia
e centeio por ano.

O solo é rochoso e os campos limpos para
a agricultura s3o delimitados por muros
toscos de pedra. Apesar da relativa juven-
tude de Nova Vaasa como um dominio do
Nticleo, muitos desses muros parecem
antigos. Cabanas abandonadas de pedra,
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sem teto, agrupadas em circulos marcam a
morada de familias esquecidas e as tumbas
de uma civiliza¢ao perdida foram cavadas

nas montanhas na parte norte do dominio.

Encontros: Nas planicies de Nova Vaasa,
oviajante pode encontrar manadas de
cavalos negros galopando, com trinta ou
quarenta animais seguindo a lideranga de
um garanhdo. Depois de escurecer, monta-
rias infernais os substituem, perambulan-
do pelos campos. A maioria dos encontros
é com bandidos. Os tnicos predadores da
regido sdo os gatos da planicie. Esses feli-
nos negros sem cauda vivem nas fendas dos
afloramentos de granito e cagam a noite. As
fémeas cagam em grupos, atacando cavalos
e outros mamiferos de grande porte.

Politica

Malken, o alter-ego de Sir Tristen Hirega-
ard, é o Lorde de Nova Vaasa. Para a maio-
ria das pessoas, Sir Hiregaard é meramente
um nobre, mas uma infeliz maldi¢3o o
transforma no hediondo demoénio chamado

Malken. Esse homem bestial tem aterrori-
zado muitas jovens mulheres e assassinan-
do os homens que cruzam o seu caminho,
ainda assim, nem mesmo a mulher que
ama Sir Hiregaard suspeita da verdade
sobre ele. O lider politico do dominio é o
Principe Othmar. Sua milicia da cidade
incluem guerreiros equipados com cotas de
malha e porretes.

Locais Importantes

Nova Vaasa é um dominio de muitas cida-
des grandes e importantes. As cidades mais
populosas do Nicleo est3o localizadas em
Nova Vaasa.

Ergetus (Cidade Grande; Popula¢do:3.940):
Egertus tem sido o ponto final de caravanas
de Falkévnia e outras nagdes a oeste. Esta
cidade cosmopolita é o centro de educagao
em Nova Vaasa e rivaliza com Port-a-Lu-
cine em termos de cultura. Aqui ficam
algumas dos melhores internatos, colégios
e institutos médicos do Nticleo, como a
Clinica para os Mentalmente Perturba-
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dos. Apesar de grande parte do pessoal da
clinica — inclusive o pioneiro Dr. Gregorian
Ilhousen - ter desaparecido misteriosa-
mente hd pouco tempo, ela continua sendo
a melhor alternativa no tratamento de insa-
nidade e enfermidades mentais. A principal
autoridade politica de Egertus é a prefeita
Kaia Bolshnik, mas no submundo da cidade
quem da as ordens é o chefe da guilda mais
poderosa da cidade, um humano ladino
conhecido como Rolf, o Vermelho.

Kantora (Cidade Grande; Populagao:
16.520): A cidade de Kantora fica préximo
ao centro do dominio. Ela rivaliza com
Lekar em Falkévnia em tamanho, tendo
mais de 16.000 habitantes, em sua maioria
camponeses vivendo em condi¢des miserd-
veis depois de terem sido expulsos de suas
terras pelos impostos exorbitantes.

Arbora (Cidade Grande; Populagio: 4.610):
Os moradores de Arbora referem-se a ela
como o “canto mais distante do mundo”,
uma afirmagao feita nio sem certo ele-
mento de orgulho. A cidade é realmente a
povoagao mais ao sul do Nicleo, e também
a mais fisicamente isolada cidade do Nu-
cleo. Nada além de Brumas cerca Arbora,
embora haja terra em trés lados da cidade,
o préximo centro de grande populagao fica
muito distante. Por este motivo, a cidade

é praticamente auto-suficiente na produ-
¢ao de bens de consumo e principalmente
alimento. A autoridade politica é a prefeita
Torina Pomaar, mas o arcebispo da igreja
de Ezra, Bearnt Chekiv, também exerce
grande influéncia. O local mais atrativo
para os aventureiros é a “Estalagem do Fim
do Mundo”.

Povo

Os nova-vaasanos sao claramente divididos
em uma pequena aristocracia, massas em-
pobrecidas e uma classe média indefinida,
formada por coletores de impostos, merca-
dores e bandidos. Os ricos s2o muito ricos,
enquanto os pobres s3o muito pobres, ge-
ralmente miserdveis. O vicio e violéncia s3o

comuns nas grandes cidades do dominio e
toda cidade possui um ntimero descomedi-
do de tavernas e casas de jogo.

Ganchos

Dominio dos Cavalos: Esse dominio é
conhecido por seus cavalos. As melhores
montarias de Ravenloft saem de linhagens
nova-vaasanas. Muitos deles vivem soltos,
principalmente nas pastagens que existem
nas planicies cobertas de grama do leste.
Normalmente, manadas de 20 a 50 cavalos
negros galopam livres pelos campos aber-
tos. Alguns afirmam que a noite manadas
de pesadelos voadores substituem as cria-
turas mortais que cavalgam durante o dia.

Weathermay, o Destemido: Um dos mo-
radores mais famosos de Nova Vaasa é o
guerreiro de face austera chamado George
Weathermay. Ele monta um cavalo de
batalha negro e se veste inteiramente de
preto. Ele ronda Nova Vaasa numa busca
incansavel de criaturas da noite e outros
malfeitores. Ele é para o homem comum o
que o famoso Dr. Rudolf van Richten era
para os estudiosos. Sua fama nio é devida a
seu conhecimento da natureza das criatu-
ras malignas, e sim ao talento que ele tem
para destrui-las.

Castelo Faerhaaven: Faerhaaven é uma
estrutura impressionante, cercado por
poderosas muralhas de pedra em todos os
lados. O Lorde Sombrio do Dominio Sir
Tristen Hiregaard governa seu feudo desta
magnifica constru¢ao. O castelo possui
mais de 100 comodos, mas Sir Hiregaard
nao estd sempre presente no local, pois ele
costuma passar algum tempo na Alta Torre
Negra, uma construgao préxima alguns
quilémetros do castelo.

Castelo Everwatch: De construgao sélida,
esta fortaleza é o centro militar do Domi-
nio, as milicias e a forga principal do exér-
cito de Nova Vaasa é sediada aqui e atua
em tempo integral. Os moradores de Nova
Vaasa sabem disso, o que eles nio sabem é
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que nas catacumbas do Castelo Everwatch
pessoas contrarias ao regime de Othmar
sdo submetidas a torturas e outras humi-
lhacdes desumanas. Jamais alguém fugiu
deste destino cruel e misterioso. O castelo é
a sede do Ducado de Ivlis, que é governado
pelo Duque Sgren Rivtoff, morador e lider
da fortaleza.

As Cinco Familias: Cinco grandes familias
controlam o governo de Nova Vaasa: Bolsh-
nik, Chekiv, Hiregaard, Rivtoff e Vistin.

O Principe Othmar Bolshnik lidera a
familia Bolshnik e governa todo o domi-
nio de Nova Vaasa de sua fortaleza, ao
norte de Kantora na margem oposta do

Rio Dnar. Ele também governa simbolica-
mente o Ducado Central de Nova Vaasa.
Ele mantém seu poder através do medo e
de trés organizagoes. Sua guarda pessoal,
Storkaskete, ou os Capacetes Negros, s3o0
no total de 15 homens fandticos e perigosos.
Eles s3o conhecidos por serem destemidos
e cruéis. S3o liderados pelo préprio Othmar
Bolshnik. Ainda mais sinistros sao os Slan-
getunge, ou os Linguas de Serpente, uma
rede de informantes e espides liderados
por Rangvold Alriik, um primo distante de
Othmar.

A pior das trés organizagdes sio os Stra-
ffers, ou Punidores, é uma forga policial
pessoal de Othmar. Talvez seja similar em
métodos e crueldade aos Garras do Falcio
de Vlad Drakov ou a Kargat de Azalin. Os
Straffers existem oficialmente para “com-
plementar” a guarda das cidades. Na verda-
de eles tém poderes muito mais amplos do
que qualquer guarda, com liberdade para
prender, sentenciar e executar criminosos
que caem em suas garras. Eles tém uma re-
putagio de sadismo e depravagio; histérias
de canibalismo, culto ao demdnio e lican-
tropia entre seus oficiais sio amplamente
sussurradas. O lider dos Straffers é Nikko
Hetch, que também serve como carrasco do
tribunal de Othmar. O lema da familia é “a
nossa unidade é o nosso poder”.

A familia Chekiv governa o Ducado do
Pomo, ao sul do dominio. O Duque Tunch
Chekiv governa seu ducado da cidade
portudria de Arbora. A familia Chekiv é co-
nhecida por ser justa e a mais auténoma de
todas as cinco. O lema da familia é “sempre
em alerta, mantida com fervor, erguida em
triunfo”.

A familia Hiregaard governa o dominio das
sombras, pois o Lorde Sombrio de Nova
Vaasa é Sir Tristen Hiregaard. Sir Tristen
ou o Capitdo, como é conhecido pelos stdi-
tos e pelas outras familias, governa a partir
de seu Castelo Faerhaaven. Seu lema é “o
dever é uma honra”.

A familia Rivtoft é liderada pelo Duque
Sgren Rivtoff do Castelo Everwatch. O Du-
cado de Ivlis tem o lema “a morte de nossos
inimigos é o selo de nossa autoridade”.

A familia Vistin é governadora do Ducado
Oeste. O Duque Grigor Vistin, uma crianga
de 2 anos, é o patriarca sucessor do ducado,
que devido a pouca idade é habilmente
regido temporariamente por sua mie, Lady
Lara Vistin. A sede do poder da familia é a
fortificada e misteriosa Alta Torre Negra e
o lema da familia é “fidelidade, nao importa
o risco”.

Lorde Sombrio

Sir Tristen Hiregaard é um homem alto

e musculoso, com pele morena e cabelos
pretos com mechas grisalhas. Ele encera

as pontas do bigode deixando-as engoma-
das, seu rosto tem uma expressao severa,
mas um brilho de compaixao vibra em seus
olhos negros. Ele parece ter pouco mais de
sessenta anos, devido aos seus cabelos ne-
gros, mas na verdade ele tem noventa anos,
embora tenha a vitalidade de um homem
com metade de sua idade. Tristen se veste
com calgas pretas largas, botas de montaria
sempre lustrosas e camisas vermelhas. O
lengo amarelo que usa em volta do pescogo
é bordado com cavalos vermelhos e pretos.
Outros lengos com faixas diagonais pretas
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e vermelhas estdo amarrados nos seus
bragos.

Tristen Hiregaard é o primogénito de
Romir Hiregaard, um cavaleiro principes-
co de Nova Vaasa. Seu pai lhe ensinou as
artes da cavalaria, do combate e da guerra,
assim como o cédigo de honra dos no-
bres, que condenava regras estritas para a
interag3o entre camponeses e nobres — e
entre nobres e seu principe Romir Hire-
gaard era um governante justo, honesto,
mas tinha um defeito. Se imaginasse que
sua jovem esposa o estava traindo, ficava
insanamente furioso. Um dia ele pegou sua
esposa nos bragos de outro homem e, num
ato passional, Romir matou os dois. Foi s6
mais tarde que ele descobriu que o homem
estava inocentemente ensinando sua espo-
saavalsar.

Com suas ultimas palavras, a esposa de
Romir o amaldi¢oou. Daquele dia em
diante, ele mataria qualquer mulher que
ele amasse e qualquer homem que ficasse
em seu caminho. Incapaz de encarar seu
ato maligno, Romir se matou e a maldi¢ao
foi transferida para seu filho. A maldi¢3o
nao se manifestou até Tristen se apaixonar,
aos quinze anos de idade. A vitima era uma
camponesa loura que trabalhava no castelo
como serva. O crime foi rapidamente aba-
fado (pois Tristen era o chefe de uma casa
nobre), mas deixou cicatrizes emocionais
profundas no jovem. Ele era, por natureza
e por treino, honesto e compassivo, mas
gostou de matar a jovem, mesmo sentindo
um remorso imenso depois.

Seis anos e nove assassinatos mais tarde —
cada um dos quais lhe dera mais prazer que
a sensagao de amor — Tristen foi tragado
para Ravenloft. Quando foi trazido pelos
poderes sombrios, sua personalidade se
dividiu. Sir Hiregaard tem alinhamento
ordeiro. Seu alter ego, conhecido pelo povo
de Nova Vaasa como Malken, é um assas-
sino cadtico e maligno que se alimenta do
ddio e dos citimes secretos de Sir Tristen,
brutalizando selvagemente as mulheres

Pristen fgirggaqr#

que Tristen ama e matando os homens que
sao um obstdculo para a realizagao de seus
desejos.

Sir Tristen Hiregaard é o chefe da familia
Hiregaard, que controla e cobra os tributos
das fazendas ao longo do Rio Dnar e na
cidade de Liara. Diferentemente das outras
familias nobres, os Hiregaards tratam seus
camponeses com justica e dignidade. Em
certas ocasioes, Sir Hiregaard ja chegou a
mostrar bondade e altruismo, mas é raro
ele ter a oportunidade para colocar seus
impulsos caridosos em pratica. Preso ao
estrito conjunto de regras que exige obedi-
éncia ao seu regente e suas leis, ele recolhe
cada moeda de imposto devido. Seus méto-
dos de cobranga nunca sio rudes, mas sao
rigidos. Além disso, ele sempre se manifes-
ta em favor de impostos mais baixos a cada
Conselho anual dos Lordes, apesar de seus
argumentos nunca serem ouvidos. Alguns
camponeses 0 veneram como seu campedo,
enquanto outros o desprezam como o
fariam com qualquer outro nobre.

Mesmo com sua idade avangada, Tristen é
um homem que fascina as mulheres e mui-
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tas delas — tanto camponesas como nobres
— disputam sua graga, pois ele as cobre
com presentes caros. Ainda assim, exis-
tem aquelas que fazem tudo para evit-lo.
Afinal de contas, muitas de suas amantes
tiveram mortes violentas e misteriosas,
outras foram mutiladas ou espancadas até
ficarem irreconheciveis.

Sir Tristen mora no Castelo Faerhaaven
com seus filhos Yorgi, Sasha e Myar (todos
com pouco mais de cinquenta anos), suas
esposas e familias. Sua esposa de um casa-
mento arranjado que durou quarenta anos
morreu a0 dar a luz a um outro filho Mi-
khail. O jovem estd sendo criado por seus
irm3os mais velhos, que adoram o cagula
como se esperaria que velhas governantas
o0 pariam. Aparentemente, Sir Hiregaard é
simplesmente o chefe de mais uma casa no-
bre que tem um compromisso de fidelidade
com o Principe Othmar. Nem mesmo o
préprio Hiregaard sabe que ele é o lorde
sombrio do dominio. Toda vez que sente
pontadas de citmes e 6dio, Sir Hiregaard
ordena que seus guardas o tranquem em
seus aposentos pessoais, na torre principal
do Castelo Faerhaaven. Ali ele fica, as vezes
durante dias, até seus sentimentos se acal-
marem. Ele acredita ter controlado seus
desejos assassinos desta maneira durante
setenta anos e que estd vivendo uma vida
nova em Nova Vaasa, mas estd enganado.

Naverdade, Sir Hiregaard sofre uma trans-
formagado horrenda quando esta enfureci-
do. Seus cabelos ficam brancos, seu corpo
se torce e se deforma, seu rosto marcado
pela variola se transforma em um esgar
hediondo e seus olhos ardem com a furia.
Ele se toma o demoniaco Malken.

Malken é terrivelmente astuto e sempre
escapa de sua priso na torre. Ele toma o
cuidado de retornar antes da raiva passar e
Sir Hiregaard voltar. Recentemente, apesar
das precaugdes de Malken, Tristen come-
gou a perceber que sua tatica cuidadosa
para se acalmar n3o estava dando resul-
tado. Muitos assassinatos tém coincidido
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com seus auto confinamentos e um dos
guardas chegou a admitir que entrou nos
aposentos, contrariando as ordens de
Tristen, e 0 encontrou curiosamente vazio.
Conhecendo a inteligéncia da fera dentro
de si, Tristen estd procurando meios sobre-
naturais para se livrar desse mal e por fim
em suas paixoes assassinas.

A natureza dupla de Sir Hiregaard/Malken
faz com que seja impossivel selar o domi-
nio. Sir Hiregaard esta lutando contra o
mal que existe dentro de si e ao fazé-lo, ele
rouba de seu lado mais sombrios alguns po-
deres desfrutados pela maioria dos lordes
sombrios.

Sir Hiregaard é perito em quatro armas:
espada longa, arco curto composto, alvido
de cavalaria e maga de cavalaria. Além
disso, ele tem especializa¢ao em aprisio-
nador. Quando estd usando essa estranha
arma, ele pode realizar dois ataques em
uma rodada, ganha um bénus igual a +1
em suas jogadas de ataque e adiciona um
bonus igual a +2 ao resultado da jogada de
dano (além do bonus a que ele tem direito
normalmente devido a sua Forga). Malken
também tem essas pericias, mas prefere
atacar suas vitimas (que s2o normalmente




muito mais fracas que ele) com as maos
nuas.

Aespadalonga de Sir Hiregaard é uma de-
fensora +4 com o punho na forma de uma
cabeca de cavalo. Ele também usa uma cota
de malha +2.

A familia Hiregaard comanda sessenta
soldados de infantaria (guerreiros de 1°
nivel) equipados com lorigas, espadas
curtas e escudos. Além disso, ele comanda
vinte cavaleiros (guerreiros de 3° nivel), que
lutam montados com alvides ou magas de
cavalaria, e lorigas.

No caso de Sir Hiregaard ser morto, sua
maldi¢do passard para seu filho mais velho,
Yorgi. Um novo “Malken” nascera e seu pri-
meiro ato serd matar a esposa de Yorgi. Se
Yorgi morrer, a maldi¢io serd transferida
para Sasha, depois para Myar e finalmente
para o pequeno Mikhail. Se todos os irm3os
morrerem, a maldi¢do passard para o filho
de 25 anos de Sasha.

Richemulot

Richemulot é uma regido coberta de flo-
restas. Aqui e ali, os viajantes encontrardo
fazendas isoladas, cabanas de lenhadores,
monastérios e até mesmo a prisao de um
arcano, mas a maior parte da esparsa
populagio do dominio vive ao redor de suas
trés grandes cidades: Port-a- Museau, St.
Ronges e Mortigny. Pelo menos um tergo
dos edificios dessas comunidades estd
vazio ou em ruinas.

Encontros: Richemulot no é um lugar
seguro para se perambular sozinho. Ratos
gigantes, ratos comuns e homens-rato
infestam o dominio.

Politica

Jacqueline Renier, uma mulher-rato é a
Lorde Sombria e governante de Richemulot
hd quase 25 anos. Ela herdou o comando
quando seu av6 Claude morreu em 726.
Devotada a seu avd e a manter sua familia

no poder, Jacqueline vem tentando obrigar
o cumprimento de algumas poucas leis,
principalmente uma: cada cidad3o deve
possuir uma arma e jurar lealdade a nagao
de Richemulot, comprometendo-se a de-
fendé-la caso ela venha a ser invadida por
Falkévnia ou algum outro inimigo.

Mantendo-se fiel a essa pequena orienta-
¢do, qualquer pessoa é bem vinda para fixar
residéncia em Richemulot. Homens-ratos
fugitivos de outros dominios sdo parti-
cularmente bem-vindos em Richemulot,
embora tenham que jurar lealdade para
Jacqueline pessoalmente. A maioria da
popula¢io nio sabe que sua nagao esta
infestada de homens-ratos, e os que sabem
desconhecem quem os lidera.

Locais Importantes

16.000 pessoas vivem em Port-a-Museau,
mas a cidade poderia abrigar confortavel-
mente até 20.000. A maior parte da cidade
estd abandonada e infestada por todo tipo
de peste. Cerca de 6.500 pessoas vivem de
forma similar na outrora grande cidade de
St. Ronges, onde existem casas vazias que
poderiam abrigar outras 12.000. Mortigny
abriga 8.000 pessoas, mas se os edificios
servem como algum tipo de indicador,
outras 5.000 pessoas ja viveram aqui.

Ninguém sabe para onde foram os antigos
habitantes dessas cidades, mas eles ja ha-
viam desaparecido quando Richemulot foi
percebida pela primeira vez a sudoeste de
Falkévnia. Nem mesmo os nativos dessas
cidades sabem para onde os outros mora-
dores foram. Até onde todos se lembram,
as cidades de Richemulot sempre foram
parcialmente abandonadas. Existem rumo-
res em abundancia sobre itens misteriosos
e esconderijos secretos abarrotados de ouro
e j6ias no meio dos edificios condenados.

Povo

No geral o povo de Richemulot tem cabelos
e olhos claros, sendo o azul a cor mais co-
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mum. Cabelos negros s3o encontrados nas
familias mais poderosas, em particular os
Renier - a familia regente do dominio.

Cada familia que vive nas cidades de
Richemulot ocupa uma casa enorme ou
uma série de edificios, confortavelmente. A
maioria dos prédios estd em ruinas ou sem
manutengao. O povo de Richemulot n3o é
possessivo com relagao a suas coisas - qua-
se tudo o que possuem foi abandonado por
alguém antes. Além disso, as pessoas desse
dominio parecem ser prdsperas e a fome e
a pobreza que se vé nas terras vizinhas nao
sao encontradas em Richemulot.

Posses materiais nio ditam o status em
Richemulot. Ao invés disso, informagio

é poder nessa terra. Por esta raz3o, j6ias

e moda s3o menos importantes aqui do
que em outros lugares deixando de lado as
ostentagdes comuns em outros dominios.
A populagdo de Richemulot estd crescendo
lenta e vagarosamente com o passar dos
anos. Muitas pessoas tém fugido de suas

terras natais em Falkévnia, Invidia ou De-
mentlieu na esperanca de uma vida melhor
em Richemulot. Alguns conseguem escapar
com sucesso de suas terras natais, mas ou-
tros nao tem a mesma sorte e desaparecem
sem deixar vestigios. Muitos desaparecem
sem explicagao depois de tentar desafiar

os Renier, a familia mais poderosa em
Richemulot.

Ganchos

Esgotos: As cidades de Richemulot s3o co-
nhecidas pelos seus sistemas de esgoto bem
construidos. Existem homens-rato vivendo
nesses tuneis labirinticos.

Mans3o Tinctnoire: Uma das estruturas
mais notérias do dominio de Richemulot

¢é a Mansao Tinctnoire, que jaz em estado
deploravel de conservagio ao norte do Rio
dos Sacrificios. Os moradores do dominio
conhecem a mansao por sua fama de local
assombrado, o que na verdade eles nao
sabem é que a antiga residéncia dos Renier
possui um espirito morto-vivo muito pode-
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roso em suas entranhas de madeira.

O Santuario da Dama Esquecida: Uma es-
trutura de pedra conhecida como A Capela,
é a sede do culto de Hala em Richemulot,
ela fica na estrada de Mortigny. Balihnda,
uma misteriosa bruxa, rege o local de acor-
do com as regras estabelecidas pela deusa
Hala. No ano de 736 do Calendario Baro-
viano, Balihnda teve um encontro inglério
com o lendario cagador Dr. Rudolph Van
Richten, do qual teve de fugir gravemente
ferida acabando em Richemulot. Hoje,
Balihnda esconde este fato dos que a co-
nhecem como a Dama Esquecida, mas um
grande segredo ronda esta moga loira e de
vastos conhecimentos arcanos.

0 A¢o de Sao Ronges: O aco de Sao Ronges
é considerado o melhor do Niicleo e muito
procurado para a forja de armas e armadu-
ras magicas. Qualquer arma e armadura
feita deste material, mesmo no possuindo
propriedades magicas, sdo consideradas
armas ou armaduras +1.

Lorde sombrio

Jacqueline é uma mulher-rato, deslum-
brante mas sinistra em sua forma humana,
com apenas um leve traco de roedor em sua
aparéncia. Seus olhos s3o verdes com man-
chas douradas e seu cabelo é negro e liso,
as mechas cinzas que apareceram recente-
mente logo acima das témporas serviram
apenas para realcar sua beleza. Ela tem
uma tendéncia a se vestir com simplicida-
de mas mesmo assim sedutora, evitando
extravagancias. Ela é brilhante na arte da
conversa, e conhece uma grande variedade
de assuntos.

Jacqueline era uma crianga quando sua fa-
milia encontrou um portal para Ravenloft.
Um bando de caes e um grupo de espada-
chins mercenarios estava perseguindo-os
através dos esgotos debaixo da cidade. Os
Renier estavam encurralados. A sua frente,
esperava a morte certa pelas espadas. Atrds
havia um estranho portal envolto em Bru-

dacqueline Renier

fit

mas. Eles escolheram as Brumas.

A familia entrou em Ravenloft préximo a
fronteira da Falkévnia e rapidamente cons-
truiram seus lares nas passagens debaixo
da cidade de Silbervas. Muitos anos depois,
Drakov finalmente se cansou dos furtos e
assassinatos dos homens-ratos. Ele man-
dou uma enorme for¢a expedicionaria para
esquadrinhar os esgotos e exterminar todas
as criaturas que eles encontrassem. Alguns
dos homens-ratos, inclusive os Renier,
escaparam para o campo. Drakov havia
previsto a possibilidade dessa fuga e seus
cavaleiros ja estavam preparados. Quando
os Renier fugiram para as Brumas outra
vez, o som de cascos dos cavalos seguiu-os
de perto.

As Brumas revelaram novas terras para
Jacqueline e sua familia. Seu avd Claude
tornou-se o lorde sombrio de Richemulot.
A familia gostou do dominio, pois ele havia
aparecido completo com cidades e redes de
esgotos. Jacqueline era uma jovem muito
ma, educada por seu maligno avé. No ano
de 726 do Calendario Baroviano, ela o as-
sassinou e assumiu o controle do dominio.
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Desde entdo, a populagio vem crescendo
ainda mais, com a chegada de refugiados
de outras terras.

Jacqueline é dominadora, manipuladora e
vil, deleitando-se com sua natureza animal.
Os ratos s3o criaturas lascivas e Jacqueline
também o é. Sua maldi¢do em Ravenloft é
reverter automaticamente para a forma de
rata quando estd na presenga de alguém
que ela ama. Normalmente isso ndo a teria
afetado, pois os homens-ratos nao criam
lagos de amor ou matriménio. Entretan-
to, faz parte da maldi¢do de Jacqueline

se apaixonar. Ela estd enamorada de um
humano chamado Henri DuBois. Desde

a dltima tentativa fracassada de torni-lo
seu homem-rato escravo, seu paradeiro é
desconhecido.

Devido a sua maldi¢3o, Jacqueline tem
pavor de ficar sozinha. Sua monofobia é
tao grande que toda vez que for encontra-
da sem seus aliados e asseclas, todas suas
jogadas de ataque e todos suas Jogadas de
Prote¢do estardo submetidos a uma penali-
dadeiguala —2.

Louise, a irma gémea idéntica de Jacqueli-
ne, ndo sofre essa maldi¢3o, mas a ciumen-
ta regente normalmente providencia rapi-
damente a morte dos amantes de Louise.

Quando Jacqueline quer selar seu dominio,
uma horda de ratos gigantes surge de cada
sombra e canto escuro, formando uma fai-
xa com, no minimo, 35 metros de largura.
Esses monstros se penduram em arvores
se ndo houver espago no ch3o. As criaturas
que voarem sobre essa faixa descobrirdo
que o ar nao consegue mais sustentd-las.
Elas submergirao gradualmente na mul-
tidao de dentes afiados se nao voltarem
imediatamente.

Jacqueline possui todos os poderes atri-
buidos a um homem-rato. Além disso, ela

a capaz de se transformar em uma névoa
de odor repelente sempre que deseja. No
entanto, quando estd na forma humana, ela
nao cheira a esgoto, nem os membros de

sua familia. Na forma humana, os homens-
-ratos de Richemulot s3o idénticos aos
seres humanos. Se receber ferimentos o su-
ficiente para ameagar sua vida, ela assume
automaticamente sua forma gasosa e foge.
Jacqueline recupera 1 ponto de vida por dia
enquanto estd nessa forma. Ela permanece
gasosa até seus pontos de vida voltarem a
estar acima de zero.

Independente da forma em que esteja,
Lorde Renier é capaz de escalar qualquer
superficie, inclusive vidro, podendo até
mesmo andar no teto. Quando n3o estd na
forma humana, ela consegue roer virtual-
mente qualquer material, se tiver tempo
suficiente. Qualquer pessoa que ela vier a
ferir terd 10% de chance por ponto de dano
causado de se tornar um homem-rato sob
seu controle.

Sithicus

Este dominio coberto de florestas densas
fica na parte sudoeste do Niicleo, a leste

de Valachan e ao sul de Verbrek e Invidia.
Arvores enormes cobrem o sol e mantém
as florestas na escuridio. Um emaranhado
de heras manchadas e samambaias cinzas
praticamente impedem que se veja a terra,
gerando uma prote¢ao perfeita para cobras,
roedores e insetos. As terras baixas estao
repletas de fontes borbulhantes e lagoas
rasas. A maioria dos viajantes se mantém
nas estradas que levam para as cidades
principais do dominio, Mal-Erek, Hroth e
Har-Thelen. Elas serpenteiam entre vales
estreitos ou abragam as encostas de desfi-
ladeiros.

Encontros: A maioria dos encontros com
criaturas envolvem banshees ou outros
mortos-vivos. Os personagens tém 30% de
chance de um encontro incidental.

Politica

Lorde Soth, o cavaleiro da morte, governa
Sithicus com relutincia. Ele é nativo de
Krynn. A guerreira Kitiara é sua sombria
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paixdo. Guiado pelo que ele acreditava ser
avoz dela, Soth cruzou uma fronteira de
Brumas e se viu preso em Ravenloft.

Embora cada cidade de Sithicus tenha
seu proprio castelo de nobres elfos - diri-
gido pelo regente hereditario conhecido
como Lorde-Orador - todos reconhecem o
comando de Lorde Soth. Eles raramente o
veem, mas todos temem sua flria e se en-
colhem a simples mengao ao seu nome. Um
convite para visitar o Grao Lorde no Forte
Nedragaard é normalmente considerado
uma sentenga de morte. Como Soth pode
literalmente erguer os restos dos mortos
e fazé-los obedecer suas ordens, nenhum
canto de Sithicus é seguro.

O senescal de Soth, Azrael, o ando, é cau-
telosamente respeitado, mesmo nao sendo
um elfo. A falta de cortesia para com esse
servo do Grao Lorde é uma garantia de
consequéncias terriveis. As leis feitas pelos
lordes-oradores sdo poucas e parecidas
com aquilo que se esperaria encontrar nas
comunidades élficas.

Locais Importantes

A populagao de Sithicus é quase que exclu-
sivamente composta de elfos. Mal-Erek,
Hroth e Har-Thelen sdo mediocres e ndo
possuem nada da beleza das cidades élficas
de outros lugares. Os trabalhos de cantaria
tém falhas enormes, as ruas sio cheias de
buracos, as estatuas e outros trabalhos de
arte tém a aparéncia de terem sido feitos as
pressas e serem mal-acabados. Os muros
que separam os varios castelos élficos estao
caindo aos pedagos e os livros nas bibliote-
cas estao embolorados.

Mal-Erek (Vila Elfica Pequena; Populacio:
500): Avila élfica de Mal-Erek situa-se logo
ao sul de Verbrek no Rio Pequeno Arden.
Esta comunidade insular com sua pequena
muralha e suas docas sobrecarregadas,
recebe relativamente poucos visitantes. O
local mais interessante que se encontra em
Mal-Erek é sua antiga Biblioteca coorde-

nada pela elfa feiticeira Nuenel. O lider
politico do local é o elfo mago conhecido
como Claos, o Velho. Ele é o Lorde- Orador
de Mal-Erek.

Hroth (Cidade Elfica Grande; Populagio:
940): Hroth é a maior cidade do dominio de
Sithicus. Aparentemente pouco diferente
de Mal-Erek a primeira vista: dificil de ser
encontrada de fora, em péssimo estado de
conservagao por dentro. A cidade possui
uma dnica entrada e assim como Mal-Erek
ela recebe poucos visitantes. Suas seme-
lhangas com Mal-Erek param por ai: Hroth
nao possui docas, e suas estruturas estao
muito mais deterioradas do que sua vizi-
nha. A Lorde- Oradora é Ieree Mylindan.

Har-Thelen (Cidade Elfica; Popula¢io: 500):
Situada no centro do dominio de Sithicus,
Har-Thelen fica as margens do Rio Musar-
de. o Forte de Nedragaard fica a apenas

um dia de viagem dificil pela terra rochosa
a oeste, o Rio Krellin separa Har-Thelen

de Nedragaard. Pela proximidade com o
Forte Nedragaard, a residéncia do Lorde
Sombrio, a cidade é muito mais visitada
por estrangeiros e o trafego de mercadorias
é mais intenso. Har- Thelen é considerada
por muitos como a capital nao-oficial de
Sithicus.

Povo

Os nativos de Sithicus s3o em sua maioria
elfos. Entretanto, recentemente nasceram
algumas criancas humanas e meio-elfas,
filhas de mercadores kartakenses que mo-
ram em Har- Thelen, e um pequeno grupo
de vistani, conhecidos como Os Andarilhos.
Os elfos de Sithicus possuem um aspecto
de apatia. Suas vestimentas s3o semelhante
as usadas pelos elfos normais, mas as cores
das roupas s3o insipidas e as armaduras
estao amassadas e sem brilho. Eles nao
encontram alegria nem beleza nas florestas
espessas ou nos riachos ladeados de rochas.
Suas musicas sao tristes, acompanha-

das por instrumentos de tons graves que
evocam um sentido de perda. Apesar disso,
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Sithicus

eles se consideram superiores as outras
ragas.

Sutilmente, eles fazem com que um perso-
nagem nao-elfo nao se sinta bem-vindo. Os
personagens pagam mais por seus supri-

Masonm O Lorde-Orador

Mason, o lorde-orador de Har-Thelen é um
mago que parece ser um pouco mais ambicioso
que os outros elfos de Sithicus. Ele continua a
intimidar e manipular os artesdos de sua ci-
dade de modo que eles produzam mercadorias
de boa qualidade que possam ser comercia-
lizadas em Kartakass. Ele tem até mesmo
pressionado os canteiros a trabalharem para
a cidade de modo que ela possa ser reparada e
preservada.

No entanto, segundo os boatos, Mason estd
travando uma luta ardua pois suas atividades
estdo irritando o senescal de Lorde Soth, Azra-
el. Ele prefere que os elfos sejam déceis, ou pelo
menos que direcionem seus esforcos no sentido
de ajuda-lo a localizar Kitiara Uth Matar,
uma mulher que seu mestre estd a procura.

Rio
Musarde

mentos, os estalajadeiros lhes dizem que
n3o hd quartos disponiveis, mesmo quando
existem vagas, e s0 servidos por dltimo
nas tavernas. Por onde quer que vio, os
herédis ndo-elfos recebem olhares rudes. As
criangas lhes atiram lama e os moradores
por coincidéncia decidem esvaziar baldes
de dgua suja na rua justamente quando eles
estdo passando. O raro elfo que sorri para
os herdis parece uma dadiva dos deuses.

Esta atitude reflete o tratamento que os
elfos de Sithicus recebem quando eles saem
de seu dominio. Na maioria dos dominios
do Nucleo, os semi-humanos é que sao
tratados com desprezo.

Para os nativos de Sithicus, o céu noturno
é uma recorda¢do de Krynn, o mundo do
qual eles estao isolados para sempre. O céu
aparentemente nao tem lua e é cheio de
pontos frios de luz. Os nativos de Krynn
percebem que as constelagdes sdo seme-
lhantes as de seu mundo natal. A constela-
¢do do “Dragao de Platina”, que representa
o deus Paladine foi estilhagada, e suas
estrelas estao espalhadas pelo céu. As
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estrelas da constelagio do “Dragdo de Cinco
Cabecas”, que representa a deusa Takhisis
brilham mais intensamente do que antes.
As constelagoes dos outros deuses de Krynn
estao muito mais opacas.

Ganchos

Nuitari: Apesar de nao ser facil avistd-la,

o curioso céu de Sithicus tem uma lua
chamada de Nuitari, essa orbe é escura

e s6 pode ser vista por personagens com
alinhamento cadtico. Esses personagens
conseguem enxergar sua luz sombria t3o
bem quanto os humanos normais o fazem a
luz do luar. Personagens de outros alinha-
mento s6 conseguem “ver” a lua sombria
observando a falta de estrelas naquela parte
do céu. Nuitari torna-se cheia a cada oito
dias.

Forte Nedragaard: O castelo de Soth, o For-
te Nedragaard, esta escondido entre os dois
bragos de um desfiladeiro impressionante,
lembrando seu préprio Forte Dargaard em
Krynn. O castelo é um presente dos Poderes
Sombrios de Ravenloft. Junto com ele
vieram sombras dos espiritos e guerreiros
mortos- vivos que assombravam seu castelo
em Krynn.

Os Andarilhos: Uma pequena, mas sig-
nificante populagao Vistani prospera em
Sithicus. Esses Vistani sao chamados de
“Andarilhos”, e Lorde Soth e suas tropas os
mantém presos em seu dominio. Ele acha
que sua lider Magda o traiu quando ele foi
trazido ao Semiplano do Pavor e quer que
eles sofram o mesmo aprisionamento que
ele.

As Florestas de Sithicus: As florestas de
Sithicus s3o notoriamente dificeis de se
orientar, mesmo para os nativos. Ninguém
consegue se familiarizar com estas matas
selvagens, e qualquer um que esteja via-
jando pelas florestas do dominio tem uma
grande chance de acabar perdido ou até
mesmo nunca mais conseguir voltar ao seu
caminho original.

Vampiros Selvagens: Estas florestas estra-
nhas guardam um grande segredo: vam-
piros. Em Sithicus, os vampiros nio sao
aristocraticos nem vivem civilizadamente.
Eles sdo criaturas selvagens e vivem em clas
nas florestas. Cada cl3 vampirico possui
um lider responsavel por organizar cagadas
para alimentar o grupo. Para ampliar suas
fileiras, os vampiros da floresta trans-
formam suas vitimas mais promissoras

em outros de sua espécie. Estas criaturas
vestem roupas rusticas de couro e costu-
mam manter os cabelos longos em respeito
a uma estranha hierarquia.

Lorde Sombrio

Lorde Soth, um cavaleiro da morte, tem
uma voz cavernosa que provoca calafrios.
Seus olhos s3o pontos vermelhos por tras
do visor de seu elmo. Ele veste uma arma-
dura simples +3 negra (que prove um CA
23). Seu emblema, uma rosa negra, pode
ser visto bordado em suas roupas e ornan-
do seu escudo.

Soth era um cavaleiro desonrado da Ordem
Solamnica no mundo de Krynn. Quando

o Rei-Sacerdote de Istar estava prestes

a causar o Cataclisma, os deuses deram

a Soth a chance de se redimir salvando o
mundo. Soth, no entanto, foi desviado de
sua miss3o por seu ciime mesquinho e a
destrui¢do que se seguiu matou milhdes.

O préprio Soth morreu no desastre, mas
voltou a vida, como uma parddia devastada
pelo fogo de si mesmo, amaldigoado a viver
a extensao de cada vida que foi perdida
devido a sua indoléncia. Soth viveu em um
estado insensivel e desatento durante sécu-
los até que o fogo interior de uma guerreira
chamada Kitiara Uth Matar despertou
alguma coisa dentro dele. Suas manipula-
¢Oes dos eventos para causar a morte dela

e sua subsequente tentativa de tornd-la sua
companheira eterna condenaram-no a se
tornar um lorde sombrio de Ravenloft.

Lorde Soth reina do Forte Nedragaard. Um
presente dos poderes sombrios, o castelo
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escarnece dele o tempo todo, pois ele muda
constantemente de tamanho e forma, para
que Soth no consiga manter a infalivel
ordem militar com a qual estd acostumado.
Além disso, o tédio oprime a alma eterna de
Soth. N3o sobrou nada para ele conquistar
em Sithicus e trinta e cinco anos sem nada
para fazer além de atormentar os elfos e in-
timidar Magda, a Andarilha, deixaram Soth
deprimido e desesperangado. Somente as
agitacdes do Dukkar no dominio vizinho

de Invidia tem elevado, mesmo que pouco,
os animos de Soth. Ele tem esperanga que
uma guerra esteja sendo planejada e espera
ter um exército pronto para participar.

O maior desejo de Soth ainda é possuir Ki-
tiara e aparentemente os poderes sombrios
lhe deram a oportunidade de fazé-lo. Soth
tem ouvido rumores que uma guerreira de
cabelos negros muitissimo parecida com

a descrigdo de Kitiara perambula pelas
colinas de Sithicus. Se ela é Kitiara recriada
em carne e 0sso ou um espirito n3o se sabe.
Soth a persegue incessantemente, embora
n3o consiga nunca vislumbrar algo mais do
que sinais de sua passagem.

Em Krynn, o cavaleiro da morte era
obrigado a lembrar seus pecados todas as
noites através de cangdes. Em Ravenloft ele
consegue fechar suas fronteiras repetin-
do sua triste balada. Enquanto ele canta,

as vozes de outros pecadores se juntam a
dele. O som, que se ouve nas fronteiras, é
tao horrivel que nenhum mortal e capaz de
resistir a ele. Todos tem de voltar para Si-
thicus para nio ficarem irremediavelmente
loucos.

Soth tém todas caracteristicas atribuidas
aos cavaleiros da morte. Ele gera medo em
uma drea de um metro e meio de raio e é
capaz de detectar magias, detectar invi-
sibilidade e muralha de gelo a vontade.
Duas vezes por dia, ele pode fazer a magia
dissipar magia. Ele pode usar uma Palavra
do Poder (como as magias) de sua escolha
uma vez por dia. Ele é capaz também de
fazer as magias simbolo de medo ou sim-
bolo de dor, assim como uma bola de fogo
de 20 dados, uma vez por dia. Todas suas
magias funcionam como se ele fosse de 15°
nivel. Além disso, ele consegue andar nas
sombras para qualquer lugar de Sithicus.
Ele simplesmente entra em uma sombra e
emerge em outra, no local desejado.

Soth possui JPS para magia de 16. Além
disso, no caso de um resultado menor ou
igual a 11 a magia volta contra seu realiza-
dor original. Quando estd em seu castelo,
ele precisa apenas de um resultado menor
ou igual a 14 para refletir uma magia.

Soth é capaz de exercer controle completo
sobre qualquer morto-vivo inferior em

seu dominio e consegue controlar outros
mortos-vivos com até 8 DV. Apesar de ser
um morto-vivo, Soth nio pode ser afastado
ou controlado pelo Poder da Fé. Se Soth for
morto, seu corpo se transforma em névoa
e se dissipa. Ele se recompde em seu trono
no Forte Nedragaard depois de 2d6 dias.
Durante esse tempo, as fronteiras perma-
necem abertas.
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Tepest

Tepest fica aninhada no meio dos Montes
Balinoks, ao sul de Keening e Darkon. O
Caminho de Timori Oriental (que costuma-
va cruzar as montanhas de Ravenloft, mas
agora termina na Gréta Sombria) atravessa
o dominio de leste a oeste. Perto do centro
do dominio a estrada acompanha a mar-
gem sul do Lago Kronov. As dguas limpidas
do lago nunca se congelam completamente,
apesar de neve e gelo abragarem os picos
das montanhas préximas durante mais da
metade do ano.

Encontros: Os goblins sao muito comuns
neste dominio. Felizmente, o apetite voraz
das trés bruxas mantém baixo o nimero
dessas criaturas. Infelizmente, as bruxas
também sentem desejo por carne humana
e semi-humana. Os viajantes em Tepest
tém 50% de chance de um encontro com
goblins. Se o personagem estiver se aven-
turando em areas mais remotas, a chance
sobe para 80%.

Politica

Trés bruxas regem Tepest juntas, formando
0 Unico triunvirato conhecido em um do-
minio. O povo as conhece apenas através de
lendas ou mitos. Além delas, Wyan e seus
cruzados transformam-se em uma espécie
de forca militar em Tepest. Ela é composta
de guerreiros e clérigos.

Locais Importantes

Tepest tem duas vilas, Viktal e Kellee, cada
uma delas abriga cerca de 3.000 pessoas.
Viktal fica na margem sudeste do Lago
Kronov, enquanto Kellee esta a cerca de 40
km aleste, no Caminho de Timori. Trata-se
de um povo pobre, que vive em pequenas
cabanas caiadas, com telhados de sapé.
Por uma questao de orgulho, eles enfeitam
cuidadosamente os muros de suas cabanas
com intrincados padrdes florais e no verao,
as floreiras se enchem de flores.

Povo

Os tepestanos tém pele clara e sardas. A cor
do cabelo varia entre o castanho-averme-
lhado e os tons alaranjados, quase loiros.
Suas roupas sao simples; consistindo de
blusas e saias de algodao para as mulheres e
camisas largas e cal¢as compridas para ho-
mens. Ambos usam botas e casacos de peles
no inverno, embora as criangas (e alguns
adultos) prefiram ficar descalcas assim que
o clima os permite.

Os tepestanos s3o0 extremarmente supers-
ticiosos. Eles acreditam que a noite é
assombrada pelo “povo pequeno” (goblins)
que raptam criangas. Houve uma época

em que os tepestanos se trancavam em
suas casas, amontoando-se diante de suas
lareiras, com o coragio cheio de medo. Isso
comegou a mudar hd uma década.

Misteriosamente as estrelas mudaram
recentemente sua posi¢ao no céu, e duas
nagoes a sul e a leste de Tepest simples-
mente deixaram de existir. No lugar onde
G’Henna e Markédvia costumavam ficar
agora existe um imenso precipicio imen-
so cheio de brumas escuras, insinuantes,
conhecido como Gréta Sombria.

Os tepestanos s6 conseguem imaginar uma
explicagdo para o que aconteceu: magia. As
bruxas e o “povo pequeno” da noite devem
ter forjado um feitico maligno que destruiu
nagoes inteiras. Temendo que o mesmo
possa acontecer com eles, os tepestanos
declararam guerra as criaturas da noite - e
todos que compactuam com eles.

Os tepestanos pescam esturjdes no lago

e criam cabras e ovelhas. O animal que
lidera o rebanho costuma usar um sino em
sua coleira, fazendo com que um clangor
assustador se espalhe pelo vale, quando os
pastores guiam seus rebanhos para casa, ao
entardecer. A madeira desse dominio nao é
boa para lenha, pois faz muita fumaga; por
isso, o esterco seco costuma alimentar as
fogueiras tepestanas.
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Ganchos

Goblins!: Além das comunidades humanas,
Tepest é o lar de um ndmero indetermi-
nado de tribos goblin. Esses humanoides
fazem seus esconderijos nas cavernas

das montanhas e nas colinas do dominio,
pilhando os viajantes e os pastores. Os
goblins, por sua vez, sio atacados e devo-
rados pelas horriveis bruxas que também
vivem nessa regiao.

A Cruzada de Wyan: Wyan, um sacerdote
ancido em Viktal, encabe¢a uma cruzada
contra o “povo pequeno”. Essa cruzada con-
seguiu destruir algumas das bruxas mais
insensatas da regido, mas muitos inocentes
também foram assassinados. Mais de um
viajante elfo desafortunado foi declarado
“criatura da noite” e morto. Quase uma
dazia de inocentes foi exterminadas dessa
maneira nos tltimos dez anos. Wyan e seus
“cruzados” s3o bem intencionados, mas
estdo se tornando excessivamente zelosos.

Lorde Sombrio

Tepest é um dominio especial em Raven-
loft, pois ele possui trés lordes, todos eles
s3o bruxas: Laveeda, Leticia e Lorinda.

Como todas as bruxas, as trés irmas sao
capazes de mudar de forma a vontade, as-
sumindo qualquer aparéncia que elas quei-
ram. No entanto, nenhuma forma as agra-
da, pois elas sempre veem umas as outras e
a si proprias como realmente s3o: criaturas
hediondas, deformadas, enrugadas, com
pele emaciada, narizes pontudos, verrugas,
dentes escuros e afiados. Além disso, todas
elas tém caracteristicas comuns das bruxas
de sua espécie.

Quando eram bebés, as trés bruxas foram
deixadas por fadas na porta da casa de Ru-
della Mindefisk em resposta ao seu ardente
desejo por filhas. Apesar de seu marido,
Holger, um fazendeiro, nio ver nenhuma
utilidade em “garotas fracotes”, ela insistiu
em criar as criangas. Os bebés eram fracos
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e doentes (como seu relutante pai adoti-

vo temia) mas foram ficando mais fortes
com o tempo. Nesse meio tempo, Rudella
adoeceu e acabou morrendo, como se sua
forga vital estivesse sendo drenada. Depois
da morte de sua esposa, Holger tentou se
livrar das meninas, mas nio conseguiu. Ele
acabou aceitando o fato que elas nio seriam
dispensadas e exigiu, mal-humorado, que
elas cuidassem de sua casa e cozinhassem
para seus filhos.

Ficando sozinhas muitas vezes, as irmas
gastavam seu tempo planejando como elas
deixariam a fazenda. Elas precisavam de
ouro para viver por conta propria, mas nao
sabiam como arranji-lo. Foi quando um
homem rico procurou abrigo na fazenda
durante uma tempestade, e elas o mataram
pelo seu dinheiro. Ao invés de enterrar o
corpo, elas o cozinharam e serviram para
seu pai e seus irmaos, que nao suspeitavam
de nada. O plano funcionou tao bem que
elas continuaram pondo-o em pratica du-
rante anos. Elas acabaram percebendo que
no conseguiram muito ouro dessa manei-
ra, entdo decidiram instigar algum viajante
aleva-las para longe dali. Antes que muito

tempo se passasse, um dandi trapaceiro
apareceu, mas ele no tinha a menor in-
ten¢io de levar nenhuma delas com ele. Ao
invés disso, ele jogou uma contra a outra,
até que o ciime entre elas chegou ao dpice.
No fim, elas 0 mataram, para que nenhuma
delas o perdesse. Quando elas o fizeram, as
Brumas as levaram, colocando-as no novo
dominio de Tepest.

As bruxas n3o estdo em Ravenloft hd muito
tempo, por isso nao sdo muito conheci-

das pelos viajantes nem pelos nativos. Os
goblins que infestam esse dominio s3o uma
ameaca mais visivel e imediata, tanto que
esses humanoides carnivoros sempre levam
a culpa pelo desaparecimento de nativos

ou de viajantes. Na verdade, as bruxas

sdo responsaveis por essas mortes, pois
elas se tornaram canibais gourmets. Elas
usam artificios para enganar suas vitimas

e atrai-las para sua inocente cabana caiada
na floresta, para o jantar.

Quando as bruxas querem selar seu domi-
nio, uma violenta tempestade o cerca. Chu-
vas pungentes, neve e relimpagos forcam
os viajantes de volta, em dire¢do ao lago. A
magia ndo afeta esta tempestade bizarra.

As irmas tém um apetite monstruoso, mas
elas comem mais por prazer do que por ne-
cessidade. Cada bruxa é capaz de devorar
uma criatura do tamanho de um homem
adulto em dez minutos. Suas garras afiadas
e sua forca incrivel ajudam-nas a terminar
o trabalho rapidamente.

Todas as bruxas conseguem imitar a voz

de qualquer criatura, mas depois de duas
rodadas existe 35% de chance dela garga-
lhar de forma estranha. Cada irma tem a
habilidade natural de alterar sua aparéncia
e tamanho a vontade (funciona como a
magia arcana Alterar Forma). Quando (e se)
uma delas revela sua verdadeira aparéncia
para uma vitima, esta deve fazer um Teste
de Horror e um teste de Medo.

Juntas, as irmas s3o capazes de realizar as
seguintes magias: animar os mortos, con-
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trolar o clima, amaldigoar, sonho, cubo de
forga, limpar a mente, metamorfose, véu
evisdo. Elas podem usar cada uma dessas
magias duas vezes ao dia, como se fos-
sem magos de 9° nivel. Pelo fato de serem
ligadas telepaticamente, elas nio precisam
estar proximas umas das outras quando
fazem as magias. A conex3o é natural e
instantinea, embora agdes que exijam mais
concentragao, como o combate, impedem
que elas facam suas magias grupais.

Separadamente, cada irm3 é capaz de fazer
as seguintes magias, uma por rodada,
quantas desejar: som ilusério, névoa, invi-
sibilidade, passos sem pegadas, falar com
monstros e fraqueza.

Cada bruxa também possui suas proprias
habilidades.

Laveeda, a anis, consegue farejar carne
humana a uma distancia de 800 metros, ou
o dobro disso se o vento estiver a favor. Se
ja tiver visto a pessoa antes, serd capaz de
identificd-la pelo cheiro. Sua audi¢io é t3o
agugada que é impossivel surpreendé-la.
Durante um combate, se fizer trés ataques
bem sucedidos na mesma rodada, ela tera
conseguido agarrar seu oponente; todos os
ataques subsequentes atingirdo o alvo auto-
maticamente, enquanto ela rasga e devora
avitima ainda viva.

Leticia, a bruxa do mar, é capaz de langar
um olhar mortal (trés vezes ao dia) em
qualquer criatura que esteja a dez metros
de distancia. Se o alvo falhar em uma JPC,
existe 25% de chance de o alvo morrer de
puro horror e 75% dele ficar paralisado
durante trés dias.

Lorinda, a bruxa verde, consegue se mover
pela floresta em siléncio absoluto. Ela
também impde uma penalidade iguala -5
no Teste de Surpresa de seus oponentes
quando estd nesse ambiente.

Espelhos e aluz solar s3o as coisas que as
irm3s menos gostam. Qualquer espelho se
partird se uma delas olhar para ele (para

seu embaraco e furia), e a luz do sol lhes é
dolorosa, além de causar firia e dor, ela
também impede elas de utilizarem suas
habilidades de mudar de forma, embora a
luz solar cause apenas um ponto de dano
por turno.

Valachan

Localizado no sudoeste do Nucleo, Vala-
chan é um dominio de terreno acidentado,
coberto por florestas exuberantes e perenes
e habitado por panteras negras assustado-
ras. As arvores s3o antigas e gigantescas,
envoltas por uma neblina gélida e uma
camada espessa de musgo. Uivos e rosna-
dos sinistros ecoam através das fendas e o
ar macabro estd impregnado com o odor
primitivo das sequéias imidas. A vegetagao
sombria estd repleta de samambaias baixas
e orvalhadas, e as viagens sao dificeis em
func¢ao da paisagem traicoeira. Fendas e
desfiladeiros estreitos abrem seu caminho
através do dominio, formando esconderijos
para os predadores naturais. os riachos
pedregosos fluem rumo ao leste, na dire¢ao
do Rio Arden, e suas correntezas limpidas
estao cheias de cardumes.

Os povoados se agrupam densamente em
Valachan e formam aglomerados de indus-
trializagdo no meio das regides selvagens

e antigas. Os edificios sem janelas s3o
construidos com troncos e tibuas pesadas;
os telhados com cumeeira s3o forrados com
telhas de ardésia escura. Casebres imensos
de um s6 cdmodo s3o comuns até mesmo
entre os nobres mais abastados, que se
orgulham de suas residéncias e santudrios
nas cavernas e estimulam os camponeses
avisitd-los. As residéncias s3o decoradas
com imagens entalhadas e esculturas muito
elaboradas e estilizadas de panteras, ursos,
lobos e corvos. A herdldica é importante
para os valachani e as casas s3o ornamen-
tadas com a insignia da matriarca. Em
contraste com as moradias aconchegantes
de seus suditos, o Castelo Pantara do Bardo
von Kharkov é uma fortaleza ameacadora

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA { OLD DRAGON 161



Valachan )\*{-’\

o

{
|
Bredsh‘o‘;]

Rio

Hrden

Muteskog

Udyrskog

Rio
lvflod
Qarshkog

BakRelande,

de pedra cinza-carvio.

Ainda que seja temperado, o clima de
Valachan é extremamente imido, com
tempestades pesadas no decorrer do ano.
As temperaturas sio moderadas ao longo
de todas as estagdes, mas ocasionalmente
os verdes sao sufocantes.

Encontros: As florestas de Valachan sio
ricas em animais: cervos, javalis e alces
sdo comuns. Entre os predadores encon-
tram-se ursos e panteras. Os descendentes
vampiricos do Bardo também assolam as
matas a noite.

Politica

O Barao Urik Von Kharkov, o lorde vampi-
ro, governa este dominio. Ele é um vampiro
nosferatu que ji viveu mais de 250 anos.
Outrora exilado ao Plano Etéreo, Urik
vagou por décadas, até finalmente, fraco

e desnutrido, ser tragado pelas Brumas de
Ravenloft. De maneira inica, ele recebeu

a forma animal de uma pantera, nio um
morcego.

O povo reconhece o Bardo como seu regen-
te e senhor. Ele ndo exige impostos muito
pesados, mas sempre 0s convoca para
trabalhar na sua fortaleza, durante a noite.
O trabalho é duro e os valachini sempre vol-
tam para casa acometidos de Febre Branca.

Uma vez por ano, o Barao exige que uma
jovem abandone sua familia e se torne sua
noiva. Ela raramente sobrevive até o ano
seguinte. O povo acredita que ela se mata
ou morre devido aos abusos sofridos. A
verdade é muito pior.

Locais Importantes

Valachan possui trés cidades de tamanho
consideravel: Ungrad, Rotwald e Helbenik.

Helbenik (Cidade Comercial; Populag¢ao:
3.000): Helbenik se localiza no norte de
Valachan, tornando-se o nexo do comércio
para as aldeias periféricas. Esta posi¢ao
tem feito a cidade enriquecer, mas as al-
deias mais isoladas dizem que o Helbeniki
nao é verdadeiramente Valachani. Helbenik
tornou-se muito dependente do dinheiro
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proveniente do trabalho de outras pessoas,
a maioria dos seus moradores n3o sabe
como montar uma armadilha ou armar
um arco. Os Helbeniki se orgulham de ter
dominado a vida civilizada, em detrimento
de sua capacidade de sobreviver no mundo
selvagem.

Helbenik gira em torno de seus mercados,
que por sua vez circundam a Gasttre, uma
arvore colossal de espécie desconhecida
que n3o possui folhas, mas produz flores
vermelhas todo o outono. Os Helbeni-

ki enchem a 4rvore de fitas coloridas e
colocam seu rico artesanato em sua base a
cada temporada para agradar o espirito que
supostamente vive na arvore. Se a arvore
estiver satisfeita trard paz e prosperidade,
do contrario, um jovem sera enforcado
em seus galhos para aplacar o espirito da
Gasttre.

O tnico outro local de interesse em Hel-
benik é a Torre de Felkovic, uma torre
deteriorada de pedras negras que outrora
fora a casa do criador do Gato de Felkovic.
Pouco menos de um século atrds, a esposa
de Felkovic, Nadia, o deixou, e 0 mago en-
louqueceu de tristeza. O Barao Urik levou
Felkovic para o Castelo Pantara, mas o
mago contratado contraiu a febre branca e
morreu. Nadia faleceu de culpa por ter dei-
xado o marido louco, e o Gato de Felkovic,
uma estatueta magica que o Barao encon-
trou na torre, acabou o ferindo gravemen-
te. O Bardo declarou a torre amaldi¢oada

e comegou uma cag¢ada em todo o dominio
atras da estatueta do Gato. Contos alegam
que o gato é a inica coisa que o Bardo teme
e que seus destinos estio irremediavelmen-
te entrelagados.

Rotwald (Cidade Grande; Populagio:
4.400): Esta cidade foi fundada no inicio
da Pacificagdo e rapidamente se tornou um
centro de violéncia horripilante. Centenas
de nativos foram capturados e colocados
para trabalhar na mineragio de ouro e co-
bre ou no derrube de drvores para a indds-
tria de madeira. Muitos foram mortos pela

espada e seus corpos usados para fertilizar
o solo.

Desde entdo, quase todos as tentativa

de revolta popular tiveram origem em
Rotwald. Isso nao quer dizer que Rotwald é
um caldeirdo de descontentamento; como
qualquer valachani, os rotwaldi suportam
as provagdes com tenacidade. A grande
populagdo e a distancia em relagdo ao Cas-
telo Pantara, no entanto, parecem dar aos
rotwaldi uma falsa sensagdo de seguranca.
Segundo alguns relatos, o ouro na dgua
potavel retirada do Rio do Ouro (como é
chamado o Rio Arden no dominio) e os fan-
tasmas do passado de Rotwald conduzim
os moradores a loucura e revolugdo. Por
esta razao, o bardo mantém um niimero
opressivo de Leopardos Negros aqui.

Ao sudoeste de Rotwald, ao longo da Es-
trada Quebrada, estd o Hospicio das M3os
Curandeiras, um edificio impressionante
para um contingente grande de bruxas de
Hala, lideradas pela M3e Marena. Uma
vasta biblioteca ocupa quase todo edificio.
As bruxas de Hala acreditam que um dos
livros desta cole¢ao, uma cépia antiga dos
Contos das Eras (uma histéria da igreja
de Hala escrita por uma das primeiras
bruxas), supostamente protege o Hospicio
de forgas hostis e “revela a verdade para
aqueles dispostos a ouvir”.

Ungrad (Cidade Pequena; Populagio:
1.500): Existem muitos lugares desagrada-
veis no Nucleo, mas poucos podem se com-
parar a Ungrad no quesito estupidez rural e
arredores perigosos. Um vento gélido sopra
através de Valachan em dire¢3o a Ungrad.
Uma vez 13, o viajante descobre uma vila
infestada de mofo, musgo, cogumelos, fer-
rugens, sujeiras e limo. As grandes pilhas
de esterco mantidas sob o assoalho de cada
casa agravam o problema, proporcionando
uma dieta a base de cogumelos, bem como
uma tendéncia dos moradores em guar-
dar em casa os residuos domésticos e até
mesmo os parentes falecidos. O préprio ar
é podre.
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Os ungradi s3o simpdticos, e ainda mais
iludidos sobre a natureza de seu governan-
te do que o resto dos valachani. Eles consi-
deram von Kharkov um governante firme,
mas benevolente, infelizmente perturbado
pela infidelidade e a doenga de suas espo-
sas, o escolhido de Yutow e o governante
mais amavel desde a Pacificagdo - uma ati-
tude que os obriga a ignorar a maioria dos
eventos de seu longo reinado. A prefeita é
uma emigrante de Dementlieu e médica,
chamada Antianetta Despini-Hoyer.

Povo

Os nativos valachani s3o altos e tém pele
escura, cabelos lisos e negros, que tanto os
homens como as mulheres usam compri-
dos. Eles tém a tendéncia de ter uma cons-
titui¢do musculosa, mas esbelta, mesmo
aqueles cujo trabalho é fisicamente arduo.
Os valachani se vestem de forma simples,
com calcas folgadas, tinicas ou aventais.
As jbias sdo raras, embora se veja de vez
em quando um brinco, bracelete ou anel
ocasional.

Os valachani sofrem constantemente da
Febre Branca, uma forma branda de gripe
que deixa suas vitimas apdticas e acama-
das durante varios dias - ou pelo menos
éisso o que eles acreditam. Na verdade,

os hébitos alimentares do lorde sombrio

€ seus escravos vampiros é que provocam
essa enfermidade. O Bardo raramente mata
suas vitimas. Apesar de seu apetite imenso,
ele prefere sugar o sangue de vdrias vitimas
toda noite a drenar uma ou duas até a mor-
te. Ele impde a mesma restri¢ao para seus
escravos vampiros.

Ganchos

Castelo Pantara: O Castelo Pantara éa
fortaleza do Lorde Sombrio de Valachan, o
Barao Urik Von Kharkov. Ele é uma mara-
vilha da engenharia valachani, foi erguido
para se assemelhar com um grande tigre
de pé. Hoje, o castelo mantém um enorme
grupo de panteras e outros felinos de gran-

de porte em seus jardins. O Lorde Sombrio
raramente deixa sua fortaleza, mas em
certas noites é possivel que ele abra alguma
excegdo. O castelo possui uma companhia
da guarda pessoal do Barao.

Febre Branca: Esta doenga semelhante a
uma gripe é provocada pela mordida dos
vampiros de Valachan. Embora o povo co-
mum n3o saiba disso. Ela deixa sua vitima
em um estado de apatia completa se nio for
curada.

O Labirinto Escarlate: A propriedade de
Lady Adeline aninha-se entre a Estrada do
Elfo e o Rio Pequeno Arden na fronteira de
Sithicus. Nos vinte anos desde que Adeline
se instalou aqui, ela plantou milhares de
urzes e espinhos em um vasto labirinto.

As cercas vivas em torno do labirinto sdo
repletas de cadaveres daqueles que mor-
reram dentro dele e manchada de sangue,
dai a origem de seu apelido “escarlate”. Os
culpados de traigao e outros crimes graves
sdo levados para o labirinto e abandonados
avontade de Adeline. Se o acusado puder
chegar ao centro do labirinto, eles sera
supostamente perdoado, mas ninguém
jamais conseguiu. O povo comum acredita
que o labirinto esta cheio de armadilhas sa-
dicas, animais sedentos de sangue, vermes
gigantes e plantas carnivoras.

As Garras do Gato: Esta é supostamente
uma rede de espides de von Kharkov, no
entanto nio ha provas da existéncia desta
organizagdo. A verdade é muito mais insi-
diosa. Segundo alguns, esta suposta rede
é composta por vitimas do Lorde de sua
guarda pessoal de vampiros, os Leopardos
Negros. Todas as noites eles saem para se
alimentar e as vitimas sio deixadas vivas,
mas acabam em um estado de dominag¢3o
mental que as transforma em uma espécie
de seguidor fiel do Bardo.

Os Leopardos Negros: Esta organizagao é o
exército particular do Lorde Sombrio, ela é
composta inteiramente de vampiros.

A Pacificagdo: Segundo as lendas de Va-
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lachan, por volta do ano 320, um povo de
pele bronzeada que os valachani chamaram
de Vaasi apareceu das Brumas e iniciou

em uma guerra terrivel conhecida como

a Pacificagdo. Curiosamente, estes Vaasi
compartilhavam algo em comum com os
habitantes atuais de Nova Vaasa.

Durante vinte anos, os Vaasi mataram cen-
tenas de nativos e escravizaram centenas
mais. Os Vaasi também trouxeram consigo
a Febre Branca , que era uma doenga menor
para eles, mas ndo para os nativos que
perderam suas vidas as custas da doenca.
Os Vaasi derrubaram arvores, abriram
minas perto de Rotwald, fundaram aldeias
e cagaram animais deixando varias espécies
a beira da extingdo. Cada ato de devastagdo
abria uma ferida no corpo de Yutow. O
deus que era supostamente incapaz de pa-
rar a devastagao pois os Vaasi viviam “fora
da natureza”, onde ele n3o tinha poder.

Finalmente, a pantera, mais astuto dos ani-
mais, descobriu a tinica maneira de Yutow
salvar seu reino. Yutow deveria se sacrificar
para que ambos os lados encontrassem a
harmonia, a fusdo das duas ragas em uma.
O recém-criado povo valachani possuia
aindependéncia e as maneiras selvagens
da natureza dos nativos, e a linguagem,

a sociedade complexa, e a tendéncia para
governos tirdnicos dos Vaasi.

AlIgreja de Yutow: Yutow era originalmen-
te o deus do povo originarios da terra de
Valachan, mas esse deus se sacrificou para
acabar com a Pacificagdo. O Deus Sacri-
ficado agora vigia Valachan da a partir da
lua, guiando e protegendo seu povo através
de seus clérigos enigmdticos através dos
desafios que seu povo protegido possa ter.
Seus servos especiais s30 os Espiritos da
Pantera, aqueles que carregam seu sangue.
A religi3o é monoteista: Yutow é o tinico
com poder sobre a vida e a morte e assim o
tnico digno de ser chamado de deus. Ou-
tros deuses, como Hala e Ezra s3o artificios
espirituais ou interpretagdes erradas de
Yutow causados pelos estilos de vida seden-

tarios de outras terras.

Lorde Sombrio

O Barao Urik von Kharkov é um homem

de pele escura com 1,80 metros de altura.
Ele tem ombros largos e é bem musculoso.
Seus olhos tém um tom incomum de ama-
relo e, quando ele estd furioso, as pupilas
ficam finas como as de um gato. Seu cabelo
é liso e negro, normalmente muito bem
cuidado.

Von Kharkov comegou sua vida como uma
pantera, mas foi metamorfoseado em um
homem adulto por um Mago Vermelho de
Thay. Ele recebeu imediatamente um nome
e um titulo do mago, depois foi educado e
treinado em combate. Devido a sua heran-
¢a felina, ele mostrou uma forte tendéncia
para a violéncia e a trai¢do. Depois de um
certo tempo, 0 Mago Vermelho apresentou
Von Kharkov a uma inimiga e permitiu que
os dois se tornassem amantes. Ele entdo
dissipou a magia de metamorfose, permi-
tindo que a pantera fizesse a mulher em
pedacgos. Tendo esquecido suas raizes, Von
Kharkov ficou horrorizado com a transfor-
mag3o. Ele suspeitava que o mago tinha a
intengio de usi-lo em outros assassinatos,
ent3o o homem-pantera fugiu de Thay e
entrou nas Brumas, que o transportou para
Darkon. L3, ele ficou sabendo da policia se-
creta de mortos-vivos de Azalin, a Kargat, e
passou a procurar por um vampiro que pu-
desse introduzi-lo em suas fileiras. Quando
seu mestre foi morto vinte anos depois, ele
fugiu novamente para as Brumas. Dessa
vez, os poderes sombrios o aceitaram e
criaram o dominio de Valachan.

Von Kharkov rapidamente se ajustou a sua
nova prisao. Ele descobriu que ela esta-

va povoada de leopardos negros e gatos
domésticos que obedecem suas ordens.
Além disso, suas maos desenvolveram pelos
e garras retrateis (que ele esconde usando
luvas).

Anos mais tarde, ele encontrou uma peque-
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‘Barios
drik von Kharkoy

na estatueta de um gato nas dependéncias
inferiores de sua fortaleza, que provou

ser o Gato de Felkovic. Esse item magico
acabou perseguindo-o, mas a confianga que
ele tinha em seus fabulosos poderes era t3o
grande que ele 0 menosprezou, permitindo
que o gato o ferisse gravemente. Hoje em
dia, esse item magico é a inica coisa que
ele teme.

Von Kharkov ja foi uma pantera, um
homem e um vampiro e mantém algumas
habilidades dos trés: Ele tem o tempera-
mento fugaz e selvagem de um grande
felino, a inteligéncia e a criatividade de

um ser humano e os poderes cruéis de um
vampiro nosferatu. Ele odeia vampiros que
nio tenham sido criados por ele, e magos
mais do que qualquer outra coisa.

Quando o Barao von Kharkov quer selar
seu dominio, todos os caminhos da floresta
desaparecem. Os personagens que entram
nas matas ficam desorientados enquanto
abrem caminho entre os arbustos cada vez
mais emaranhados. Depois de muito es-
forgo exaustivo, os pretensos fugitivos en-
contram-se de volta em Valachan. Aqueles

que tentam voar por cima das arvores s3o
impiedosamente atacados e empurrados de
volta por hordas de morcegos.

Como todos os vampiros nosferatu, Von
Kharkov drena sangue ao invés de forga
vital (niveis de experiéncia). Em termos de
jogo, isso significa a perda de pontos de
Constituigdo. O Bardo é capaz de drenar de
um a trés pontos por rodada, e ele regenera
um ponto de vida para cada ponto de Cons-
titui¢do que drena. Se ficar com apenas 2
pontos de Constituigdo, a vitima estard a
beira da morte e s6 podera ser salva por
uma transfus3o de sangue imediata. Caso
contrario, o valor da Constitui¢do da vitima
diminuird um ponto por dia, independente
de Kharkov atacd-la ou no. Quando o valor
da Constitui¢do chega a 0, a vitima morre.
Se ndo tiver o valor de sua Constituigao
reduzido a 2 ou menos, a vitima recobra-

r4 um ponto por dia até sua Constitui¢ao
voltar ao normal.

Qualquer pessoa que for mordida por Von
Kharkov pode ser contatada telepaticamen-
te por ele em qualquer lugar de Valachanee,
se falhar em uma JPS, sofrera os efeitos de
uma magia enfeiticar pessoas. Evidente-
mente, aqueles que morrem devido aos ata-
ques do Bardo voltam como seus asseclas.

O Bar3o é capaz de Enfeiticar mortais (da
mesma maneira que a magia) com seu
olhar, mas a vitima tem direito a fazer

uma JPS com uma penalidade igual a -3.
Uma segunda forma de ataque de seu olhar
funciona como uma magia Esquecimento,
fazendo com que a vitima perca a memoria
sobre tudo o que aconteceu nas trés ultimas
rodadas. Ele usa os dois ataques quando
estd sugando o sangue de uma vitima, por
isso, é raro esses ataques serem lembrados.
O Bardo é capaz de estender suas garras
através de suas luvas e usd-las para atacar,
causando 1d3 pontos de dano por ataque.
Ele é também capaz de assumir a forma de
uma pantera quando deseja (mas nio a de
um lobo nem de um morcego), ganhando
todas as habilidades de uma criatura que
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tem essa forma naturalmente.

Vechor

Até recentemente, Vechor era completa-
mente cercada pelas Brumas, isolada do
resto do Semiplano. Hoje em dia, este é o
tnico dominio descoberto até o momento a
leste do Mar Noturno.

Em Vechor, as costas pantanosas vao se
transformando em florestas que cobrem
todo o dominio; o clima é quente e imido,
embora os nativos digam que ele pode mu-
dar de acordo com os caprichos do seu re-
gente, o Rei Easan. Praticamente qualquer
atividade fisica deixa a pessoa ensopada em
suor, e se nao forem cuidadosos e beberem
muita dgua, os aventureiros podem ser
vitimas de desidratagio e insolagdo.

O Rio Nostru serpenteia preguigosamente
das Falésias de Vesanis a leste até o mar, a
oeste. Em sua maior parte, o rio é infestado
de mosquitos enormes e agressivos que for-
cam aqueles que viajam por suas margens

a se cobrirem completamente. Felizmente,
0s mosquitos n3o se aproximam da cidade
de Abdok, a capital de Vechor.

Politica

O Rei Easan, o Louco (também conheci-
do como Easan, o Eterno) é o governante
absoluto desse dominio. Diz-se que ele vive

no paldcio no coragio de Abdok, mas ele é
raramente visto. Os rumores dizem que ele
passa muito tempo em uma mansao que
fica além das Falésias de Vesanis. A tinica
lei que ele promulgou foi a que proibe a
pratica em seu dominio de qualquer magia.

N3o existe nenhuma milicia organizada

ou forga policial no dominio. Quando é
necessario, os jovens de Abdok se unem em
defesa da cidade ou para cagar criminosos.
O sistema de justi¢a vechorita é o da mul-
tid3o furiosa que resolve. A Ginica exce¢ao

a essa regra parece ser aqueles que se atre-
vem a falar contra Easan. Apesar de n3o
existir nenhuma forga militar ou policial
6bvia, qualquer pessoa que falar de rebelido
desaparecerd rapidamente. Ninguém sabe
0 que acontece a elas e ninguém quer saber
como elas desaparecem.

Locais Importantes

A cidade de Abdok, é a capital e a Gnica
comunidade conhecida nesse dominio
distante.

Abdok (Capital; Populagao: 8.000): Abdok

é uma concentragio de contrastes. O povo
é feliz e bem alimentado, embora a cidade
seja um labirinto confuso de prédios a beira
do colapso e ruas estreitas repletas de lixo.
A morada de Easan, ao contrario, é uma es-
trutura de mdrmore branco e rosa no cora-
¢3o0 da cidade, com suas flechas distorcidas
brilhando sob a luz do sol. O movimento é
cadtico, com pessoas apresadas passando
pelas ruas, ou se amontoando em um esta-
belecimento. A cidade n3o é uma exceg¢ao
ao que acontece em toda Vechor, sua arqui-
tetura é estranha e disforme, como se fosse
construida por uma mente insana e sem o
minimo conceito de equilibrio ou estética.

Ruas disformes, que levam a lugar ne-
nhum, becos que fazem contornos com
formas estranhas, para no fim levarem de
volta ao mesmo lugar, passam entre as edi-
ficagGes tortas que nio seguem nenhuma
forma geométrica. Todas as construgdes
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em Abdok sio de cor pélida, e encon-
tram-se em estado decadente, parecendo
ruinas, com rachaduras de cima a baixo
e parecendo que irdo desabar a qualquer
instante.

Picos de Vesanis (Fronteira Montanhosa):
Esta é uma regido montanhosa que fica no
estremo de Vechor, unindo-se a Fronteira
das Brumas. E ali que nasce o Rio Nostru.
Aqui também fica o retiro de Easan, local
onde o regente se isola para realizar suas
experiéncias.

Povo

Todos os habitantes de Vechor trazem um
“E” marcado nas testas em honra de seu
rei. Os vechoritas se dedicam a uma série
de negdcios e oficios, além de utilizarem os
recursos naturais do dominio. Praticamen-
te qualquer item pode ser encontrado em
Abdok pelo prego justo. No entanto, o cres-
cente comércio com Darkon e Nova Vaasa
pode mudar essa situagao, pois os precos
tem subido muito ultimamente.

Os vechoritas sabem que sua terra estd
intimamente ligada ao regente e seus capri-
chos. Eles o reconhecem como um Deus,
embora essa adoragio seja uma das poucas
coisas que ele nunca exigiu. Eles também
estdo cientes de que ele é completamente
insano, por isso cuidam de suas vidas,
aceitando com calma as esquisitices do
dia-a-dia. A natureza cadtica da vida neste
dominio resultou na extin¢ao de muitas das
restri¢des sociais encontradas em outros
lugares. Ainda assim, os casamentos s3o
considerados permanentes e sagrados.

Ganchos

O Bosque dos Sussurros Obscuros: O
bosque é um local que n3o possui um lugar
definido. O bosque é um reflexo do que
acontece com Easan, ele captura varios
pensamentos dos vechoritas e transmite
para seus “hdspedes”. Tudo aquilo que
Easan ja teve acesso pode ser transmitido,

o que pode ser util mas também ser uma
maldic3o, pois esses pensamentos podem
levar a mentiras, a revelagGes obscuras e
medonhas, fazendo com que Jogadas de
Prote¢do contra loucura sejam necessarias.
E uma clareira que aparentemente pare-
ce boa para se passar a noite. Quem ficar
algum tempo em seu interior comegard a
escutar sussurros sobre fatos, histérias,
segredos, sonhos e desejos dos cidadaos de
Vechor, inclusive de Easan. O bosque pode
parecer seguro e até induzir as pessoas a
acreditarem nisso, mas ha horrores a seu
redor, e tanto seu funcionamento como o
caos que o cerca depende do “humor” de
Easan.

Acontecimentos Estranhos: Varias vezes

a0 ano, as arvores das florestas mudam de
lugar, fazendo os lenhadores se perderem

e obrigando os patrulheiros nativos a resga-
ta-los. Mortos deixam seus timulos para

O Celestial Sombrio

Os atos depravados praticados em Vechor
foram capazes de se fazer sentir além das
Brumas, chamando a atengdo de um Celestial
Caido. A entidade, atraida por toda essa
perversdo, manipulou um vechorita a realizar
um ritual abrindo um portal para que ele
pudesse entrar no Semiplano. Essa entidade
vive em Vechor, cagando almas depravadas.
Auto-entitulado “O Lorde”, ele assume a for-
ma de um humano palido com longos cabelos
negros, sempre com manto negro e utilizando
dedais afiados.

Algumas vezes antes de absorver almas
pecadoras ele as induz a cometer atos cadticos,
ele faz isso especialmente com as mulheres, as
quais faz cometer pecados e depravagdes com
outros individuos, para depois retalha-las,
desfigura-las e possuir suas almas. Apés seu
sadico ritual, ele deixa uma runa de sangue
no local, a letra “A”, lembrando um penta-
grama, para que sirva de aviso aos outros
pecadores de que suas almas em breve terdo
um novo dono.
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ir a festas de casamentos. As muralhas ao
redor de Abdok transformam-se em carne
e permanecem assim até o odor da carne
apodrecendo ficar insuportavel, quando
voltam ao estado pétreo. Os céus mudam
de cor virias vezes em uma semana e a lua
e 0 sol mudam de tamanho aleatoriamente.
Praticamente tudo que existe no dominio é
instavel por causa do Rei Easan.

Os Cacadores de Grimérios: Os Cagadores
de Grimdrios é uma ordem oculta de assas-
sinos que busca a destrui¢ao de magos, ou
pelo menos de seus livros de magia. Em-
bora muitos deles também sejam magos,
eles acreditam firmemente que a magia
aprendida a partir de um livro misterioso é
certamente maligna e perigosa, assim a sua
obrigag3o moral é destruir esses “irrespon-
saveis” conjuradores arcanos antes que eles
causem algum estrago.

Eles se auto-entitulam o brago armado de
Easan contra os magos. Eles vigiam os es-
trangeiros que chegam em Abdok, e muitas
vezes assassinam suas vitimas com adagas
envenenadas. Esta sociedade secreta é
liderada pela carismatica maga humana
Hypatia.

0 Golem Mecinico: Ahmi Vanjuko é um
ranger que foi transformado em um golem
mecanico por um dos caprichos deturpados
de Easan. Ele que vive perto das Falésias

de Vesanis e é consumido por um imenso
desejo de vinganga contra Easan.

Lorde Sombrio

Easan é baixo, mesmo para um elfo. Ele
tem apenas 1,20 metros de altura e pesa s6
45 quilos. Ele tem fei¢des alongadas, a pele
cor de oliva e cabelos escuros que o distin-
guem como um elfo da floresta. Seus olhos
sao negros, e brilham com uma alegria si-
nistra. Sua voz é macia e melddica, embora
ele raramente fale mais que duas sentencgas
seguidas que facam sentido juntas. As rou-
pas de Easan variam. As vezes ele aparece
vestido como um mateiro, as vezes ele
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usa uma toga negra e uma coroa de louros
murchos e em outras ocasides ele veste
um avental manchado de sangue e outras
substincias irreconheciveis.

Easan é origindrio do mundo conhecido
como Oerth. Ele era um mago com alguma
habilidade em um reino élfico na fronteira
do reino maligno conhecido como a Nagdo
de luz.

Easan estava sempre argumentando em
favor de entrar em guerra contra luz. Ele
acreditava que as forcas de luz tentariam
absorver o reino mais cedo ou mais tarde

e era importante para os elfos da flores-

ta serem capazes de se defender. Seus
argumentos acabaram convencendo seus
colegas elfos e eles comegaram a se pre-
parar para a guerra. luz, o semideus que
governava as terras proximas, n3o tolerou
este ato hostil dos elfos. Enviou seus servos
demoniacos para sequestrarem Easan e
trazerem-no para sua capital, a Cidade dos
Cranios. luz acusou-o de estar fomentando
a guerra, mas o elfo afirmou que luz nao
entendia suas ideias — ou as de qualquer
outro elfo da floresta, Iuz concordou com



o elfo e decidiu que seria necessdrio que

ele aprendesse. Para tanto, ele colocou o
espirito de um demonio (telepaticamente
ligado a sua prépria mente) no corpo de
Easan. Os dois seres dividem o mesmo
corpo e constantemente se sobrepdem em
pensamento e aparéncia. Por nao conseguir
distinguir sua prépria mente da do demé-
nio, Easan comegou a perder a sanidade.

Em seus momentos mais lacidos, Easan
procurava meios arcanos para remover o
demonio de sua mente, mas todos os esfor-
cos falhavam. Nem mesmo os sacerdotes
de St. Cuthbert, o inimigo eterno de luz,
conseguiram ajuda-lo. Os misticos da terra
conhecida como Vechor conseguiram man-
ter a personalidade do deménio adorme-
cida por varias décadas. Infelizmente, um
estranho cataclisma destruiu esses misticos
e a ilha onde moravam. Easan foi o nico
sobrevivente.

Easan, agora completamente insano com
a stibita volta do deménio, decidiu livrar
sua mente da criatura através de meios
cientificos. Ele construiu uma casa longe
da civiliza¢do (o ser demoniaco prescreveu
a aparéncia da casa, enquanto a parte elfo
de Easan construiu uma barreira de espi-
nheiros ao redor da casa). Ali, ele realizou
experiéncias para determinar a natureza
dos espiritos. Qualquer tipo de criatura
viva que encontrasse era material para suas
experiéncias. Os poderes sombrios acaba-
ram tragando Easan para Ravenloft.

Meses se passaram antes que Easan per-
cebesse que algo havia mudado. Quando
o fez, ele e sua contraparte demoniaca
estavam em uma terra estranha onde as
pessoas o adoravam como um deus. Suas
caracteristicas fisicas e a aparéncia de suas
roupas lembravam-no dos misticos, tanto
que ele chamou o dominio de Vechor. Em
pouco tempo, Easan descobriu que essa
terra respondia a cada capricho seu (e do
demoénio).

Easan continua seus experimentos com es-

piritos, embora tenha esquecido hd muito
tempo o objetivo de sua pesquisa. Ele gasta
a maior parte do tempo na mansao além
das Falésias de Vesanis, saindo apenas
quando precisa de mais cobaias. Em raras
ocasides, ele fica no palacio que foi cria-

do a partir de seus sonhos no centro do
dominio. Sua inica diversdo é transformar
partes de seu dominio quando lhe d vonta-
de. A maior parte do tempo, no entanto, ele
estd compenetrado em suas experiéncias.
Seus motivos para fazé-las mudam todo
dia, mas ele acredita invariavelmente estar
procurando um segredo que tem relagao
com a alma.

Recentemente, as Brumas se recolheram
das fronteiras de Vechor e permitiram que
o reino se juntasse ao Nucleo como o litoral
oriental do Mar Noturno.

Quando Easan deseja selar seu dominio, as
pessoas que estio tentando deixi-lo sem
sua permissao sao assombradas pelo som
insuportavel de gargalhadas insanas, levan-
do até mesmo os personagens mais fortes
aloucura. Todo personagem que ouvir
esse som perde um ponto de Sabedoria por
rodada. A perda do atributo cessa se o per-
sonagem comegar a voltar para o dominio.
Esses personagens recuperam a Sabedoria
perdida a razao de um ponto por dia. A sa-
bedoria dos personagens que continuarem
a atravessar a fronteira, chegard a o e eles
desmaiarao muito antes de sair do domi-
nio. Esses personagens ficardo irremedia-
velmente loucos e nunca mais recuperarao
os pontos de Sabedoria perdidos.

Easan possui as habilidades de combate de
um elfo. Além disso, ele lan¢a magias como
um mago de 12° nivel. Ele nunca precisa
memorizar magias, lancando qualquer
magia selvagem quando quer.

A terra ainda garantiu a Easan a imortali-
dade. Se ele for morto, seu corpo regenera
qualquer ferimento (inclusive desinte-
gracao) no prazo de duas semanas depois
de sua morte. Easan pode também ler os
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pensamentos de qualquer ser pensante que
esteja em seu dominio.

Verbrek

Verbrek é uma colcha de retalhos de flores-
tas, pintanos e campinas, uma terra selva-
gem entre Invidia, Richemulot e Mordent.
As florestas s3o0 em sua maioria caduciféo-
lias e tém arvores antigas, como carvalho,
choupo tremedor e comiso. As clareiras
sdo pontilhadas com moitas espinhosas e
acarpetadas com uma grama espessa de cor
esmeralda. No outono, quando as folhas
caem, os troncos das moitas adquirem um
tom vermelho escuro e a grama se torna
amarelo-dourado. Uma névoa surge rente
ao chio nos vales durante a noite. A vida
animal é abundante, especialmente lobos

e doninhas, que s3o muito valorizados por
suas peles preciosas.

Encontros: A maioria dos encontros em
Verbrek envolvem lobos ou lobisomens,
apesar de haver alguns mortos-vivos no
dominio.

Vale da
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Alfred Timothy, o lobisomem é o Lorde de
Verbrek. Ele odeia humanos, semi-huma-
nos e outros tipos de licantropos.

Locais Importantes

Verbrek n3o possui nenhuma cidade
importante, apenas pequenas vilas nas
margens de seus rios.

Fylfot (Vila Humana Pequena; Populagao:
67): Avila de Fylfot situa-se a noroeste do
Vale da Memoria, nas margens do Rio
Ulvflod. O povo sobrevive de plantagdes de
vegetais e da coleta de produtos da floresta.
Fylfot convive com ataques persistentes dos
lobos e lobisomens. A vila é cercada por pa-
licadas e armadilhas primitivas com estacas
por todo lado.

Alyssum (Vila de Lobisomens; Popula¢ao:
62): Alyssum se parece com qualquer outra
vila de Verbrek, a nio ser por sua populagao
completamente formada por lobisomens. A
vila é aconchegante e quente, e sua popu-
lagdo muito hospitaleira — raramente um
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visitante percebe que todos os moradores
sdo lobisomens. Suas construgdes s3o de
madeira e pedra e eles realizam um certo
comércio com a cidade de Fylfot. A maior
producao da cidade sao peles e carne de
cervo e alce, que eles préprios cagam na
floresta. Todos os moradores s2o Esfola-
dores de Ovelhas, uma das trés alcateias
do cla do Olho Branco. O proeminente alfa
do cla do Olho Brando e lider da cidade é o
lobisomem Meogon.

Povo

A maior parte dos habitantes desse domi-
nio é composta de lobisomens. A populagao
humana que existe, mora em vilas nas mar-
gens do Musarde em um estado delicado
de coexisténcia com os lobisomens. Eles
vivem em pequenas casas de madeira com
telhados de sapé. A drea ao redor de cada
vila foi preparada para a lavoura. A maioria
dos humanos sio fazendeiros ou artesios,
que sobrevivem vendendo seus produtos
tanto para Nathan Timothy (um capitao

do rio que é estranhamente tolerado pelos
licantropos) ou para os lobisomens do
dominio.

Os lobisomens de Verbrek est3o orga-
nizados em alcatéias e tém uma cultura
independente da dos humanos. Eles tém
sua prépria religido, que é liderada pelo
lorde do dominio Alfred Timothy (filho de
Nathan): tradicdes, incluindo ritos de pas-
sagem para os jovens e leis proprias.

Ganchos

O Machado dos Lenhadores: Esta é uma
organizagao secreta destinada a combater
os lobisomens de Verbrek. Estes cagadores
solitarios e vingadores se dedicam a cagar
lobisomens desde que Verbrek emergiu
através das Brumas de Ravenloft. Os mem-
bros desta organizagao sao geralmente
motivados por desejos de vinganca. Estes
homens e mulheres destemidos n3o pos-
suem uma liderancga tinica, mas sua guia
espiritual é uma antiga sacerdotisa de Ezra

em Borca, Noella Marshford.

O Circulo: Numa clareira préxima a fron-
teira sul do dominio existe um circulo de
pedras talhadas, com a altura de dois ho-
mens. Os nativos chamam-no simplesmen-
te de “O Circulo”. As alcateias de lobiso-
mens que habitam o dominio normalmente
nao interagem entre si, exceto na primeira
lua cheia depois de cada solsticio ou
equindcio. Nessas ocasides, as alcateias de
lobisomens de Verbrek, se reinem para um
“festival” muito importante. Estes eventos
ocorrem no “Circulo”, e nesta noite de lua
cheia ndo é permitido aos lobisomens que
efetuem cagadas, é realizado um jejum de
48 horas em homenagem as florestas e as
futuras cacas. Estas pequenas tribos, que
raramente convivem entre si, festejam
boas cagadas, fazem rituais de iniciagao a
novos filhos, e discutem questdes territo-
riais. Cada tribo de lobisomens de Verbrek
possui uma drea territorial determinada
nestes festivais. Ha muita discussao entre
os participantes e raramente se chega a um
acordo que agrade todas as partes.

As Tribos Lupinas de Verbrek: Os lobiso-
mens de Verbrek vivem em grupos familia-
res pequenos chamados de alcateias, cujo
lider é sempre o lobisomem mais astuto e
forte, conhecido como Alfa. Estas alcateias
possuem uma forte ligacao com seus pa-
rentes, organizando-se em grupos maiores.
Estes grupos sdo chamados de clas. Estas
alcateias e clas defendem seu territério com
unhas e dentes e lutam contra outros clas
pela supremacia em seu territdrio de caga,
lutas estas que normalmente terminam em
desafios violentos entre os alfas de cada cla
ou alcateia. O nome de cada cl3 é derivado
dalingua lupina, e s3o concebidos simples-
mente para incitar medo: Dentes Afiados,
Andarilhos da Neve e Assassinos Sombrios
sdo exemplos tipicos de nomes de clas.

Cada cli pode possuir trés variagdes
perante uns aos outros e perante o Deus
Lobo, divindade adorada por eles. Os clis
que vivem préximos a vilas humanas ou em
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territérios controlados pelos homens s3o
conhecidos como Esfoladores de Ovelhas.

Os Esfoladores de Ovelhas: s3o astutos e
arrogantes, deleitando-se com atos de vio-
léncia. Eles acreditam que a capacidade de
alterar forma é uma béngado do Deus Lobo
para permitir que possam cagar e observar
os humanos facilmente. Alguns clas de
Esfoladores costumam cruzar as fronteiras
de Verbrek para forjar aliangas com outras
criaturas ou pelo simples prazer de conhe-
cer lugares “civilizados”. Os outros clas
consideram os Esfoladores como vadios e
domesticados pelas maneiras humanas.

Os Quebradores de Pedras: sdo selvagens

e defensores da supremacia dos lobiso-
mens. Eles acreditam que devem forjar sua
proépria sociedade, livres da corrupgio e
fraquezas da humanidade. Eles destroem
vilas humanas e se recusam a transfor-
ma-los em lobisomens. Costumam forjar
armas de ossos, madeira e pedra. Os Que-
bradores sao zelosos seguidores do Deus
Lobo, acreditando que sua raga ird um dia
governar o mundo. Outros clas ironizam os
Quebradores como idiotas e fomentadores
de guerra, que dangam e cantam em volta
de fogueiras.

Os Uivadores Fantasmas: s3o mais reclu-
sos. Passam a maior parte de suas vidas em
forma lupina, correndo com lobos como
iguais. Creem que os outros clas abando-
naram suas raizes e espreitam nas regioes
mais selvagens, raramente expondo-se.

Os Uivadores sabem do medo dos homens
pelo desconhecido e pensam que os outros
clis se esqueceram disso, expondo-se aos
homens. Os outros clas veem os Uivadores
como bestas selvagens pouco melhores que
lobos comuns.

O Bando da Lua Parpura: Costuma-se dizer
que o mal nao colabora, exceto diante de
um odiado inimigo comum. Mesmo assim,
essas aliangas s3o ténues, desintegrando-se
em trai¢ao no momento em que o inimi-

go mutuo foi destruido. Tal é o caso do

Bando da Lua Pirpura, um cla proscrito de
lobisomens estrangeiros que travam uma
guerra territorial ftil contra os lobisomens
de Verbrek. Nomeado devido ao eclipse
lunar que eles consideram particularmente
auspicioso. O lar do Bando fica na Floresta
das Bestas.

Esses licantropos cadticos consideram as
terras florestais temperadas, tais como
Verbrek, seus campos de caga legitimos, e
além disso os membros do Bando compar-
tilham um ddio eterno contra os lobiso-
mens de Verbrek. O lobisomens do Bando
vivem em pequenas alcatéias e se movi-
mentam constantemente pelo dominio. Os
ntmeros do Bando mudam bastante, na
medida em que novos membros se unem

a eles, outros morrem em batalha, ou per-
dem o interesse no conflito. Nenhuma cria-
tura tem sido capaz de se estabelecer como
o lider do Bando tao diversificado, embora
Broderic, o Quebrador de Ossos, surgiu
como um valentdo de ambi¢3o aterradora.
Embora o Bando possa ser um poderoso
aliado contra os lobisomens de Verbrek, os
heréis devem questionar se o dominio seria
melhor dominado por uma tnica facgao

de licantropos ou por meia dizia de tribos
guerreiras.

Licantropia do Lobisomem

Alicantropia é uma maldi¢3o que se instala
no organismo do hospedeiro como uma
doenca que pode ser transmitida para

seus filhos ou a outras pessoas através de
ferimentos.

Existem duas formas de contrair a maldi-
¢do da licantropia: sendo atacado por um
licantropo ou de forma hereditaria. No
primeiro caso, um humanoide que venha

a ser atacado por um licantropo possui 1%
de chance de contrair a maldi¢ao para cada
ponto de dano causado pelos ataques natu-
rais do licantropo (garras, mordida, etc.).

Essajogada de percentual deve ser rolada
em segredo, pelo mestre, que deve contabi-
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lizar os pontos percentuais acumulados em
decorréncia do dano causado pelos ataques
naturais do licantropo ao personagem.

Cura de Licantropia em Ravenloft

Existe um antigo ritual vistani em Ravenloft
que pode curar a licantropia de uma vitima.
Este ritual ndo é muito facil de ser descoberto,
mas pode salvar um personagem que deseja
romper sua maldigdo. A primeira coisa que o
interessado deve fazer é matar o lobisomem
que o amaldigoou. Depois disso é que o ritual
propriamente dito se inicia.

Em seguida, o personagem deve conseguir um
ramo de Beladona, uma erva que sequndo as
lendas tém o poder de afastar os lobos. O alvo
da licantropia deve fazer uma guirlanda com
a planta e usa-la em volta do pescogo. Depois
ele deve ser levado até o topo de uma colina

na proxima noite de lua cheia, onde deve ser
acorrentado nu a um carvalho com algemas
de prata para esperar sua transformagdo. No
momento que isso ocorrer, uma mulher virgem
deve clamar os seguintes versos:

O Homem recusa a Besta,
Besta deixe este Homem
Retorne para sua familia,
Retorne para sua alcatéia
Volte para casa,

Volte para a flovesta
Quebre este lago,

Recuse esta unido
Espirito do mal parta,
Olhos da escuriddo vio embora
Um se torna dois,

E sigam seus caminhos

Quando o ritual terminar, o alvo devera estar
livre da maldigdo, e ficara 1d6+2 dias com
apenas metade dos seus pontos de vida totais.
Ndo existem regras especificas para este
ritual, 0 Mestre deve entender que o desafio
para sua conclusdo esta em descobrir o ritual,
matar o lobisomem e encontrar os componen-
tes. Nisso consiste o desafio de realizar o ritual
COM SUCESSO.

A forma hereditaria da licantropia ocorre
numa razao de 15% para cada filho nascido.
Assim, o primeiro filho possui uma chance
de 15% de nascer com a doenga, o segundo
filho possui 30% e assim sucessivamente,
até o sétimo filho, que terd 100% de chance
de nascer com o gene da licantropia.

Lorde Sombrio

Na forma humana, Alfred parece um rapaz
franzino. Essa aparéncia é completamente

enganosa, pois como lobisomem, ele é tudo
menos fraco. Estranhamente, Alfred Timo-
thy ndo possui sombra.

Alfred é o filho de Nathan Timothy, o
antigo lorde sombrio de Arkandale. Nathan
dava pouca atengio ao filho, tanto que
Alfred deixou Arkandale quando ainda era
jovem e perambulou pelo Semiplano.

Tempos depois, numa noite em que estava
matando ovelhas, Alfred foi capturado por
alguns aldedes que iam queima-lo vivo.
Ele foi resgatado por um bando de Vistani.
Alider concordou em liberta-lo se Alfred
prometesse garantir salvo conduto para
todo Vistani que ele viesse a encontrar du-

Alfreﬁ Timothy
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rante sua vida. Embora tenha concordado,
no momento que ficou livre, Alfred tentou
assassind-la. Atraidos por sua trai¢io, os
poderes sombrios presentearam-no com o
dominio de Verbrek.

Alfred Timothy odeia os humanos e todo
outros tipos de licantropos. Entretanto, ele
é prudente o suficiente para nao promo-
ver agdes contra as popula¢des humanas
vizinhas, nem contra individuos de grande
poder mistico. Por isso, os lobisomens de
Verbrek toleram os Vistani e qualquer pes-
soa que esteja sob sua prote¢do. Qualquer
viajante que entre no dominio sem ter sido
convidado ou sem um acompanhante Vis-
tani, torna-se “caga” — o que significa “pre-
sa” e “diversao”. Aqueles que s3o apanhados
pelos lobisomens ficam sem todos seus
pertences e sao informados que tém meia
hora de vantagem para fugir. Quando esse
tempo se esgota, os lobisomens comegam
acaga-lo. Se consegue chegar a fronteira
antes que seu perseguidores o alcancem,

a “caga” vive. Para manter o “espirito
esportivo”, pode acontecer de as criaturas
darem mais tempo para uma vitima cujas
habilidades de fuga sdo obviamente parcas.
Ou ndo.

Alfred Timothy nao é capaz de selar o
dominio completamente. Para evitar fugas,
ele invoca um grupo grande de lobos e lobi-
somens para patrulhar as fronteiras.

Alfred tem todas as habilidades de um lobi-
somem comum com as seguintes excegoes.
Ele é 25% resistente a toda magia e é um
sacerdote de 6° nivel do deus dos lobos. De-
pois que a lua nasce, ele pode usar qualquer
sombra como uma Porta Dimensional para
qualquer outra sombra criada pela luz da
dentro do dominio
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+ ILHAS DOTERROR «

uitos dos dominios em Ravenloft

flutuam livremente na Frontei-

ra das Brumas, formando Ilhas
do Terror isoladas. Todas essas ilhas s3o
permanentemente cercadas pelas Brumas
e ndo tém nenhuma ligagdo fisica com
qualquer outro dominio. Estas ilhas estio
constantemente se formando e desapare-
cendo, por isso, é impossivel criar uma lista
completa delas.

A Natureza das Ilhas do Terror

As ilhas do Terror sao alguns dos dominios
mais instaveis de Ravenloft. Com o tempo,
a maioria das ilhas se estabiliza. De vez em
quando, o lorde do dominio acaba sendo

AN
Vv

considerado indigno de ser um lorde. Nes-
ses casos, a ilha deixa de existir, ou volta
para as Brumas ou ao plano de onde ela

foi retirada. Alternativamente, se o lorde
provar que é suficientemente corrompido,
ailha pode vir a se estabilizar e se juntar ao
Ntcleo. Muito mais raramente, um domi-
nio do Nucleo pode ser reduzido a uma ilha
isolada nas Brumas.

Viajando pelas Ilhas do Terror

Chegar a uma Ilha do Terror nao é um fato
comum. Um grupo deve ter uma razio
muito importante para ser levados até 1a
pelas Brumas de Ravenloft. O Mestre nao
deve fazer excursoes pelas Ilhas do Terror
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gratuitamente, e sim deve ter um bom
motivo em termos de histéria para tanto.
Uma viajem a uma Ilha do Terror deve ser
acompanhada de um desejo dos Poderes
Sombrios de que os personagens resolvam
um determinado problema nesta ilha.
Depois dele resolvido os jogadores esta-
rao livres para seguir seu caminho pelas
Brumas em dire¢ao ao seu antigo destino.
Somente desta forma teria sentido um tour
por uma Ilha do Terror, pelo interesse dos
Poderes Sombrios. Nada acontece no mun-
do de Ravenloft sem o consentimento dos
Poderes Sombrios que regem os destinos
de seus habitantes.

Os Lordes Sombrios das IThas
do Terror

Mesmo que alguns considerem os Lordes
Sombrios das Ilhas do Terror como menos
poderosos que os Lordes Sombrios dos
dominios do Niicleo, isto esta longe de ser
verdade. Sua malevoléncia rivaliza até mes-
mo com os mais malignos lordes das terras
centrais de Ravenloft. Eles retiram seu
poder da prépria terra. Os lordes das ilhas
s3o criaturas a serem temidas, até mesmo
pelos mais experientes aventureiros.

Devido a seus dominios serem geralmente
menores que as terras do Nticleo, os Lordes
das ilhas possuem um maior controle sobre
tudo que se passa a sua volta. Isto nio sig-
nifica que os Lordes das ilhas nio tém outra
coisa melhor a fazer, e passam seu tempo
esperando aventureiros em locais escuros

e malditos. Entretanto, eles possuem uma
ligagao muito mais refinada com a sua ter-
ra. Dessa maneira, os aventureiros devem
manter sua presenga mais discreta, ou
estardo arriscando a intervengao direta de
um dos Lordes Sombrios das Ilhas.

As Ilhas do Terror

Segue a descrigdo das ilhas encontradas
em Ravenloft no ano de 758 do Calendario
Baroviano.

Bluetspur

Antigamente, Bluetspur era um dominio do
Ntcleo, agora ele passou a ser um dominio-
insular estéril flutuando nas Brumas. Esse
lugar alienigena parecer ter sido arrancado
fisicamente do Nticleo. Além de sua cadeia
de montanhas (que antes fazia parte dos
Balinoks), e grandes aguilhdes de rocha
saltam dos picos em dngulos impossiveis,
desafiando a gravidade. Arcos de pedra
ligam os cumes e pindculos se erguem das
rochas como se tivessem sido violentamen-
te empurrados para a superficie.

Embora existam varios corregos que
escoam das montanhas, praticamente nao
existe vegetagdo no dominio, devido a falta
de luz solar. Algumas espécies de fungos
crescem nas fendas das montanhas mais
baixas, mas fora isso, a terra é estéril e
rochosa.

Encontros: O alto-sacerdote de Bluetspur
tem conduzido experimentos com a ajuda
de Lyssa von Zarovich, uma parente dis-
tante e igualmente morta-viva do infame
Conde de Bardévia, os dois tem inadver-
tidamente espalhado uma racga de crias
estelares vampiras. Essas aberragdes sdo
monstros insanos e raivosos. Mesmo assim
um deles manteve a inteligéncia e sanida-
de, se tornando ainda mais perigoso. Seu
nome é Athaekeetha.

As crias estelares vivas raramente vao

a superficie. Eles normalmente tentam
subjugar os visitantes e torna-los escravos.
Assim, nenhum encontro ocorre na su-
perficie fora do subterridneo, nem mesmo
animais pequenos vivem neste dominio
rochoso. Cada noite passada em Bluetspur
causa horriveis pesadelos. O personagem
imagina sombrias e horriveis criaturas
esgueirando-se para fora das cavernas e
devorando toda a bondade ao redor delas.
Apés acordar de um destes pesadelos o per-
sonagem deve realizar um teste de horror
para ndo sucumbir a insanidade causada
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por este lugar profano.

Politica

Alideranga neste dominio é incerta.
Visitantes que logram escapar desta terra
contam somente que as crias estelares de
cthulhu (ou illithids) dominam os subter-
raneos das montanhas, assim presume-se
que o Lorde Sombrio do dominio seja uma
espécie de Illithid Cérebro-Deus.

Locais Importantes

Bluetspur n3o possui nenhuma cidade

ou povoado. Tudo que se encontra neste
territério sao as Crias Estalares de Cthulhu
e seus escravos, que vivem no subterraneo
do Dominio.

Povo

Ninguém vive na superficie desse dominio.
Os tnicos habitantes de Bluetspur s3o as
crias estelares de Cthulhu (também conhe-
cidos como devoradores de mentes), seus
escravos e um numero crescente de illithids
vampiros.

Ganchos

Dia e Noite em Bluetspur: O sol nunca bri-
lha nesse lugar, ndo existe diferenga entre o
dia e a noite. No entanto, todo o horizonte
é iluminado com o matiz avermelhado do
entardecer, banhando toda a terra com
uma tonalidade rubra que constitui o “dia”.
Quando a “noite” cai, o céu se torna com-
pletamente escuro e os relimpagos come-
¢am a cair com uma frequéncia eletrizante.
As pessoas que ficam a céu aberto durante
essas tempestades nio podem ter espe-
ranga de sobreviver. Entretanto, aqueles
que procuram abrigo nos subterraneos se
defrontam com os devoradores de mente.

Illithids Vampiros: As Crias Estelares s3o as
Unicas criaturas inteligentes do dominio de
Bluetspur. Fungos Pigmeus e Fungos Vio-
letas também s3o comuns nos subterraneos
do dominio. Drows e Kobolds s3o usados

pelas Crias Estelares como escravos. Uma
organizagdo de Crias Estelares Vampiros
esta crescendo em Bluetspur, ameagando a
supremacia do antigo Cérebro-Deus.

Os Thaani: Os Thaani s2o humanos que
escaparam de Bluetspur. Estes humanos
foram vitimas de experiéncias terriveis, e
muitos ganharam habilidades psibnicas
como resultado. Os Thaani usam técnicas
de meditagao para impedir suas mentes da
loucura. Nem todos eles tém sucesso...

Lyssa von Zarovich: Lyssa é a filha de Anna
e Tod Von Zarovich, neta de Sturm Von
Zarovich, que foi um dos poucos a escapar
daira de Strahd no dia que ele matou seu
irm3o e perdeu sua amada Tatyana para o
Destino. Como tal, Lyssa cresceu despre-
zando seu tio e conspirando contra ele.

Ironicamente, Lyssa compartilhou o
mesmo destino de Strahd ao se tornar
uma vampira. A fim de melhor se opor a
ele, ela realizou seu préprio pacto som-
brio ao assassinar seu noivo. Além disso,
Lyssa é atormentada pelo fantasma de seu
ex-amante, seduzindo seu espirito in-
corporeo e rindo sadicamente quando ele
lamenta de sua incapacidade de beija-la ou
abragd-la.

Lyssa chegou a Bluetspur com a ideia de
tramar um golpe contra Strahd. Ela acre-
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dita que as crias estelares podem destruir
o Senhor de Bardvia com suas habilidades
psiquicas. Seus esforgos para transformar a
Cria Estelar Mestre em um vampiro, e criar
uma nova raga de Crias Estelares vampiras.

Lorde Sombrio

Pouco se sabe sobre esta estranha forma de
vida, exceto que ela rege a ilha de Bluets-
pur. Acredita-se que seu esconderijo fique
em algum ponto abaixo do Monte Makab,
onde ele flutua num pogo profundo de dgua
salgada. Imagina-se que ele se parece com
um cérebro gigantesco, embora muitos
sabios insistam que ele é uma massa de
cérebros menores que seu uniu.

Como esta criatura ganhou seu préprio
dominio continua sendo um mistério,
porém certamente algo atraiu a aten¢io
dos poderes sombrios de Ravenloft que
garantiram um dominio para este estranho
ser. Os poucos que escaparam de Bluetspur
afirmam que o Cérebro-Deus invade cons-
tantemente suas mentes subconscientes,
trazendo a tona seus medos e pensamentos
mais sombrios. Pode ser que o lorde viva
de modo vicario através de outras criaturas
pensantes, das quais poucas existem nessa

ilha.

O lorde de Bluetspur estd ciente que o Mes-
tre Supremo Illithid planeja usurpar seu
lugar e parece se divertir com seu servo re-
belde. O Cérebro-Deus sabe que tem poder
para esmagar o Mestre Supremo a qualquer
hora e n3o se preocupa com seus planos.

O fechamento desse dominio nunca foi
visto — ou pelo menos relatado. Entretan-
to, os rumores dizem que as saidas fisicas
da colonia de devoradores de mentes s3o
seladas com rochas.

O Cérebro-Deus tem acesso ilimitado aos
Poderes Psi6nicos. Combates Psiquicos

e jogadas de protegdo feitos contra qual-
quer um dos poderes do lorde sio feitos
usando-se um redutor igual a —10. O poder
psidnico Contato do lorde é sempre feito

automaticamente e nenhuma defesa, poder
telepatico ou artefato é capaz de eviti-lo.

G’Henna

ATlha de G’'Henna é regida pelos sacerdo-
tes de Zhakata, o deus-fera. Antigamente,
esse dominio ficava no centro do Nicleo,
mas foi arrancado misteriosamente e agora
existe em total isolamento nas Brumas.
Boatos dizem que Zhakata, uma divindade
adorada apenas em G’Henna, perambulou
recentemente por essas planicies desertas
disfargado como o Devorador. Aparente-
mente, ele deixou uma grande devastagao
em seu caminho.

O clima de G’Henna é seco e frio, a maior
parte do solo é rochoso. O territério é cor-
tado por dois rios que fluem na primavera,
se transformam em lama no verdo e conge-
lam no inverno. Os camponeses lutam para
cultivar qualquer tipo de cereal e os animais
de criagdo perambulam continuamente

a procura de pastagens adequadas. No
inverno, que dura 5 meses, muitos animais
e camponeses morrem congelados.

O povo chama a primavera de “Estacao do
Banquete de Zhakata”. Yagno prega que
durante essa época os escolhidos banque-
teiam ao lado de Zhakata e que os fiéis
devem fazer o mesmo. G'Henna é constan-
temente afligida por violentas tempestades
de vento. Os viajantes tém de se abrigar
contra esses vendavais. Ainda assim, a
auséncia de arvores e o sol intenso tornam
as queimaduras de sol e do vento um perigo
constante.

Encontros: A maioria dos encontros em
G’Henna é quase sempre com humanos. O
humanos s3o ou camponeses (90%), sacer-
dotes (5%) ou alguns bandidos (5%). De vez
em quando sao encontrados dopplegan-
gers, insetos gigantes e pequenas alcateias
de lobos na regido remota ao sul.

Politica
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Yagno Petrovna, alto-sacerdote do deus-
besta imagindrio Zhakata, governa G'Hen-
na. Ele é o lider politico e espiritual do
dominio. Sua irmandade controla todos

os aspectos da sociedade. Criminosos
capturados (aqueles que Petrovna julga ter
blasfemado a Zhakata) s3o transformados
em bestas-humanas quando Yagno preside
uma cerimonia nas altas torres de sua cate-
dral. Ele extrai da vitima toda a dignidade
humana, que é destilada em uma grande
nuvem de poeira cinzenta. Quando o vento
carrega a poeira para longe, tudo que resta
davitima é um ser sem alma e bestial. Se
ainfragio for especialmente severa, os
homens de Yagno atiram a criatura do alto
da torre.

Cidad3os leais acreditam que as bestas-
humanas de Yagno n3o s3o melhores que
animais. Os préprios familiares da criatura
pensam o mesmo - pois é melhor fazé-lo,
ou podem sofrer a mesma horrenda trans-
formacao. Como resultado, a maioria dos
sem-alma fogem para as florestas, viven-
do em cavernas rochosas, fazendo o que
podem para sobreviver. Durante a noite,
viajantes podem ter seus acampamentos
observados por estas criaturas, e até mes-
mo ouvir seus lamentos. Até hoje, nenhum

estrangeiro sofreu essa transformagio
atroz. Talvez Yagno nio tenha poder para
realizd-la - ninguém sabe.

Locais Importantes

O tnico povoado habitado por seres huma-
nos de G’Henna é Zhukar.

Zhukar (Capital; Populagdo: 4.200):
Zhukar, a principal cidade de G'Henna, é o
centro cultural e religioso do reino. Yagno
Petrovna, Sumo-sacerdote de Zhakata,
governa da catedral que se ergue na cidade.
O principal item do comércio da cidade,
uma cerveja fermentada com cevada e
ervas raras encontradas ao norte da cidade,
n3o estd mais sendo produzida, desde que
os carregamentos de cereais da Falkdvnia
pararam de chegar.

Dervich (Cidade em Ruinas; Populag3o:
Desconhecida): A Ginica outra cidade em
G’Henna era Dervich. Ela era uma mo-
vimentada cidade comercial, agora estd
abandonada. O comércio sumiu com as
ligagGes que existiam com outras cidades e
as pessoas que ficaram foram assassinadas
pelo Devorador. Hoje a cidade é uma ruina
deserta, habitada apenas por mortos-vivos.

Povo

Os ghennenses s3o palidos e magros, a
maioria deles tem cabelos pretos e ralos.
Os adultos deixam crescer a barba, e usam
cera para torcé-las em longas trangas. As
mulheres casadas andam com a cabega
coberta o tempo todo. A estimada casta da
igreja veste-se com cores vivas, em especial
o vermelho, sobrepujando as diferengas de
castas, mas 0s camponeses vestem-se com
trapos desbotados.

Todos os aspectos das vida g’hennense
giram ao redor da adoragdo de Zhakata,

a Gnica religiao permitida nessa nacao.
Adorar esse deus é um exercicio de sacri-
ficios extremos. A inani¢io é considerada
uma morte honrada, pois prova a devogao a
Zhakata. As familias que querem as gragas

180 OLD DRAGON ﬁ GUIA DE SOBREVIVENCIA « RAVENLOFT



do deus devem escolher um de seus mem-
bros para morrer de fome em sua homena-
gem enquanto os Outros comem.

As casas sao forradas com objetos religio-
sos. O cdlice das visitas é um dos objetos
pessoais mais valiosos que uma familia
pode possuir. Esse célice, feito com o cra-
nio de um membro da familia que morreu
voluntariamente de inani¢3o, é oferecido
aos visitantes.

G’hennenses sao cautelosos e torpes. Eles
jd viram tanta morte que se acostumaram
com ela. Eles nem mesmo dao nome a seus
filhos antes deles completarem seis anos
de idade, pois muitos nao sobrevivem por
tanto tempo.

Os ghennenses tratam os estrangeiros

de forma polida, desde que eles aceitem a
etiqueta de Zhakata. Espera-se que todos
os visitantes dessa ilha pratiquem jejuns
regulares. Estar acima do peso é considera-
do obsceno e uma blasfémia, e punido com
severidade.

Ganchos

Colheita de Zhakata: Todo alimento culti-
vado em G’Henna pertence a igreja. A co-
mida é oferecida a0 Deus em uma cerimoé-
nia conhecida como Colheita de Zhakata.

O que Zhakata no leva é dado ao povo na
cerimonia chamada Dadiva de Zhakata.

E crime comprar ou vender alimentos,
punido com trabalho forgado. Os prisionei-
ros normalmente morrem antes do fim da
sentenga.

Casa dos Ossos: Esta mansio de pedra é

o santudrio do deus Zhakata, quando sua
personalidade de Devorador surge para
extrair os pecados do povo de G’'Henna.
Os pecadores s3o levados para a Casa para
serem devorados por esta estranha entida-
de de que n3o se conhece nada. Ninguém
jamais sobreviveu.

Lorde Sombrio

Yagno tem um rosto longo, pélido e fino,
cujas fei¢gdes parecem mais linhas finas que
saliéncias tridimensionais. Seus olhos in-
jetados estdo sempre semicerrados, se seus
labios finos esticados em um esgar sinis-
tro. Yagno sempre usa trajes sacerdotais,
normalmente robes de seda vermelhos ou
laranjas como os dos outros sacerdotes de
G’Henna e um capuz justo que deixa apenas
seu rosto exposto. Sobre o capuz ele usa um
estranho adorno de tecido pregueado. Uma
gargantilha trabalhada com contas passa
sobre/seu ombro esquerdo e abaixo de seu
brago direito, como uma faixa. As contas
menores sao dentes humanos.

A familia Petrovna vivia na Barévia quando
aregido foi trazida para Ravenloft. Alguns
deles est3o enterrados no Castelo Raven-
loft, mas outros conseguiram sobreviver
nas montanhas, mantendo-se longe daque-
le castelo maligno. Mas, o isolamento levou
a casamentos consanguineos.

Yagno nasceu em 674 e mesmo quando
crianga, sua familia o achava perturbado.
Seus irmaos o humilhavam e batiam nele.
Sozinho ou escondido pelos cantos, Yagno
conversava com pessoas imaginarias e se
protegia de monstros de faz-de-conta. Aos
vinte e dois anos, ele construiu um altar
em uma caverna e comegou a sacrificar
animais a Zhakata, um deus inexistente a
quem Yagno comecou a devotar sua vida.
Aos vinte e sete, ele tentou fazer o mesmo
com o filho recém-nascido de sua irm3,

o que fez sua familia persegui-lo até as Bru-
mas. Ravenloft recebeu Yagno de bragos
abertos e criou para ele uma na¢ao onde
ele poderia continuar o que comegara na
Barévia — a adoragdo de um deus falso de
sua propria criagao.

Logo depois de chegar a G’Henna, Yagno
comecgou a ser assaltado por davidas sobre
Zhakata. Ele se perguntava porque a di-
vindade nunca se comunicava diretamente
com ele e contratou um mago que afir-
mava ter o poder de conjurar Zhakata. Na
verdade, 0o mago conjurou um nalfeshnee,
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um demonio chamado Malistroi. Malistroi
afirmou que Zhakata é uma fraude e nunca
existiu. Yagno ficou furioso; matou o mago
e deixou o demdnio preso num circulo
magico.

Mais ou menos cinco anos atras, Malistroi
escapou e tentou tomar G’Henna e matar
Yagno, destruindo grande parte do domi-
nio no processo. Por muito pouco, Yagno
derrotou o deménio, mas G’Henna ainda
carrega as marcas desse encontro. Durante
algum tempo, Yagno acreditou que sua vi-
téria era um sinal da aprovacao de Zhakata,
mas sua confianga durou pouco.

Yagno acredita ser o profeta de Zhakata e
que seu dominio foi construido em torno
da adoragao de seu deus falso. No entanto,
o isolamento prolongado de G’Henna do
Nicleo de Ravenloft ampliou as davidas
religiosas de Yagno. Ele ainda teme que as
palavras de Malistroi sejam verdadeiras e
que Zhakata n3o existe. Para esconder suas
davidas crescentes, Yagno se tornou ainda

mais fandtico e desesperado agarrando-se a

sua fé mal orientada.

Quando Yagno deseja selar seu dominio,
uma muralha de cranios zombeteiros de
animais aparece diante de qualquer perso-
nagem que esteja a menos de trinta metros
da fronteira. Essa muralha se estende até
o0s céus e nem a magia nem a forga fisica
conseguem mové-la. T3o logo, o persona-
gem comeca a se deslocar na dire¢io do
centro de G’Henna, a muralha desaparece.

Yagno Petrovna é um sacerdote de Zhaka-
ta e perito no uso da adaga (Zhakata nao

é real, é Ravenloft que lhe fornece suas
magias).

Suas outras habilidades como lorde de
G’Henna vém do altar que existe em cima
de seu templo. Para poder usar essas ha-
bilidades, ele tem de estar a menos de cem
metros do Altar (ou parte dele). Para usar
esses poderes em uma vitima involuntaria,
Yagno deve fazé-lo diante de uma multiddo
de seguidores.

Uagno Pefrona

No Altar, Yagno tem a habilidade de En-
feiticar as massas. Qualquer personagem
que ouvir seu sermao por mais de um turno
terd de passar em uma JPS para nao sofrer
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os efeitos da magia enfeiticar pessoas. Para
os nativos, a duragio é dobrada, mas para
0s nio-nativos, a dura¢io é reduzida: me-
ses se tornam semanas, semanas se tornam
dias e dias, horas.

Ele também possui a habilidade especial
que lhe permite transformar humanoides
em parias. Ele pode fazé-lo até trés vezes
ao dia, simplesmente esfregando os dedos
sobre as témporas e o peito do alvo. As
vitimas nao tém direito a nenhuma Jogada
de Protecdo. A qualquer momento, Yagno
pode reverter a transformagao com outro
toque, mas nunca o faz. A Ginica maneira
de restabelecer a forma original da viti-
ma é fazer uma magia Remover Maldi¢ao
durante uma tempestade de vento ou com
outra magia Metamorfose. Esse poder nao
afeta quem ndo acredita em Zhakata. Os
parias criados usando-se esse processo s20
expulsos da cidade.

Por ultimo, Yagno ganha um bonus igual
a+3 em sua CA e em todas as Jogadas de
Prote¢ao quando estd dentro do alcance do
Altar, que também regenera 1 ponto de vida
de Yagno por rodada.

I’Cath

I’Cath é um dominio coberto de florestas
sombrias no qual o céu é sempre cinza com
nuvens ameagadoras. Tsien vive no Palacio
dos Ossos, um castelo enorme construido
com os 0ssos dos pretendentes de suas fi-
lhas. Ela chegou até mesmo a fazer tapetes
com os cabelos deles, roupas com a carne

e pintou 0s muros com seu sangue, o que
agradou suas trés filhas malignas; Grito,
Odio e Desprezo.

Encontros: Os quatro bosques sao perigo-
sos para qualquer pessoa que entre nesse
dominio. Os entes malignos atacam qual-
quer pessoa que causar dano aos bosques
ou interferir com eles de alguma forma.
Todos os personagens que entram em
I'Cath devem prestar homenagem a Tsien,
trazendo-lhe presentes valiosos, ou ela ten-
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tard mata-los. Normalmente, ela tentara
mata-los de qualquer maneira.

Politica

O mestre dessa terra é Tsien Chiang, uma
maga terrivel, cujo nome é quase sinénimo
de tudo que é mal, de acordo com a lingua
de Kara-Tur, no mundo de Toril.

Locais Importantes

Existem quatro santudrios em volta do
Paldcio dos Ossos, cada um deles guarda
um dos sinos profanos de Tsien, que estao
ligados aos espiritos de suas filhas. Eles sao
chamados de O Sino da Destrui¢ao, O Sino
da Discérdia, O Sino da Traigao e O Sino
do Lamento. Para poder se destruir Tsien

e suas filhas, é preciso destruir os sinos
primeiro, mas somente uma magia desin-
tegracao ou desejo é capaz de destrui-los.
Se os quatros sinos forem destruidos, Tsien
tornar-se-a mortal. Os trés primeiros sinos
comegam a soar quando alguém que nio é
Tsien se encontra a uma distincia menor
que a trinta metros deles, mas uma magia
Siléncio pode evitar esse problema. Todos



os sinos tém direito a jogadas de protecio
como se fossem monstros com 16 DVs.

Sino da Destruigdo: O toque do Sino da
Destrui¢ao invoca um troll por rodada. Se o
sino for destruido, Grito podera ser morta.

Sino da Discérdia: O toque do Sino da
Discérdia é uma cacofonia de tons desi-
guais. Todo mundo que estiver a menos de
trinta metros de distincia se enche de édio
e tem de ser bem sucedido em uma JPS com
um redutor igual a —2 para ndo entrar no
estado de ftria e atacar a criatura viva mais
préxima. Se esse sino for destruido, Odio
poderd ser morta.

Sino da Traig¢do: O Sino da Trai¢3o soa com
um dobre, frio e rispido. Ele é guardado
por quatro elementais de Ravenloft, que
aparecem magicamente quando o sino
comega a tocar.

Cada repique devolve 10 Pontos de vida
perdidos por qualquer um dos elementais,
enquanto inflige trés pontos de dano em
todos inimigos que estiverem a menos de
trinta metros de distincia. Se este sino for
destruido, Desprezo podera ser morta.

Sino do Lamento: O Sino do Lamento con-
tém o espirito de Rouxinol, a filha bondosa
de Tsien. Esse sino toca quando qualquer
criatura que nao tem tendéncia benigna
(exceto Tsien Chiang) se encontra menos
de trinta metros. Sua badalada causa 3dé6
pontos de dano por rodada e o dobro disso
em mortos-vivos e criaturas do plano infe-
rior. O sino n3o causa dano em pessoas de
tendéncia benigna.

Ganchos

Rouxinol: O corpo mortal de Rouxinol, que
se tornou o de uma ninfa, esta trancado no
topo de uma torre alta feita de uma subs-
tancia parecida com teia de aranha (Tsien
afirma te feito a torre com promessas que-
bradas de homens, “uma substiancia que
existe em abundancia no mundo”). O canto
de Rouxinol emana eternamente da torre,

encantando a todos que 0 ouvem com sua
beleza e tristeza. Ela é também capaz de se
projetar, usando sua forca de vontade, e se
transformar em uma cangdo viva. Nessa
forma etérea tremeluzente ela perambula
por I'Cath, atraindo inadvertidamente
homens para as garras torturadoras de sua
mae.

Torre das Promessas: As escadarias da Tor-
re das Promessas Quebradas sao infinitas.
Portanto, a Ginica maneira de se subir nessa
torre é encontrar Rouxinol perambulando
pela Ilha em sua forma musical, convencé-
-la a se transformar em um passaro gigante
e voar em suas costas até a torre.

Bosques: Além dos santudrios, quatro pe-
quenos bosques guardam a entrada de I'Ca-
th. Em cada um dos bosques cresce uma
arvore frutifera encantada, que é guardada
por quatro entes malignos.

A Arvore do Esfaimado: faz qualquer
pessoa que experimentar de seus frutos, se
ela nio for bem sucedida em uma JPC, ficar
obcecada a ponto de lutar até a morte com
todos que tentarem impedi-la de continuar
comendo os frutos. Sob a drvore, existem
ddzias de guerreiros lutando eternamente,
pois aqueles que morrem na batalha s3o
automaticamente ressuscitados.

A Arvore da Lamentacio Sem Fim: faz com
que as pessoas que estao a menos de trinta
metros dela, e nio foram bem sucedidas
numa JPS, sejam dominados pela migoa.
Estas pessoas sentam ao redor da arvore
ficam para sempre solu¢ando melancoli-
camente, sustentando-se apenas com as
folhas caidas da arvore.

A Arvore do Veneno: é uma laranjeira
extremamente venenosa. Aqueles que
comem seus frutos tém de passar em uma
JPC a com um redutor igual a -6 para nao
morrerem imediatamente; os que s3o bem
sucedidos perdem 1d6 Pontos de vida per-
manentemente.

A Arvore da Malicia: faz com que a pessoa
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que coma seus frutos seja assolada por
pensamentos malignos. As vitimas tém de
ser bem sucedidas em uma JPS para n3o

se tornarem cadticas durante quatro dias.
Uma JPS adicional deve ser feito para cada
ato maligno cometido pelo personagem. Se
falhar em um desses testes, a mudanga de
tendéncia serd permanente.

O Povo

Ninguém vive em I'Cath além de Tsien
Chiang, suas quatro filhas e os infelizes que
estdo presos nos bosques.

Lorde Sombrio

Tsien Chiang é uma feiticeira maligna e
poderosa, determinada a submeter todos
os homens a sua vontade ou destrui-los.

A maldade da poderosa feiticeira Tsien
Chiang s6 se compara a de suas trés filhas.
A quarta era tao bondosa e tinha o espiri-
to tao puro que suas irmas e sua mae nao
conseguiam suportar sua existéncia. Elas
tentaram espanca-la até a morte e depois
a aprisionaram na Torre das Promessas
Quebradas. Foi esse ato que levou os po-
deres sombrios a trazerem I'Cath para as
Brumas.

Tsien Chiang cultiva hd muito tempo um
6dio patolédgico aos homens e n3o tolera a
existéncia de nenhum homem em 1‘Cath
amenos que ele jure subserviéncia a ela e
possa lhe dar presentes valiosos. Mesmo
quando um homem faz isso, ele corre o
risco de viver por muito tempo, pois as trés
irm3s usam sua grande beleza (através da
magia Transforma¢io Momentinea) para
seduzi-lo e depois mati-lo em honra de
sua mae. Essa filhas tomaram-se bruxas
(como no Livro dos Monstros) e nio podem
ser mortas a menos que os sinos sejam
destruidos.

Embora Tsien nao goste que ninguém
entre em seu dominio, aparentemente ela
nio tem nenhuma maneira de selar suas
fronteiras.
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Dsien Chiang .

Como Tsien odeia visitantes, provavel-
mente matard qualquer pessoa que ela
encontrar. A menos que os quatros sinos
sejam destruidos, ela voltard novamente a
sua forma original trés rodadas depois de
ser morta, com todos seus Pontos de vida e
todas as magias memorizadas.

Os livros de magia de Tsien contém todas
as magias de todas as escolas arcanas.
Tsien também é capaz de se transformar
em um ente maligno.

Kalidnay

O clima em Kalidnay é um tratado de
extremos. Durante o dia, um imenso sol
vermelho queima a terra, elevando a tem-
peratura a 54° C ou mais. Trés luas esverde-
adas se levantam no céu noturno, enquanto
a temperatura cai rapidamente até o ponto
de congelamento. Sobreviver no dominio
de Kalidnay é um desafio para qualquer
personagem. Agua sé pode ser encontrada
nas cidades de Kalidnay e Artan-Ak. Um
vento constante sopra através das dunas,
jogando areia nos olhos dos viajantes e
esfolando sua pele.



Y

Kalidnay é uma ilha cercada por um banco
de areia muito fina. Os nativos se referem
como Mar de Silte e viajar através dele é
muito dificil. E necessdrio ter equipamen-
tos especiais (como veiculos deslizantes ou
botas parecidas com sapatos de neve) para
cruzar o Mar de Silte. As Brumas sé apare-
cem a noite em Kalidnay, erguendo-se das
areias que cercam o dominio.

Encontros: Os kalidnitas podem ser encon-
trados nas duas comunidades. Na cidade,
os personagens tém 40% de chance de en-
contrar templarios, que tentarao capturar
todos os estrangeiros para que eles possam
ser interrogados por Thakok-An — e talvez
depois serem atirados na arena para lutar.
Os animais que existiam antes nesse domi-
nio foram cagados até a extingao.

Politica

Kalid-Ma é o mestre indiscutivel de Kalid-
nay e seus habitantes o reverenciam como
um deus. No entanto, ele se encontra em
reclusio ha mais de vinte anos. Sua fiel
chefe templdria, a meio elfa Thakok-An, é o
nico ser que tem permissao de vé-lo e ela

cumpre seus decretos com uma devog¢ao
inabalavel.

Locais Importantes

Existem somente duas cidades expressivas
no dominio de Kalidnay.

Kalidnay (Cidade Grande, 2300 habitantes):
A cidade de Kalidnay é um lugar enorme
que ja teve quinze mil habitantes, embora
hoje em dia esse ntumero seja bem menor.
Cerca de duas mil e trezentas almas vivem
aqui. No centro de Kalidnay ergue-se um
zigurate, uma estrutura elaborada com
mais de trinta metros de altura, cercada
por uma parte do paldcio. Esses s30 0s
tnicos prédios em bom estado da cida-

de, e nele moram o regente dessa terra e
rei-feiticeiro Kalid-Ma. Apesar dos esfor¢os
dos cidadaos, os campos ao redor da cidade
de Kalidnay produzem consistentemente
colheitas ruins.

Artan-Ak (vilarejo, 200 habitantes): Apenas
duzentas pessoas moram em Artan-Ak,
embora a comunidade seja cercada pelas
melhores fazendas do dominio. Cerca de
dois tercos do alimento cultivado aqui é
enviado a Kalidnay para alimentar a cidade.
Os habitantes de Artan-Ak nao participam
desse processo voluntariamente; caravanas
armadas s3o enviadas regularmente para
acompanhar a colheita. Muitos dos mora-
dores de Artan-Ak passam fome todo ano
para alimentar os cidad3os de Kalidnay.

O Povo

O povo de Kalidnay tem pele clara, com ca-
belos que vao do louro avermelhado ao pre-
to. Eles preferem roupas folgadas, estando
as saias e os coletes entre as roupas mais
comuns usadas por homens e mulheres. O
povo costuma usar mascaras ou véus para
proteger o rosto e os olhos dos vendavais
que fustigam o dominio.

Kalidnay é originaria do cenario de Dark
Sun, portanto os personagens nativos desse
dominio devem ser gerados usando as
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regras daquele Guia de Sobrevivéncia.

Todas as ragas de personagens de Dark
Sun, exceto os thri-kreen, podem ser
encontradas neste dominio. No entanto,
deve-se notar que os profanadores devem
fazer um Teste de Poder toda vez que
langam uma magia. A probabilidade de
chamar a aten¢ao dos poderes sombrios é
igual ao nivel da magia

Ganchos

O psiquismo: é comum entre as pessoas de
Kalidnay. Na verdade, nio ter uma habili-
dade psidnica é considerado uma aberragao
nesse dominio. Do outro lado, os arcanos
sao maltratados, e muitas vezes cacados e
mortos quando s3o descobertos. Isso acon-
tece porque em Kalidnay a magia drena a
vida da prépria terra.

Agua: A dgua é mais preciosa que o ouro.
Cuspir é considerado um insulto grave e
chorar, uma expressao de extrema tristeza.

O povo do dominio nao conhece nenhum
deus além de Kalid-Ma, o rei-feiticeiro, que
fornece magias divinas para seus servos, os
templarios. Outros sacerdotes s3o muito
raros e costumam servir aos elementos.

Rivalidade: Os habitantes de Artan-Ak
odeiam os cidad3os de Kalidnay. Nesta vila
menor, acreditam que Kalid-Ma foi usur-
pada por sua chefe templdria Thakok-An.
Embora nio amem o rei-feiticeiro, eles cul-
pam a templdria por seus problemas atuais.
Os rebeldes e os renegados sao recebidos
de bragos abertos, mas o submundo estio
cheios de espides dos templarios.

Arena: O combate na arena é uma diversao
popular entre o povo de Kalidnay. Uma
vez por semana, criminosos acusados
lutam uns com os outros para o deleite dos
cidadaos.

Banshee: Existe uma banshee que assom-
bra as planicies entre a cidade e Artan-Ak.
Conhecida como Uran-Tor, ela era uma
elfa templdria que se servia Thakok-An com
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devogao e pagou por isso com a vida.

Lorde Sombrio

Thakok-An tem um metro e oitenta de altu-
ra e a constitui¢ao normal de uma elfa. Seu
cabelo trangado é longo e preto, realcando
seus olhos amarelos.

Como muitos athasianos, ela usa uma maés-
cara de couro cravejada de joias que cobre

a metade superior de seu rosto, com dois
buracos para os olhos e uma abertura para
o nariz. Sua touca é enfeitada e tem trés
cristas que passam pela cabega e terminam
na nuca. Ela completa sua vestimenta com
robes brancos esvoagantes. Ela carrega
uma lanca de osso delicadamente entalhada
com sinais, e a trata como um simbolo de
seu cargo, embora nio seja.

Existia uma grande cidade no mundo de
Athas que era conhecida como Kalidnay,
regida pelo cruel rei-feiticeiro Kalid-Ma.
Ele era conhecido por suas leis rigidas e
punigdes ainda mais severas. Nem mesmo
seus templarios — homens e mulheres
que serviam como lideres espirituais e
mantenedores da lei — eram imunes a lei.



Por isso, Kalidnay tinha fama de ser uma
cidade severa, mas justa, algo incomum em
Athas.

Sua templaria mais leal era Thakok-An,
uma mulher cruel. Ela mantinha seu posto
executando zelosamente cada decreto e
enaltecendo constantemente as virtudes
de Kalid-Ma e satisfazendo sua vaidade.
Louvar seu rei era facil, pois ela o desejava
acima de tudo.

O rei-feiticeiro de Kalidnay era incompa-
ravel na arte da magia profanadora (um
tipo de magia que s6 existia em Athas, na
qual o mago retira for¢a vital da drea ao seu
redor para usar na magia). Ele era de fato
tao poderoso, que os outros reis-feiticeiros
das outras cidades o temiam e planejaram
mata-lo.

Thakok-An descobriu o plano. Ao invés de
contar a Kalid-Ma a respeito, ela decidiu
salvd-lo sozinha para ganhar sua devo-

¢3o completa. Enlouquecida com a ideia
de perdé-lo, ela se voltou para os livros

de conhecimentos arcanos que havia no
paldcio do rei, aprendendo como acelerar o
processo que seu rei ja havia iniciado — o
de se transformar no Dragdo de Athas, o
ser mais poderoso do planeta. O prego seria
alto, mas ela n3o hesitou em pagi-lo.

Enquanto Kalid-Ma fazia a ceriménia
noturna necessaria como parte de sua
ascensdo ao estado de Dragio, Thakok-An
levou sua familia ao alto do zigurate do rei-
-feiticeiro. Um a um, ela os trucidou de for-
ma horripilante. O sangue de sua prépria
mae caia nas pedras do zigurate quando
Kalid-Ma completava o ritual na cimara
abaixo. Ouviam-se gritos angustiados por
toda a cidade quando o zigurate se partiu

e as ondas de uma poderosa magia profa-
nadora saiu do zigurate. O povo de Kalid-
nay teve sua energia vital completamente
drenada. Thakok-An ficou agachada no alto
do edificio que desmoronava, sabendo que
havia acontecido algo de errado. Pelo que
ela havia lido, o zigurate nao deveria ter se

quebrado, ninguém deveria ter morrido e
Kalid-Ma deveria ter se transformado.

Thakok-An despertou no meio do entulho
do zigurate em ruinas depois de ser atingi-
da por uma pedra e ficar inconsciente. As
ruas de Kalidnay pareciam estar comple-
tamente desprovidas de vida. No entanto,
ao subir ao alto da torre do paldcio, ela

viu luzes e fumagas nas bordas da cidade.
Olhando mais além, ela viu que Kalidnay
agora ficava em um planalto no meio de um
mar de areia. Nao havia nenhuma outra
terra visivel em qualquer dire¢3o. Depois
de um més limpando e restaurando o zigu-
rate, Thakok-An encontrou o corpo de seu
rei-feiticeiro em um corredor subterraneo.
O corpo de Kalid-Ma n3o havia mudado,
embora ele estivesse em um sono eterno.

Nada conseguiu despertar Kalid-Ma, nem
Thakok-An tem certeza de que ela o quer
acordado. Nesse estado, Kalid-Ma perten-
ce apenas a Thakok-An. Mas, ela n3o tem
sua devogdo, por isso sua vitéria ndo tem
nenhum sabor.

Devido a sua natureza profanadora,
enquanto dorme, Kalid-Ma suga instinti-
vamente a for¢a vital que existe a seu redor
para prolongar sua existéncia. Se ele for
deixado sem cuidados, as Gnicas coisas que
vao sobrar de Kalidnay serdo ossos e cinzas.

Para proteger as terras cultivaveis que
sobraram em Kalidnay, Thakok-An realiza
combates regulares na arena da cidade.
Ela descobriu que a forga vital daqueles
que morrem na arena sustenta o poder de
Kalid-Ma. Enquanto ele for alimentado
com essas energias vitais, tudo que existe
em Kalidnay estard seguro, especialmente
Thakok-An.

Thakok-An teme os arcanos, principal-
mente os profanadores. Se um profanador
poderoso fizer muitas magias, o fragil
ecossistema de Kalidnay entrara em co-
lapso. Como todo mago é um profanador
em potencial, ela manda todos eles para a
arena.
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Thakok-An é capaz de criar uma muralha
tremeluzente de calor com trinta metros
de largura no Mar de Silte que cerca a
Ilha. Toda criatura que tentar atravessa-la
sofrerd 1d6 pontos de dano nos primeiros
trés metros. Mais 2dé6 pontos de dano nos
proximos trés metros e assim por diante.
As criaturas imunes ao fogo ou ao calor
sofrem dois dados a menos de dano.

Thakok-An é uma sacerdotisa e uma psio-
nicista competente. Ela ndo tem nenhuma
outra habilidade especial.

Nosos

Este é um dos dominios mais poluidos de
Ravenloft. Quando as Brumas aparecem
nesse dominio, ninguém percebe, pois a
fumaca das refinarias e minas de carvio co-
bre as névoas. Adubo apodrecido, esgotos
abertos e montes enormes de lixo enchem
as ruas da cidade de Nosos, que é quase
todo o dominio. Tudo ficacoberto com uma
fuligem amarelo acizentada e centenas de
chaminés descarregam uma fumaga espes-
sa e escura no céu da cidade.

Os campos ao redor da cidade consistem de
montes de lixo em decomposi¢ao, incluin-
do os corpos de muitos cidaddos mortos.
Algumas propriedades muradas contém as
Gnicas areas verdes livres do lixo, mas mes-
mo nelas, é impossivel fugir do cheiro.

Encontros: Na cidade de Nosos, os per-
sonagens encontrarao ratos gigantes,
otyughs, vermes da podridao e outras
criaturas portadoras de doengas. Proximo
as enormes pilhas de detritos que existem
fora da cidade, os personagens podem
encontrar zumbis canibais, predadores de
carnica e geists. A cidade também esta se
tornando o lar de uma populag¢io crescente
de homens-ratos.

O Povo

Os seis mil habitantes de Nosos tém,
em sua maioria, pele clara, olhos azuis e

cabelos claros. Eles s3o um povo miseravel
que n3o dd a menor importancia a vida dos
outros, buscando apenas o préprio benefi-
cio. Eles chegam até mesmo a pregar pegas
cruéis uns nos outros sé para se divertirem.

Uma das maneiras de ascender socialmente
em Nosos é participar dos bailes realizados
pelos moradores abastados. Embora ape-
nas os ricos sejam convidados, os pobres
sempre tentam entrar nas festas. Normal-
mente, eles sdo facilmente detectados pelo
cheiro, mas alguns chegam a tomar banho
para n3o serem percebidos.

Os ricos sdo extremamente paranoicos a
respeito dos pobres e das doengas incura-
veis que eles carregam.

Politica

As leis em Nosos sdo ditadas pelos capri-
chos dos ricos. O estado geral da nagao
estd préximo da anarquia. Os pobres sao
arredios e os ricos usam-nos quando surge
a necessidade. Os guarda-costas dos abas-
tados garantem a satisfa¢ao dos desejos de
seus empregadores.

Lorde Sombrio

Malis Sceleris, este jovem incrivelmente
belo tem cabelos castanhos curtos, impe-
cavelmente penteados e veste roupas caras
feitas sob medida. Ele tem um tempera-
mento livre e um sorriso despojado, as
vezes irritante, que parece zombar do resto
do mundo.

Malus Sceleris é o filho de dois druidas que
juraram proteger a mesma regiio de flores-
ta. Sua mie morreu ao dar a luz, deixando
para o pai a obrigacao de cuidar do garoto.
Avida de um druida é, por vezes, muito
atarefada, tanto que seu pai tinha pouco
tempo para gastar com Malus em qualquer
coisa que nio fosse educagio e disciplina.
Malus cresceu odiando seu pai e chegou até
mesmo a planejar sua morte, estudando
textos sobre métodos sutis e terriveis de
assassinato. Por ndo ter certeza de que o
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Malus Sceleris.

veneno afetaria seu pai, Malus decidiu usar
uma doenca. Enquanto seu pai estava fora
defendendo a floresta de mercendrios bru-
tais e lenhadores (contratados por Malus),
ele infectou a cama de seu pai com cober-
tores que haviam sido usados por leprosos,
doentes terminais e corpos mortos. Quan-
do seu pai acordou na manha seguinte com
dores excruciantes, Malus ficou assistindo-
-0 morrer em agonia. Depois ele comegou a
destruir as florestas.

Mesmo depois de matar seu pai, Malus
ainda sente que nunca poderia destruir

o suficiente da natureza para se vingar.
Ainda assim, depois de desmatar toda drea
ao redor de Nosos, ele encontrou pouca
coisa que pudesse destruir. Ele agora man-
tém sua atengdo em suas minas de carvao
extremamente rentaveis e no comércio com
os outros dominios. Embora esse dominio
seja isolado pelas Brumas, os comerciantes
daqui ndo tém problemas para encontrar

o caminho tanto para o Mar das Magoas
quanto para o Mar Noturno.

Malus Sceleris é fascinado por doengas e
sabe mais sobre o assunto que qualquer ou-

tra pessoa no Semiplano. Os boatos dizem
que ele cultiva as doengas para observar
seus efeitos nos outros. Outros dizem que
ele mesmo cria as doencas.

Quando Malus deseja fechar as fronteiras,
montes enormes de lixo fedorento erguem-
-se ao redor do dominio. Esses montes
putridos com vinte e cinco metros de altura
sao impossiveis de serem escalados, ame-
acando cair sobre aqueles que o tentam.
Pontas afiadas de entulho causam 1dé
pontos de dano a cada trinta centimetros
escalados, perfurando até mesmo artefatos
magicos. Os candidatos a fugitivos tém de
passar em uma JPC com um redutor igual
a —4 para nao sofrerem os efeitos da versdo
debilitante da magia Provocar Doengas.

Os que alcangarem o topo do monte serao
atirados para trs por ventos muito fortes
(sem direito a nenhuma jogada de prote-
¢do) e sofrem 8dé pontos de dano.

Malus nao possui nenhum poder magico
espetacular, nem é especialmente bom em
luta. Suas tnicas habilidades s3o seu génio,
sua perspicacia e seus poderes de barga-
nha. Quando o combate parece inevitavel,
Malus usa sua habilidade encantar. A
vitima tem de ser bem sucedida em uma
JPS com um redutor igual a —4 para nio se
tornar seu servo durante 1d4 dias. Apesar
desse poder lhe dar dores de cabeca terri-
veis que duram horas, nio existe um limite
de vezes que ele pode usi-lo. Se for neces-
sario, ele sempre pode usar sua habilidade
de doenca. Ela é similar a magia provocar
doengas (debilitante), mas cinco vezes
mais efetiva. Os efeitos aparecem imedia-
tamente e, a menos que Malus permita,
nao podem ser revertidos, a nio ser com a
magia desejo.

Odiare

Essa pequena Ilha consiste de uma pequena
vila. As Brumas cercam constantemente
essa Ilha e existe sempre uma névoa em
torno do topo dos prédios. Sem nunca
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conseguir atravessar essa cerragio, um sol
palido traga seu caminho pelo céu durante
seis horas por dia antes de langar o dominio
na escuridao total.

A maioria dos edificios tem dois andares.
A maior parte deles ja foi caiada, mas em
muitos deles a tinta est4 descascando,
mostrando a madeira apodrecida embaixo.
Buracos abertos em muitos dos telhados
fasquiados expdem o interior aos elemen-
tos. Embora existam algumas hortas bem
cuidadas, as frutas e legumes que crescem
neles s3o pequenos e fracos.

Em uma praga no centro da cidade, existe
uma fonte com uma estitua de uma mulher
com feigdes tristes, segurando uma mario-
nete como se fosse um bebé. Em um dos
lados da praga alinham-se ruinas queima-
das.

Encontros: Os odiarenses s3o pacificos e
podem ser encontrados em grupos de 1d4
pessoas a qualquer hora. O dominio tem
animais de estimag¢do, como cies, gatos e
ratos brancos em abundincia. Odiare ndo
tem monstros, além de Maligno e alguns
carionetes.

O Povo

Toda a populagio de Odiare consiste de
cinquenta e um jovens, com idades entre
vinte e vinte e cinco anos, embora possam
ser encontradas algumas criancas menores.
Elas sdo todas magras e saudaveis — al-
gumas poderiam ser chamadas de esque-
léticas. Este dominio foi retirado de um
cendrio da Terra Gética e a lingua falada
nele é o italiano. A maioria dos heréis que
chega a ilha precisa de algum meio ma-
gico para entender os nativos, ou se fazer
compreender.

Os visitantes que emergem das Brumas s3o
saudados com apreensdo e sussurros que
os incentiva a partir antes que seja tarde
demais. Depois que a barreira linguistica
évencida, os nativos explicardo que, dez
anos atras, os brinquedos ganharam vida

e assassinaram todos os adultos. O mais
poderoso desses brinquedos assassinos,
o carionete Maligno, ainda existe. Ele se
esconde em algum lugar da vila, surgindo
apenas para matar os viajantes que vém a
Odiare.

Politica

Depois que perceberam que elas teriam de
providenciar comida elas mesmas ou mor-
reriam de fome, as criangas de Odiare se
tornaram surpreendentemente organiza-
das. As cinco criangas mais velhas comeca-
ram a cuidar das hortas e dividir a comida
que ainda restava. Todo habitante de
Odiare tem tarefas especificas para realizar
a cada dia, que vao desde tecer e consertar
os telhados a colher frutas. Quando uma
crianga chega aos treze anos (as criangas
mais velhas tinham essa idade quando
Maligno apareceu), a puni¢ao por nio fazer
suas tarefas é ficar trancada em um dos
pordes. Maligno ainda se esconde nesses
lugares, passando de um porao para outro
através dos esgotos. De vez em quando,

ele mata um preguigoso. Crimes repetidos
levam ao exilio nas Brumas.

Avila é liderada por Giselle Velutto (dezoito
anos de idade) e seu marido Rudolfo (vinte
e dois anos de idade), que estd esperando
seu primeiro filho. Os dois s3o ladrdes

de primeiro nivel. Giselle é muito bonita,
embora seja reservada e mal-humorada.
Rudolfo tem um ar sombrio e sinistro em
torno de si, mas na verdade é bastante
sociavel.

O tnico adulto sobrevivente é Giuseppe, o
fazedor de brinquedos que criou maligno.
Ele estd completamente louco e fica no s6-
tao de uma das casas, onde continua a fazer
brinquedos.

Lorde Sombrio

Maligno é uma marionete de madeira com
trinta centimetros de altura, esculpido e
pintado para se parecer com um garoto
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feliz e amigéavel. Ele usa shorts verdes
folgados, uma camisa branca de mangas
curtas, um casaco verde e um chapéu com
uma pena branca espetada.

Avoz de Maligno é aguda como a de um ga-
roto de oito anos. Mas, ele é um ator muito
bom e pode parecer honesto, amigavel,
triste, ingénuo, brigdo ou petulante. Ele
nio é capaz, no entanto, de imitar as vozes
de outras pessoas.

O corpo e o rosto de Maligno tém ddzias
de partes detalhadas. Suas sobrancelhas,
labios, boca, dedos podem se mover inde-
pendentemente. Isso lhe di muita expres-
sividade e agilidade.

Maligno é a criag¢io do fazedor de brinque-
dos Giuseppe. Movido pela fantasia insana
de construir um filho para si préprio,
Giuseppe criou uma marionete como he-
nhum outro, com um corpo tio finamente
trabalhado que ele se movia quase como
uma pessoa real. Seu desejo de ter um filho
era to forte que alguma forga sinistra o
notou e soprou algum tipo de pseudo-vida
no boneco.

A felicidade de Giuseppe ndo tinha limites.
Ele deu ao boneco o nome de Figlio e o co-
briu de amor. Encantado com seu trabalho,
Giuseppe apresentou Figlio para a cidade.
Apesar do fazedor de brinquedos adorar
sua criagdo, a maioria dos cidaddos nao
gostava dele. O ceticismo deles fez Figlio
perceber que nio estava verdadeiramen-
te vivo. Por causa disso, Figlio comegou

a odiar os adultos da cidade. As criangas
eram diferentes, pois elas acreditavam
que ele era vivo e real. O boneco amava as
criangas e elas o amavam também.

Para se vingar, o boneco elaborou um

plano cruel para matar todos os adultos

de Odiare. Sobrando apenas as criangas,

ele receberia todo o amor e adoragio que
achava que merecia. Figlio entao convenceu
Guiseppe a fazer mais marionetes como
ele. No entanto, ao invés de serem bonecos
“vivos” como Figlio, os novos marionetes

eram frios e inumanos. Para horror de
Guiseppe, eles s6 obedeciam ao Figlio e
ignoravam seu criador.

Durante uma performance, os carionetes
(que foi como Figlio os chamou) mata-
ram todos os adultos, poupando apenas

as criangas. Esse ato fez que os poderes
sombrios tragassem Odiare para o Semi-
plano do Pavor, presenteando Figlio com
seu proprio dominio. Durante esse evento
terrivel, Figlio mudou seu nome para Ma-
ligno. Os carionetes entdo sairam a procura
de outros adultos para tomar seus corpos e
se tornarem os novos “adultos” de Odiare,
todos leais a Maligno.

Maligno, por sua vez, tentou tomar o corpo
de Giuseppe mas descobriu que ele nio

era capaz. De todos os carionetes, ele é o
unico amaldi¢oado a nunca poder habitar
um corpo humano. Ele descobriu também
que n3o podia matar Giuseppe. Qualquer
ferimento causado em Giuseppe atinge
Maligno também.

O plano de Maligno de transformar Odiare
em uma comunidade que gira em torno de
si, teria funcionado n3o fosse a interven¢io
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de um grupo de aventureiros. Eles libe-
raram os adultos de Odiare da influéncia
dos carionetes e destruiram a maior parte
dessas criagdes maléficas. Maligno também
quase foi destruido, mas de alguma forma
conseguiu escapar. De um esconderijo, ele
mandou Giuseppe — cada vez mais afas-
tado da realidade — criar mais carionetes.
Essa segunda leva continuou a furia assas-
sina e matou todos os adultos de Odiare.
Apenas Maligno e as criangas restavam no
dominio.

Hoje em dia, Maligno queima de 6dio e
frustragdo. Ele abomina seu préprio corpo
e deseja ser humano.

Nos primeiros anos depois que os adultos
foram mortos, Maligno conseguia se satis-
fazer com a adoragdo das criangas, mesmo
que essa adoragdo fosse agora gerada mais
pelo medo do que por amor. Ele continuou
forcando Giuseppe a fazer mais brinque-
dos magicos e servos carionetes para ele.
No entanto, quando as criangas de Odiare
cresceram, Maligno se afastou da comu-
nidade. Maligno nao é visto hd anos, tanto
que as vezes ele é considerado apenas uma
lenda. Somente o velho louco Giuseppe
pode dizer com certeza que Maligno existe,
pois 0 marionete visita frequentemente seu
pai, para ter certeza de que se os cidad3os
de Odiare estao alimentando e cuidando
bem de Giuseppe. Giuseppe é a tinica pes-
soa capaz de reparar qualquer dano grave
sofrido por Maligno, que mesmo odiando
seu pai, protege o velho fazedor de brin-
quedos.

As criangas de Odiare comegaram a ter seus
proprios filhos. Em breve, Maligno terd
uma nova audiéncia para adord-lo, en-
quanto os carionetes comegam a cobigar os
corpos dos jovens adultos.

Quando Maligno sela as fronteiras de
Odiare, as ruas da vila se torcem como os
pensamentos de um louco. Os personagens
que tentarem entrar nas Brumas, acabardo
saindo em uma outra rua da vila.

Maligno carrega dez agulhas de prata. Ele
consegue atird-las até quatro metros e
meio, e elas paralisam qualquer membro
que atingirem (a escolha dele). As vitimas
que passarem em uma JPC evitardo os efei-
tos méagicos desse ataque.

Um carionete normal é capaz de fincar
uma agulha na nuca de uma vitima que
estd imobilizada, transferindo sua prépria
esséncia nefasta para o corpo da vitima.
Maligno nao consegue fazer isso. Ao invés
disso, ele carrega uma navalha com uma
lamina de 10 cm de comprimento. Ele corta
a garganta das vitimas paralisadas, assis-
tindo a vida escorrer de seus corpos, rindo
sadicamente.

Maligno pode Escalar Muros como um
ladrao com chance de 1-4 em 6. Se usar uma
linha ou barbante para escalar, sua chan-

ce aumenta para 1-5 em 6. Ele pode fazer

as magias Provocagao e Ventriloquismo
quantas vezes quiser. Seu toque tem um
efeito igual ao da magia Danga Irresistivel
de Otto, com a diferenga que a vitima tem
direito a uma JPC (o que normalmente n3o
é permitido no caso da magia).

A habilidade mais poderosa de Maligno

é seu poder de animar brinquedos. Ele é
capaz de agir sobre qualquer brinquedo que
esteja a menos de nove metros de distincia
dele, mas nio consegue animar mais de
seis brinquedos por rodada ou ter mais de
vinte e quatro brinquedos animados de
uma sé vez. Ele ainda é capaz de se mover
e atacar enquanto estd animando brinque-
dos. Cada brinquedo tem BAC +1, 8 Pontos
de vida e causa 1d6 pontos de dano.

Alguns deles tém Ataques Especiais, que
ficam a cargo do Mestre. O ataque sempre
tem relagao com o brinquedo.

Maligno é imune a magias que nao sejam
de drea, exceto as que causam dano por
fogo ou afetam madeira. Uma magia torcer
madeira causa 3d6 pontos de dano em Ma-
ligno e o deixa lento durante trés rodadas
(como a magia Lentidao).
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Se for ferido, Maligno pode ser consertado.
Giuseppe ou qualquer um dos carionetes

é capaz de consertar um ponto de dano do
lorde por rodada. No entanto, se ele sofrer
mais de vinte e quatro pontos de dano, s6
Giuseppe conseguira conserta-lo.

Se for reduzido a zero Pontos de vida,
Maligno nio serd mais capaz de se mexer,
embora ainda consiga falar e usar suas
habilidades mégicas. Se for reduzido a —10
Pontos de vida ou for queimado até virar
cinzas, ele estara “morto”, mas nao des-
truido; Giuseppe ainda pode construir um
novo corpo para ele, usando as cinzas para

soprar o espirito de Maligno no novo corpo.

Até agora, ninguém sabe se Maligno pode
ser completamente destruido.

Souragne

Esse é um dominio imido, infestado de
insetos, que a maioria dos visitantes vindo
das Brumas tenta deixar o mais rdpido
possivel. Ele é encontrado com frequén-
cia por navegadores vindos de Fontes do
Nevuchar. Devido a dificuldade de navegar
essas dguas cobertas de Brumas, nenhum
mercador tentou estabelecer contato regu-
lar com Souragne.

Aqueles que visitam essa terra isolada
relatam que quando a névoa dissipa ao
redor de seus navios, eles se encontram
a1km da costa, em dguas rasas cheias de
peixe. Chamado de Maison d’Sablet pelos
nativos, um pantano sombrio e ameagador
se estende por toda a costa visivel. Uma
umidade opressiva satida os visitantes e a
temperatura oscila entre 38° e 45°C durante
o dia, raramente baixando para menos de
30°C a noite. Na temporada das chuvas -
que dura cerca de 3 meses — a temperatura
abaixa um pouco.

Encontros: Entre os encontros incidentais
no pantano incluem-se crocodilos, zumbis,
sapos gigantes e esporos de gis. Longe do
pantano, estas criaturas sao raras. Os he-
rois que se aventurarem no pantano pode-

rao também encontrar-se com alguns dos
espiritos que vivem 14, até mesmo a Donze-
la do Pantano ou o Senhor dos Mortos. Este

altimo, no entanto, s6 deve acontecer como
parte da trama de uma aventura.

Politica

Anton Misroi, o lorde zumbi, é o Lorde
desse dominio. O Senhor dos Mortos, como
é chamado, é respeitado e temido por todos
que vivem aqui. Ele raramente sai de sua
mans3o escondida no pintano, mas os
lideres das comunidades transferem a ele o
poder quando ele quer fazer sua presenca
ser percebida.

Misroi permite que o povo governe a si
mesmo e os lideres s3o escolhidos através
de elei¢oes populares. O atual prefeito de
Port d’Elhour é um homem palido e com-
prido chamado Bernard Foquelaine. Ele é
também a autoridade maxima em Marais
d'Tarascon, mas a poderosa familia Taras-
con, da qual a vila tira seu nome, mantém
aleieaordem. Cada comunidade tem um
sistema de rotagao de jovens para servirem
como oficiais. Eles s3o guerreiros que usam
clavas e nenhuma armadura.

Misroi estabeleceu apenas duas leis. A
primeira diz que os corpos dos mortos nao
devem ser cremados, mutilados ou enter-
rados antes de quatro dias de sua morte.
Todos os cadaveres sio propriedade do
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Senhor dos Mortos e ele pode optar por
reanimar um morto e chamar por ele. A se-
gunda lei diz que somente a magia divina e
anecromancia sio permitidas em Sourag-
ne. A pratica de outros tipos de magia nio
étolerada.

Locais Importantes

As duas cidades dignas de nota do dominio
de Souragne sao a capital Port d’Elhour e
Marais d’Tarascon.

Port d’Elhour (Capital; Populag¢do: 1.200): A
maior comunidade de Souragne e sua Ca-
pital, Port d Elhour é o centro do comércio
dailha, o que se deve ao fato de ser uma
vila portudria. A parte sul da vila possui as
mesmas caracteristicas das demais vilas
locais, ou seja, as indspitas ruas cheias de
lama, sempre propensas a enchentes nos
dias de chuva, com suas construgdes tipi-
cas, cinzentas e bizarras. Porém, quanto
mais cresce rumo ao norte, mais a cidade
vai ganhando os ares de um porto, o chio
de pedra e lama vai dando lugar a um chio
mais limpo. As constru¢des mudam de
cabanas miserdveis e mansdes com portdes
ornamentados para armazéns, depdsitos

e tavernas, até chegar as docas, de onde
muitos navios partem para o Ntcleo.

Marais d’Tarascon (Vila Pequena; Popula-
¢30: 600): A vila de Marais d’'Tarscon é uma
das maiores vilas de Souragne, perdendo
apenas para Port d’Elhour. A vila foi fun-
dada pela familia Tarascon, dona da maior
plantagao local. Por se situar quase no
extremo sul, a vila é suscetivel a enchentes
e ao clima e outras calamidades de Maison
d’Sablet. As ruas permanecem constante-
mente sujas de lama, o barro e a umidade
fazem parte da vida miserivel dos morado-
res locais.

Povo

Existem duas ragas distintas de seres hu-
manos neste dominio - o povo de pele clara
e cabelos que vao do ruivo ao castanho claro

e o povo de pele escura e cabelos negros e
encaracolados. Os souragnienses geral-
mente s30 baixos e de composi¢do leve.

O preconceito racial nio é evidente aqui,
tanto que as ragas se misturam livremente.

Embora as diferencas raciais ndo sejam
importantes para os souragnienses, o sta-
tus financeiro é. Ter campos, um barco de
pesca ou até um pequeno negocio em Port
d’Elhor coloca a pessoa entre a elite. O resto
da populagao é tratada como se fossem
Servos.

Nas classes mais baixas, tanto homens
como mulheres usam calgas folgadas e ca-
misas esvoagantes, normalmente em tons
neutros ou suaves. Os homens das classes
altas preferem tinicas coloridas de seda e
botas de couro de cano alto, enquanto as
mulheres usam vestidos decorados em tons
pastel. Tanto os homens quanto as mulhe-
res usam brincos, colares e outras jéias que
lhes permitam mostrar sua prosperidade.

A primeira vista, os souragnieneses pare-
cem ser um povo supersticioso e simplério.
A maijoria é analfabeta e os que sabem ler
conhecem muito pouco de literatura e
poesia. Além disso, os souragnienses nio
acreditam em deuses, ao invés disso, ado-
ram espiritos da natureza que eles acredi-
tam viver no pantano. O principal dentre
eles é o Senhor dos Mortos. Os moradores
realizam varias festividades ao longo do
ano para agradar exclusivamente esse ser
poderoso. Todos, menos os xamis, temem
os espiritos e ninguém se aventura no pan-
tano voluntariamente.

Com motivo, por que os espiritos que eles
cultuam s3o bem reais. O pantano de Sou-
ragne é o lar de muitos loas, manifestagdes
da natureza e guardides das matas. Além
deles, em algum lugar no coragao sombrio
desse labirinto imido, fica a morada do
Senhor dos Mortos, mestre de todos em
Souragne - seja ele morto ou vivo, espirito
ou mortal.
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Ganchos

Plantacgao dos Tarascon: Localizada na

vila de Marais d’Tarascon, esta é uma das,
sendo a maior plantagio de algodao de Sou-
ragne. Como o préprio nome sugere, ela
pertence a familia Tarascon, os fundadores
ancestrais da vila. O patriarca da familia
Luc Tarascon ficou louco apds os eventos
ocorridos em sua familia durante a Grande
Conjuncao. Hoje a plantag¢do é administra-
da por seus descendentes. Luc passa os dias
sentado em uma cadeira de balango no seu
quarto em sua propriedade, sempre com

os as janelas fechados, e olhando através
delas, sussurra palavras de desespero e
alega ver os mortos andando em meio a sua
plantagio.

A Lama de Souragne: Individuos banhados
na lama de Souragne tendem a ser evi-
tados por mortos-vivos que tenham sido
criados a partir daqueles que morreram no
pantano. Os mortos-vivos ignoram esses
individuos desde que eles nio os ataquem.
Mortos-vivos sob o controle do Lorde Som-
brio local nao sdo afetados pela lama. Além
disso, o Lorde Sombrio podera localizar
esses individuos imediatamente, caso entre
eles haja alguém que ele procure.

Lua Rubra: Uma vez a cada estagdo em
Souragne a lua adquire uma coloragio
avermelhada. Durante esse tempo a dgua
do pintano sobe, e além disso os mortos-
-vivos do Dominio saem de suas tumbas
para vagar pelas cidades e pelo pantano.
Nesta ocasido, os moradores trancam-se
em suas casas e esperam o amanhecer, para
entio, tornar a enterrar seus mortos.

Os Herdeiros de Marcel Tarascon: Apds

a destruicao de Marcel em 739 CB, e apés
a falha da Grande Conjuncao, um dos
muitos zumbis criados por Marcel tomou
consciéncia tornando-se um Lorde Zumbi
e passando a controlar os remanescentes
do exército morto-vivo de Marcel. Por
enquanto eles agem nas sombras, nao
chamando muita atengao e aguardando

algo pacientemente, enquanto seu mestre
parece aguardar ordens de uma for¢a ainda
maior. Qual seu propdsito, e o que eles
fardo agora que tem um novo lider apenas o
tempo dira.

Mansao Misroi: Esta é a casa do Lorde
Sombrio de Souragne, Anton Misroi. Ela é
uma grande mans3o de madeira guardada
por seus lacaios mortos-vivos.

Lorde Sombrio

Anton Misroi é um homem alto, de cabelos
pretos lustrosos e olhos que brilham com
um humor demoniaco. Seus tragos s3o no-
bres, mas um pouco sombrios, e ele se veste
da mesma forma que a nobreza. Quando
Anton se sente inclinado para isso, ele é a
prépria imagem da gentileza, especialmen-
te galante com as mulheres. Entretanto,

se for contrariado ou insultado, sua ftiria é
rdpida e sua retribui¢do violenta.

Misroi ja foi o mestre de uma grande
plantagio e um estudioso de uma forma de
magia conhecida como “cancionismo” (na
qual os componentes gestuais e mate-

riais envolvem cantar ou dangar). Ele era
poderoso, rico e completamente implacivel
com todos que faziam parte de sua vida.
Anton lidava cruelmente com seus inimigos
e servos insubordinados (a0 menos em sua
opinido). Ele liderava um bando de capan-
gas brutais, que raptava suas vitimas a
noite, levava para o pantano e as afogava ou
dava para os crocodilos comerem.

Um dia, Misroi entrou em casa e encon-
trou sua esposa nos bragos do dono da
plantagdo vizinha. Na verdade, ela estava
se lamentando sobre o estado miseravel de
sua existéncia e o cavalheiro estava apenas
consolando-a, mas Misroi assumiu que eles
eram amantes. Ele chamou seus aliados e
levou os dois para seu lugar favorito para
assassinatos: um banco de areias move-
digas profundo o suficiente para cobrir
um homem até a cabe¢a. Os matadores

os atiraram na areia e deixaram Anton
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Anton Misroi

sozinho para se deliciar com suas stplicas
por piedade.

Os dois afundaram lentamente e o cava-
lheiro pediu a esposa de Misroi que subisse
em seus ombros e sobrevivesse enquanto
ele afundava. Anton esperou que ele se
afogasse e, com um bast3o, empurrou sua
esposa. Ela 0 amaldigoou enquanto afunda-
va, com lama e areia saindo de seus labios.
Os poderes sombrios ouviram as stplicas
dela. O pantano ficou mortalmente silen-
cioso por um momento, quando as duas
vitimas do assassinato sairam subitamente
da areia movediga e puxaram Anton para
junto deles.

“Eu nao quero morrer!” ele gritava en-
quanto eles o puxavam. “Nao me deixem
morrer” ele gritou aos céus. E os poderes
sombrios responderam, transformando-o
em um lorde zumbi e permitiram que ele
rastejasse para fora do banco de areia. Ele
estava “vivo”, mas tinha se transforman-
do em uma grotesca criatura morta-viva.
Anton voltou trépego para sua plantagao,
mas os escravos se levantaram contra “o
monstro invasor” espantando-o de volta

para o pantano. Nesse meio tempo, as Bru-
mas sobre as 4guas salobres ficaram mais
densas e a Ilha de Souragne foi criada.

Anton perambulou pelo pantano durante
anos, assistindo das sombras enquanto
seus servos e antigos escravos tomavam sua
mansao. Ele usou seus poderes horrendos
para mata-los quando quis, mas o que ele
mais ansiava era recuperar a humanidade
que ele perdera. Ele expandiu seus conhe-
cimentos arcanos ao lidar com certas cria-
turas e espiritos do pantano. Ao longo dos
anos, ele descobriu que os mortos de Sou-
ragne estavam sob seu controle. As lendas
do Senhor dos Mortos nasceram quando
Anton comegou a usar seus poderes.

Anton acabou se encontrando com a
Donzela do Pantano. Enquanto ele era a
personificacao da morte em Souragne, ela
era a personificagio da vida. Anton pensou
que havia encontrado sua salvagio. A Don-
zela estava mais do que disposta a tentar
ajudar Anton, que ela acreditava estar
sofrendo injustamente. Por ser um aspecto
da natureza personificada, ela acreditou
erroneamente que Anton o era também

— um membro mais jovem de sua prépria
raca demoniaca que n3o havia sido instrui-
do apropriadamente.

Ela revelou a Misroi os segredos da vida

e da morte e a natureza do Semiplano de
Ravenloft, informag¢des que nenhum mortal
deveria ter. Ela lhe ensinou magias pode-
rosas que emanavam da propria tessitura
elemental da realidade, através das quais
Anton criou sua prépria magia —a Danga
dos Mortos. A Danga dos Mortos transfor-
mou Anton e seu dominio em uma coisa sd,
fazendo com que um dos lordes mais fracos
de Ravenloft se tornasse um dos mais
poderosos. Quando a Donzela percebeu seu
erro, era muito tarde. Ela e todos os outros
seres de Souragne estavam completamente
a mercé de Misroi. No fim, ele havia recu-
perado sua humanidade perdida, mas a um
preco. Através do treinamento da Donzela,
Anton se transformou realmente na forga
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natural que ela acreditava que ele era. Ele
se fundiu com a poderosa aura de morte
que existia no pintano de Souragne, e por
isso, nao pode mais deixa-lo. Enquanto os
outros lordes podem andar por seus domi-
nios, Anton nao pode colocar um pé além
da pesada copa dos salgueiros-chordes.

Vorostokov

O vasto dominio de Vorostokov tem mais
de 450 km de comprimento. A terra estd
encerrada em um inverno medonho e
intermindavel e as pequenas vilas [utam
para sobreviver com as escassas reservas de
alimento e a generosidade dos cagadores
que percorrem as planicies e as florestas

de coniferas congeladas. A fronteira desse
dominio é formada por cumes intransponi-
veis. Existem rumores sobre trilhas que le-
vam para fora de Vorostokov, mas qualquer
pessoa que tentar seguir uma dessas trilhas
encontrard apenas tempestades de gelo e
avalanches bloqueando o caminho.

Aluz do dia é mercadoria preciosa no
dominio. O sol mal aparece acima do
horizonte por seis horas antes de desapa-
recer durante a noite. Nascer e por-do-sol
sao seguidos por periodos de lusco-fusco
que duram de 1a 2 horas. As sombras sio
longas e frias embaixo das arvores cobertas
de neve.

Encontros: Os boyarsky de Zolnik s3o uma
ameaca, tao grande quanto as alcatéias de
lobos famintos que parecem segui-los de
perto. Além disso, os espiritos das pessoas
que morreram congeladas assombram as
florestas gélidas, desejando ardentemente
o calor dos vivos.

Politica

Gregor Zolnik, o lobisomem, é o Lorde de
Vorostokov. Todos no dominio o temem e
reconhecem sua lideranga. Tempos atris,
as vilas eram mais ou menos indepen-
dentes e o nobre (prefeito) de Vorostokov
servia meramente como um organizador
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de milicias em tempos de crise e coletor de
impostos para o rei. Desde que o inverno
sem fim se apossou de Vorostokov e as
trilhas nas montanhas se fecharam, Gregor
Zolnik, o mais poderoso cagador da vila de
Vorostokov se auto proclamou nobre. Ao
recrutar alguns dos homens mais cruéis
(boyarsky) do dominio para impor seu
comando, ele estabeleceu um reinado de
terror. Algumas comunidades estao ten-
tando resistir ao punho de ferro de Gregor,
mas seus cagadores tém sido assassinados
em consequéncia disso.

Locais Importantes

Cerca de 1.000 pessoas vivem em Voros-
tokov, espalhadas em mais de uma dazia
de pequenas vilas. Localizada no centro do
dominio, a vila de Vorostokov é a maior de-
las, com 230 habitantes. As viagens entre as
vilas s3o dificeis devido a neve pulverulenta
que cobre o ch3o. Os voros usam sapatos de
neve quando estao cagando ou viajando.

Vila de Vorostokov (Capital; Populagio:
235): A Vila de Vorostokov é a mais prés-
pera do dominio e também sua capital. A
maioria das casas dessa vila s3o edificios
baixos, com um cémodo. As pessoas vivem
em um dos cantos enquanto os animais
que possuem (normalmente ovelhas) s3o
confinados no outro. O calor do corpo dos
animais ajuda a aquecer a casa. Existem
antigas igrejas neste povoado, mas nenhu-
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ma religido. As antigas construgdes religio-
sas servem atualmente como depdsitos de
alimento e moradia para animais. As ruas
da cidade sio cobertas de neve, e sio muito
movimentadas, embora a populagio da vila
seja pequena. A Vila de Vorostokov é a sede
do governo local, o lider politico e Lorde
Sombrio de Vorostokov, Gregor Zolnik,
vive aqui, em seu salio e quartel-general
dos Boyarsky de Vorostokov.

Povo

Vorostokov é habitado inteiramente por
seres humanos, e os semi-humanos s3o vis-
tos como aberragdes da natureza ou seres
infelizes dignos de piedade. Os vorostoki-
tas tém constitui¢ao forte, cabelos e olhos
escuros. Eles sio fazendeiros, mateiros ou
cagadores, com alguns artesaos e pratica-
mente nenhum comércio. As pessoas se
viram com um sistema de trocas. Existe
muito pouco ouro por aqui, e quando
encontrado ele é visto mais como uma de-
coragdo interessante do que como moeda.

Os homens costumam fazer a maior parte
das trocas e das cagadas. Eles normalmente
se vestem com roupas de couro e grossos
casacos de pele. Barbas e bigodes s3o prefe-
ridos por todas aqueles que podem deixa-
-los crescer. As mulheres s3o geralmente
encontradas em casa, onde podem cuidar
dos afazeres do lar, da criagdo das criangas
e de manufaturas ocasionais.

As principais formas de expressao artistica
popular s2o os entalhes de madeira e osso,
tapetes trangados coloridos e misica. O
nivel de analfabetismo é de quase 100%,
apesar dos vorostokitas possuirem uma
tradicdo oral rica em cangdes e folclores.

Ganchos

Sudatério: O centro da vida social de cada
vila é o sudatdrio. Os aldedes se retinem
regularmente para discutir os eventos

ou contar histérias e cantar. Existe uma
grande variedade de crencas e regras de

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA { OLD DRAGON 199

conduta social que regem os sudatérios, de
modo que apesar de ser tradi¢do entrar nu
no sudatdrio, homens e mulheres usam- no
simultaneamente. A maioria das vilas tem
também uma cervejaria, que serve como
um ponto de encontro popular.

O Inverno Eterno: Quando Gregor Zolkik se
tornou o Lorde Sombrio de Vorostokov um
inverno sem fim se instalou no Dominio.
Por isso Vorostokov nao possui religides
ativas. Quando o inverno interminavel se
apoderou da terra, cerca de trés décadas
atrds, o povo sé podia ter chegado a con-
clusdo que seus deuses os haviam abando-
nado. Agora, as igrejas de cada vila servem
como moradias ou depdsitos.

Os Boyarsky: Os soldados leais a Gregor
Zolnik sao conhecidos como Boyarsky.
Assim como o Lorde Sombrio, eles s3o
lobisomens poderosos, mas normalmente
estdo na forma humana, para n3o levantar
suspeitas de sua verdadeira natureza. Os
boyarsky foram todos criados pelo préprio
Lorde, que os contaminou com a licantro-
pia. Estes homens terriveis s3o o exército
particular de Gregor e costumam realizar
cacadas na floresta em forma lupina.

Os Vermelhos: Atualmente um grupo de
cagadores contrarios ao regime desp6tico
do Lorde Sombrio de Vorostokov, Gregor
Zolnik, atua em Vorostokov, sua sede fica
navila de Torgov. O grupo, conhecido
como Vermelhos, é liderado pelo préprio
filho do Lorde Sombrio, Mikhail Zolnik. Es-
tes homens destemidos enfrentam a ira dos
lobisomens de Vorostokov com coragem e
audécia, s3o aclamados como herdis pelo
povo e planejam constantemente liquidar o
dominio de Gregor e dos Boyarsky.

Lorde Sombrio

Gregor Zolnik é um homem de peito largo,
bragos poderosos e um jeito imperioso e
arrogante. Ele tem uma barba cerrada e
sobrancelhas grossas e quando esta furioso,
seus olhos queimam como carvoes em



brasa. Gregor é um lobisomem especial,
um loup du noir e sua forma animal é

um enorme lobo negro que pesa cerca de
oitenta quilos (as estatisticas em parénteses
correspondem a forma lupina de Gregor).
Ele pode assumir essa forma quando quer,
mas tem primeiro de se despir para n3o
ficar enroscado nas roupas ou armaduras
que porventura esteja usando na hora da
transformac3o.

Quando jovem, Gregor era um cagador
Vos orgulhoso e habilidoso que vivia na
Floresta Grovinekevic, nas provincias do
norte da Cerilia. Um ano o inverno chegou
mais cedo para sua pequena vila de Voros-
tokov e as colheitas foram arruinadas. As
provisdes estavam quase esgotadas, pois a
colheita havia sido pobre no ano anterior

e depois de quatro meses do pior inverno
que se tinha noticia deixou a vila a beira da
inani¢do. Os cagadores, mesmo o poderoso
Gregor Zolnik, estavam tendo problemas
para conseguir alguma caca.

Préximo ao meio do inverno, Gregor estava
voltando para a vila depois de uma cagada
fracassada quando encontrou um lobo ne-
gro que tinha sido ferido ao atacar um alce.
Ele observou o lobo agonizante, avaliando
a forga e o vigor dessa raga e desejando ter
esses dons. Com certeza ele conseguiria
alimentar sua familia se os tivesse.

Gregor lembrou-se de uma lenda que seu
avo havia lhe contado. Ela falava de homens
que se vestiam com peles de lobos e ficavam
iguais a essas criaturas através do uso da
magia. Quando as forcas do lobo estavam
se esgotando, Gregor decidiu verificar se

as lendas eram verdadeiras. Ele cortou a
garganta do lobo, usou o sangue dele para
tragar padrdes arcanos na neve, tirou sua
pele e a vestiu ainda sangrando. A prin-
cipio, nada aconteceu, mas de repente
Gregor sentiu seu corpo mudando. Lenta e
dolorosamente, ele se tornou um lobo.

Gregor usou seus novos poderes para ga-
rantir comida para sua vila durante aquele

G:egur Zolnik

terrivel inverno, assumindo secretamente a
forma lupina a noite e cagando os maiores
alces e caribous que existiam num raio de
trinta quiléometros. Quando a primavera
chegou, Vorostokov era a Ginica vila que
n3o tinha perdido metade de sua populagio
devido a fome.

O duque Andrei Vladamir veio agradecer
pessoalmente o homem que salvou sozinho
Vorostokov. Durante sua visita, Gregor co-
nheceu a terceira filha do duque, Ireena. Os
dois se apaixonaram e se casaram. Gregor
recebeu uma propriedade e um titulo e o
casal foi morar no castelo do duque.

Gregor descobriu que era mais facil fazer os
votos matrimoniais do que abandonar sua
vida de cagador. Ele escondeu a pele de lobo
mdgica em uma caverna préxima do castelo
do duque e toda noite ele escapava furtiva-
mente de sua esposa para viver a emogao
da cagada. Nao demorou muito para Ireena
descobrir suas auséncias e assumir que ele
estava se encontrando com uma campo-
nesa e em consequéncia disso arrumar um
amante para se vingar.

Atraigdo de Ireena provocou uma firia
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bestial em Gregor. Ele assumiu sua forma
lupina, matou o amante de sua esposa
quando ele saia do quarto dela e depois
entrou no quarto e dilacerou Ireena, que
ainda estava na cama. Enlouquecido pelo
sangue, saiu pelos salGes do castelo e matou
todas as pessoas que se encontravam nele.
Na manh3 seguinte, Gregor acordou em
Vorostokov. O inverno havia voltado e a
vila estava novamente faminta. Entretanto,
Gregor descobriu que as florestas estavam
vazias. As Gnicas presas que ele conseguiu
encontrar viviam nas outras vilas e anda-
vam sobre duas pernas.

Quando Gregor assassinou sua esposa, 0
duque e todos seus empregados, os pode-
res sombrios clamaram por ele. Durante
algum tempo, ele lutou com a angtstia de
ter se tornado um assassino e continuar a
realizar matancas hediondas para alimen-
tar sua vila — embora nunca tenha dito aos
cidadaos de Vorostokov o qué eles estavam
comendo — mas Gregor acabou aceitando
o0 que havia se tornado. Ele decidiu que lhe
havia sido concedida a oportunidade de ser
o grande heréi do povo de Vorostokov.

Ele procurou outros cagadores e guerreiros
habilidosos, oferecendo-lhes a chance de
comandar Vorostokov a seu lado. Ele divi-
diu seu dom de licantropia com aqueles que
aceitaram. Os que recusavam eram vitimas
de suas presas e garras famintas. Depois de
forjar um pacto infrangivel, ele construiu
um grande saldo em Vorostokov e comegou
a governar como nobre, com os boyarsky a
seu lado. Ele e seus homens alimentavam
Vorostokov e todas as vilas aliadas. As ou-
tras eram consideradas fontes de alimento.

Gregor se casou com uma linda mulher
chamada Sasha, que lhe deu dois filhos.
Quando Alexei, o mais velho, chegou aos
dezoito anos, Gregor decidiu transforma-
-lo em um boyarsky. No entanto, a mae de
Gregor, Antonina, contou o segredo para
Sasha, que seguiu seu marido na floresta.
Quando viu a transformacao do filho, ela
ficou horrorizada e fugiu. Os boyarsky,
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perseguiram-na até uma ravina, onde ela
escorregou e caiu, morrendo. Quando
encontrou o corpo sem vida de sua es-
posa, Gregor percebeu que ela devia ter
sido encorajada a espiond-lo. Ele voltou e
comegou a cagar sua mie. Quando encon-
trou Antonina, Gregor nio foi capaz de
conter sua faria; ele rasgou a garganta dela
enquanto Alexei, proximo a ele, uivava de
raiva e tristeza.

Asirmas de Gregor, Elena e Natalya, desa-
pareceram depois da morte da mae. Essas
bruxas poderosas vivem juntas na floresta
e s20 temidas pelas pessoas comuns. Elas
odeiam Gregor mais do que qualquer coisa
pelo assassinato de Antonina.

Ja hd algum tempo, os boyarsky vém con-
seguido encontrar caga nas florestas por
algum tempo, por isso os ataques as vilas
n3o-aliadas diminuiram. Assim como pare-
ce que o inverno eterno de Vorostokov pode
chegar a um fim. A consciéncia de Gregor
estd comegando a atormenti-lo novamen-
te. Para aplaca-la ele estd ocupando seu
tempo tentando forgar as vilas fora de seu
controle a submissao.

Quando Gregor fecha seu dominio,
tempestades de neve uivam em torno das
montanhas. As pessoas que sobrevivem as
tempestades descobrem que as passagens
estdo bloqueadas por avalanches — que
ocorrem uma atrds da outra nas monta-
nhas, matando a todos que tentam atraves-
sé-las.

Recentemente foi revelado que Gregor
encontra-se contaminado com o sangue

de Azrai (um deus ceriliano do Mal e das
sombras morto) o que lhe d4 duas habilida-
des dvitas. Sua habilidade Fortalecida que
resultou no valor atual de seu Carisma que
éigual a 15 e sua Afinidade Animal lhe per-
mite conversar com seus animais de totem.
Em Cerilia isso incluia apenas serpentes,
mas ao se tornar um lobisomem, essa
habilidade se estendeu também aos lobos.
Gregor é capaz de se comunicar telepati-



camente com qualquer lobo ou cobra que
esteja a menos de vinte metros de distin-
cia. Ele nunca mais serd atacado por essas
criaturas a menos que sejam controladas
magicamente (entretanto, existem poucas
serpentes vivendo em Vorostokov).

Na forma humana, Gregor empunha
uma espada bastarda +3 chamada Ilyana
(“laceradora”) com as duas mios, embora
ele também possa lutar usando uma langa
ou um arco. Ilyana tem o poder de fazer
amagia cura completa, na pessoa que a
empunha, uma vez por dia.

Gregor também tem as seguintes habilida-
des de ranger. Ele evita usar armaduras,
para possibilitar uma mudanca rapida para
a forma de lobo se isso for necessério.

Gregor pode se transformar em lobo a
qualquer hora, desde que ele esteja usando
sua pele (como sua pele foi transformada
em uma faixa, ele quase sempre estd com
ela). O processo é extremamente doloroso
e leva uma rodada completa. A mudancga
para lobo cura todos os ferimentos que ele
porventura tenha sofrido, mas mudar de
volta n3o cura nenhum dos ferimentos que
ele sofreu na forma de lobo.

Como lobo, Gregor pode atacar duas vezes
por rodada com sua mordida, causando
2d12 pontos de dano com cada ataque bem
sucedido. No caso de um 19 ou 20 natural,
Gregor prende sua vitima pela garganta,
causando mais 1d12 pontos de dano. Quan-
do isso acontece, a vitima tem de passar
em uma JPD para nao sofrer um ferimento
mortal (uma garganta rompida ou um
pescogo quebrado). O nimero de Pontos de
vida da vitima cai imediatamente para o,
morrendo depois de 1d4 rodadas a menos
que ele seja ajudado por magias de cura.

Na forma lupina, Gregor é imune as magias
enfeiticar, sono, imobilizar e outras magias
de controle da mente. Somente armas

de prata pura que foram abengoadas s3o
capazes de feri-lo normalmente, enquan-
to as armas magicas causam apenas um

ponto de dano para cada ponto de bénus do
encantamento (uma espada longa +2 causa
apenas dois pontos de dano em Gregor).

As magias que causam dano nio o afetam,
embora as magias que ndo causam dano
direto o afetem (Exemplo: Gregor é capaz
de passar correndo através de uma muralha
de fogo sem ser afetado, mas se falhar em
um teste de Resisténcia contra uma magia
provocar cegueira, ficard sem enxergar).

Se for morto na forma humana, seu corpo
desaparecerd imediatamente, levando
consigo a pele e a espada. Exatamente
1d6 horas mais tarde, ele reaparece com-
pletamente restaurado na caverna onde
escondia sua pele. Se sua forma lupina for
destruida, ele reaparece na caverna vinte
e quatro horas depois, também comple-
tamente restaurado. Ele j& sobreviveu a
morte das duas formas e agora quase nao
tem medo de ser morto.

A Gnica maneira de realmente destruir
Gregor é espalhar sal e aconito (erva ma-
ta-lobo) na sua pele de lobo enquanto ele
estd na forma humana. Na préxima vez que
se transformar, ele serd vulneravel a todas
armas e magias e se for derrotado nesse
estado, ele estara realmente morto. No
entanto, conseguir acénito em Vorostokov
é virtualmente impossivel.
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CAPITULOV ——

+ AGLOMERADOS E BOLSOES

sse capitulo trata dos Aglomerados

recentemente formados que se en-

contram espalhados pelas Brumas e
alguns dos dominios Bolsdes existentes no
Semiplano.

Aglomerados

Assim que a Grande Conjungao acabou e o
Semiplano se realinhou, teve inicio um es-
tranho processo. Depois de décadas ou até
mesmo séculos de isolamento na Fronteira
das Brumas, algumas das mais antigas
Ilhas do Terror comegaram a se fundir em
grandes massas, formando Aglomerados.

Da mesma forma que no Ncleo, os Aglo-

merados conhecidos até o momento geral-
mente tém clima e habitantes similares.
Além disso, muitos lordes de dominio con-
vivem lado a lado nessas grandes massas
de terra, embora cada um deles seja capaz
de fechar independentemente as fronteiras
de seu préprio dominio. Conhecidos como
Soberanos, os regentes dos dominios de
um Aglomerado possuem uma série de
poderes ligados a seu status de Soberano e
prisioneiro.

Ninguém sabe o que causou a formagao
desses Aglomerados. Talvez, eles sejam um
mero efeito colateral da Grande Conjuncio,
mas, se isso for verdade, essa uniao das
ilhas do terror logo terminara. Alternativa-
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mente, esses Aglomerados poderiam muito
bem ser novos Niucleos em lenta formagao.
Se assim for, talvez existam outros Ntcle-
os por descobrir nas mutaveis Brumas do
Semiplano do Pavor.

Sao conhecidos pelo menos cinco Aglome-
rados, mas esse capitulo inclui apenas trés.
Os Aglomerados que ndo serdo descritos
sao Shadowborn e as Terras Tropicais. O
Aglomerado Shadowborn é formado pelas
antigas Ilhas de Avonleigh, Nidilia e a
Mansao Shadowborn. Nesse Aglomerado,
estao todos ligados entre si por terem um
dia conhecido a legendéria paladina Senho-
ra Shadowborn.

O Soberano de Nidalia chegou inclusive a
ser seu companheiro de armas. As Terras
Tropicais se formaram quando Saragossa,
Sri Raji e as Terras Selvagens se uniram. A
préxima se¢do contém informagoes sobre
os Desertos Ambar, sobre os Cumes Arden-
tes sobre Zherisia.

Os Desertos Ambar

Aglomerado dos Desertos Ambar contém
trés dominios desérticos: Har’Akir, Pha-
rdzia e Sebua.

O clima indspito dessas terras esparsamen-
te povoadas nao permite que muita vida

se desenvolva aqui. Apesar do Aglomerado
dos Desertos Ambar nio possuir

a diversidade de animais que muitas outras
terras tém, ele estd longe de ser vazio.

Suas criaturas se escondem melhor para
poderem sobreviver a esse ambiente seve-
ro. Como existem poucas drvores e 03sis
neste deserto, os animais e as criaturas niao
naturais tém de viver nas planicies agres-
tes, 0 que os torna ainda mais resistentes.
Geralmente, esses habitantes tem 1 Dado
de Vida a mais que os outros membros de
sua espécie.

Escorpides, camelos e chacais s3o encon-
trados com frequéncia, mas cascavéis e
muamias (superiores e inferiores) também

habitam essas terras estéreis. As mimias
vagam pelo deserto durante a noite, ata-
cando viajantes e refugiados encontrados
sobaluz dalua.

Adicionalmente, os horripilantes zumbis
do deserto ficam enterrados nas areias,
esperando para se levantarem e agarrarem
os viajantes com suas garras secas de sol.

Muito mais raros, e dificeis de serem avis-
tados (a nio ser que seja seu desejo serem
encontrados), s3o os ndmades que atacam
os aliados de Diamabel, a Soberana de Pha-
rdzia. Mestres na arte de se esconder, esses
némades preferem a morte a serem cap-
turados pelos legalistas de Diamabel. Eles
sao também os tinicos capazes de cruzar o
deserto entre Har’Akir e Pharazia.

O préprio sol é um inimigo formidavel
nesses dominios dridos. O deserto ja é

um inimigo implacdvel a ser enfrentado,
assim como o clima e a necessidade de
dgua para manter a vida. Durante o dia, a
temperatura pode subir até mais de 40° C,
enquanto que durante a noite elas chegam
perto de zero. Somente os andarilhos mais
sabios e experientes conseguem sobreviver
por muito tempo aos rigores dessas terras
desérticas. No calor do dia, um viajante
precisa beber pelo menos um copo de dgua
por hora para n3o ser vitima de uma desi-
dratagdo. Ocasionalmente, chuvas rapidas
refrescam um pouco o ar antes de transfor-
marem a terra em um forno imido.

Dois dos dominios no aglomerado dos
Desertos Ambar foram trazidos para o
Semiplano do Pavor do mesmo mundo e de
uma mesma na¢ao, mas de épocas diferen-
tes. Esses dois dominios, Har’Akir e Sebua,
compartilham a lingua falada e a escrita.
Sua linguagem escrita é composta de hieré-
glifos enquanto a de Phardzia compreende
runas fluentes — que podem ser confundi-
das com escrituras magicas por aqueles que
nao sabem ler e ndo sio versados nas escri-
tas destes sombrios e particulares dominios
deste aglomerado.
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Tumbaido

Ay

Har’Akir

Vastos areais se estendem por toda a parte
leste desse dominio, enquanto penhascos
rochosos e estéreis cobrem o norte. A tum-
ba do Farad Anhktepot fica em um pequeno
vale guardado por estatuas monoliticas. As
areias escaldantes s6 podem ser cruzadas
pelos viajantes mais vigorosos, mesmo
durante a noite.

Encontros: Poucos monstros habitam este
dominio. As poucas espécies nativas vivem
nos penhascos rochosos a oeste durante o
dia e vagam pelo deserto durante a noite.
O maior perigo s3o os zumbis do deserto.
Essas criaturas ficam submersas nas areias
do deserto, prontas para puxar os viajantes
e prendé-los na areia.

Politica

A mumia ancii do farad Anhketepot, é o
perverso Lorde deste dominio. Seu tem-
plo- tumba fica localizado num pequeno
desfiladeiro guardado por imensas estituas
monoliticas.
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Para o povo, Snefru, a sacerdotisa de
Osiris, rege o dominio na cidade de Muhar.
Essa mulher libertina mora no templo de
Osiris, com pelo menos dois amantes. Ela
impde uma série de cédigos religiosos a
vila, mas os clérigos perceberdo que ela é
uma sacerdotisa de Osiris apenas no nome,
na realidade seus ritos e praticas se asse-
melham com o culto de Set.

Locais Importantes

O tnico povoado de Har’Akir, Muhar, fica
préximo a um pequeno odsis. Cerca de 300
pessoas vivem nas grandes cabanas que
existem a sua volta.

Mubhar (Capital; Populagio: 350): Tendas de
linho e seda dividem espago com humildes
construgdes de argila, contrastando com os
pequenos palacetes dos nobres e sacerdo-
tes, assim como o templo de Osiris, uma
construgdo imponente em argila e pedras
no centro do vilarejo. Transeuntes cami-
nham com anforas e jarros d’agua do odsis,
repetindo fatidicamente seus movimentos
dos dias anteriores, criando um ciclo de



rotina inquebravel e tedioso.

Muhar nio possui estalagens ou tavernas,
mas apesar de seu povo ser desconfiado

e frio, os habitantes d3o abrigo, alimento
e dgua para os viajantes, desde que ndo
parecam perigosos, hereges ou sejam
desaprovados pela regente Snefru ou os
membros do clero, sendo que de acordo
com tal aprovagdo é determinado o grau
de conforto no qual o héspede é acolhido.
Tal julgamento, entretanto, é arbitrario e
nao carece de alguma regra lgica, exceto
pela “generosidade” da regente Snefru em
acomodar os viajantes do sexo masculino
dotados de maior beleza em seu préprio
palacete.

Povo

Os nativos de Har’Akir s3o um povo peque-
no, bronzeado e de faces enrugadas pelo
sol. Eles usam mantos brancos e largos
para manter o calor afastado e panos na
cabeca que podem cobrir o rosto quando
ovento levanta a areia. Essas pessoas nio
conflam em estranhos, mas no s3o hostis.
Eles nunca afastam as pessoas do odsis de
Muhar, a tinica fonte conhecida de dgua
do Dominio. Contudo, eles véem qualquer
tentativa de encher cantis como roubo, ji
que a dgua é cara e rara. Eles deixam essa
lei clara para qualquer forasteiro que venha
até avila.

Os escravos estrangeiros formam um grupo
de aproximadamente 200 pessoas. Eles sao
adquiridos de viajantes némades vesti-

dos com mantos negros que vagam para
Har’Akir, ou pessoas capturadas tentando
roubar dgua do odsis de Muhar. Estes
comerciantes de escravos sdo Vistani do cla
Kamii, que conseguem vagar através das
Brumas em dire¢ao a Har’Akir. Os escravos
de Muhar tém representantes de quase to-
das as culturas encontradas em Ravenloft.

Ganchos

Descanso do Farad: A tumba do antigo

faraé Anhktepot é um imenso paldcio de
pedra e argila encravado numa cordilheira
de montanhas, ornado por estituas gigan-
tescas de antigos deuses Akiri e do préprio
farad. Esta tumba que n3o possui nenhu-
ma entrada conhecida é a casa e a pris3o
do Lorde Sombrio de Har’Akir, o Farad
Anhktepot.

Sphinix, a Serpente dos Segredos: Diversas
estatuas destruidas e encobertas pela areia
mostram a face de uma imensa serpente de
chifres, de olhar sagaz e monstruoso. Os al-
dedes de Muhar contam a lenda de Sphinix,
um dos antigos deuses-dragdes, que pos-
suia terriveis poderes sobre as tempestades
elétricas e governava uma nag¢ao de povo
lagarto das areias, construida sobre gesso,
argila seca e 0ssos humanos.

Tal cidade era cortada por um imenso rio,
que bloqueava a passagem de viajantes
exceto por uma ponte, o inico caminho se-
guro para atravessar para a margem norte
do deserto. O préprio Sphinix guardava a
entrada da ponte, e para um cidadio ter
acesso a sua passagem deveria responder a
um enigma feito pelo préprio deus-dragao,
e caso falhasse, tinha sua cabec¢a devorada
e o resto de seu corpo era entregue aos seus
saditos.

Durante anos os viajantes de Har’Akir
atravessavam a costa a nado, pois ninguém
nunca havia sido capaz de desvendar o
enigma de Sphinix, até que um jovem no-
made do deserto de sangue Akiri respondeu
o enigma de Sphinx criando outro enigma
em sua resposta, que deixou a criatura
confusa, e nio conseguiu respondé- lo.
Queimando de 6dio, Sphinix submergiu
sob as areias do deserto e convocou uma
imensa tempestade de areia elétrica, que
cobriu o sul do deserto por dez dias. Sua
propria civilizagio foi destruida, e os mes-
mos aldedes dizem que a grande serpente
ainda vive, enterrada em seu covil abaixo
das areias.

A Mumifica¢ao: O rito da mumificagio
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consiste em uma série de procedimentos
ritualisticos e cientificos que conservem

o corpo do falecido para sua jornada para
o mundo dos mortos. Primeiramente o
cérebro era extraido pelas cavidades nasais
utilizando finas pingas de ferro. A seguir
eram removidos os 6rgaos internos a
partir de uma incis3o no flanco esquerdo,
onde, com uma faca afiada de pedra, eram
retirados os pulmaes, o figado, estdbmago e
intestinos.

O coragao era deixado, pois segundo a
tradigdo era o lugar onde residiam as
emogdes, o cerne do ser, onde residia sua
alma, considerado mais importante do que
o cérebro, e no podia se retirado. Apés a
remogao dos drgaos o corpo era coberto por
um sal mistico. O corpo entao permanecia
assim por cerca de 40 dias para desidra-
tar. Na proxima etapa o corpo era lavado e
tratado com Sleos aromadticos, balsamos e
cominho. Certos 6rgaos internos eram em-
balsamados separadamente e colocados em
vasos conhecidos como Jarros Candpicos.

O Culto de Antbis: Apesar do desconhe-
cimento da grande popula¢ao de Muhar,
Haruphykt mantém um culto organizado
ao deus-juiz dos mortos Anubis, em uma
camara secreta subterranea construida
abaixo do grande templo. O culto, liderado
por Haruphykt, é composto por 7 sacerdo-
tes de Anubis da raga dos licantropos Ho-
mens-Chacais, e uma vez a cada 7 meses,
sequestram uma bela jovem da nobreza
para sacrifici-la em nome de Anubis.

Cerca de 15 nobres formam a base dos
cultistas, louvando o poder do deus dos
mortos, assistindo as cerimdnias de
sacrificio e honrando o deus-chacal com
oferendas. Haruphykt, por sua vez, é um
dos rarissimos Anpu, ou Homens-Chacais
Superiores, e vé a si mesmo como um ava-
tar de Anubis. Snefru sabe do culto secreto,
mas nada faz para impedi-lo uma vez que
Haruphykt também conhece seu segredo.

A Tempestade dos Mundos: Lendas antigas

AKkiri contam que muitos viajantes de
outros mundos chegaram aos desertos de
Har'Akir através de monstruosas tempesta-
des de areia elétricas, que varrem o deserto
de anos em anos. Os antigos dizem que
um homem temerdrio ou louco o bastante
para entrar em uma destas tempestades
conseguiria sair do mundo onde esti e ser
transportado para outro lugar — mas pro-
vavelmente serd apenas transportado para
metros de areia abaixo, sufocado e morto
pela tempestade.

Decifra-me ou devoro-te: Em meio as
ruinas espalhadas pelo deserto existe uma
esfinge. Ela é dotada de poderes mégicos, e
sempre que um viajante cruza seu cami-
nho, ela usa esses poderes para vasculhar
sua mente a procura de assuntos nos quais
sua vitima seja ignorante. A esfinge entdo
faz uma pergunta relacionada a esse tépico
e caso o individuo nio saiba responder ela o
paralisa com seu poder mental e o devora.
Ninguém até hoje sobreviveu ao encontro,
e ndo se sabe, além da passagem segura, o
que mais a esfinge ofereceria em troca de
uma resposta correta.

Soberano

Anhktepot usa como roupa ataduras
brancas de linho funerario j4 amareladas
pelo tempo. Ele arrancou as faixas de seus
bragos e olhos e, por isso, muitos pedagos
ficam dependurados ao vento quando ele se
movimenta. Seus olhos s3o luzes doura-
das, com um toque de laranja e seus dedos
descobertos s3o marrons e secos. A voz de
Anhktepot é um sussurro dspero, como
areia escorrendo por entre duas rochas. Ela
carrega um ankh de ouro que fica pendura-
do no pescogo com uma corrente e ele veste
a touca cerimonial dos farads, mas remo-
veu o resto de suas vestes funerdarias.

Histdria: Anhktepot, outrora um sacer-
dote de R4, desejava a imortalidade mais
do que qualquer outra coisa. Para apren-
der os segredos da vida, ele fez durante
anos experiéncias horriveis com escravos.

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA {) OLD DRAGON 207



Enquanto ainda envelhecia, incapaz de en-
contrar a chave da vida eterna, ele demoliu
varios templos e amaldi¢oou os deuses: por
estarem se opondo a ele. Em resposta, R4
apareceu diante dele e disse que por causa
desse sacrilégio ele iria viver eternamente,
mas nio do modo como ele desejava.

De inicio, o sacerdote ficou exultante, mas
logo ele percebeu a real extensio de sua
maldigdo: todas as pessoas que ele tocava
morriam. Ao invés de se arrepender, Anhk-
tepot comegou a aprender como animar e
controlar os mortos. Quando ele se afastou
de R4, os sacerdotes de sua igreja renegada
se rebelaram e o mataram.

Porém, a promessa de R4 era sincera:
Anhktepot nio estava realmente mor-

to. Incapaz de controlar seu novo corpo
morto-vivo, ele ficou louco enquanto seus
sacerdotes embalsamavam e mumificavam
seu “caddver”. Quando o ritual estava com-
pleto e o sol se pds, as Brumas se movimen-
taram para clamar seu maléfico prémio.
Dessa maneira, Anhktepot tornou-se o
lorde de Har’Akir. Estado Atual: O lorde
mumia agora passa décadas em sua tumba.

Ele nio consegue nem dormir de verdade
nem morrer, mas é capaz de esquecer o
mundo por um certo tempo e se lembrar
dos prazeres da carne ou refletir sobre o
fato de ter uma nagao para comandar. E
preciso acontecer um evento de extrema
importincia para acordar Anhktepot. Ele é
capaz de sentir a ansiedade de seu povo, o
que o acorda, da seus sonhos e o trds de vol-
ta para resolver o problema. Contudo, sua
vinda é apenas um pressigio de mais morte
e destruigao.

Anhktepot sonha em ser humano nova-
mente. Ele desistiria voluntariamente de
sua imortalidade se pudesse viver alguns
anos como um homem normal. Os Poderes
Sombrios o escarnecem dando-lhe o poder
de assumir a forma humana ao drenar
avida de um mortal em uma ceriménia
realizada ao nascer do sol. (Isso leva uma
rodada para acontecer, mas deve ser feito
nos ultimos dez minutos antes do ama-
nhecer.) Por esta traicao, ele se torna um
simples humano de nivel-o até o sol se pér,
momento no qual ele volta a ser uma ma-
mia. Se for morto enquanto estd na forma
“humana”, ele permanece morto até ser
mumificado e sepultado (quando recupera
sua identidade e seus poderes originais).
Sabendo que voltard a ser uma mimia
depois do por do sol, ele nunca realmente
aproveita suas poucas horas como mortal.

Quando Anhktepot deseja fechar seu do-
minio, as fronteiras irradiam uma parede
impenetravel de calor. Os personagens
que tentarem atravessar a parede sofrerao
1d10 pontos de dano na primeira rodada,
2d10 na préxima rodada, 4d10 na rodada
seguinte e assim por diante. Os viajantes
que tentam atravessar a barreira acabam
invariavelmente transformados em cinzas
antes de chegar ao outro lado. (Na primeira
rodada, o personagem recebe 1d10 pontos
de dano, na préxima rodada ele recebe
2d10, na seguinte 4d10 e assim sucessi-
vamente. Caso um personagem continue
tentando prosseguir, ele se transforma em
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p6 quando o dano sofrido ultrapassar o
numero de pontos de vida que ele tem.)

Anhktepot é uma mtmia superior. O toque
do farad causa uma doenga putrida que
mata em 1d3 dias. Um dia ap6s a infec¢o,
a vitima sofre convulsdes tdo violentas que
fica impossivel fazer magias ou se utilizar
de uma arma. Para cada dia que vive depois
do primeiro, a vitima perde permanente-
mente 2 pontos de Carisma e 1 ponto de
Forca e Constitui¢ao. Somente uma magia
desejo é capaz de reverter esta perda. A
recuperagao da putrefagdo causada pela
mamia requer uma magia curar doencga
para cada dia de avango da enfermida-

de e todas elas devem ser administradas
em um periodo de 24 horas. Anhktepot é
afetado pelo Poder da Fé como um monstro
“Especial”. Ele é imune ao dano causado
pela dgua benta mas sofre 1d6 pontos de
dano por entrar em contato com simbolos
sagrados que nao sejam malignos. O ankh
pendurado em. seu pescogo recupera 2d6
pontos de vida por rodada mesmo depois
de seu nimero de pontos de vida ter sido
reduzido abaixo de zero (portanto, ele rege-
nera se o ankh nio for removido).

Além de sua resisténcia contra magia de
25%, a mimia é imune as magias baseadas
em sono, enfeiti¢ar, imobilizar, morte e
frio; a qualquer tipo de controle mental
(incluindo as magias e poderes psidénicos

de leitura da mente); a venenos e fogo. Sua
aura forga qualquer pessoa que tentar olhar
para ele a fazer um Teste de Medo com uma
penalidade igual a —4.

Pharazia

A maior parte do dominio é coberta por
dunas méveis, com alguns afloramentos de
pedra para quebrar a monotonia. Em geral,
esses afloramentos oferecem prote¢ao
para, viajantes e para feras.

Phardzia possui trés grandes fontes, a
maior delas na capital, Phiraz. Os rios da
Pharazia s3o alimentados por estas fontes,
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que correm para fora do centro do domi-
nio. Dois dos rios terminam em pogos nas
extremidades mais baixas do reino. Apesar
de ser razoavelmente pura, a d4gua ainda
tem gosto salobre por viajar pelo dominio.

As Ginicas drvores da Phardzia s3o encon-
tradas préximas as margens desses rios ou
das fontes. Os animais do deserto com-
petem ferozmente pela sombra que essas
arvores fornecem. Os habitantes humanos
de Pharazia sabem que é melhor nio usar
as sombras dessas drvores, pois as criaturas
que ali vivem s30 mais perigosas do que o
préprio sol.

Encontros: Qualquer pessoa que esteja
passando préximo ou ao longo das margens
dos rios poderd ver uma ddzia de crocodi-
los se banhando ao sol na lama da margem.
Qualquer barulho ou movimento préximo
desses ferozes répteis faz com que eles des-
lizem para dentro do rio lamacento, onde
eles atacam sua presa na dgua ou esperam
até o perigo passar.

Durante a noite, os viajantes devem tomar
cuidado com o demoénio de asas negras
que cruza os céus escuros. Essa criatura
horrivel ataca sem aviso nem piedade. Os
habitantes de Phiraz nio sabem que essa
monstruosidade é seu amado Diamabel,
mas muitos acreditam que ele é um agente
de sua vinganga.

Politica

S6 alei de Diamabel tem algum peso em
Pharazia.

Ele pede que as pessoas rezem pelo menos
duas horas por dia e comuniquem qualquer
infragdo contra essa lei de oragdes. Aqueles
que violam a lei est3o sujeitos a agoitamen-
to ou morte, dependendo quio tolerante
Diamabel estd naquele momento.

Confissdes sao um modo de vida e homens
vestidos com mantos brancos e agoites
limpam a impureza daqueles que comete-
ram pecados ou infrag¢des. Esses homens,



conhecidos como legisladores, vagam pelas
ruas de Phiraz a procura de crimes contra
Diamabel. Eles sdo extremamente liberais
em seus castigos e tém liberdade para deci-
dir o que constitui um crime. Naturalmen-
te, os Pharazienses mais brutais encontram
sua vocagao como parte dos legisladores de
Diamabel.

Diamabel domina todos os aspectos da vida
em Phiraz. Somente o Allahn el Rashaan,
lider da tribo némade que se dedica a tarefa
de destrui-lo, pode se comparar a Diamabel
em estatura. Um poderoso guerreiro de
barba cerrada, as cimitarras de Allahn
movimentam-se como um zéfiro quando
ele ataca.

Povo

A maior parte dos habitantes desse domi-
nio vive na cidade de Phiraz, sob a super-
visao direta de Diamabel, uma criatura
bela e poderosa. Alguns afirmam que ele

é um anjo, e sua aparéncia corrobora essa
asser¢do. A cidade murada oferece pro-
te¢do contra os perigos do deserto, mas o
poderoso Diamabel protege as pessoas de
perigos ainda mais horrendos. Os mora-
dores da cidade nunca saem de Pharézia,
porque sabem que se o fizerem ficardo sem
a proteg¢do do anjo. Eles seguem os éditos
de Diamabel e seus legisladores sem hesitar
ou questionar.

Os pharazienses s3o um povo muito
supersticioso. Eles aparentam ser boas
pessoas, apesar de seus medos e ansiedades
0s tornarem um tanto quanto irritantes.
Eles ficam o tempo todo escolhendo as
palavras, temerosos de dizer alguma coisa
que mereg¢a um agoitamento. Eles também
estao ansiosos por entregar aqueles cujas
bocas nao estdo tio bem guardadas, ji que
uma atitude dessas desvia a aten¢ao de
seus opressores.

Os pharazienses tém a pele escura e os ca-
belos pretos. Seus olhos s3o normalmente
marrons, mas ocasionalmente uma crianga

vird ao mundo com olhos t3o negros quanto
anoite. Uma velha profecia diz que um
“canalha de olhos negros” causara o fim

de Pharazia, por esse motivo, os resi-
dentes geralmente matam estas criangas
logo depois do nascimento. As pessoas se
vestem com mantos leves, usando turban-
tes para protegerem suas cabegas contra o
calor escaldante do sol. Mesmo no frescor
relativo da cidade, o sol queima aqueles
que ndo estdo preparados para seu calor. As
mulheres também usam véus como parte
de suas roupas diarias.

Ganchos

Nomades: Os moradores da cidade ndo sao
os tnicos habitantes de Pharazia. No deser-
to vivem grupos de ndmades resolvidos a
destruir Diamabel. Eles afirmam que ele

ja foi um deles, tendo chegado a sua forma
atual através de chacinas e magias perver-
sas. Portanto, eles tém por objetivo livrar o
mundo dessa aberragio a qualquer custo.
Eles ndo desdenham a ajuda de outros, mas
830 um grupo matreiro e traigoeiro.

Esses nomades vestidos de negro sempre
viajam de camelo e nenhuma outra criatura
pode se comparar a sua velocidade no
deserto. Eles nunca acampam no mesmo
lugar duas vezes e tomam o cuidado de
esconder sua presenga. Eles sabem que se
avista-los em seus voos noturnos, Diamabel
com certeza os destruird. Apesar deles
dizerem que sabem um método seguro de
elimina-lo, nio vio compartilhd-lo com
forasteiros.

Soberano

Diamabel ja foi um némade do deserto bai-
x0 e moreno. Quando chegou ao Semiplano
do Pavor, no entanto, sua aparéncia mudou
drasticamente.

Durante o dia, Diamabel é uma figura
maravilhosa de ser ver. Ele agora é uma
criatura de 2,10 m de altura, com pele
branca e asas gloriosas cobertas de penas
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Diamabel

tao brancas como neve. Sua face escanhoa-
dairradia um tipo de beleza transcendente.
apesar de marcada por linhas de medo e
frustracdo. Seus cabelos prateados refletem
aluz da manha e do entardecer formando
um arco-iris de cores e seus intensos olhos
azuis variam do azul celeste até quase o
branco glacial, dependendo de seu estado
de humor. Ao menor movimento, os mus-
culos deslizam em seus belos e poderosos
membros. Apesar de sua aparéncia divina,
sua face reflete um dédio latente e um tem-
peramento instavel. Quando o sol se poe

no horizonte, uma mudanca acontece no
corpo de Diamabel. Apesar de fascinante,
essa transformagdo também é intensa-
mente horripilante. As asas apodrecem
instantaneamente, revelando uma estru-
tura de ossos e penas impuras, dependu-
radas inutilmente em seus antigos lugares.
Depois, suas belas fei¢oes se desprendem
como a pele de uma cobra, deixando apenas
a face horrenda de um zumbi enquanto sua
pele perfeita e seus musculos poderosos s3o
transformados em emaranhado de carne
putrida. Por altimo, suas belas roupas de
seda transformam-se em farrapos de 12
negra que balangam com qualquer brisa —

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA { OLD DRAGON 211

n3o importando quio leve ela seja.

O filho de um rico xeique do deserto,
Diamabel sabia que ele estava destinado a
reinar. Desde a mais tenra idade, ele rejei-
tava o mundo que existia a sua volta. Sua
baba o deleitava com histérias de uma terra
distante onde as pessoas que levavam vidas
honestas e saudaveis eram convertidas em
criaturas de pura luz. Dessa forma, a seus
olhos parecia que o mundo em que vivia era
sérdido e, a medida que crescia, ele sentia
que era sua vocagao purifici-lo. Com esse
objetivo, ele comegou a juntar mais poder
que qualquer outro xeique havia tido antes
dele. Os membros de sua tribo sentiam que
um lider mais forte seria bom, entio eles o
apoiaram.

Quando Diamabel tinha dezesseis anos,
seu pai morreu providencialmente e todos
aqueles que falaram em trai¢ao também
desapareceram. Diamabel mostrou que
era um lider capaz, apesar de ser um pouco
excéntrico, e seu povo aprendeu a confiar
tacitamente nele. No entanto, as outras
tribos ndmades nao o seguiriam, e ele
comegou a conquistd-las.

Depois de diversas vitérias estonteantes,
seu povo comegou a perceber que Diamabel
planejava conquistar muito mais que as
dunas. Uma noite, sob a luz das estrelas,
ele compartilhou sua vis3o com o povo:
exterminar todos aqueles que acreditavam
em seu deus e seu credo. Ele prometeu que
por essa proeza formidavel, ele e seu povo
seriam transformados em seres de luz. Ele
e seus seguidores leais mataram todos os
membros da tribo que discordavam de sua
politica de genocidio.

Durante os anos que se seguiram, Dia-
mabel e suas tropas tornaram-se o terror
do deserto. Deslizando sobre as dunas com
seus camelos ligeiros, eles devastaram as
caravanas dos ricos mercadores e as tropas
enviadas para destruir os némades amoti-
nados.

Contudo, o sonho de se tomar um dos es-



colhidos divinos queimava dentro do peito
de Diamabel. Durante a noite, seus sonhos
o provocavam, transformando-o em uma
beleza de tez branca e asas emplumadas,
entdo toda manhi ele acordava com um
fervor ainda maior. Sua obsessao levou-o
a descuidar de sua prépria seguranca e ele
comegou a atacar cidades inteiras.

Por fim, enquanto massacrava uma cidade
no norte, ele encontrou seu destino. Uma
flecha disparada por um vigia fincou-se em
seu estdmago e ele desmaiou. Enquanto
desfalecia, ele lamentava apenas o fato que
nunca iria ver as luzes dos céus vivo.

Quando acordou, ele ficou muito surpreso:
nao esperava sobreviver aquele ferimento.
Sua aparéncia causou um choque ainda
maior. Ele tinha finalmente realizado seu
sonho de crianga: ele tinha uma aparéncia
angelical. Mal sabia ele que esta transfor-
magao gloriosa tinha um preco terrivel.

Diamabel considera-se traido pelo mundo.
Agora que havia finalmente realizado seu
mais querido sonho, ele descobriu que nao
era tudo como havia imaginado. A trans-
formacao que sofre toda a noite tortura-o
mais do que ele é capaz de admitir.

Ele n3o tem apenas a dor da transformagao
para suportar, tem também de aceitar o
fato de ter sido completamente isolado de
sua divindade. Ele tinha pensado que sua
evolugao para um estigio mais elevado
traria um contato maior com seu deus, mas
ele descobriu que o oposto era verdade.

Ao invés de desfrutar a confianga de sua
deidade, ele se viu tentando ainda mais
alcancga-la.

Diamabel estd convencido de que ele tem
apenas que eliminar todos os infiéis de
sua terra para demolir a barreira que o
separa de seu deus. Durante o dia, ele tira
0 méaximo proveito de sua bela forma, pas-
sando o tempo sem a menor preocupagao.
Toda noite, sua aparéncia bestial lembra-o
com violéncia de sua situagdo, entio ele
faz o melhor que pode para remedia-la.

Qualquer criatura suspeita de ser impura
ou de estar conspirando contra ele recebe
uma visita desse grotesco anjo da morte,
que sempre 0s mata, juntamente com sua
familia e qualquer um que por acaso surja
em seu caminho.

Diamabel n3o admira a imaginagdo, nem
recompensa o entusiasmo, a nao ser em
assuntos de fé. Ele é a tinica lei e fard todo o
possivel para forcar as pessoas a se adequa-
rem a seu grande esquema.

Quando deseja fechar as fronteiras de Pha-
rdzia, Diamabel cria uma nuvem de poeira
abrasiva, que gira em torno dos limites de
seu dominio. A areia movimenta-se com
rapidez suficiente para pelar a carne de
qualquer criatura que passe por ela. Apenas
as criaturas mais tolas ousam desafiar a
tempestade de areia e nenhuma retorna de
uma aventura no furacdo de areia. Todo
personagem que entrar na tempestade
sofrerd dez pontos de dano para cada roda-
da que ele permanecer dentro dela. Itens
magicos e magias nao protegem a pessoa
dos efeitos da tempestade. Esses itens
ficam inertes e intteis até serem retirados
da tempestade.

Quando Diamabel permite a reabertura das
fronteiras de Phardzia, os limites rever-
tem para as Fronteiras das Brumas em

trés lados e para Sebua por dltimo. O céu
continua azul, apesar dos planos verticais
das fronteiras ainda parecerem paredes de
brumas bruxuleantes.

Quando fica suficientemente irritado
paraatacar (um fato comum), Diamabel
transforma-se numa figura realmente fan-
tastica de se ver. Em qualquer forma, todo
seu poder se manifesta repentinamente, e
seus oponentes tém de ser bem sucedido
em uma JPS a com um redutor igual a —2
para ndo fugirem aterrorizados.

Se algum oponente entrar realmente num
combate corpo a corpo, Diamabel atacara
com a Cautério de Almas, sua poderosa

espada lingua de fogo. Mesmo se ele errar
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o golpe com a Cautério de Almas, suas asas
ainda podem desferir um golpe poderoso
em um de seus oponentes. No caso de um
ataque bem sucedido, essas asas deixam o
inimigo atordoado e incapazes de atacar
durante uma rodada. Diamabel é quase
indestrutivel. Ele aprendeu a se aproveitar
de sua ligagdo com a terra, drenando forga
dela quando isso é necessario. Ele nio sé
regenera 2 pontos de vida por rodada, mas
também é capaz de curar-se completamen-
te uma vez por dia.

Se for derrotado, seu corpo se imolard,
juntamente com todas suas posses. Suas
cinzas entao migrardo para os cantos mais
distantes de seu dominio, ndo importando
como elas foram espalhadas ou armazena-
das, e no prazo de um més, ele se recons-
tituird completamente, tendo a Cautério
de Almas nas m3os. Se seus inimigos
ainda estiverem em Pharazia, Diamabel os
perseguird incansavelmente até eles serem
destruidos.

Sebua

Sebua é um pequeno deserto. O terreno
varia de dunas de areia fina até as plani-
cies rochosas e penhascos escarpados de
granito. Existem cacimbas e odsis espalha-
dos pelo dominio, apesar de um tergo deles
estarem secos e outro tergo ser improprio
para o consumo.

Durante o dia, o calor chamusca os deser-
tos, apesar do céu estar geralmente escuro
e nublado. Nuvens de chuva se formam
normalmente pela manhi e, durante a
tarde, elas liberam uma breve e intensa tor-
rente que se infiltra rapidamente no solo.
As vezes, o céu escuro fica verde e depois
preto, indicando a aproximagao de uma
tempestade de areia. As nuvens sempre se
dissipam durante a noite, revelando um
céu virtualmente sem estrelas iluminado
por uma lua alaranjada, que reflete uma luz
ambar nas rochas e na areia.

Uma massiva formagao rochosa assinala
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a fronteira oriental de Sebua e 0 Vale da
Morte atravessa o centro dessa formac3o.
Escarpas de arenito variando entre cento

e cinquenta e trezentos metros formam as
paredes do vale. A areia cai periodicamente
das bordas 14 em cima, escorrendo para o
chio do vale com um silvo seco. Esse vale j&
foi o local de um grande templo dedicado
aos deuses da Terra, Céu e Submundo. O
templo dedicado ao Devorador da Luz é o
Unico que ainda resta.

Encontros: Os templos e as tumbas do Vale
da Morte estao repletos de morcegos —
criaturas glabras e feias com a pele trans-
lacida que revela as veias debaixo dela.
Besouros marrons com carapagas brilhan-
tes cobrem o ch3o debaixo dos morcegos,
subsistindo do estrume deles e da carne

de seus mortos. Se um morcego morto cai
no chio ele é logo coberto por um tapete
movel desses besouros. Ao cair da noite, os
morcegos saem dos templos, e voam para
0s 0dsis para se alimentarem.

A maior parte dos odsis de Sebua esta co-
berta de junco, onde hordas de mosquitos
sedentos de sangue nascem e se reprodu-
zem. Toda noite, o céu acima dos 04sis se
enche dessas criaturas, junto com os mor-
cegos pelados que se alimentam deles. Ao
longo da face ocidental das colinas existe
um pequeno lago de dguas tingidas de ver-
melho por depésitos minerais. Os mosqui-
tos desse lago sdo particularmente ferozes,
saindo depois do por-do-sol e formando
nuvens mais negras que o céu da noite.
Tecido e couro fino nao oferecem nenhuma
defesa, sendo facilmente penetrados pelo
Longo e fino tubo de alimenta¢ao dos mos-
quitos fémeas. A n2o ser que esteja comple-
tamente coberta, a face de um personagem
é especialmente vulneravel a esses insetos.
Em menos de um minuto, as palpebras
expostas ficam fechadas de inchago.

Locais Importantes

O Vale da Morte: é também o local de
grandes tumbas, que contém incontaveis



tesouros e horrores desconhecidos. Essas
tumbas pertenceram a antigos farads,
nobres, oficiais e suas familias. As paredes
acima das tumbas sio esculpidas com mo-
tivos detalhados, cada uma delas contando
o maior feito da pessoa que esta ali enter-
rada.

A cidade de Anhalla: fica préxima ao centro
do dominio, n3o muito longe da entrada do
vale. Como aconteceu com os templos do
Vale da Morte, o tempo destruiu a maio-
ria da cidade, deixando para tras apenas

as fundagdes dos edificios e uma arcada
ocasional. No centro de Anhalla existe um
imenso odsis. Um punhado de casas de
pau-a-pique feitas de tijolo e barro substi-
tui os edificios extravagantes que antiga-
mente cercavam o local. Anhalla é o centro
da maioria da vida em Sebua. As ruinas a
as casas estao infestadas de macacos mau
humorados e babuinos raivosos, que im-
portunam e roubam os viajantes que param
no oasis. Além disso, algumas criancas
timidas e evasivas vivem na drea. Apesar
de sua origem ser desconhecida, diz-se que
elas nunca envelhecem.

A chicara de Tiyet: fica proxima a Anhalla
e, as vezes, pode-se ouvir sons alegres além
de seus altos muros. Contudo, os ndmades
de Pharazia sabem que qualquer pessoa
que for investigar esses sons nunca mais
retornara.

Politica

Nenhum governante reivindica o dominio
politico de Sebua, mas os némades de Pha-
rdzia sabem que a Soberana do dominio,
Tiyet, é uma mulher a ser evitada.

Povo

Apenas as criangas selvagens de Anhalla
vivem nesse dominio. Apesar dos ndmades
de mantos negros passarem pela regido
algumas vezes por ano, eles ficam apenas
um ou dois dias. Eles temem Tiyet, a jovem
mulher que vive na chicara misteriosa e

isolada fora de Anhalla. As criangas selva-
gens vestem trapos, seus cabelos crescem
sem controle e emaranhados e elas nio
falam nenhuma lingua conhecida. Elas sio
todas humanas, como a soberana de seu
dominio.

Ganchos

Criancas Selvagens: A imortalidade das
criangas selvagens de Sebua é parte da
maldi¢3o de outro habitante do dominio.
Esses humanos primitivos n3o tém boas
maneiras. Também, apesar da dureza da
vida em Sebua, eles s3o totalmente inocen-
tes. Os verdadeiros horrores do Semiplano
deixardo profundas cicatrizes emocionais
neles. Por essa razio, eles fazem todos os
Testes de Medo e de Horror com um redu-
toriguala —1.

Moosha: uma vampira Gnica, que retira
alimento da dgua que existe no corpo de
outras criaturas vivas, vive no oasis na
parte sul do dominio. Pelo fato de ter assas-
sinado o tltimo herdeiro da linhagem es-
colhida pelos deuses para governar a Nagdo
Sombria, ela foi amaldi¢oada com avida e
o sofrimento eternos até ela ser capaz de
restaurar a tutela divina para as pessoas de
Sebua. A chave para a salvagao de Moosha
esta nas criangas selvagens, pois entre elas
estd o herdeiro do trono da Terra Sombria.
Se Moosha educasse essa crianga poderia
ficar livre de sua maldi¢do. Contudo, ela
n3o tem consciéncia disso, e vé as criangas
apenas como presas.

Soberano

Tiyet é uma mulher esbelta que parece ter
aproximadamente vinte anos. Apesar de
ter apenas 1,73 m de altura, ela possui uma
figura altiva. Sua pele se mantém bronze-
ada e lisa apesar dela ser uma morta-viva

e todas suas roupas fiinebres ja se desapa-
receram. Tiyet sempre se adorna com joias
— um largo colar de ouro cravejado de tur-
quesas, lapis lazuli e outras pedras semi-
preciosas, braceletes de prata, ornamentos
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para os cabelos e anéis. Seus olhos grandes
e amendoados s3o negros e contornados
com kohl a base de chumbo, as palpebras
tingidas com sombra de malaquita. Ela
também escurece seus grossos cabelos com
6leo e laudano e pinta os libios de vermelho
escuro com um mistura de ocre vermelha,
sebo e sangue.

Tiyet vivia em um reino no deserto hoje
lembrado apenas como a Nag¢ao Sombria.
Seu pai era um escriba de Khamose, o quar-
to filho do faraé. Khamose ficou fascinado
com a beleza de Tiyet quando ela foi a sua
chécara para visitar seu pai. Ele logo pediu
amao dela em casamento e ela concordou
sem hesitar. Tiyet era tao ambiciosa quanto
bonita, desejando nada mais do que viver
no paldcio do faraé. Casar-se com Khamose
deixou-a mais perto desse objetivo.

Apesar de Khamose chamar Tiyet de
esposa, ela era pouco mais do que uma
concubina preferida; uma mulher chamada
Nuferi era a Esposa Principal de Khamose.
Esse arranjo nao agradava muito a Tiyet,
ento ela decidiu muda-lo. Através de uma
manipula¢ao inteligente, ela colocou Nuferi
em uma posi¢ao comprometedora com um
escravo. Khamose, com sua honra mancha-
da, ordenou que Nuferi sofresse o destino
de todas as adilteras: a morte. Mesmo
clamando por sua inocéncia, Nuferi foi
arremessada num pogo repleto de chacais
selvagens. Tiyet entdo se tornou a Grande
Esposa de Khamose.

Apenas um homem suspeitava do envolvi-
mento de Tiyet na morte de Nuferi. Esse
homem, conhecido como Zordenahkt, de-
sejava Tiyet para si mesmo. Armado com o
conhecimento do crime de Tiyet, ele coagiu
as afei¢des dela. Com o passar do tempo,
esse par improvavel acabou se apaixonan-
do. Tiyet sucumbiu ao poder dele, Zorde-
nahkt aos charmes dela.

Tiyet se cansou de seu marido e perdeu o
interesse em promové-lo, considerando-o
estipido demais para subir além dos outros
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filhos do faraé. Todo dia, ela saia com o
pretexto de levar oferendas ao timulo dos
ancestrais de Khamose. Na verdade, ela en-
trava em um templo de Apophis, Deus das
Trevas, devorador do sol. Ali, ela e Zorde-
nahkt tinham encontros clandestinos.

Durante a noite, contudo, o medo de ter
seus crimes descobertos pesava na mente
de Tiyet. Uma noite, ela sonhou com uma
viagem ao Mundo dos Mortos, uma viagem
que todos os membros de sua nagao acredi-
tavam que um dia fariam:

Tiyet estava na Sala do Julgamento, presidido
pela grande Osiris. Maat, deusa da verdade,
avultava sobre ela, sequrando a balanga e a
pena. Tiyet percebeu entdo que ela iria passar
pelo teste da verdade, um teste que todos deveriam
enfrentar antes de prosseguirem para a vida
depois da morte. A deusa retivou o coragdo do
corpo de Tiyet. Tiyet sabia que se seu cora¢do
pesasse menos do que a pena simbélica, sua vida
depois da morte seria tranquila; no entanto, se
seu coragdo estivesse pesado com o pecado, ele iria
pender a balanga e uma segunda e mais terrivel
morte a aguardaria. Tiyet assistiu horrorizada a
balanga pender para o lado do coragdo. Rapida e
ansiosamente, hordas de serpentes demoniacas e
outras criaturas cercaram-na, arrancando carne
de seus 0ssos enquanto ela gritava aterrorizada.

Nesse momento do sonho, Tiyet acordou.
Depois de contar a Zordenahkt seu pesa-
delo, ela implorou a ele que encontrasse
um modo de impedir que isso acontecesse.
Ele contou a ela sobre um procedimen-

to que iria ligd-la eternamente a terra,
impedindo-a de passar para o Mundo dos
Mortos. Ele explicou que isso s6 poderia
ser feito nos recém mortos e que ele ndo
estava disposto a tentar, pois as verdadei-
ras consequéncias eram desconhecidas.

O pesadelo nunca mais retornou, e Tiyet
nunca mais o mencionou novamente. Ela
e Zordenahkt continuaram a se encontrar
todo dia, inebriados pela companhia um
do outro. Contudo, Khamose nio era tao
tolo quanto Tiyet imaginava. Ele percebeu
que a atencao dela, antes abundante, agora



havia diminuido. Ele designou um jovem
servo para espiona-la. O servo seguiu-a
com sucesso até o templo, e escondendo-se
na antecamara, ouviu enquanto Tiyet e
Zordenahkt conversavam.

Quando voltou para casa, Tiyet ouviu o
escravo falando com Khamose, revelando
seu segredo. O inflamado Khamose jurou
que Tiyet sofreria uma morte ainda mais
horrenda que a de Nuferi.

Aterrorizada, Tiyet retornou ao templo e
procurou Zordenahkt. Ela implorou a ele
que a matasse e realizasse a cerimonia que
a salvaria da Sala do Julgamento. Quando
Zordenahkt se recusou, ela retirou uma
adaga de seu vestido e, implorando pela
misericérdia do deus Apophis, cravou-a no
peito.

No fundo do templo, Zordenahkt realizou
a cerimdnia que ela desejava. Ele banhou o
corpo dela em 6leos e realizou uma magia
simples para preservar sua beleza. Ent3o,
fez uma incisio no peito dela e removeu o
coragdo. Zordenahkt colocou o coragio de
Tiyet em um jarro de pedra cheio de 6leos
e ofereceu tudo para seu deus serpente em
troca dela ficar livre do Mundo dos Mor-
tos. Depois ele enrolou o corpo de Tiyet
em linho e o carregou até o timulo de sua
prépria familia. L4, ele se envenenou com
veneno de dspide e deitou-se ao lado dela
para morrer.

Tiyet acordou na noite seguinte. Ela arran-
cou as faixas de seus olhos e viu o corpo de
Zordenahkt a seu lado. Enlouquecida pela
dor e ainda enrolada nas faixas de linho dos
mortos, ela cruzou o deserto e dirigiu-se
para o lar de Khamose. Todos os coragdes
dentro da casa eram audiveis para ela, ba-
tendo em um ritmo enlouquecedor. O mais
alto dentre todos era o cora¢ao de Khamo-
se, que a compelia a procuri-lo.

Tiyet entrou no quarto, silenciosa como
uma sombra. Ela colocou a mao no peito
dele e descobriu que o ritmo das batidas
de seu coragao diminuiu. Nesse momento,

Khamose se movimentou e seus olhos se
abriram. Sua boca se abriu, mas antes que
ele pudesse gritar, Tiyet o paralisou com
seu olhar. Depois, enquanto ele ainda vivia,
ela enfiou a m3o em seu peito e arrancou

o coragdo. Tiyet entdo aproximou a massa
sangrenta de seus ldbios e a engoliu. As au-
diveis batidas dos outros coragdes da casa
cessaram: saciada, ela ndo era mais capaz
de ouvi-los.

Tiyet voltou imediatamente para a tumba
e deitou-se ao lado do corpo imével de
Zordenahkt. Quando acordou, no entanto,
ela estava sozinha. Os poderes sombrios
haviam lhe garantido a regéncia de Sebua.

Tiyet ja viveu quase duzentos anos em Se-
bua. Ela é a soberana, mas governa apenas
os mortos. Ela n3o consegue controlar os
poucos habitantes vivos de seu dominio
nem os visitantes de outros reinos. Tiyet
controla todos os mortos de seu reino,
especialmente as mumias. E provavel que
os visitantes se defrontem com esses ter-
rores antes de se encontrarem com Tiyet,
mesmo que eles possam vé-la observando a
distancia.

Tiyet vive em uma chdcara de nobres, ji
que o palicio que tanto almejava estd fora
de seu alcance. As vezes, ela tenta dar gran-
des festas como aquelas que os ricos de sua
terra natal gostavam. Ninguém realmente
aparece; os poderes sombrios criam os sons
dos convidados e de sua alegria para ela.
Ela geralmente ouve a voz de Zordenahkt,
apesar dele nunca falar com ela, e normal-
mente sumir se ela o procura. A desgraca
cai sobre a pessoa que for atraida pelos
sons e luzes da casa de Tiyet com intuito de
se juntar a festa.

Tiyet é uma criatura solitiria e amargurada
e visitantes raramente conseguem ver mais
do que um vislumbre dela. Ela geralmente
aparece rapidamente, parando por um
momento na beira de uma piscina e depois
desaparecendo repentinamente. Nao que
ela seja timida. Na realidade, ela se ressen-
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te da intrus3o em seu reino, que ela prefere
nao se associar com oS Vivos.

Tiyet agora é uma criatura de desejos
sombrios — uma que deseja nio apenas
sangue, mas também o 6rgao pulsante que
o espalha pelo corpo. Apesar de odiar aqui-
lo em que se transformou, ela n3o consegue
resistir a tentag¢do de um coragdo vivo. Suas
batidas levam-na a loucura, eliminando
tudo menos o singular desejo de interrom-
per seus batimentos — tirando-o de seu
reftgio e devorando-o pelo menos uma vez
por ano, Tiyet precisa comer um coragao
humano. Ela ndo morrerd se isso ndo
acontecer, mas ela é levada assim mesmo

a cometer tal ato. Quanto mais tempo ela
ficar sem devorar um coragdo vivo, mais
alto soardo as batidas dos coragdes que
estao nas proximidades. Ela é consumida
pela obsessao de se alimentar, e seu corpo
torturado por uma dor insuportavel.

Quando ela encontra uma vitima para final-
mente satisfazer seu desejo, pode acontecer
dela nio ficar satisfeita com apenas um
cora¢ao. Da mesma forma que um homem
faminto, ela pode se empanturrar mesmo
depois de sua fome fisica ter sido satisfei-
ta — pelo menos até o choque suas agdes a
deixar enojada.

Fechando as Fronteiras: Quando deseja
fechar as fronteiras de Sebua, Tiyet cria
uma tempestade 2o longo das fronteiras de
seu dominio. Esses pesadelos turbulentos
e uivantes causa 2dé pontos de dano em
qualquer criatura que tentar enfrentd-lo.
Enquanto estiverem dentro da tempestade,
os personagens ficardo completamente
cegos e surdos. Quando finalmente con-
seguirem sair dessa terrivel tormenta, os
personagens se encontrario novamente em
Sebua.

Tiyet nao conta com a forga bruta para
arrancar os coragoes de suas vitimas,
contudo essa pequena mulher n3o precisa
de musculos. A terra lhe concedeu outras
forgas muito mais impressionantes. Seu

olhar é capaz de paralisar qualquer pessoa
que esteja em sua linha de vis3o. As vitimas
podem fazer um teste de Resisténcia contra
a Paralisag¢do para tentar resistir a essa
habilidade. As vitimas que n3o cruzarem o
olhar com o dela recebem um bénus igual

a +2 1o seu teste. No entanto, se ela tocar
sua vitima ao tentar paralisd-la, o Teste de
Resisténcia serd feito com um redutor igual
a-2.

O toque de Tiyet também pode ter outros
efeitos debilitantes. Ela pode usar apenas
um ataque de toque por rodada, incluin-
do a paralisia. Se ela optar por provocar
ferimentos, seu toque pode causar 1d10+4
pontos de dano por rodada. Esse dano pode
inclusive ser adiado até o maximo de duas
horas, para que a vitima n3o saiba o que lhe
causou tal afli¢3o.

O beijo de Tiyet — um terceiro ataque por
toque — drena um ponto de For¢a por ro-
dada. Essa perda serd permanente enquan-
to a vitima permanecer em Sebua. Quando
sair do dominio, a vitima recuperara esses
pontos a razio de um por dia.

Os poderes mais assustadores de Tiyet
afetam o 6rgio que ela tanto deseja. Com
quatro rodadas de concentragio, Tiyet
pode usar seu olhar paralisante para fazer
com que as fibras musculares do coragio
da vitima comecem a se contorcer de uma
forma descoordenada, impedindo que ele
bata efetivamente. Se estiver a menos de
sessenta metros, ela é capaz de fazer com
que a vitima sofra os efeitos de umataque
cardiaco: respiragio pesada, suor profu-
0, um peso esmagador no peito, dor no
pescogo e na mandibula e uma intensa dor
nos bragos, particularmente no esquerdo.
Ela n3o precisa verificar se o ataque é bem
sucedido e a vitima n3o tem direito a um
teste de resisténcia.

Na primeira rodada, o ataque de Tiyet
contra o coragdo reduz o ponto de vida da
vitima em vinte e cinco por cento. A segun-
da e a terceira rodadas causam a mesma
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quantidade de dano, deixando a vitima
com apenas vinte e cinco por cento de seus
pontos de vida. Nesse ponto, a vitima tor-
na-se incapaz de se mover sozinha devido
a grande dor. Durante a quarta rodada, o
numero de pontos de vida do personagem
cai para dez por cento da quantidade que
ele tinha no inicio do encontro. Essa é a
maior quantidade de dano que ela conse-
gue causar dessa forma; para matar suas
vitimas ela tem de tocd-las. Tiyet mata por
parada cardiaca somente se ela ndo tiver
outra escolha. Se o coragdo parar de bater,
ela n3o poderd se alimentar dele. Somente
um coragdo pulsante é capaz de satisfazé-
-la. Por essa raz3o, ela geralmente paralisa
suas vitimas. Com sua habilidade tinica de
atravessar o torax, ela retira o coragdo, que
continua a bater fora do corpo.

Esse soberano encontra dificuldade em
ignorar sua maldi¢do. Os batimentos
cardiacos de qualquer criatura humanoi-
de inteligente que esteja a menos de um
quildmetro e meio dela s3o audiveis até ela
se alimentar. Entdo, poucas horas depois,
ela volta a ouvi-los novamente, fracos no
inicio, depois cada vez mais forte. Se ela
nao se alimentar durante onze meses ou
mais, as batidas ficam dolorosamente altas,
ecoando em sua cabega.

Os outros poderes de Tiyet parecem mun-
danos em comparagao com estes horrores.
Uma vez por dia, ela é capaz de criar uma
tempestade de areia e mové-la a vontade,
usando uma forma tinica da magia contro-
lar o clima. A tempestade cobre uma area
com dois quilometros quadrados e pode
durar até duas horas, dependendo da von-
tade de Tiyet. Ela precisa de trés rodadas
para criar a tempestade, mas seus poderes
nao ficam limitados durante esse periodo.
Além disso, ela pode convocar um enxame
de besouros uma vez por dia. Alguns tenta-
rao entrar nos ouvidos ou no nariz de suas
vitimas, levando-os a loucura com a dor até
que os insetos sejam removidos (as vitimas
tém que passar em um teste de Resisténcia

contra Magia para n3o ficarem incapaci-
tados durante 1d4 rodadas). Sempre que
quiser, Tiyet é capaz de assumir a forma de
um macaco pequeno com dentes pequenos
e afiados. Ela assume essa forma apenas se
deseja se esconder entre os varios macacos
que vagam em seus jardins e em seu do-
minio. Essa transformag3o é titil também
por permitir que ela se aproxime de vitimas
cautelosas, que acham os macacos engra-
¢adinhos. Mesmo nessa forma, seu toque
continua podendo causar dano, mas ela
geralmente revoga os efeitos para nio ser
detectada.

As mumias de Sebua s3o controladas por
Tiyet, do mesmo modo que os esqueletos e
os zumbis sdo controlados por um sacerdo-
te maligno. Como os viajantes e os ladrdes
de timulos geralmente destroem suas
mumias, Tiyet normalmente cria novas
mumias a partir do corpo de suas vitimas.
Ela tem a sua disposi¢do as cubas e supri-
mentos de uma casa de embalsamamento
nos limites de Anhalla. Os visitantes encon-
tram as vezes corpos a espera da mumifica-
¢do neste local.

Somente armas magicas com um bénus
igual a +1 ou mais conseguem ferir Tiyet. Se
for reduzida a o pontos de vida (ou menos),
ela terd sido derrotada mas nao destruida.
O corpo de Tiyet se desfard e se transfor-
mard em uma pilha de areia brilhante mas,
depois de um més, ela se formard nova-
mente em algum lugar no Vale da Morte.

O tinico meio de destruir Tiyet é for¢a-la a
comer seu préprio coragio (o 6rgao ainda
estd no local onde Zordenahkt o deixou
muito tempo atras, no templo de Apophis).
Se for trazido até os labios dela, o coragio
comecgard a bater e ela nio conseguira
resistir, ndo importando o quio recente ela
tenha se alimentado.

Cumes Ardentes

Os dominios paralelos dos Cumes Ardentes
estdo profundamente ligados, apesar de
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GumesiArdentes.

A

suas grandes diferencas. E dificil imagi-
nar uma terra menos hospitaleira do que
Cavitius, o reino de Vecna. Essa regido de
cinzas vulcinicas e penumbra perpétua
suga a vida dos seus habitantes a medida
que esmaga seus espiritos. Do outro lado
dos Cumes Ardentes fica o dominio de To-
vag. Nessa terra temperada, a vida — e até
mesmo uma medida de esperan¢a — ainda
existe, apesar da natureza tiranica de Lorde
que a controla.

Cavitius

A terra torturada de Cavitius é o mais
ocidental dos reinos que compde o Aglo-
merado dos Cumes Ardentes. Esse reino,
em forma de quarto crescente, faz divisa

a leste com a cadeia dos Cumes Ardentes,
que d3o nome a esse aglomerado. Em todos
os outros lados, Cavitius é envolvido pelas
Brumas de Ravenloft.

A noite nio existe em Cavitius — ou talvez
seja o dia que nao exista. Pode ser dificil
determinar, pois o céu uniformemente

¥
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cinza escuro cria um estado de penumbra
perpétua em todo o dominio. A maioria do
reino é composta de um aparentemente
infinito deserto de cinzas lancadas dos
vulcdes dos Cumes Ardentes. S3o essas
emissdes que dao ao céu sua cor opressiva
e sombria. Também conhecida como a De-
vastagdo Cinzenta, os desertos de Cavitius
podem ser letais. Toda criatura que viaja
por esse lugar desolado comega a morrer.
Nenhum tipo de cura é possivel dentro da
Devastagao Cinzenta, nem mesmo através
de meios mégicos; somente dentro dos mu-
ros da Cidadela de Cavitius é que os feridos
podem ter esperanca de ver sua satide com-
pletamente restaurada. Além disso, cada
hora que uma criatura viva gasta fora de
Cidadela reduz um nivel ou dado de vida de
seus atributos. Qualquer criatura que for
reduzida a zero dados de vida serd instan-
taneamente transformada em um zumbi do
deserto sob o controle de Vecna.

Na fronteira oriental desse dominio, onde
as encostas recortadas dos Cumes Arden-
tes erguem-se como dentes de tubardo da
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Devastagdo Cinzenta, a vida é igualmente
mal-recebida. Além das propriedades letais
da Devastagao Cinzenta, essas montanhas
vulcinicas estdo sujeitas a escorrimentos
de lava, riachos de dgua altamente 4cida,
tremores frequentes, avalanches e outros
desastres naturais, que tornam as batalhas
aqui travadas ainda mais perigosas. A Gni-
ca cidade do reino é a cidadela em forma
de crinio de Cavitius. Dentro dessa cidade
sombria e escura, vivem quase dez mil
homens e mulheres. Apesar de se encontrar
um semi-humano ocasionalmente nessa
moradia amaldigoada, apenas os humanos
830 nativos.

A estrada de laje que sai da Cidadela Cavi-
tius divide-se em trés estradas distintas,
que atravessam a Desolagao Cinzenta,
serpenteiam pelos Cumes Ardentes e
emergem no dominio de Tovag. Logo que
sai da Cidadela, ela é bem construida e
conservada, mas ao longo de sua extensio,
ela vai ficando gradualmente mais gasta e
quebrada.

Quando chegam as montanhas, as pedras
brancas tornam-se marrons, manchadas
com o sangue dos incontaveis milhares que
morreram ali. Muito importante, o dreno
de vida da Desolagdo Cinzenta n3o afeta as
pessoas que viajam por essas estradas. Um
Unico passo para fora delas, contudo, e a
terra comega a sugar a vida do viajante.

Encontros: Aqueles que estiverem peram-
bulando dentro da Cidadela de Cavitius
terdo todos os tipos normais de encontros
associados com as grandes cidades. A vida
na Cidadela de Cavitius parece ser parti-
cularmente brutal, com os fortes tomando
aquilo que desejam.

Fora da cidade, os zumbis do deserto domi-
nam a Desola¢ao Cinzenta. Outros tipos de
mortos-vivos n2o inteligentes sao comuns,
mas as pessoas temem mais os “espreita-
dores sob a areia”. Os mortos-vivos sob o
controle de Vecna nunca saem do dominio.

Pelo fato da terra nio ter noite ou dia, a

maioria das criaturas pode ser encontrada
a qualquer hora.

Politica

Vecna mantém a ordem através dos agentes
de sua fé, Os Dedos de Vecna. Esse grupo
de guardas tirdnico e esmagador tecnica-
mente faz parte da Igreja do Apenas Sus-
surrado, apesar deles agirem mais como
um grupo organizado de capangas.

Apesar de nio temer nenhum mortal, Vec-
na nio é tolo o suficiente para correr riscos,
especialmente tendo em mente seu aprisio-
namento inesperado. Dessa forma, o uso
de magia dentro da Cidadela de Cavitius é
punido com a morte.

A Gnica excegdo, claro, s3o os sacerdotes
que retiram seu poder do culto do Apenas
Sussurrado.

Locais Importantes

Cavitius (Reino de Vecna; Populagio:
10.000): A terra torturada de Cavitius é a
mais ocidental dos reinos que compdem

os Montes Ardentes. Esse reino, em forma
de lua crescente, faz divisa a leste com a
cadeia dos Cumes Ardentes, que dio nome
a este local. Em todos os outros lados, Cavi-
tius é envolvida pelas Brumas.

A noite no existe em Cavitius — ou talvez
seja o dia que nio exista. Pode ser dificil
determinar, pois o céu uniformemente
cinza escuro cria um estado de penumbra
perpétua em todo o dominio. A maioria do
reino é composta de um aparentemente
infinito deserto de cinzas dos vulcoes dos
Cumes Ardentes. S3o essas emissdes que
dao ao céu sua cor opressiva e sombria.

A tnica cidade do reino é a cidadela em for-
ma de cranio de Cavitius. Dentro dessa ci-
dade sombria e escura, vivem quase 10.000
homens e mulheres. Apesar de se encontrar
ragas nio-humanas ocasionalmente nessa
moradia amaldigoada, apenas os humanos
sdo nativos. A estrada pavimentada que sai
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da Cidadela de Cavitius divide-se em trés
estradas distintas, que atravessam a Devas-
tacdo Cinzenta, serpenteiam pelos Cumes
Ardentes e emergem no dominio de Tovag.

Logo que sai da cidadela ela é bem cons-
truida e conservada, mas ao longo de sua
extensao, ela vai ficando gradualmente
mais gasta e quebrada. Quando chegam as
montanhas, as pedras brancas tornam-se
marrons, manchadas com o sangue dos
incontiveis milhares que morreram ali.
Qualquer um que viajar pela Devastagdo
Cinzenta sofrera 5 pontos de dano continuo
por hora. Esse dreno de vida ndo afeta as
pessoas que viajam por essas estradas. Um
nico passo fora delas, contudo, e a terra
comega a sugar a vida do viajante.

As pessoas desse dominio vivem todas
dentro dos limites da Cidadela de Cavitius.
Eles s3o um povo sério e desolado, comple-
tamente desprovido de qualquer esperanga
e grande parte das emocdes. Apesar de ter
livre arbitrio, a maioria teve sua vontade
esmagada e obedecerd sem questionar
qualquer ordem dada por Vecna ou algum
de seus seguidores. E dificil imaginar um
grupo de desgragados que inspire mais
piedade que o pobre povo que vive nesse
lugar. Todos que moram na cidade cultuam
o Senhor Mutilado (Vecna), pois fazer o
contrario so traria tortura e morte.

Ganchos

A Devastagao Cinzenta: Também co-
nhecida como a Devastagdo Cinzenta, os
desertos de Cavitius podem ser letais. Toda
a criatura que viaja por esse lugar desolado
comega a morrer. Nenhum tipo de cura é
possivel dentro da Devasta¢ao Cinzenta,
nem mesmo através de poderes, somente
dentro dos muros da Cidadela de Cavitius é
que os feridos podem ter sua satide restau-
rada. Se uma criatura morrer no deserto,
ela se torna um Zumbi do Deserto, sob o
controle de Vecna.

Cadeia de Vulcoes: Essas montanhas vul-
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cinicas estao sujeitas a erupgdes de lava,
riachos de dgua altamente acida, tremores
frequentes, avalanches e outros desastres
naturais, que tornam as batalhas aqui tra-
vadas ainda mais perigosas.

Os Dedos de Vecna: Vecna mantém a ordem
através dos agentes de sua fé, os Dedos de
Vecna. Esse grupo de guardas tirdnicos e
esmagadores tecnicamente fazem parte da
Igreja do Apenas Sussurrado, apesar deles
agirem mais como um grupo organizado de
capangas.

Soberano

Poucas pessoas chamam o semideus Vecna
pelo seu nome verdadeiro. Ao longo de sua
vida, ele foi conhecido por vérios titulos,
talvez o primeiro deles tenha sido sim-
plesmente Mestre do Trono das Aranhas.
Com o tempo, ele passou a ser chamado de
o Lorde Mutilado, Aquele cujo nome sé é
dito em Sussurros, o Apenas Sussurrado e
o Rei Moribundo. Mais recentemente, em
consideragio a sua pris3o em Ravenloft,
ele passou também a ser conhecido como o
Deus Acorrentado.

Vecna é uma das criaturas mais abomina-
veis e temidas que existe. Nascido séculos
atras no distante mundo de Oerth, ele

foi um estudante das mais negras artes e
praticante das formas mais vis de magia.
Com o tempo, ele se tornou o0 mestre de um
império baseado no medo e no horror. Exa-
tamente onde ficava essa nagao em Oerth
ou onde ficava a torre negra de onde ele
reinava, é um topico muito debatido pelos
sabios naquele mundo.

Dizia-se que a maldade de Vecna nio tinha
limites. De fato, as lendas afirmam que ele
criava vilas inteiras apenas para suprir de
corpos seus experimentos. Outras histérias
contam que seu poder eliminou a vida de
grandes regides de Oerth, criando areas
como o mortal Deserto Brilhante. Indepen-
dente das histérias serem verdadeiras, ndo
hé davida de que os exércitos sinistros de



Vecna espalhavam morte e destrui¢gao em
continentes inteiros. Quando envelheceu,
Vecna usou seus poderes mdagicos para se
proteger da morte. Com o passar do tempo,
no entanto, até mesmo seus grandes ta-
lentos foram incapazes de evitar a fatali-
dade. Exatamente qual processo ele usou é
desconhecido, mas de algum modo o mais
perverso dos mortais transformou-se no
mais mortal dos liches.

A medida que Vecna continuava a acumu-
lar poder e espalhar o mal, um poderoso
guerreiro conhecido como Kas subiu até se
tornar seu brago direito.

Conhecido como Kas Maos Sangrentas,

ele proferia os julgamentos de Vecna e seu
poder s6 era menor que o do lich. Para
recompensar seu brago direito por sua
devogio e servigo, Vecna forjou a poderosa
Espada de Kas. Com essa arma em m3aos,
ninguém sera capaz de enfrentar ao maléfi-
co guerreiro.

Durante um certo tempo, a escuridio

que encobria Oerth tornou-se ainda mais
terrivel sob o poder dessas duas criaturas
sinistras. Com o tempo, contudo, Kas foi

tentado pelo poder de sua espada e vol-
tou-se contra seu mestre. Depois de uma
grande batalha que destruiu a torre negra
de Vecna, os dois combatentes foram dizi-
mados. Tudo o que restou foi a Espada de
Kas e a Mao e 0 Olho de Vecna.

Como uma criatura de perversidade abso-
luta, Vecna passou a ser reverenciado por
aqueles que desejavam praticar o mal. Com
o passar do tempo, a adoragdo e as preces
dessas pessoas deram poder ao que sobrou
do espirito de Vecna e ele se tornou um se-
mideus. Contudo, nem mesmo a divindade
era o suficiente para satisfazer os desejos
do Apenas Sussurrado. Trabalhando atra-
vés de seu avatar, Vecna procurou recobrar
seu império e, usando o poder que entao
seria seu, elevar-se ao patamar de deus
superior. Se ele tivesse conseguido, toda
Oerth estaria sob seu comando, apesar de
haver divida se apenas isso teria apazigua-
do o Lorde Mutilado.

Felizmente, a tentativa de Vecna de assu-
mir o poder absoluto sobre o Mundo de
Greyhawk falhou. Além disso, seu plano
tinha uma enorme falha, que resultou no
seu aprisionamento. Enquanto residia nos
Planos Exteriores, Vecna estava a salvo das
sempre famintas Brumas de Ravenloft. Por
causa das magias que seu avatar teceu em
seu nome, Vecna criou uma ligagao ténue
entre ele e o Plano Material Primario. Ele
nao se preocupou com isso naquele mo-
mento; afinal de contas, que forga ousaria
desafiar o grande e imortal Vecna? Claro,
Vecna nio conhecia a for¢a dos poderes
sombrios e a tenacidade das Brumas.
Quando eles clamaram sua fortaleza, a
Cidadela de Cavitius, ele foi sugado junto.

Vecna estd completamente enfurecido. Ele
se revolta constantemente contra os pode-
res que o prendem, jurando que ele n3o s
escapard, como também destruird as forgas
que o mantém prisioneiro. Juntamente
com sua determinagio de ver as forgas
misteriosas de Ravenloft aniquiladas,
Vecna enfrenta regularmente um inimigo
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mais tangivel. Do outro lado dos Cumes
Ardentes fica o dominio de Tovag, contro-
lado pelo inimigo mais odiado de Vecna, o
traidor Kas.

Vecna orienta suas forgas para atacarem o
dominio de Kas, e este, por sua vez, retorna
o favor. Pelo fato de Kas ter protegido
cuidadosamente as poucas passagens que
existem através dos Cumes Ardentes, os
exércitos de mortos-vivos de Vecna nao
foram capazes de entrar em Tovag; por
isso, todas as batalhas entre os dois poderes
acontecem na regido vulcanica. Esses em-
bates s3o horriveis e sangrentos, e nenhum
lado jamais consegue uma vantagem sobre
o outro.

Vecna vive constantemente enfurecido por
seu destino. Ele nao consegue entender
porque nio é capaz de apenas se libertar
desse lugar amaldicoado. Pode até ser que
a propria faria e o 6dio de Vecna o ceguem
para as possibilidades de fuga que ele, de
outra forma, poderia ter descoberto. Além
disso, ele nao entende por que nio conse-
gue destruir Kas. O conhecimento de que
Kas, o Traidor, controla um reino adjacente
ao seu, corrdi Vecna por dentro. Para uma
pessoa que deseja apenas o acimulo de
poder e a aquisi¢ao de conhecimento, a
impoténcia e confusio atual de Vecna é um
destino t3o terrivel quanto qualquer um
poderia desejar para um soberano.

Vecna é capaz de selar as fronteiras de seu
dominio, impedindo qualquer pessoa de
escapar para as Brumas. Ele n3o conse-
gue, entretanto, fechar a fronteira entre
Cavitius e Tovag. Como essa fronteira é
marcada pelos picos dos sulfurosos Cumes
Ardentes, poucos viajantes usam esta rota.
As passagens por essas montanhas estdo
cheias dos restos de mortos e mortos-vivos
das intermindveis batalhas de Vecna contra
o odiado Kas. Quando Vecna decide fechar
suas fronteiras, aqueles que tentam fugir
pela interminavel Desolag¢do Cinzenta sio
atacados por um exército intermindvel de
garras rastejantes. Essas maos decepadas
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abrem caminho através das cinzas com o
objetivo de arrastar viajantes para baixo,
sufoca-los e estragalhi-los.

Vecna é uma criatura poderosa demais para
ser confrontado e destruido por pratica-
mente qualquer aventureiro. Num combate
corpo a corpo, Vecna ataca com sua mao
murcha e ossuda. Juntamente com esse po-
deroso golpe (que causa 14 pontos de dano),
o frio drenador de energia que ele carrega
causa outros 2d10 pontos de dano. Cada
ataque bem sucedido também exige que o
alvo seja bem sucedido em uma JPC para
nao ficar instantaneamente paralisado.
Apesar da paralisia causada pelo ataque de
um lich normal poder ser dispersada com
uma simples dissipar magia, somente uma
magia dissipar o mal conseguird libertar
alguém do poder de Vecna.

Vecna estd envolto em uma aura de mal
absoluto que afeta os que estao em sua pre-
senca. O efeito exato dessa radiagdo magica
depende do nivel da vitima conforme estd
descrito na tabela abaixo.

EFEITOS DA AURA DE VECNA
TABELA 5.1

NiVELDA ViTIMA  EFEITO

1-3 Teste de Loucura
4-6 Teste de Horror
7-10 Teste de Medo
11-14 Teste de Moral
15+ Sem Efeito

Tovag

Esse é o menor dominio das duas regides
que compdem o Aglomerado dos Cumes
Ardentes. Da mesma forma que seu domi-
nio irm3o, Cavitius, ele foi arrancado do
mundo de Oerth, lar da famosa Cidade de
Greyhawk.

Tovag fica cravado entre as revoltosas
Brumas e os irregulares Cumes Ardentes.



A maior parte do dominio é coberta por
florestas esparsas de pinheiros e outras
plantas resistentes o suficiente para sobre-
viver naquele solo rico em enxofre.

O soberano de Tovag, o vampiro Kas, vive
em uma grande fortaleza na porg¢ao norte
de seu dominio. Ao sul fica a comprimida
cidade de Tor Gorak e a vastidao de fazen-
das que fornecem graos e outras culturas
para seus habitantes.

Algumas estradas bem construidas atra-
vessam o pais. A mais famosa delas é o
Caminho Karsicano, que vai de Tor Gorak a
Fortaleza de Kas. Trés outras estradas vao
para oeste, atravessando as passagens dos
Cumes Ardentes e emergindo no dominio
de Cavitius. Apesar da excelente qualidade
dessas estradas, é raro elas serem utiliza-
das.

Encontros: Em Tor Gorak, os encontros
mais perigosos serao provavelmente com
os Adagas, a policia de Tovag. Como se des-
tacam contra o pano de fundo de desespero
e sofrimento que caracteriza este reino, os
estrangeiros serdo alvos 6bvios de prisdo,
tortura e possivelmente execugdo. Fora da
cidade, Tovag. n3o é um reino particular-
mente perigoso. Claro que ele possui sua
cota de predadores, mas esses sio iguais
aos encontrados em qualquer drea tem-
perada de geografia similar. Lobos, ledes
da montanha e viboras ocasionais s3o os
animais mais perigosos do lugar. Dentro
da fortaleza de Kas, no entanto, as coisas
sdo com certeza diferentes. Ninguém sabe
que tipos de horror vivem 13, mas poucos
sdo curiosos o suficiente para pensar nessa
questdo por muito tempo.

Politica

Kas mantém uma mentalidade de guerra
constante, forcando seu povo a viver a mais
pobre das existéncias a fim de poupar os
suprimentos importantes para sua guer-

ra interminavel com Vecna. Ele n3o se
importa nem um pouco com essas pessoas,

e as vé apenas como instrumentos a serem
usados na tentativa de destruir o seu antigo
mestre.

Avida em Tovag é dominada por uma
rotina de revista das pessoas e residéncias,
uma completa falta de liberdade pessoal e
amao opressora de uma policia tirdnica. A
policia do Estado, conhecida como Adagas,
estd sempre a procura de traidores, espides
e criminosos. Os Adagas tém poder para
condenar e executar criminosos no local.
Coisas insignificantes como evidéncias e
culpa raramente sdo importantes no cum-
primento da lei.

Locais Importantes

Tovag (Reino de Kas; Populag3o: 16.000):
Esse é o menor dominio das duas regides
que compdem os Cumes Ardentes. Da mes-
ma forma que seu dominio irm3o, Cavitius,
ele foi arrancado do mundo de Oerth, lar
da famosa cidade de Greyhawk. Tovag fica
cravado entre as revoltosas Brumas e os
irregulares Cumes Ardentes. A maior parte
do dominio é coberta por florestas esparsas
de pinheiros e outras plantas resistentes o
suficiente para sobreviver naquele solo rico
em enxofre.

O Lorde de Tovag, o vampiro Kas, vive em
uma grande fortaleza na por¢ao norte de
seu dominio. Ao sul fica a comprimida ci-
dade de Tor Gorak e a vastidao de fazendas
que fornecem graos e outras culturas para
seus habitantes. Algumas estradas bem
construidas atravessam o dominio. A mais
famosa delas é o Caminho Karsicano, que
vai de Tor Gorak a Fortaleza de Kas. Trés
outras estradas v3o para oeste, atraves-
sando as passagens dos Cumes Ardentes e
emergindo no dominio de Cavitius. Apesar
da excelente qualidade dessas estradas, é
raro elas serem utilizadas.

As pobres almas que vivem em Tor Gorak
aceitam seu fardo em siléncio. Eles reco-
nhecem que seu lorde é rigido e falam do
vampiro Kas apenas em sussurros e tons
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reservados. Eles sabem muito bem que a
criatura que reina além dos Cumes Arden-
tes é muito mais terrivel do que seu préprio
lorde.

Kas mantém uma mentalidade de guerra
constante, sempre alerta para a eterna
guerra entre seus senhores para subjugar
seu antagonista, forgando seu povo a viver
a mais pobre das existéncias a fim de pou-
par os suprimentos importantes para sua
guerra intermindvel com Vecna. Ele ndo
tem a minima preocupag¢ao e nao se impor-
ta com essas pessoas, e as vé apenas como
instrumentos a serem usados na tentativa
de destruir o seu antigo mestre.

Povo

As pobres almas que vivem em Tor Gorak
aceitam seu fardo em siléncio. Eles reco-
nhecem que seu mestre é rigido e falam do
vampiro Kas apenas em sussurros e tons
reservados. Eles sabem muito bem que a
criatura que reina além dos Cumes Arden-
tes é muito mais terrivel de que seu préprio

lorde.

Os habitantes de Tovag tendem a ter
familias muito grandes, em grande parte
porque o soberano paga uma boa recom-
pensa para cada crianga nascida. Aqueles
que vivem nesse dominio também envelhe-
cem num ritmo acelerado. A maioria atinge
a maturidade aos nove anos, o que permite
que eles sejam alistados no exército de Kas
mais rapido do que seria possivel em qual-
quer outro lugar. Qualquer visitante que
permanecer mais de um més no dominio
comeca a envelhecer mais rapido também.

Ganchos

Velhice Precoce em Tovag: Os habitantes de
Tovag tendem a ter familias muito grandes,
em grande parte porque o lorde paga uma
boa recompensa para cada crianga nasci-
da. Aqueles que vivem aqui envelhecem
num ritmo acelerado. A maioria atinge a
maturidade aos 9 anos, o que permite que
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eles sejam alistados no exército de Kas mais
rapido do que seria possivel em outro lugar.
Qualquer visitante que permanecer mais

de um més em Tovag contrai a maldigdo de
envelhecer rapidamente.

Os Adagas: A policia de Kas, conhecida
como Adagas, estd sempre a procura de
traidores, espides e criminosos. Os Adagas
tém poder para condenar e executar cri-
minosos no local. Coisas como evidencias
e culpa raramente s3o importantes no
cumprimento da lei.

Os Cavaleiros da Estrela Negra: Os Ca-
valeiros da Estrela Negra sdo espiritos
mortos-vivos aprisionados em recepticulos
de pedra negra animada. Cada Cavaleiro
serve a Kas firmemente, histérias de seres
similares servindo a outras criaturas sio
meras suposicoes. Essas criaturas sao como
golems de pedra equipados com espadas
grandes.

Soberano

Em vida, Kas era tao conhecido por sua
habilidade e poder quanto era temido por
sua maldade e vilania. Como o tenente de
Vecna, Kas efetivamente governava um
vasto império dominado pela tirania e pelo
terror. Depois de anos servindo lealmente a
Vecna, este o presenteou com uma espada
magica extremamente poderosa. Criada
por Vecna, a Espada de Kas transformou
ojalendario guerreiro em um arquétipo
do mal. Com o tempo, contudo, a ldmina
magica comegou a reclamar sua parcela da
mente do guerreiro. Kas acabou por servir
contra seu mestre, determinado a usurpar
0 trono e o governo para si proprio.

A batalha entre Kas e Vecna foi extraor-
dindria, devastando a torre negra na qual
ela ocorreu e aparentemente destruindo
ambos os combatentes. Na verdade, Kas
sobreviveu a esse embate; ele foi arremes-
sado através de um portao dimensional

e aprisionado na Cidadela de Cavitius de
Vecna no Plano Quasielemental das Cinzas.



g

Kas, o Destruidor

Durante séculos, o derrotado Kas definhou
em desespero.

Durante seu confinamento, o poderoso Kas
mudou. Enquanto as energias negativas da
Cidadela cobraram um tributo de seu corpo
e ele foi gradualmente se transformando
em um vampiro. Além disso, seu amor pela
conquista e o triunfo transformaram-se

em uma ansia por destrui¢do e caos. Ele
nao se contentaria mais em ser Kas, o Mao
Sangrenta ou Kas o Terrivel, agora ele seria
Kas o Destruidor.

Depois de séculos de aprisionamento, Kas
se viu livre quando o lich foi derrotado em
seu plano de conquistar Oerth. Entretan-
to, a alegria de Kas por ter sido libertado
de seu confinamento eterno durou pouco
pois ele logo se viu preso por uma disforme
fronteira de Brumas.

Apesar de n3o ser capaz de entender
completamente quais poderes o mantém
no lugar ou como veio para aqui, Kas o
Destruidor encontrou um significado em
sua existéncia. Ele sabe que Vecna, seu
mais odiado inimigo, governa um reino de
cinzas a oeste de sua prépria nagio e ele

busca vinganga pelo tempo que ficou apri-
sionado na Cidadela de Cavitius. Nada, Kas
jurou, ird impedi-lo de destruir a criatura
que o manteve aprisionado durante tantos
séculos.

Como seu rival no oeste, Kas procura sem
parar um meio de conseguir um dominio
militar sobre os Cumes Ardentes. Ele com-
preende que enviar forgas pelas passagens
entre Cavitius e Tovag nao lhe trardo
nenhum beneficio. Ele reconhece também
que isso precisa ser feito para ele nio cair
vitima dos exércitos de Vecna.

Kas vé apenas um caminho para a vitdria.
Ele acredita que a posse da Espada de Kas
lhe trard o poder que ele necessita para
derrotar o lorde de Cavitius. Mais ainda,
ele estd convencido de que a espada estd
escondida em algum lugar de Tovag. Com
isso em mente, seus agentes e os membros
dos Adagas estao constantemente procu-
rando por ela. Mal sabe ele que a espada
ainda estd em Oerth.

Quando deseja fechar as fronteiras de seu
reino, Kas invoca uma terrivel tempestade
de espadas e adagas rodopiantes. Isso fun-
ciona exatamente como a magia Barreira
de Liminas, causando 8d8 pontos de dano
por rodada em qualquer pessoa que tentar
atravessa-la. Aqueles que tentam forgar sua
passagem descobrem que nunca conse-
guirdo chegar ao outro lado e continuam
sofrendo dano até fazerem meia volta e
sairem da tempestade de liminas afiadas.

Kas é incapaz de bloquear a fronteira entre
seu dominio e o de Vecna. Mesmo quando
ele invoca sua barreira de laminas, as pas-
sagens dos Cumes Ardentes ficam abertas.

Kas, o Destruidor é um oponente realmente
terrivel. Como um guerreiro habilidoso e
um vampiro antigo, ele é claramente um
dos lordes de dominio mais poderosos de
toda Ravenloft. Kas se lembra bem da emo-
¢3o do combate em sua forma mortal. Por
isso, ele prefere lutar sem fazer uso de suas
habilidades vampiricas. No entanto, se for
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fortemente pressionado, ele mudard com
alegria para essa tatica se isso for necessa-
rio para garantir a vitoria.

Na maioria das batalhas, Kas usa uma
espada longa +3, que é apenas uma réplica
da Espada de Kas. Esse guerreiro extra-
ordinariamente poderoso é especializado
no uso de espadas longas, de modo que,
incluindo seu modificador devido a Forga,
ele ganha um bénus igual a +7 em suas jo-
gadas de ataque e um bonus igual a +12 em
suas jogadas de dano. Logo, cada ataque
bem sucedido de Kas causa 1d8+12 pontos
de dano.

Kas é capaz de utilizar sua voz ou seu olhar
para enfeitigar seus oponentes. Tao pode-
rosa é a forca de vontade do Destruidor que
todas as vitimas ficam submetidas a uma
penalidade igual a —4 em suas Jogadas de
Protegdo para escapar de seus efeitos.

Como todos os vampiros, Kas tem fortes
ligagdes com o Plano de Energia Negativa.
Por isso, seu toque drena dois niveis de
energia vital da vitima. Kas é também ca-
paz de regenerar ferimentos numa veloci-
dade de quatro pontos por rodada. Se tiver
seu nimero de pontos de vida reduzido a
0, Kas sera forgado a assumir uma forma
ectopldsmica e fugir. Ao contrario de ou-
tros vampiros, ele nio tem um caixdo e nio
precisa recuar para um lugar especial para
se recobrar dessa derrota.

Sono, enfeitigar, imobilizar e outras
magias ou poderes que afetam a mente ou
o0 corpo ndo surtem efeito em Kas. Além
disso, ele sofre apenas metade do dano cau-
sado por magias e ataques baseados no frio
ou na eletricidade. Por ser um vampiro, ele
pode invocar lobos, morcegos e ratos para
o0 ajudarem sempre que desejar. Quando
faz isso, ele pode optar por invocar 10d100
morcegos, 1d100 ratos ou 3d6 lobos. Os
morcegos chegam depois de 2d6 rodadas,
os ratos depois de 1d10 rodadas e os lobos
depois de 2d4 rodadas.

Sempre que desejar, Kas, o Destruidor,
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pode mudar para uma forma gasosa que

o protege de ferimentos. Nessa forma, ele
pode passar através de frestas nas paredes,
fluir por buracos de fechaduras e evitar
qualquer outro tipo de barreira que nio
esteja lacrada hermeticamente. Na maioria
dos casos, essa habilidade imita a magia

de mesmo nome. Por causa de seu poder,
contudo, Kas mantém sua resisténcia con-
tra armas de encantamento menor que +3
(com excegao Vingadoras Sagradas, como
para Vecna). Além disso, Kas n3o pode ser
forgado a abandonar sua forma ectoplasmi-
ca por magias do tipo dissipar magias. Kas
é incapaz de entrar em uma moradia ou
outra estrutura sem ser convidado por seu
dono. Pelo fato das leis do estado de Tovag
deixarem claro que todos os lugares e
coisas pertencem a Kas, isso raramente tem
algum efeito sobre ele e tem livre acesso
onde quer em seu dominio.

Kas estd livre de muitas das fraquezas
tradicionais que vém flagelando outros
vampiros através dos séculos. Agua benta,
simbolos sagrados, alhos e espelhos ndo o
afetam. Ele no tem necessidade de manter
um caixao e nio sofre dano algum por
atravessar dgua corrente. Os raios do sol,
contudo, s3o t3o mortais para esse vam-
piro quanto para todos seus parentes. Na
verdade, luz do sol pura pode aniquila-lo
instantaneamente. Entretanto, esse fim
nao é permanente, pois Kas ird se reformar
em 1d100 noites e procurar vinganga contra
aqueles que ousaram expd-lo ao sol flame-
jante. Armas e magias que ferem mortos-
-vivos por reproduzir os efeitos do sol tém o
dobro da consequéncia normal contra Kas.

A maioria dos vampiros pode ser realmente
morta tendo uma estaca de madeira crava-
da em seu coragdo, sua cabega decepada,

e depois o corpo queimado ou de alguma
outra forma destruido. Isso também é
verdade para Kas, mas a madeira usada
para confeccionar a estaca deve ser cortada
de uma arvore plantada no solo de sua terra
natal, Oerth. Portanto, nenhuma estaca



feita em Tovag conseguira feri-lo.

Zherisia

Zherisia é um aglomerado anico pelo fato
de seus dominios estarem empilhados, em
vez de existirem lado a lado. Esses dois
dominios sao chamados respectivamente
Paridon e Timor.

Antes da Grande Conjun¢ao, Zherisia
existia como uma Ilha do Terror indepen-
dente. Quando as terras do Semiplano
foram embaralhadas, a prolifica cidade de
Paridor separou-se de Zherisia e o sistema
de esgotos transformou-sedramatica-
mente. Os esforgos para explorar esses
novos esgotos resultaram em acidentes e
desastres misteriosos e os exploradores
sobreviventes retornaram completamente
insanos, levados a loucura por horrores
desconhecidos. Entdo, como os esgotos
continuavam funcionando corretamente, a
classe dominante de Paridon logo esqueceu
completamente o assunto.

Os esgotos sob a cidade formam agora

um dominio secreto independente. Antes
localizados sob a cidade de Timor, esses
esgotos sao controlados pela Rainha e sua
prole predatéria marikith. Antes da Grande
Conjungao, esses monstros tinham elimi-
nado a populagio de uma cidade de trinta
mil pessoas. Recentemente, no entanto, o
novo territério de caga de Paridon foi lhes
fornecido. (Pode ser que a vazia cidade
desabitada de Timor ainda exista em algum
lugar nas Brumas, mas seus esgotos sio
agora claramente parte do aglomerado de
Zherisia.)

Paridon

Antigamente a cidade de Paridon era cerca-
da por ricas fazendas em um pequeno do-
minio conhecido como Zherisia. Contudo,
a Grande Conjungio provocou o encolhi-
mento da ilha de modo que agora somente
a cidade compde o dominio inteiro.

A cidade de Paridon estd sempre coberta
por uma névoa persistente. A Fronteiras
das Brumas paira sobre os limites da cidade
e uma névoa imida cobre eternamente
todas as ruas.

A cidade é um labirinto de ruas de para-
lelepipedos e estruturas de tijolos escuros
com janelas estreitas. Cavaleiros ndo sio
vistos com frequéncia em Paridon, mas
carruagens sao comumente avistadas. De
fato, é pouco usual um lugar da cidade
onde os sons de cascos batendo e rodas nio
estejam ecoando pelo prédios.

Quando os campos desapareceram, os ci-
dad3os comegaram a cultivar alimento em
pequenas hortas enfermicas nos parques

e nos telhados. Essas fontes foram suple-
mentadas com a pesca no rio Nodnal que
corta a cidade. Além disso, essas criaturas
que antes eram vistas como animas de es-
timagao ou vermes sio agora consideradas
fontes aceitaveis de comida.

A fome antigamente, era imensa entre

os pobres da cidade, apesar da milicia da
cidade tomar providéncias para que os
cavalheiros e damas de Paridon estivessem
sempre bem alimentados. Nos tltimos
anos, contudo, o problema de comida se
resolveu por si s6. Embora o alimento nio
tenha se tornado mais abundante, a popu-
lagdo diminuiu. Os cidadios de Paridon
estdo de algum modo desaparecendo.

Averdade é que juntamente com a con-
tragao de Paridon, o sistema de esgotos

da cidade foi substituido por um dominio
independente. Dentro desses tineis tortuo-
80s vivem criaturas monstruosas que se
alimentam de carne humana.

Além daqueles que desapareceram, a maior
perda causada por essa crise foi o fim da
vida noturna de Paridon. Antes, os pubs
vibravam com musica e risos e os ricos diri-
giam-se para as festas em suas carruagens
enfeitadas. Hoje em dia, depois que o sol
se poe, os paridonianos se amontoam em
volta de suas lareiras com medo do escuro.
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Encontros: Paridon nao tem monstros
nativos, mas as criaturas de Timor sobem
frequentemente para a superficie. Até ago-
ra, o overlorde de Paridon nio fez nenhum
esforgo para por fim a essas incursdes e
pode ser que ainda nem saiba delas.

Politica

Paridon é governada por um conselho de
nove membros eleitos pelos cavalheiros da
cidade a cada cinco anos. As classes mais
baixas nao tém direito a voto no gover-

no, apesar deles poderem passar para os
conselheiros seus pedidos e reclamacdes.
Naturalmente, foi esse conselho que decre-
tou que a comida deve ser assegurada para
a classe alta antes de alimentar o restante
da populagao. No entanto, um comentario
mais positivo, o conselho também tomou
providéncias para prevenir outros desa-
parecimentos; agora os ricos so obriga-
dos a darem mais dinheiro para os cofres
publicos para contratagio de membros da
milicia. Os oficiais agora patrulham em
grupos de trés para minimizar as chances
de ataques de dopplegangers.

Povo

O povo de Paridon se divide rigorosamente
em classes. Os cavalheiros e damas vivem
em casardes elegantes circundados por ter-
renos paisagisticos. Os moradores da classe
baixa trabalham em diversas ocupagdes ou
como servos para os ricos. Apesar de alguns
possuirem lojas, sua modesta riqueza n3o
lhes permite se associar com a classe alta.
Abaixo da classe baixa, estao os miseraveis.
Alguns acabam nas ruas como pedintes ou
ladrdes pés-de-chinelo, enquanto outros
encontram meios diferentes de ndo morrer
de fome.

Os homens em Paridon vestem calgas de
13, camisas de algodao, botas de cano alto

e mantos ou capas pesadas para afastar a
sempre presente umidade. Os cavalheiros
usam cartolas negras, enquanto os homens
da classe baixa usam chapéus simples de
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tecido.

A maioria das mulheres usa vestidos longos
com cores sdbrias, botas de cano alto e
chapéus. (E considerado indecente uma
mulher mostrar seu calcanhar e imprdprio
estar na rua sem chapéu.) Dentro de casa
elas usam capas para afastar a umidade.

As mulheres das classes inferiores usam
boinas simples, mas as damas das classes
altas usam chapéus de abas largas muito
enfeitados.

A maioria dos Paridonianos nio acredita
em deuses. Em vez disso, eles vivem de
acordo com uma filosofia conhecida como a
“Divindade da Humanidade”.

Considerada muito mais civilizada do que
a crenga em criaturas antropomorficos so-
brenaturais, essa filosofia diz que a prépria
humanidade (incluindo o cruzamento de
humanos, com meio-elfos e meio-Vistani)
entre as ragas sencientes é quase divina e
deve fazer tudo que estiver a seu alcance
para atingir a perfei¢io — fisica, mental e
emocional. A base dessa crenca compde-se
de conjecturas e hipdteses extremamente
convolutas.

Além da populagio obviamente humana

de Paridon, duas outras fac¢des ocultas,
embora conhecidas, prosperam aqui. Em
primeiro lugar, Paridon possui varios

clas de dopplegangers. Sua presenca foi
revelada para os cidadaos humanos quando
um grupo de aventureiros os expds durante
uma série de assassinatos poucos anos
atras. A segunda populagao crescente é
uma matilha de chacais metamorfos.

Com relagao aos cidadios desaparecidos,
alguns especulam que os dopplegangers
estao usando seus velhos truques novamen-
te, mas os relatos sobre estranhas sombras
saindo dos esgotos e devorando pessoas
onde elas se encontram parecem desacredi-
tar essa teoria. Por causa dessas duas ragas
de metamorfos e o nimero crescente de
desaparecimentos, as pessoas de Paridon
estdo ficando cada vez mais paranoicas.



Soberano

Apesar de ser um doppleganger de Raven-
loft, com a habilidade de copiar qualquer
forma humanoide, Sodo nio é capaz de
manter uma forma por mais que alguns
momentos. Quando estd calmo, ele conse-
gue manter uma forma durante um minuto
completo, mas quando esta agitado ou
excitado, ele muda de forma a cada dois ou
trés segundos. Muitas das formas huma-
noides que Sodo assume s3o bestiais e hor-
riveis, portanto, o simples fato de avistd-lo
normalmente exige um Teste de Horror.

Sodo pertencia originalmente a um cla de
dopplegangers de um mundo distante.
Sodo, seus companheiros de cla e sua cida-
de foram trazidos para Ravenloft quando
ele cometeu um crime horrivel — mesmo
para os padroes dos doppleganger. Em
uma série de “acidentes” cuidadosamente
arranjados, Sodo matou todos os dopple-
gangers de seu cla que eram mais velhos
que ele. Depois de se livrar de todos os an-
cides, Sodo matou o lider do cl3, escondeu
0 corpo e assumiu a forma mais comum do
lider.

Quando confrontado por um jovem suspei-
toso de seu cla, Sodo usou sua habilidade
para assumir a forma natural do anci3o
doppleganger, adicionando rugas extras
sob seus olhos como o velho lider do cla.
Normalmente, um doppleganger n3o é
capaz de imitar a forma natural de outro
doppleganger, mas Sodo tinha uma ajuda
magica: um chapéu de disfarce.

Quando Sodo e a cidade de Paridon foram
trazidos para Ravenloft, Sodo foi recom-
pensado com a habilidade de assumir
qualquer forma humanoide, mesmo a de
outro doppleganger. Ao mesmo tempo, ele
foi amaldigoado a ficar mudando constan-
temente de forma e a curar todos aqueles
que ele tenta ferir.

Durante décadas Sodo foi o lider incontes-
te dos clas de dopplegangers de Paridon,
mas sua posi¢ao agora tornou-se precaria.
O chefe de um desses clis, Sir Edmund
Bloodsworth, o traiu. Bloodsworth nio
apenas se aliou a uma matilha de chacais
metamorfos, ele também declamou para
si a presa do nosferatu, uma faca magica
que deu invulnerabilidade para Sodo nos
ultimos centos e cinquenta e seis anos. Se
Sir Edmund conseguir obter a invulnerabi-
lidade que a faca confere, nada ird impedi-
-lo de depor Sodo e tornar-se o novo lorde
de Paridon.

Quando Sodo deseja fechar suas fronteiras,
as Brumas impedem qualquer saida. Elas
enchem os becos nos limites do dominio

e independenteda dire¢ao que o fugitivo
viaja, ele acaba retornando para o coragio
do dominio assim que entra nas Brumas.

Sodo possui os poderes normais de Per-
cepg¢ao Extra Sensorial relacionados com
os dopplegangers de Ravenloft, mas ele é
viciado na dor e terror de suas vitimas. Ele
tem de viver essas emogoes pelo menos
uma vez a cada cinco dias para nao sofrer
uma dor imensa.

Para se alimentar do sofrimento de suas vi-
timas, Sodo precisa tocd-las. Por ser dificil
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para ele apontar uma arma com precisio
enquanto muda de forma rapidamente, ele
prefere estrangular suas vitimas. Normal-
mente ele persiste nessa operagio o tempo
necessario para termind-la. Ao mesmo
tempo, o toque de Sodo alivia a dor e acaba
ressuscitando qualquer pessoa que morrer
(da mesma forma que a magia ressurrei-
¢30 mas sem provocar nenhum efeito de
envelhecimento ou enfraquecimento em
Sodo). Por isso, as vitimas sempre sobrevi-
vem a seus ataques, ndo importando quio
violentos eles s30. A maioria acredita que
teve apenas um pesadelo assustador.

Timor

Sob as ruas tortuosas de Paridon existe um
labirinto ainda mais complicado de tiineis
escuros. O didmetro desses tineis circu-
lares varia entre 1,30 m e 4 metros. Aqui e
ali, o mau cheiro dos dejetos de Paridon
torna-se insuportavel e uma estranha ne-
blina cobre os tineis, obscurecendo a visio
e limitando as fontes de luz (mesmo as
magicas) a um alcance de cinco metros.

Encontros: Para cada turno gasto nos esgo-
tos sob Paridon, os herdis tém chance de 5%
de encontrar um grupo de 2d10 marikith.
Depois que os her6is tiverem sido detecta-
dos, as criaturas atacarao em ondas cada
vez maiores; cada onda tera seis marikiths
amais que a anterior. (Se os herdis derro-
tarem o primeiro grupo, 2d10+6 marikith
atacario, seguidos por 2d10+12 e assim
sucessivamente até os herdis serem derro-
tados ou fugirem.)

Politica

A Rainha reina suprema em Timor. Os
marikith s3o todos ligados a ela telepati-
camente e incapazes de desobedecer suas
vontades.

Povo

As Gnicas criaturas que vagueiam por
Timor s3o os marikith, que s3o quase
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desconhecidos em Ravenloft fora desse do-
minio. Ninguém sabe com certeza quantos
marikith existem.

Marikith sio os filhos da Rainha do Ninho,
a soberana de Timor. Esses humanoides
desajeitados e musculosos tém a pele
escamosa e os olhos vermelhos brilhante.
Contudo, eles sdo capazes de esconder
esse brilho, de modo que as vitimas muitas
vezes nao percebem que estao cercadas por
um grupo de marikith até ser tarde demais.
Além disso, a pele deles camufla o calor do
corpo, o que significa que os personagens
que tém infravisao tém apenas 25% de
chance de detectar um marikith no escuro.

Essas criaturas assustadoras cagam em
grupos, cambaleando pelos esgotos que
existem sob Paridon e emergem ocasio-
nalmente para a superficie para saciar sua
fome enorme por carne humana. Os ma-
rikith lutam com garras e incisivos afiados
como navalha, preferindo arrancar suas
vitimas das ruas e arrasta-las pelos esgotos
onde podem devora-las a vontade. Mes-
mo que a vitima resista, a pele grossa dos
marikith os protegerd. Eles sofrem apenas
1 ponto de dano por ataque bem sucedido
feito com armas de contusdo n2o magicas
e metade do dano de armas cortantes nao
magicas. O mesmo é verdade para as armas
magicas, com a diferencga que o bonus
magico é adicionado ao dano. (Espadas
Cortantes e Limina Vorpal causam o dano
completo).

Os marikith preferem lutar na escuridio,
pois eles passam suas vidas inteiras nos es-
gotos sombrios. Eles sofrem uma penalida-
de igual a —4 em todos os ataques feitos sob
luz clara e igual a —2 na penumbra.

Marikith s3o mimicos consumados, capa-
zes de reproduzir virtualmente qualquer
som. Eles também possuem a habilidade de
detectar o medo em uma vitima e, enquan-
to se escondem nas sombras, produzem
sons que acreditam que irdo assustar ainda
mais suas vitimas. Eles acham o medo de



suas vitimas quase t3o bom quanto o sabor
de seu sangue.

Existem em duas classes de marikith: os ca-
cadores e a Rainha. Entretanto, cada ninho
possui apenas uma rainha e sé se sabe da
existéncia de um ninho em Ravenloft.

Soberano

A Rainha tem aproximadamente trés
metros e meio de comprimento. Um torso
quase humanoide se estende a partir de
seu horrendo abdémen aracnideo, que se
apoia em quatro pernas. Os outros quatro
bragos se projetam de suas costelas. Seu
couro é escamoso, mosqueado com man-
chas venenosas vermelhas e laranjas. Um
cabelo fino e sujo envolve sua cabega como
um coroa oleosa e longas presas saem de
sua boca grande demais, gotejando veneno
constantemente. Seus olhos vermelhos
brilham, como fogos fatuos macabros e seu
ferrdo venenoso fica cada vez mais perigoso
a cada ovo que ela coloca, ja que as cascas
téxicas deixam residuos no ferrdo.

Para encontrar a Rainha do enxame de
Timor, o her6i tem de descer até o coragao
do dominio e enfrentar hordas de marikith.
Além disso, a mera visio dessa soberana
exige que se faga imediatamente um Teste
de Horror com um redutor igual a -3.

Séculos atrds, a mulher que se tornaria a
Rainha era a herdeira de uma casa real. Sua
mae, a rainha, tinha sobrecarregado seu
povo com impostos até reduzi-los a fome

e a pobreza para poder construir a cidade
mais espléndida que o mundo ji vira em
um lugar onde ninguém achava possivel
construir uma cidade — sobre um ninho

de marikith, os mais perigosos predadores
que o mundo dela conhecia.

Ajovem princesa sabia do sofrimento

de seu povo, mas nio sentia nenhuma
simpatia por eles. Pelo contrario, ela os
odiava tanto quanto sua mie. Ela culpava
0s camponeses por nio serem capazes de
realizar o sonho extravagante de sua mie

Rainha Mavikith

|

e a culpava por levar um reino de fracos a
ruina. Apesar da princesa desejar destruir
sua mae, ela era incapaz de criar um plano
no qual ela sairia ilesa.

A resposta veio de seu amante, um nobre
que liderava os Cagadores Reais de Mariki-
th. Ele revelou-lhe que a verdadeira razio
pela qual a rainha insistia em construir sua
cidade sobre um ninho de marikith era o
fato dela temer essas criaturas mais do que
qualquer outra coisa. Contudo, a rainha
orgulhosa queria provar para si prépria e
para aqueles que sabiam desse medo que
ela era superior a esse tipo de emogao. A
partir dessa informagao a princesa criou
seu plano.

Primeiro, a princesa seduziu um dos magos
da corte. Enquanto eles estavam juntos sob
as estrelas, a princesa o convenceu a fazer
uma magia que aparentemente a transfor-
masse em uma rainha marikith na frente
de sua mie, na esperanca de que o medo
matasse a velha rainha. Sua conspiragao es-
tava programada para ocorrer na noite do
Baile Real no novo palacio, que comemora-
va a conclusao das obras da grande cidade.
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Antes do baile, a princesa teve um encontro
secreto com seu amante real para garantir
que nenhum de seus subordinados iria es-
tar presente no baile. (Ela n3o desejava ser
morta acidentalmente por causa da ilus3o).
Infelizmente para a princesa, o encontro
foi testemunhado pelo mago, que consumi-
do pela humilhag3o e pelo 6dio e decidiu se
vingar.

No auge das festividades, a princesa se
levantou e fez um discurso em honra de
sua mae e da grande cidade que ela havia
construido. Quando ela terminou o discur-
so0, 0o mago fez sua magia e a dor percorreu
o corpo da princesa. A festa virou um caos
quando ela se transformou em uma rainha
marikith e sua mae caiu morta de medo
como ela havia previsto.

No entanto, a alegria da princesa durou
pouco. O mago anunciou jubiloso que ela
agora era tao horrenda por fora quanto

por dentro. Em um espelho em uma das
paredes, a princesa viu sua nova e horrenda
forma — a de uma rainha marikith com
uma cabeca humana. Ela percebeu entio

que o mago nao havia criado uma ilusao; ele

a havia transformado fisicamente. Quando
0 mago se recusou a devolvé-la a sua forma
natural, ela o matou.

Esse primeiro assassinato langou-a em uma

faria assassina. Logo, ela estava correndo
pela cidade, matando a todos que encontra-
va. Seu amante e seus cacadores acabaram
encontrando-a e a forgaram a recuar para

a seguranga dos esgotos, mas enquanto ela
o fazia, vapores se levantaram a seu redor.
As Brumas de Ravenloft reclamavam sua
presenga.

A Rainha se adaptou rapidamente a sua
condi¢do atual. Apesar de estar mortal-
mente envergonhada por sua aparéncia no
geral, a vaidosa princesa estd satisfeita com
o dominio de Timor. Ela vé os marikith
como criaturas superiores, muito melhores
que os suditos que ela teria comandado em
seu mundo natal. Eles s3o perfeitamen-
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te obedientes e capazes de se alimentar
sozinhos.

No entanto, pelo modo como matou sua
prépria mae, a Rainha tem um medo
mortal de botar um ovo que possa produ-
zir uma rainha para substitui-la. Por essa
razio, ela destréi todas as rainhas novas
que nascem.

Quando a Rainha do Ninho deseja fechar

as fronteiras de seu dominio, nuvens
corrosivas e putridas preenchem os tineis
que levam para fora dos esgotos. Qualquer
personagem que tentar passar através deles
sofrera 2d4 pontos de dano por rodada que
ficar exposto e terd de passar em uma JPC
para nao ficar paralisado até as nuvens se
dissiparem. Os marikith s3o imunes a esse
efeito.

Se os herdis conseguirem vencer as ondas
de marikith, a Rainha tentard primeiro
recuar para um dos muitos buracos que
circundam sua toca. Se nio conseguir, ela
ficard e lutard. Em combate, ela pode usar
qualquer arma com suas quatro maos e
também atacar com duas de suas quatro
pernas. Alternativamente, ela pode optar
por agarrar seus atacantes e mordé-los. Se
for bem sucedida nos ataques feitos com
duas de suas m3os, ela podera tentar uma
mordida. As vitimas de sua mordida vene-
nosa tém de passar em uma JPC com um
redutor igual a —4 para nio morrerem.

Por ultimo, se estiver em maus lengdis, ela
podera tentar ferroar seus oponentes, mas
isso deixa seu tenro abdémen vulneravel

a ataque (CA 20). Se conseguir ferroar um
oponente, ele precisard ser bem sucedido
em uma JPC com um redutor igual a —4
para nao entrar em um transe catatonico
que durard uma semana. Durante esse
periodo, sua pele endurecera e se tornard
escamosa e seu corpo se transformard. No
final de uma semana, a vitima se ergue-

ra como um marikith sob o controle da
rainha. (Se a Rainha estiver morta, o novo
marikith terd vontade prépria.) Durante a



primeira semana, uma magia neutralizar
venenos seguida de um remover maldi¢des
pode impedir que isso acontega. Depois
que a transformacg3ao estiver completa,
somente uma magia desejo serd capaz de
recuperar o estado original do personagem.

Bolsoes

De forma simples, os Bolsdes sio dominios
dentro de outros dominios. (As exce¢des a
essa classifica¢do s3o aqueles dominios em
ilhas no Mar das Magoas e no Mar Notur-
no, que sio classificadas como dominios do
Ncleo.) Os dominios bolsdes compdem-se
geralmente do lorde do dominio, chamado
de semilorde, e um pequeno pedago de ter-
ra ou as vezes um dnico edificio. Portanto,
a alma negra no centro do dominio Bolsao
é definitivamente um prisioneiro — talvez
até mais do que qualquer outro lorde de
dominio.

Apesar de muitos residirem em uma
posi¢do geografica fixa, isso nem sempre é
verdade. Um tipo especial de Bols3o, cha-
mado de Dominio Flutuante, movimenta
realmente de um lugar para outro, muitas
vezes deslocando uma pequena por¢io do
dominio de outro lorde. Alguns raros domi-
nios Flutuantes s3o até mesmo capazes de
se materializar no Plano Material Primdrio.
Outro aspecto aterrorizante do Dominio
Flutuante é o fato dele poder levar junto
todos que se encontram dentro de seus
limites, quando se movimenta, indepen-
dente do semilorde ter ou n3o fechado suas
fronteiras.

Um dominios Bolsdes mais assustadores

é a Estrada Sinuosa, na qual um fantasma
aparentemente indestrutivel conhecido
como o Cavaleiro Sem Cabega troveja eter-
namente em um trecho solitario de estrada,
seguido pelas cabegas de todos os viajantes
que ele decapitou. Outro exemplo de Bolsao
é a Torre de Leedrik, o covil de uma criatu-
ra hedionda chamada A Amante Fantasma,
que alivia a dor das mulheres solitarias,

saudosas ou de luto tirando suas vidas.

Essa secao contém informacdes sobre
Davion, a Casa do Lamento, a Terra dos
Pesadelos e Scaena.

Davion

Esse estranho Bolsio existe dentro dos
limites de outro Bols3o de dominio. Davion
fica dentro de uma das esferas dos sonhos
na Terra dos Pesadelos, um dominio Flutu-
ante que serd descrito mais adiante nesse
capitulo.

Davion é governado por quatro psiques po-
derosas, vitimas de uma magia desejo que
deu errado. Esses quatro espiritos agora
lutam pelo controle de um Gnico corpo. O
dominio muda sua natureza, aparéncia

e habitantes dependendo de qual psique
estiver no controle. Davion consiste de uma
pequena vila com aproximadamente trinta
estruturas cercadas por doze quildmetros
quadrados de territério. Em cada versao,
no entanto, a vila tem um nome e um cara-
ter muito diferente.

Quando Davion controla o corpo, sua
angtstia subconsciente pelo seu destino faz
com que a vila aparega como se tivesse sido
devastada recentemente por um terremo-
to. Os habitantes sem teto procuram por
comida e roupas em meio as ruinas. Eles
acreditam que o lugar onde moram chama-
-se Floresta dos Espinhos.

Quando Augustus, 0 mago controla o cor-
po, avila é chamada de Arcanon. Ela tem
ruas de tijolos vermelhos e casas de tibuas.
Essa cidade calma, com lojas capazes de
fornecer qualquer material de pesquisa ou
componente de magia num piscar de olhos
é o sonho de qualquer arcano. Os habitan-
tes sao todos bem educados, vestem-se
imaculadamente e o clima sempre fica
encoberto e agradavelmente fresco.

Quando o guerreiro Boromar emerge, os
habitantes pensam que vivem na Colina de
Boromar, uma comunidade fronteiriga. As

234 OLD DRAGON ﬁ GUIA DE SOBREVIVENCIA « RAVENLOFT



casas e os edificios comerciais s3o construi-
dos de toras e as ruas sio caminhos de terra
com sulcas rasos. Seus habitantes sio pes-
soas resistentes da fronteira que se vestem
com peles e couro. Aqui, o céu é claro mas a
temperatura sempre estd proxima de zero.

Narana é uma sacerdotisa de Loviatar (uma
deusa da dor) e quando ela é a personali-
dade dominante a vila é conhecida como
Pallatia. Ela abriga estruturas de tijolos ver-
melhos com telhados de ardésia, a maior
das quais é um grande templo em honra de
Loviatar. Os habitantes sdo hedonistas —e
geralmente também num grau maior ou
menor, sadicos e masoquistas. O vestudrio
varia entre roupas de seda curtas e trans-
parente e as de couro cobertas de espinhos.
No dominio prevalece um clima quente
com muitos ventos, parecido com o do final
da primavera.

As personalidades emergem e desaparecem
sem nenhum aviso ou sinal, os personagens
presos em Davion encontram-se num mun-
do de loucura que estd sempre mudando.
Para acabar com essa instabilidade, os
personagens devem encontrar um meio de
separar as quatro personalidades. Infeliz-
mente, a maioria deles se recusa a acreditar
que esta dividindo o corpo com outros trés
e nenhum ird cooperar.

Encontros: Como o dominio é composto de
varias cidades, os camponeses s3o prati-
camente os Unicos habitantes vivos. Além
disso, quatro vezes por dia, a cidade e os
habitantes tém 50% chance de mudar assim
que outra personalidade do lorde emergir.

Povo

Os habitantes mudam dependendo de qual
das personalidades do lorde estiver no con-
trole. Contudo, nenhum dos camponeses
percebe que o meio ambiente no qual ele
vive é inconstante.

Semilorde

Apesar de Davion ser o verdadeiro lorde
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desse dominio, ele compartilha a regéncia
com Boromar, Narana e Augustus. Dos
quatro, Davion é o tinico que sabe a verda-
de sobre sua situagio.

Davion era um mago poderoso e bem
conhecido. Seu conhecimento arcano
abarcava todas as magia, mas ele ansiava
por mais conhecimento e poder a qualquer
prego. Ele contratou trés pessoas — Boro-
mar, Narana e Augustus — para vasculhar
o mundo a procura de artefatos, pergami-
nhos, livros e qualquer outra coisa que eles
pudessem encontrar.

Enquanto eles estavam nesta busca, Davion
encontrou um anel de dois desejos. No
entanto, antes que ele pudesse terminar

de pronunciar seu pedido cuidadosamente
preparado, seus empregados o interrom-
peram. Sem pensar, Davion exigiu que eles
dessem a ele tudo o que tinham. Instan-
taneamente, o anel realizou esse desejo,
combinando os quatro individuos no corpo
de Davion.

O poder combinado desses quatro indi-
viduos era t3o grande que eles podiam
controlar a realidade em torno deles. A
aparéncia tanto do ambiente a sua volta
quanto a do corpo que eles compartilhavam
mudava de acordo com a personalidade que
estivesse no comando naquele momento.
No entanto, como a inica personalidade
ciente da situagio em que eles se encontra-
vam, Davion era capaz de acessar as habili-
dades e os conhecimentos dos outros trés.
Infelizmente, o influxo repentino de poder
e informacao deixaram-no meio louco.

Por altimo, um grupo de aventureiros bem
intencionado tentou ajudar a separar essas
personalidades. Reconhecendo o perigo
dessa nova fonte de poder, Davion assas-
sinou impiedosamente os herdis um a um.
No momento da conclusio desse ato brutal,
as Brumas rolaram para reclama-lo.

Davion, Boromar, Narana e Augustus ficam
mais ou menos o mesmo tempo no controle
do dominio. Davion ainda é a Gnica perso-



nalidade que entende a situagao.

Boromar parece com um guerreiro forte-
mente armado vestindo uma armadura
simples. Ele é um personagem recluso e
misterioso, falando e resmungando para

si mesmo o tempo todo como se estivesse
reclamando com um aliado invisivel. Seja
por precaugao ou paranoia, ele as vezes vira
para trds para verificar se nao hd ninguém
o seguindo.

Narana aparece como uma mulher magra
com pouco mais de vintes anos, vestida
com uma armadura pequena e totalmente
nao pratica que se parece com uma bru-
nea. Duzias de correntes delicadas ficam
dependuradas em seu cabelo e em volta de
seu pescogo, caindo sobre seu corpo. Ela é
uma mulher extremamente vulgar e rude,
e geralmente se utiliza de blasfémias e
insinuagdes toscas. Como uma sacerdotisa
de Loviatar, ela estd sempre 14 para ajudar
aqueles que foram feridos, mas n3o neces-
sariamente como gostariam de ter sido.
Ao contrario de ajudar com magias de cura
ou palavras gentis, ela os chuta, arranha

e chicoteia — tudo para criar mais dor e

Davion, o Loueo

4

sofrimento para sua divindade.

Augustus é um homem magro de meia ida-
de que estd sempre usando mantos escu-
ros. Ele é quieto, rude, impaciente e rapido
para apontar a ignorancia dos outros. Suas
afirmacdes sao sempre curtas e diretas. Ele
odeia gastar tempo com histérias enrola-
das, e normalmente interrompe o interlo-
cutor e exige que ele va direto ao assunto.

Davon existe atualmente como um lundtico
abatido que se veste com trapos e foge de
cena caso algum personagem se aproxime
dele. Davion vive obcecado em aumentar o
seu poder ainda mais. Ele se arrepende de
ter assassinado os aventureiros, achando
que deveria ter tentado adiciona-los a sua
colecao de almas. Como Narana estd com

o anel contendo a magia desejo remanes-
cente, Davion esta pesquisando outros
meios de fundir novas personalidades a seu
corpo.

Somente Davion tem a habilidade de fechar
as fronteiras. Sempre que Davion desejar,
os personagens descobrirdo que é impossi-
vel sair da cidade. Sempre que desaparecer
atras deles, ela aparecera no horizonte a
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sua frente. Ndo importa em que dire¢io
tentarem seguir, eles sempre se verdo vol-
tando para a cidade.

Quando esta no controle do corpo, Davion
pode acessar as aptiddes magicas e de luta
das outras trés personalidades. Durante

o combate, existe 5% de chance em cada
rodada de uma personalidade diferente as-
sumir o controle, curando completamente
todos ferimentos que o corpo tiver sofrido.
Se uma das personalidades for de alguma
forma morta, o Mestre devera determinar
aleatoriamente qual das outras ird apare-
cer. A ndo ser que todas as personalidades
sejam completamente destruidas, as perso-
nalidades “mortas” reaparecem depois de
1d4 dias.

A Casa do Lamento

Alguns lordes de dominio n3o s3o huma-
noides e em alguns casos raros, o dominio e
o lorde s3o 0o mesmo. Este é o caso da Casa
do Lamento, que localiza-se no sudoeste de
Borca.

E sempre outono nesse bolsio, o que é
extremamente desconcertante para aqueles
que chegam casualmente ao dominio
durante o verdo, primavera ou inverno no
dominio circundante de Borca. Durante o
dia o céu é pesado e escuro, mas a noite as
nuvens normalmente se juntam, formando
uma tempestade violenta.

Um alto e grosso muro de pedras em tomo
da casa assinala as fronteiras do dominio.
Um fosso cheio de dgua salobra e folhas
podres circunda o muro inteiramente. O
quintal estreito estd cheio de carvalhos
negros e sem folhas que guardam uma
clareira coberta de cipds finos e arqueados.
Esses cip0s e essas drvores parecem se
mover por vontade propria, muitas vezes
de maneira hostil.

A casa é feita de pedra cortada, com uma
torre redonda em um canto. Janelas altas
e escuras no segundo andar observam o
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solo abaixo. Liquens acinzentados cobrem
toda a superficie da casa, criando pequenas
fissuras em toda a face das rochas.

Atras da porta da frente existe uma grande
sala de espera com um enorme candelabro
e uma escada negra e curva com pesados
corrimdes. As hastes da escada lembram
ninfas de madeira, mas suas faces sio
hediondas. Préximo do teto, na parede
externa, uma janela alta em estilo gético
com painéis rubros despeja luz vermelha no
ambiente.

Essa mansao tem um nimero impressio-
nante de corredores e quartos escuros,
todos ricamente decorados, mas cobertos
de pd, obviamente abandonados ha algum
tempo. Muitos dos quartos do primeiro
andar n3o tém janelas, e, por isso, estao
sempre extremamente escuros. Mesmo no
segundo andar, as paredes s20 tao espessas
que mesmo as janelas deixam passar pouca
luz.

As pessoas que visitam a Casa do Lamento
logo descobrem que eles estio longe de
estarem sozinhos nessa estrutura. Fica
logo aparente que algum tipo de inteligén-
cia maligna impregna todos os itens ali
contidos.

Encontros: Qualquer personagem que en-
tre nesse dominio tomar-se-3 alvo da enti-
dade maligna que habita a Casa do Lamen-
to. Primeiro, a casa comega a produzir sons
e visOes facilmente explicaveis, que vao
lentamente minando a vontade da vitima.
Mais cedo ou mais tarde, a casa escolhera
um dos personagens para absor¢ao.

A casa vai gradualmente, revelando que
estd viva. O vento sussurra pelas frestas nas
paredes e as chaminés mudam para o lento
ritmo de inspira¢ao e expirac¢ao, a medida
que a casa comega a respirar. Os persona-
gens ouvirdo uma batida distante, parecida
com o som abafado de um coragio. As
portas abrem e fecham espontaneamente, e
as trancas sao colocadas sobre elas. Os can-
delabros nas paredes acendem e apagam



aleatoriamente. A madeira do piso geme
como se alguém estivesse andando sobre
ela. E mais importante, sons distantes de
choro e gritos ecoam pelos saldes.

Com o passar do tempo, os fendmenos
comegam a ficar cada vez mais perigosos
e perturbadores. Forcas aparecem pen-
duradas nas portas e candelabros. Ventos
frios sopram pela casa, causando dano.
Até brumas surgem do piso, colocando os
personagens para dormir.

Nesse ponto, a casa comegara a falar com
seus cativos, através de mensagens escritas
com sangue. Palavras rubras escorrem das
paredes, proclamando, “Mara esta soli-
taria.” A casa também enderegard essas
mensagens para 0s personagens com os
quais ela decidir ficar.

Durante a noite, um fantasma invisivel bate
nas portas, até chegar ao quarto em que os
visitantes est30. A porta vergard para den-
tro em dire¢3o aos personagens, tremendo
com a forga das batidas. Qualquer pessoa
que for tola o suficiente para abrir a porta
sentird um bafo pestilento for¢ando-a
para o chdo e causando 2d10+4 pontos de
dano. Mesmo que a vitima sobreviva a esse
ataque, ela parecera estar morta durante
1d4 rodadas.

Os personagens precisam passar em uma
JPS por hora para conseguirem ficar acor-
dados durante a noite. Depois que ador-
mecem, seus sonhos s3o influenciados pela
prépria casa, que usa a vitima escolhida
para atormentar os sonhos dos outros per-
sonagens. Os amigos da vitima geralmente
sonham com a morte do personagem.
Avitima escolhida parece, também, ter
envelhecido durante a noite, apesar desses
efeitos desaparecerem lentamente se o
personagem sair do dominio. No entanto,
escapar esta longe de ser ficil.

Semilorde

Esse dominio Gnico é realmente governado
pelo espirito maligno da prépria Casa do

Lamento. Esse espirito fundiu-se com o
espirito sem descanso de Mara, uma jovem
mulher que foi assassinada aqui ha muito
tempo atras.

Séculos atras, um velho lorde ofereceu sua
bela e jovem filha Mara em casamento para
um lider local dos bandidos em troca de
paz. Dranzorg o lorde bandido concordou,
mas atacou a caravana mesmo assim e
sequestrou Mara. Depois que ele afirmou
que ela nunca havia chegado, usou isso
como desculpa para continuar seus ataques
contra os habitantes, agora com mais vigor.

Dranzorg enterrou Mara viva em uma das
torres de seu forte como um sacrificio aos
deuses. Ele acreditava que a morte lenta e
agonizante de um ser humano dentro das
muralhas ajudariam a torna-las resisten-
tes aos ataques. Seus gritos continuaram
durante dias depois do momento em que
ela ja deveria estar morta. Quando eles
finalmente reabriram sua tumba, n3o havia
ninguém.

Logo em seguida, o lorde bandido e seus
homens comegaram a ouvir a voz da mu-
lher chamando-os, mas todos que respon-
diam a0 chamado tinham um fim medo-
nho. Todos eles acabaram morrendo.

O castelo ficou abandonado durante séculos
e a maior parte dele ruiu — exceto a torre
na qual Mara foi presa. Um rico mercador
admirava a aparéncia da torre e construiu
uma grande casa a seu lado. Ele mudou sua
familia para l4, mas eles também morreram
um a um. Esse mesmo destino espera todos
que vierem a ocupar a casa.

O espirito da Casa do Lamento é uma
entidade maligna da qual Mara é apenas
uma parte. Seu objetivo é absorver espiritos
em suas paredes para que Mara nio fique
sozinha. Portanto, ele se recusa a liberar
seus visitantes a nao ser que alguém morra
ali dentro.

Quando o lorde bandido emparedou Mara;
ele impregnou a casa com a sensagio do
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sofrimento dela. A medida que a jovem
morria sozinha no escuro, ela se sentia
intensamente solitaria. Seu espirito sem
descanso, agora insano além de qualquer
esperanga de racionalidade, tornou-se uni-
do com a casa e ainda estd perdido naquela
desola¢3o. Apesar da casa ter absorvido
muitas vitimas ao longo dos anos, nenhu-
ma foi suficiente para aplacar a solid3o de
Mara. Talvez nenhuma nunca o seja.

Em muitas histérias de fantasmas, a
assombragdo termina quando o corpo do
espirito sofredor é colocado para descan-
sar. Entretanto, se abrirem o timulo de
Mara na torre, 0s personagens encontrarao
o esqueleto do lorde bandido e n3o o dela.
Como foi dito anteriormente, a casa nio li-
bera seus convidados a n3o ser que alguém
morra ali dentro. Geralmente, a vitima é
um personagem do Mestre. Se um persona-
gem de jogador se sacrificar nobremente e
por vontade prépria, existe a possibilidade
da casa ser destruida.

A casa deseja pelo menos uma vitima antes
de permitir que alguém escape. Enquanto
isso ndo acontece, as portas se recusam

a abrir e as janelas se recusam a quebrar.
Cada parte da casa pode ser utilizada para
impedir que alguém escape. As escadas
podem se contorcer e dobrar e o chio pode
até se abrir formando uma boca gigante,
liberando criaturas horrendas do Plano
Negativo da Matéria.

A casanio pode ser ferida através do fogo,
frio ou eletricidade. As armas de perfura-
¢do e contusdo fazem apenas com que as
paredes sangrem, mas o liquido grosso e
vermelho logo se toma preto. Ele escorre
pelas paredes até o ch3o, onde se transfor-
ma no equivalente a uma lama cinzenta.
Se alguém infligir dano suficiente na casa,
ela poderd criar um elemental do sangue a
partir de seus ferimentos.

Terra dos Pesadelos

Neste dominio, as linhas entre a realidade e

os sonhos nao sao nitidas. O terreno muda
tdo rapidamente que parece quase vivo. O
céu muda de cor, o sol muda de tamanho

e o ar muda de temperatura. Cada meta-
morfose é gradual e sem cortes, ocorrendo
normalmente no canto do campo de visio
do espectador. Grande parte do dominio

é coberta de florestas, apesar dele ser to-
talmente invio. Nenhum caminho pode se
formar nesse dominio instavel.

ATerra dos Pesadelos é instavel como um
sonho. Esse dominio flutuante move-se
através da Fronteira das Brumas, apare-
cendo as vezes no Mar Noturno. Enquanto
se encontra nesse mar oriental, a ilha é
circundada por recifes que rasgam o fundo
de qualquer barco com exce¢ao daqueles
pilotados por marinheiros experientes.
Obviamente, esse dominio liga-se também
aum plano imaterial conhecido como Plano
dos Sonhos. Quando um personagem in-
gressa na Terra dos Pesadelos, ele é alvo da
doenga Pesadelos, que pode levar a vitima
aloucura e causar o suicidio. Qualquer
personagem de qualquer lugar pode ser
encontrado na Terra dos Pesadelos, por ter
sido trazido por seus préprios sonhos ou
como produto do pesadelo de outra pessoa.

Politica

A Corte dos Pesadelos governa esse lugar. O
ntmero exato de membros é desconhecido,
mas as figuras mais proeminentes sio o
Homem dos Pesadelos (uma figura enca-
puzada e esquelética cujo corpo é composto
de milhares de aranhas rastejantes), a
Dangarina Fantasma (uma tragica bailarina
morta-viva em cujo vestido est3o estampa-
das mios sangrentas), Morpheus (um diabo
com um senso de humor perverso), Hypnos
(0 sono personificado), Mullonga (uma
maliciosa bruxa aborigine) e a Serpente do
Arco-iris (uma cobra alada inteligente e
maligna).

Aparentemente cada membro parece favo-
recer um tipo de pesadelo, esforcando- se
para poluir o sono noturno dos mortais
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com esses sonhos. A Terra dos Pesadelos
n3o tem leis, exceto a ldgica cadtica de uma
esfera de sonhos.

Locais Importantes

Existem vdrios locais interessantes no do-
minio, mas apenas a cidade abandonada de
Nod é um local construido pelos homens.

Cidade de Nod (Cidade Grande; Popula-
¢30: Nenhuma): No coragdo da Floresta de
Everchange encontra-se a Cidade de Nod.
Essa metrépole arruinada e completa-
mente desprovida de vida, a nio ser pelos
atendentes e pacientes da Clinica para os
Mentalmente Perturbados, que foi trazida
para ci pelo enorme poder dos regentes
dessa terra, a Corte dos Pesadelos. O local é
deserto, repleto de constru¢des arruinadas,
sem uma alma viva sequer. O estilo das
construgdes sugere uma cultura nos moldes
de Richemulot, ou Nova Vaasa, ou seja,
tragos de uma sociedade um pouco mais
avancada.

A cidade possui varios nomes, dentre eles:
Cidade dos Pesadelos, ou Cidade dos So-
nhos Esquecidos. Apesar de deserta, mui-
tas vezes pelas suas ruas, caminhos e becos
é possivel ver imagens, vestigios de sonhos
ou de individuos sonhando, transitando
pelas ruas da cidade.

A Catedral Magoada, uma enorme e assus-
tadora catedral, na verdade a maior e mais
visivel constru¢ao da cidade, é situada em
seu extremo. Tal nome foi dado por Van Ri-
chten, devido a catedral possuir dois tragos
negros em suas janelas, cujos vitrais en-
contram-se parcialmente quebrados, mas
cujas partes intactas mudam sua imagem
constantemente, de forma semelhante as
esferas dos sonhos. Se observada a distan-
cia, aimagem da catedral parece formar
um rosto severamente entristecido.

Ao redor da catedral hd um cemitério,
cercado com um portao de ago negro, que
é o refugio do Homem dos Pesadelos. L4,
apdés um pequeno fosso de dguas imundas

havia uma pequena “ilha” isolada do resto
da cidade, onde reside uma torre branca,-
chamada “A Espiral do Sono”. A torre nio
possui janelas ou entradas e esta envolta
em brumas. Aqui habita Hypnos, outro
membro da Corte. Um homem de meia
idade, usando um mondculo, adormecido
dentro de um caixao de vidro.

Outro local digno de nota é o Teatro Ma-
cabro, habitado pela Dangarina Fantasma.
O teatro é uma estrutura de arquitetura
esplendorosa, sua fachada marrom é or-
namentada por trés estituas femininas de
aparéncia macabra. Uma delas ri sadica-
mente, outra chora e a tltima se encontra
em uma expressao forte de raiva. Dentro
do teatro ha um grande auditério, com
cadeiras ha muito vazias e um palco empo-
eirado. Os assentos da plateia encontram-
-se cobertos de pd. Quando a Dangarina
Fantasma se manifesta para seu horrendo
espetaculo no palco do teatro, os montes
de pés nos assentos se transformam em
pessoas mortas que presenciam o espeta-
culo. O local aparentemente n3o apresenta
perigo, porém, quando ha “apresentagdes”
até mesmo a musica que ecoa no local pode
levar as mais fortes mentes a loucura.

Se a cidade em si ja é decadente e confusa,
os Guetos sio ainda piores. Um conjunto
ainda mais decadente e confuso de ruas e
construgoes arruinadas. Um lugar onde
sombras observam constantemente os
visitantes e a sensacao de desespero é
reforgada pelas ruas que consistem em
verdadeiros labirintos. Esse é o lar de
Mullonga, e também onde se situam seus
laboratérios nos quais ela conduz experi-
mentos arcanos.

O Parque Primitivo, um verdadeiro labi-

rinto verde, é o lar da Serpente Arco-Iris.
A caracteristica mais marcante do lugar é
uma arvore gigante com galhos grossos e
folhas negras. Suas raizes pulsam e pare-
cem sugar algo do solo.

Povo
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Até recentemente, sé os ndmades Abber
viviam nesse dominio. Eles n3o constro-
em estruturas. S3o cagadores com arcos

e lancas. Sua cultura é baseada no auto
sacrificio e na unidade comunitaria. A
maioria dos Abber n3o acredita na perma-
néncia de nada, mas alguns rejeitam essa
filosofia. Essa minoria luta para entender
o que governa a Terra dos Pesadelos. Os
outros Abber veem isso como insanidade e
expulsam esses individuos.

Um desses xamas, chamado “Caminha-So-
zinho”, vive na orla do Circulo dos Sonhos.
Ele é uma fonte de conhecimento sobre a
Terra dos Pesadelos e sabe como criar itens
magicos que permitirao aos personagens
entrar e sair das esferas de sonho.

Ganchos

Floresta da Mudanca Eterna: A floresta fica
quase no meio da ilha, ela praticamente
cerca a Cidade de Nod. Essas matas sdo
lar do membro da Corte dos Pesadelos
conhecido como Morpheus. A floresta esta
sempre em mutag¢ao, podendo assumir

os mais estranhos e impossiveis aspectos.
As estranhas mudangas que ocorrem o
tempo todo na floresta s3o causadas pelo
seu senhor. Nela existem varias Proles dos
Sonhos que assumem formas de animais,
ou de bestas magicas.

Circulo dos Sonhos: O Circulo dos Sonhos é
uma cole¢ao de esferas brilhantes que tém
de um a cem metros de didmetro. Cada
uma dessas esferas contém um mundo

de fantasia, uma pequena dimensio onde
ocorrem os pesadelos. Uma pessoa pode
olhar para essas esferas e ver o que parecem
ser mundos em miniatura. Os curiosos
deveriam ter cuidado, pois aqueles que
olham por muito tempo para essas esferas
podem ser tragadas para dentro, e nunca
mais serem resgatados.

A Clinica do Dr. Illhousen: Recentemente a
Clinica para os Mentalmente Perturbados
foi trazida para essa terra pelos atos malig-

nos do Dr. Harold Tasker. O médico chefe
da Clinica, Dr. Gregorian Illhousen, tentou
derrotar a Corte, mas sem sucesso. Apesar
de Tasker ter sido confinado em uma das
celas, Illhousen e os 18 outros atendentes

— e 08 62 pacientes — ainda n2o puderam
escapar. Est3o enlouquecendo por causa
dos pesadelos. Por isso, a clinica esta se
tornando um local perigoso.

O Dr. Gregorian Illhousen e a enfermeira
Caroline Dinwiddy vagam pela terra na
tentativa de escapar. Eles conseguiram
evitar a insanidade. Os dois foram forcados
a abandonar a clinica quando os outros
atendentes se tornaram violentos. Eles se
apaixonaram (apesar do fato de Illhousen
ter o dobro da idade dela) e no momento
ela estd gravida. Ambos almejam escapar
para que seu filho ndo nasga em uma terra
insana.

Scaena

Scaena é um teatro no qual visitantes tor-
nam-se atores em dramas distorcidos cria-
dos pelo mestre dramaturgo Lemot Sediam
Juste. O teatro atrai os desavisados para
sua perdi¢ao, prendendo-os dentro do so-
nho de realidade e ilus3o de um louco. Em
geral, esse dominio Flutuante fica dentro
da Fronteira das Brumas até Juste terminar
seu trabalho e precisam de atores e ptbli-
co. Entao, Scaena se materializa em outro
dominio de Ravenloft — ou até mesmo no
Plano Material Primario. Desde que o lorde
do dominio nio esteja se concentrando em
manter suas fronteiras fechadas, Scaena
pode se mover livremente pelos varios
dominios. Lordes de dominio geralmente
ignoram completamente sua presenga.

A palavra “terra” é uma designagao errdnea,
ja que Scaena é realmente um edificio. O
teatro se manifesta em terras diferentes,
normalmente usurpando o lugar de outro
teatro enquanto existe naquele lugar. A
parte externa do prédio assume uma varie-
dade de aparéncias, mas em geral a arqui-
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tetura interna combina com o nivel cultural
e as expectativas sociais do dominio que ele
estd habitando. O interior do teatro sempre
inclui um lobby finamente decorado com
aposentos contiguos para os patronos se
refrescarem antes das performances. O
teatro tem capacidade para aproximada-
mente quinhentas pessoas.

Apesar de ndo ser opulento, o teatro
também n3o é pobre nem insipido; suas
cortinas bordadas em ouro e seus acentos
acolchoados desfazem qualquer impressao
de sujeira. No entanto, alguma coisa no

ar ainda cria um ambiente de decadéncia

e podridao. A direita do palco existe um
pequeno e acortinado recanto com uma
escrivaninha manchada de tinta coberta de
papéis, penas quebradas e potes de tinta.
Atras do palco existe uma pequena cozinha
com portas que ddo para o quarto e a drea

de banho.

No instante que alguém coloca os pés no
palco, um mundo completamente novo
emerge — um mundo criado pelo semi-
lorde desse dominio. Lemot Sediam Juste,
mestre poeta, dramaturgo e louco. Qual-
quer pessoa que se aventurar a subir no
palco terd de passar em uma JPS com um
redutor igual a —6 completamente deso-
rientado fisica e mentalmente. Quando a
nausea passar, ele se encontrard em uma
peca criada por Juste. Seu trabalho é muito
diversificado, mas como Juste esta tentan-
do aperfeigoar suas pecas de tragédia e de
horror, suas vitimas dificilmente aprecia-
¢do sua estada em Scaena.

Nenhuma das cenas que Juste cria é real,
embora todos os sentidos participarem
dessa farsa. Toda vez que a cena muda, os
personagens que estao presos dentro da
peca podem tentar outra JPS comum com
redutor igual a —4 para ver se n3o serdo en-
ganados pela fachada criada pelo narrador.
Nesse caso, o descrente poderd ver que toda
aterra é meramente um palco, com Juste
escrevendo novas cenas feito um maniaco.
Mesmo assim, o descrente poderd ser enga-
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nado novamente se no se concentrar em se
manter desacreditando. Magias divinaté-
rias e aparatos como a Gema da Visio n3o
tém efeito sobre as miragens de Scaena.

Apesar de parecer ser incapaz de contro-
lar o destino de Scaena, Juste é capaz de
determinar quando ele se move. Manten-
do-se estacionado, ele pode permitir que
os espectadores retornem para sua propria
terra quando a pega termine. Mais prova-
vel, contudo, que o sadico Juste os mate ou
abandone em algum dominio estranho.

Povo

A Gnica pessoa nativa de Scaena é Lemot
Sediam Juste. A maioria das pessoas que
entra em Scaena termina no palco e fican-
do, portanto, suscetivel as ilusdes criadas
por Juste. Os outros s3o espectadores da
terra que o dominio estiver visitando.
Qualquer pessoa que os jogadores encon-
trarem aqui serd um espectador, um perso-
nagem coadjuvante criado por Juste, atores
(apesar de contra a vontade) principais ou
um aventureiro que entrou em Scaena sem
saber o destino que a espera.

Aqueles que entram no teatro de Juste con-
denam-se a um destino que poucos inve-
jariam. Se tocarem o palco, eles se tornam
heréis desgragados de uma pecga tragica.

A maioria dos outros visitantes é me-
ramente parte da audiéncia. Juste pode
criar outras pessoas para interagir com os
visitantes, mas elas ndo possuem nenhuma
realidade além de sua imaginagao.

Politica

A tGnica lei em Scaena é a de Juste; o que
quer que ele declare torna-se realidade no
palco. Portanto, suas pegas tornaram-se
extremamente convincentes, tanto para os
atores quanto para a audiéncia. Os especta-
dores do teatro nao tém mais de se esforgar
para fazer cessar sua incredulidade, pois as
cenas parecem totalmente reais a ndo ser
que seja feito um esforgo consciente para



desacreditar nelas.

No entanto, os espectadores perdem todo
anogao de si mesmo durante toda a pega,
prestando atengdo apenas na produgao.
Assistir a umas pegas em Scaena é uma di-
versao perigosa. Juste espera receber nada
menos que uma aclamac3o critica depois
de cada peca. Se algum membro da plateia
mostrar desagrado com o show, ele se
arrisca a enfrentar a furia de Juste. Apesar
de Juste ser fisicamente fraco, sua mente e
sua imaginagao sao extraordinariamente
agucadas. Juste sente grande prazer em
levar lentamente suas vitimas a loucura.

O tempo € subjetivo em Scaena. Como

os espectadores ficam entediados ven-

do as pessoas dormirem durante a pega,
Juste geralmente acelera o tempo pessoal
daqueles que estio no palco. Dessa forma,
embora seus atores possam sentir que uma
noite inteira se passou, na realidade apenas
cinco minutos se passaram. Por essa razao,
aregeneracao natural em Scaena é comple-
tamente ineficaz (exceto no caso de dano
causado por criaturas ilusérias). Os perso-
nagens feridos terao de contar com magias
para recobrar a satude.

Todas as criaturas de Scaena s3o cria-
¢Oes de Juste, cagadores de diversio que
escolheram o teatro errado para visitar ou
andarilhos da Fronteira das Brumas.

Os Encontros variam desde humanos
assustados de nivel o até criaturas tao
distorcidas que apenas uma mente doentia
poderia té-las criado. Cinco minutos de
sono podem curar os ferimentos infligidos
por essas criaturas ilusérias e um persona-
gem morto por esse dano tem de ser bem
sucedido em uma JPS para ficar incons-
ciente. Entretanto, se o teste resultar numa
falha, o personagem morre.

Semilorde

Lemot Sediam Juste tem aproximadamen-
te dois metros de altura e uma aparéncia
emaciada, quase esquelética.

Lemot Sediam Juste

fod

Sua pele tem um aspecto doentio e malsa.
Seus profundos olhos negros encantam
qualquer pessoa que se aproxime o sufi-
ciente. Em geral, sua roupa estd manchada,
pois sua compulsio de escrever nao deixa
tempo livre para higiene pessoal. Quando
estio representando, ele esconde seus lon-
gos, finos e oleosos cabelos negros sob uma
peruca ou um chapéu.

Apesar de sua aparéncia pessoal ser um
pouco desagradavel, ele ainda irradia uma
certa dose de magnetismo. Sua persona-
lidade, apesar de moderadamente 4spera,
é atraente para aqueles que falam com ele
mesmo que seja por pouco tempo. Sua
devogao frenética e sua aparéncia desolada
aumentam sua atragio como ator e ele é
capaz de ser uma pessoa extremamente
agradavel. Claro, seus modos hoje em dia
sao muitas vezes bruscos e rudes, pois ele
realmente n3o considera ninguém em Sca-
ena como sendo real.

Como um dos principais atores e drama-
turgos de seu tempo, Lemot Sediam Juste
buscava sempre aprimorar a sua arte. Ele
iria a qualquer extremo por amor a seu te-
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atro. O palco pulsava firmemente em suas
veias e ele perseguia essa obsessao demons-
trando pouca consideragio por qualquer
outra coisa, pisando em todos que atrapa-
lhassem sua escalada para a gléria.

Apesar de ter conseguido muita fama como
ator dramatico e comediante, Juste nao es-
tava satisfeito. Ele queria ser louvado com
o homem de teatro completo, o ator que
nao conhecia limites. Infelizmente, ele nao
conseguia aprender as nuances sutis t3o
essenciais para o sucesso de uma tragédia.
Durante algum tempo, ele se jogou de cora-
¢do e alma nessa tentativa, mas os detalhes
mais refinados continuavam a iludi-lo.
Suas tentativas em representar papéis
tragicos resultaram em melodrama ou, pior
ainda, em comédia nio intencional.

Seus esfor¢os na dire¢giao ndo apresentavam
um resultado muito melhor. Sua trupe de
atores nao conseguia representar seus tra-
balhos sem dar relevo a tendéncia comica
de cada peca. Juste comegou a ceder sob a
pressao de ver seus atores sabotarem seus
esforgos.

Por fim, Juste n3o era mais capaz de supor-
tar. Seus atores tinham-no levado além do
limite. Ele escreveu uma pega em que todos
os personagens morriam de modo extre-
mamente doloroso. Ele ndo tentou trans-
formd-la em uma tragédia, ji que ele estava
apenas interessado em se livrar de atores
que o incomodavam. Contudo, a medi-

da que lia a peca, os atores de sua trupe
comentavam constantemente a qualidade
do roteiro como tragédia. Juste se recusava
a ser dissuadido de sua vinganga sangrenta
pelo que ele percebia ser bajulagio vazia e
deixou que seus planos macabros fossem
levados adiante.

A noite de estreia da nova peca tao espera-
da de Juste finalmente chegara. Em vez de
conversar com diversos espectadores antes
da pega comegar, como era seu costume,
Juste fiz vez uma visita ao almoxarifado.
Ele trocou as adagas falsas por genuinas
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de ferro e substituiu a pogao falsa por uma
substincia téxica. Ele passou por toda

a sala, trocando todos os aparatos nio
letais por outros que se provariam fatais
no contexto da pega. Logo, seus atores
iriam representar as “cenas de morte” mais
convincentes de suas vidas. Como nenhum
corpo de personagem deveria ser retirado
do palco até o final da pe¢a, Juste tinha
certeza de que conseguiria ainda fugir do
teatro depois de saborear sua vinganca.

No palco, um conto de intriga, desejo e
trai¢do se desenrolava diante de uma pla-
teia de olhos arregalados. Os espectadores
ficaram boquiabertos quando o filho do
prefeito tombou esfaqueado por assassi-
nos, com sangue jorrando pelo palco. A
cena de envenenamento foi particular-
mente convincente, com a face da mulher
do bardo ficando manchada a medida que
ela se engasgava em sua prépria lingua e a
cena de tortura apresentada sem nenhum
problema. Entretanto, quando a pega
finalmente terminou e Juste ficou em pé
para receber os aplausos, a plateia o vaiou.
A audiéncia estava esperando mais de um
mestre dramaturgo do que uma série de
cenas sanguinolentas.

Juste, a essa altura mais do que enlouque-
cido pela raiva, fugiu do teatro. La fora, ele
trancou as portas e ateou fogo no prédio.
Ele se agachou em um beco préximo e
ouviu com grande prazer os gritos dos
espectadores em chamas que escapavam
daquele inferno. Assim que os policias se
reuniram para apagar as chamas e procurar
por testemunhas, Juste percebeu que nio
poderia mais ficar escondido. Ele fugiu
silenciosamente do beco para as Brumas
que estavam se levantado. Ele correu pelas
Brumas e se escondeu dentro de um teatro
pertencente a um amigo seu. Uma pega
estava sendo representada, por isso ele se
sentou silenciosamente no fundo do teatro
e logo adormeceu. Ele acordou e viu que

a peca havia terminado e o teatro havia se
esvaziado enquanto ele dormia. Ele era a



nica pessoa que sobrara no teatro, apesar
de todos os lampides estarem acesos. Mais
estranho ainda, o teatro nao tinha mais
camarins, cendrios ou lojas de materiais.

Juste descobriu também que ele no podia
ir além das portas da frente do teatro, que
estavam bloqueadas por Brumas cinzas.
Nada fisico o impedia de sair, mas quando
ele pensou em colocar um pé na fumaga,
sua mente se encheu de medos esquecidos
desde ainfincia, que quase o dominaram
com sua intensidade.

Depois, por puro tédio e frustragao, Juste
comegou a escrever uma pega. Depois de
uma hora ou mais de escrita ininterrupta,
ele olhou a sua volta. Para sua surpresa, o
ambiente estava completamente diferente.
Ele se viu em uma floresta escura, o céu
encoberto acima de si. A completa escu-
rid3o dos penhascos de obsidiana servia
para ofuscar o verde esmeralda da floresta.
A distincia, um leve uivar de lobos tor-
nou-se evidente 3 medida que as criaturas
pareciam se aproximar. As nuvens escuras
abriram-se finalmente, derramando uma
chuva de sangue venenoso sobre as matas
verdes. Quando Juste gritou e correu, ele se
viu novamente no palco do teatro. O cend-
rio plano a sua volta lembrando a floresta
da qual ele havia escapado. Juste n3o se
lembrava desse cenario estar no palco. Na
verdade, ele se parecia muito com a cena
que ela havia descrito recentemente no
manuscrito.

Excitado, Juste retornou para sua escriva-
ninha e comegou uma nova cena. Para seu
deleite, 0s novos aparatos apareceram a
sua volta, apesar dele nio vé-los mais como
realidade. Tomando uma boa quantidade
de papéis, uma pena e um pote de tinta,
Juste comegou a vagar pela fortaleza de sua
imaginag3o, criando e destruindo mundos
com uma penada.

Juste é o diretor de espetaculos supre-
mo. Precisamente por essa razao, ele fica
irritado quando seus atores — ou membros

pouco receptivos da plateia — fazem com
que ele destrua uma produgio. Se uma
produgio for destruida, Juste n3o permi-
tird que a plateia saia viva do prédio. Para
puni-los, ele simplesmente tranca as portas
e queima todo local. Apesar de sentir, como
todos os espectadores, a tremenda agonia
do calor excruciante, ele ndo morre nas
brasas de Scaena.

Se a produgao for um sucesso, ele pro-
vavelmente permitird que a plateia deixe

o prédio com vida, apesar de ndo neces-
sariamente na mesma terra em que eles
entraram no teatro. Mais provavel, que eles
desembarquem em um dominio desconhe-
cido do Semiplano.

Juste tem uma necessidade especial de

que os outros assistam a pega para que ele
possa compartilhar suas experiéncias de
modo vicdrio. Sua grande angustia é o fato
dele n3o conseguir realmente acreditar

em suas pegas. Desde que se arrotou da
floresta sangrenta, a tinica coisa que ele vé
seu teatro, seus aparatos e seus atores cap-
turados. Para ele, até mesmo os menores
personagens que cria n2o s2o mais do que
bonecos de madeira. Comparada com suas
experiéncias anteriores no palco, essa é
uma situagio bastante dolorosa.

Lemot Juste passou a considerar todos

o0s que s3o trazidos para suas pegas como
construtos de sua imaginacio. Ja que

eles aparecem quando ele precisa deles,
Juste assume que eles s3o suas criagdes,
figurinos revestidos com a personalidade
necessaria para cumprir sua fun¢io. A
terra garantiu a Juste a habilidade de saber
virtualmente tudo sobre a histéria e a per-
sonalidade de todos os que tocam seu palco
— incluindo os personagens dos jogadores.
Dessa forma, ele consegue facilmente cor-
roborar sua ideia de que foi ele quem criou
tudo e todos em Scaena. Juste é capaz de
relatar eventos da vida do personagem —
eventos que mais ninguém poderia saber.

Estas taticas fizeram com que muitas almas
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mais fracas se afastassem da ténue ponte
da racionalidade e se dirigisse para os abis-
mos da insanidade, transformando-as em
pedes sem vontade.

Quando Juste corta relagdes com seus “per-
sonagens principais”, as vezes os abandona
nas Brumas, deixando que eles vaguem até
encontrarem refugio.

Mais frequentemente, ele deixa os cor-

pos em locais cuidadosamente escolhidos
para assustar os cidad3os de classe média,
aos quais ele se refere como “o rebanho”.
Mesmo que os odeie e os provoque, ele esta
sempre disposto a tomar o dinheiro deles.
Exatamente para que ele precisa desse
dinheiro ninguém sabe, mas ele continua a
coleta-lo.

De vez em quando, Juste participa do
espetaculo no palco. Ele normalmente faz
isso quando a cena tem pouca chance de
mudar na préxima hora ou mais, como, por
exemplo, em um banquete, uma cdmara do
castelo ou algo do género. Quando o faz, ele
pode aparecer como qualquer tipo de hu-
manoide com altura de 1,50 m e 2,10 m, do
sexo masculino ou do sexo feminino, jovem
ou velho. Quando opta por participar, Juste
sempre carrega um mago de papéis no qual
ele escreveu varias cenas.

Juste é capaz de construir uma Muralha de
Medo em torno de seu dominio. Qualquer
personagem que se aventurar nas Brumas
a partir desse ponto comegard a se sentir
pouco a vontade. O medo e o terror cres-
cem quanto mais ele penetrar nas Brumas,
transformando-se em uma agitagao febril
quando seus piores pesadelos se erguem
das Brumas para desafid-lo e seu coragao
comeca a bater irregularmente. Se conti-
nuar a se mover para longe de Scaena, o
personagem terd de passar em uma JPS
para nio morrer de puro terror, comegan-
do quando ele estiver a trinta metros de
distancia do prédio. A cada 3 metros além
desse ponto, ele tem de fazer outro teste
com uma penalidade cumulativa igual a

—1. (Exemplo: a trinta e nove metros ele
deve fazer o teste com uma penalidade
igual a —3). Essa experiéncia acaba matan-
do qualquer vitima tola o suficiente para
continuar. Se tentar voltar ao prédio, o per-
sonagem o encontrard a apenas um metro e
meio, como se esse estivesse esperando seu
regresso.

Juste pode ser um dos personagens mais
perigosos que os herdis virdo encontrar,
pois suas habilidades de distorcer os limites
da sanidade n3o tém igual. Seus poderes
sobre Scaena também lhe d3o uma vanta-
gem além de suas habilidades aparentes.

Os oponentes s6 podem ferir Juste pene-
trando na miriade de ilusdes que o cerca.
Apesar de ndo ser um mago experiente, ele
conhece o suficiente sobre os caminhos da
ilusao para evitar a maioria dos perigos que
vem em sua dire¢do. Existe mais de uma
camada de miragens envolvendo Juste, por
isso é dificil pega-lo.

Mesmo que alguém consiga alcangi-lo,
Juste consegue se mover através da propria
matéria do teairo. Se tiver a iniciativa, ele
pode se fundir com a madeira do teatro
para reaparecer em outro local. Existe
grande chance dele se materializar no
palco, onde pode influenciar seus atacantes
mais diretamente ou voltd-los uns contra
0S8 OULtros.

Em dltima instincia, ele pode fazer com
que o prédio se queime a sua volta. Para

se salvar, ele suportard uma quantidade
imensa de dor. Se Juste for morto, seu
corpo se fundird na madeira do teatro e ele
se levantard dentro de um dia. Enquanto
estiver se regenerando, Juste estard em seu
estado mais vulneravel. Se alguém queimar
o teatro durante esse tempo, ele estard
MOIto para sempre.

Quando o teatro queima, as portas automa-
ticamente se fecham e se trancam. E preci-
so uma forga combinada igual 30 para abrir
as portas e apenas dois personagens podem
se aproximar delas a0 mesmo tempo. Caso
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contrario, os herdis provavelmente encon-
trardo o mesmo fim fumegante que muitos
outros ja encontraram em Scaena.

Juste dd um titulo para cada cena que ele
escreveu e é capaz de invocd-la dizendo
apenas seu nome em voz alta. Ele é capaz
de manter apenas trés cenas no palco de
cada vez, por isso, se o grupo se dividir em
mais de trés partes, a ilusdo se despedaga a
menos que Juste esteja disposto a sacrificar
alguma credibilidade. Como Juste rara-
mente o faz, as chances sdo de que ele sa-
crifique toda a produgdo. Isso nunca deixa
de exasperar Juste, entdo ele ird se vingar
de uma maneira apropriada.

Seu plano favorito é dissolver a cena ao
redor dos herdis, deixando apenas o palco
e o teatro a volta. Os aparatos e todas as
marcagoes estarao no lugar, mostrando
aos participantes que eles estavam em uma
peca. E parte essencial de seu plano que

0 grupo aceite isso como verdade, pois se
eles a questionarem, isso pode muito bem
destruir toda a ilus3o. O teatro que os per-
sonagens veem nao é o teatro de verdade.
Apesar de se parecer com o real em cada
detalhe, ele também é uma falsificagio.

Quando os jogadores comegarem a se
sentir confortaveis com essa realidade, algo
horrivel acontecera. Se os herdis desacredi-
tarem, Juste criara a ilusao de outro teatro
o mais rapido que ele puder, criando um
ciclo infinito, levando os personagens a
outro palco e empurrando-os cada vez mais
fundo dentro da loucura dele.

Depois do que podem parecer dias, Juste
contatara os heréis através de uma imagem
de si mesmo, explicando a ndo realidade
deles. Ele argumentara que pelo fato ele

ser capaz de mudar o ambiente de acordo
com sua vontade, controlar as pessoas que
estao a sua volta e criar mundos inteiros,
eles também s3o obviamente sua criagdo.
Claro, eles podem ter vontade prépria, mas
isso é apenas um efeito colateral da criagao
de personagens fortes. Se eles continuarem

sem se convencer, Juste recitard para eles
sua histdria mais recente, demonstrando
um conhecimento que ele nio poderia ter
de outra forma.

Juste é um homem persuasivo, especial-
mente por causa de sua personalidade
carismatica. Se os heréis falharem em
uma JPS durante essa argumentagao, eles
ficardo sob sua influéncia (como acontece
no caso de uma magia enfeitigar).

Depois de uma semana, cada vitima pode
tentar outra jogada. Todo personagem que
falhar perdera 1 ponto de Inteligéncia por
dia e comegard a mostrar uma faceta de sua
personalidade mais do que as outras — até
essa faceta dominar totalmente o persona-
gem. A vitima pode tentar um outra jogada
a cada dia para se libertar, com uma pena-
lidade proporcional a quantidade de pontos
Inteligéncia perdidos.

Portanto, se alguém perdeu 2 pontos de
Inteligéncia ele fard o teste com uma pena-
lidade igual a —2, enquanto que alguém que
perdeu 5 pontos de Inteligéncia faria o teste
com uma penalidade igual a —5. Se escapar
da magia, a vitima recupera a Inteligéncia
avelocidade de um ponto por semana. Suas
personalidades também retornam com sua
Inteligéncia.

Se uma vitima chegar a ter o pontos In-
teligéncia, ela se tornard um personagem
menor e sua existéncia dependera exclu-
sivamente da vontade de Juste. Se Juste
desejar que o personagem desapareca, sua
existéncia estara obliterada até Juste dese-
jar a sua volta. Mesmo assim, o persona-
gem serd apenas uma pdlida sombra do que
ele era. A n3o ser que seus companheiros
consigam de alguma forma resgata-la, a
vitima estard condenada a uma eternidade
servindo como um personagem secundario
nas obras primas de Juste. Essas vitimas
podem ser resgatadas de varias maneiras,
inclusive sua remogao do teatro, a destrui-
¢do do teatro ou a morte de Juste.
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—— CAPITULOVI ——

+ FERRAMENTAS DO MESTRE «

as préoximas paginas o Mestre

poderd encontrar as regras neces-

sdrias para criar suas aventuras
em Ravenloft. Novas mecinicas de jogo
simples para as Jogadas de Protec¢do contra
Medo, horror e insanidade, ferramentas
para a criagdo de um vilao tipico de Raven-
loft, maldi¢Ges macabras e o processo de
leitura do Tarokka.

Medo e Horror

As regras para medo e horror ajudam o
Mestre a manter uma atmosfera assustado-
ra em uma campanha de fantasia medieval
gotica.

Medo

Quando um grupo de aventureiros enfrenta
ameagas onde existe pouca ou nenhuma
esperancga de vitdria, o Mestre pode pedir

a eles realizarem uma Jogada de Prote¢ao
modificada pela Sabedoria. Caso fracasse
nessa JPS contra Medo o personagem sofre
os efeitos da magia Medo por 1 minuto. O
Medo faz com que a vitima saia correndo
por toda a duragdo da magia. Hi1-4 de
chances em 6 de que ela solte qualquer
objeto que esteja segurando. O personagem
pode repetir a Jogada de Prote¢ao no final
de cada um de seus turnos, terminando o
efeito em um teste bem-sucedido.
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GATILHOS PARA O MEDO

TABELA 6.1

GATILHOS

Sinais de violéncia (a marca de uma poga de sangue
seco, uma porta destruida)

A morte de um familiar querido, personagem aliado
ou de um importante PdAM amigo

Encontro com um inimigo poderoso, uma pessoa
morta recentemente

Um caddver em decomposigio, encontro com um
Lorde Sombrio

Horror

Horror envolve mais do que simples susto.
Implica repulsa e angastia. Muitas vezes
surge quando o aventureiro presencia algo
completamente contrario ao entendimento
comum sobre o que pode e deve ocorrer no
mundo, ou mediante a revelagdo de uma
verdade terrivel. A JPS contra horror nunca
precede um combate, seus gatilhos sao
situagOes fora de combate.

Um fracasso nessa JPS indica que o perso-
nagem foi afligido com um dos efeitos da
tabela do horror durante 1d10 minutos.

O personagem pode repetir a Jogada de
Prote¢ao apds cada hora decorrida, com
uma penalidade de -2, terminando o efeito
em um teste bem-sucedido.

GATILHOS PARA O HORROR

TABELA 6.2

GATILHOS

Cena de dor ou sofrimento (mendigo arrasado por
uma doenga, médico costurando feridas)

Uma cena de extrema agonia (tortura, transforma-
¢3o involuntaria)

Avisdo de um massacre envolvendo grande quanti-
dade de vitimas inocentes

Cena de crueldade (corpos desmembrados transfor-
mados em marionetes)

Uma magia curar ferimentos no 7o circulo
pode suprimir os efeitos do horror. Depen-

dendo da fonte do horror, a magia dissipar
0 caos também pode revelar-se eficaz.

FRACASSO EM JPS CONTRA HORROR

TABELA 6.3

D100  EFEITO (1D10 HORAS)

01-20  Avitima refugia-se a sua mente e fica
paralisado. O efeito termina se o persona-
gem sofrer dano.

21-30 Avitima ndo consegue realizar a¢des e
passa toda a duragdo do efeito gritando,
gargalhando ou chorando.

31-40 A vitima sofre o efeito do medo.

41-50 Avitima comega a balbuciar e é incapaz
de fala normalmente ou langar magias.

51-60 Avitima deve usar sua agao a cada rodada
para atacar a criatura mais
proxima.

61-70 Avitima sofre alucinagdes vividas e tem

-2 de penalidade em todas as suas Joga-
das de Protegdo.

71-75 Avitima obedece qualquer ordem que lhe
for dada, desde que esta ordem ndo seja
auto-destrutiva.

76-80 Avitima experimenta um desejo incon-
trolavel de comer algo estranho, como
sujeira, lodo, ou carnica.

81-90 Avitima fica atordoada. Uma criatura
atordoada é incapaz realizar agoes e larga
tudo que estiver segurando.

91-100  Avitima cai inconsciente.

Insanidade

Em uma campanha normal, os persona-
gens nao correm o risco de ficarem insanos
devido aos horrores que enfrentam e da
carnificina que infligem dia apés dia, mas
as vezes o estresse de ser um aventureiro
pode ser demais para suportar. Em uma
campanha de horror, como em Ravenloft,
0 Mestre pode querer usar a mecanica da
insanidade (ou loucura) como uma ma-
neira de reforcar esse tema, enfatizando a
natureza extraordinariamente horrivel das
ameacas que os personagens enfrentam.
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Varios efeitos magicos podem infligir
loucura em uma mente estavel. Certas
magias, como mudanca de planos e magia
astral, podem causar insanidade. Doengas,
venenos e efeitos psiquicos também podem
infligir loucura. Alguns artefatos podem
quebrar a psique de um personagem quan-
do usados, ou tornar o aventureiro preso a
eles.

Resistir a um efeito que induz a loucura
requer uma Jogada de Prote¢ao modificada
pela Sabedoria. Um personagem que fra-
cassar nessa Jogada de Protegdo é afligido
com a loucura por tempo indefinido, que
durard até ser curada. S6 a magia restaura-
¢do pode livrar um personagem da loucura.

CENASs TiPICAS DE MEDO

TABELA 6.4

CENAS
Uma palavra: Brumas!

Eco de passos por uma casa ou corredor, sem fonte
aparente.

Um retrato, estitua, ou mosaico parece ter mudado
toda vez que os PJs passam por ele.

Uma tempestade cobre o céu rapidamente, mesmo
ele estando claro e aberto.

Todo espelho que um PJ especifico olha se quebra
repentinamente, sempre no mesmo padrao.

Todos os ruidos de animais, como insetos ou pdssa-
ros gorjeando, abruptamente param.

Um PJ descobre sangue em suas roupas ou coberto-
res, sem origem evidente.

Um PJ acorda com barulhos de mastiga¢do ao lado
de sua cama, sem sinal da causa.

As tochas, fogo, lanternas tremulam e quase apa-
gam, apesar da falta de qualquer brisa.

Um lobo uiva ao longe.

Fumaga sai pela chaminé de uma casa, mas quando
0s PJ’s entram o local est3 frio e morto.

O vento parece assobiar um verso infantil para um
dos PJ’s.

Os PJ’s ouvem uma porta com dobradiga rangendo;
Quando chegam a ela, balangard em siléncio.

CENASs TiricAs DE HORROR
TABELA 6.5

CENAS

Padrdes aleatdrios como gelo se formando em uma
janela, ondulagdes na dgua, nuvens escuras no céu,
cerveja derramada, formam o simbolo de uma enti-
dade cadtica, o rosto de uma pessoa querida morta,
ou algo semelhante.

Aranhas (ou algum outro animal pegonhento inver-
tebrado) s2o atraidas para um PJ especifico; Elas
agem como animais de estimagao, acariciam-se e
se aconchegam em sua roupa, tentam compartilhar
sua cama, trazem presentes minusculos de comida
(como moscas vivas embrulhadas em teias), ou algo
do género.

Os PJs descobrem que ragdes perfeitamente preser-
vadas e frescas apodreceram durante a noite.

Um PJ vestindo armadura sente o toque de algo frio,
molhado, como um rato contorcendo-se entre sua
armadura e sua pele; Removendo a armadura ele
nio encontra nada.

Um PJ ouve um suave riso de menina, ou musica
distante; Nenhum outro pode ouvir isto.

Os PJs acordaram depois de acamparem ou descan-
sarem por uma noite; Um deles tem mordidas no
pescogo, bragos e pernas, enquanto outro parece
muito cheio para tomar café da manha.

Gritos, pedidos de ajuda, ou gemidos de éxtase vém
de baixo do chdo de um cemitério.

Um item, talvez um brinquedo querido, ou o colar
favorito dos pais, aparece no fundo da mochila do
PJ; Ele ndo vé este item desde que era crianca.

Um personagem abre seu cantil e encontra-o cheio
até a borda com sangue.

Depois de entrarem numa tumba fechada a muito
tempo ou em uma casa abandonada, os PJs encon-
tram uma tigela de frutas frescas.

Os olhos de um retrato na parede parece perseguir
um personagem especifico.

Os efeitos da insanidade sdo deixados em
aberto propositalmente, para que faga que
o mestre faga uso dela como ferramenta
para tonificar a aventura ou campanha.

O jogador n3o deve ter controle do perso-
nagem durante o periodo de insanidade,
porém pode entrar em acordo com o mestre
e sugerir um curso de agao se assim optar.
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CENAS TiPICAS DE INSANIDADE

TABELA 6.6

CENAS

Um PJ sente nauseas e vomitos repentinos; Mistura-
do em sua comida estdo restos humanos.

Um PJ comendo uma fruta descobre que as semen-
tes que ele cospe fora s3o dentes humanos.

Um PJ descobre um pedago do dltimo monstro ou
pessoa que matou misturado em suas ragoes.

Um personagem comega a sonhar com seus com-
panheiros morrendo horrivelmente um por um; A
medida em que os sonhos progridem noite apds

a noite, ele percebe que ele é 0 assassino de seus
amigos.

Sempre que um PJ olhar no espelho, sua vis3o pe-
riférica vé o reflexo de outra pessoa; Quando olhar
uma Segunda vez, nio hd mais nada.

Depois de uma noite de sono dificil, um dos PJs
desperta em um lugar estranho, uma encruzilhada,
nadando no meio de um lago, abragando um cad4-
ver morto a muito tempo em um mausoléu.

Um clérigo acorda agarrado em seu simbolo sagra-
do to firmemente que suas maos estao cortadas.

Um ladino acorda e vé seus dedos manchados com
tinta preta e sua mao marcada a ferro com um sim-
bolo estranho que desaparece rapidamente.

Um guerreiro acorda ofegante e suando, sua arma
coberta de sangue, embora ele n3o tenha lutado
contra ninguém.

Um mago abre seu grimério e vé as paginas
cobertas de rabiscos em um idioma estrangeiro,
tudo escrito com sangue em sua prépria caligrafia;
Depois de um minuto a escrita estranha desaparece
e as paginas retomam a sua aparéncia normal.

O retrato na parede satida o personagem quando ele
olha diretamente para o quadro, em uma segunda
olhada ele esta imével.

Maldicoes

Uma bruxa amaldigoa o cavaleiro que rejei-
ta seus afetos, para que ele nunca encontre
um amor. Um bondoso heréi que mata
uma besta se vé amaldi¢oado a se transfor-
mar nela sob a luz da lua cheia. Um grupo
de heréis veem sua carne apodrecer e sua
satde falhar depois de saquearem a tumba

de um rei antigo. Maldicdes sio presenga
constante nos contos de fantasia, e em
Ravenloft, maldi¢des podem se provar t3o
mortais, quanto qualquer coisa os herdis
possam enfrentar.

Uma maldi¢do é uma afli¢do adquirida
como resultado de uma ag¢ao ou evento
especifico. Um personagem pode ser amal-
digoado depois de destruir um inimigo
cadtico, explorando um local amaldigoado
ou enfurecendo um grande poder, como
os Poderes Sombrios de Ravenloft. Uma
vez que o personagem adquira a maldicdo,
aafli¢do ataca o personagem com inten-
sidade e severidade. Para libertar-se da
maldi¢3o, um personagem normalmente
tem que resolver uma missao ou redimir-se
do ato que ativou o gatilho dessa maldigao,
entretanto uma magia poderosa também
podem remover uma maldi¢3o.

Rogando uma Maldicao

Existem varias maneiras de um persona-
gem adquirir uma maldi¢3o. O Mestre deve
usar as maldigdes no momento certo e rara-
mente. O Mestre pode usar uma maldi¢3o
para dirigir a histéria, e assim conduzir os
aventureiros em uma nova missio, ou pode
usar a maldi¢do para refletir a maldade de
um vildo particular, que pode rogar uma
maldi¢3o contra um personagem.

Removendo uma Maldicao

Remover uma maldi¢ao nio é uma coisa
tao simples. Se uma criatura amaldico-
ada n3o fizer nada, a maldig3o fica ao
redor dela pelo resto de sua vida e, muitas
vezes, persiste até mesmo se a criatura for
morta e depois ressuscitada. Para encerrar
uma maldi¢do, um personagem tem que
completar uma missao descrita na pré-
pria maldi¢ao. O Mestre pode substituir a
missdo por outra que se ajuste melhor em
sua campanha. Uma vez que o personagem
complete a missdo, a maldig3o se encerra.

Um personagem também pode remover
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uma maldi¢do usando algumas magias
como remover maldi¢3o, dissipar caos/
ordem, desejo restrito ou desejo. Com a
aprovagao do Mestre, algumas maldi¢des
s30 tao poderosas que nio podem ser re-
movidas por magias comuns como estas, e
requerem uma missio especial ou a realiza-
¢30 de um ritual dnico para ser removida.

Locais Amaldicoados

Certos lugares tocados por eventos cadticos
ou construidos por seres despreziveis, tam-
bém podem causar uma maldi¢o. O Mes-
tre deve ter certeza de avisar claramente

os jogadores (inscri¢des cadticas de aviso,
ou um tomo perdido de alerta s3o opgdes
validas para isso), assim eles saber3o que
estdo se arriscando quando explorarem o
local. Um gatilho, como abrir uma tumba
de um faraé de Har’Akir, pode disparar a
maldi¢3o aos desavisados. O Mestre pode
usar a magia rogar maldi¢ao instalada em

uma armadilha ou em um gatilho para este
fim.

Exemplos de Maldi¢oes

Os exemplos seguintes provém uma grande
variedade de maldicGes encontradas em
Ravenloft. O Mestre pode usar estas maldi-
¢Oes para qualquer nivel dos personagens.

Idade Acumulada

A terrivel maldi¢do da idade acumulada faz
com que o corpo de uma criatura envelhe-
¢a a uma taxa muito acelerada. A mente
permanece Como era antes, mas a carne
enruga, ossos se tornam frageis, cabelos
tornam-se brancos e muitas vezes caem.
Se ndo for removida em 10 dias a maldi-
¢do causard a morte do personagem por
envelhecimento. Bruxas sdo notdrias por
usarem esta maldi¢3o para castigar aqueles
que rejeitam seus amores ou frustram seus
planos.

Efeito: O alvo afetado por esta maldi¢3o so-
fre -2 em todas as suas jogadas de prote¢ao
modificadas pela Destreza, For¢a e Consti-
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tui¢do, -2 na CA, -3m no deslocamento e -2
nas jogadas de ataque e dano.

Removendo a Maldigao: Fazer um servigo
para uma bruxa ou roubar um beijo de uma
ninfa poderosa.

Vapores Nauseantes

O que no principio parece ser uma afli¢io
humilhante revela sua verdadeira ameaca
quando os odores repugnantes se tornam
pungentes. Personagens que exploram os
cantos mais fedorentos de Ravenloft podem
ganhar esta aflicdo.

Efeito: O personagem e todas as criaturas
em um raio de 3m dele sofre -2 nas jogadas
de ataque e CA.

Removendo a Maldigao: Carregar um sapo
no durante uma semana ou beber uma tni-
ca gota da dgua do Rio Vuchar em Darkon.

Miséria Eterna

A atmosfera sinistra evocada pelos Po-
deres Sombrios fala de perigos incriveis
encarnados por seus habitantes. E lar de
MOrtos-vivos e outras criaturas inconta-
veis. Mesmo assim, nao sao apenas estas
criaturas que fazem este Semiplano t2o0
perigoso. Ha lugares onde a prépria terra

é como um grande inimigo. A maldi¢do da
miséria eterna frequentemente cai sobre
os que exploram as regides mais escuras

de Ravenloft, onde as energias dos Poderes
Sombrios crescem vertiginosamente, enve-
nenando a paisagem com o poder de morte.
O alvo da miséria eterna sofre de um frio
terrivel que envolve seus pensamentos,
tornando-o melancélico e ndo deixando
nenhuma chance de fuga.

Efeito: O personagem s6 pode fazer uma
coisa durante a sua rodada, ou se movi-
mentar, ou usar uma ag¢ao. Ele nao pode
fazer as duas coisas na mesma rodada.
Além disso, quando cair a 0 PV o persona-
gem morre instantaneamente.

Removendo a Maldi¢ao: Matar uma criatu-



ra ordeira, passar um dia e uma noite em
um lugar sombrio e cadtico ou viajar até o
Monastério de Lamérdia e beber vinho em
um cilice sagrado.

Ira do Rei da Tumba

Aqueles que saqueiam os salGes de reis
antigos, ouvem sussurros malditos que as-
sombram os que tocam seu fabuloso tesou-
ro. A maldi¢ao causa a putrefagio da carne.
Alvos que sucumbem a maldi¢3o, transfor-
mam-se em pilhas de pd, espalhando- se
na brisa mais calma. Maumias poderosas
amaldi¢oam seus tesouros para desenco-
rajar ladrdes a perturbarem seus restos. Se
nao for curada em 20 dias a maldi¢ao causa
a morte do personagem.

Efeito: O personagem sofre mais dano que
o normal. Sempre que sofrer qualquer dano
o0 alvo da maldi¢3o joga 1d4, este serd o
dano adicional que ele recebera devido a ira
do rei da tumba.

Removendo a Maldigao: Passar uma se-
mana no deserto sem dgua e sem comida,
convencer uma mumia a liberd-lo da maldi-
¢30 ou viajar até Har’Akir e oferecer um
sacrificio ao deus Set.

Maldicao da Licantropia

O conhecimento acredita que os lican-
tropos s3o humanoides que podem se
transformar em bestas e voltar novamente
a sua forma original. Ha, porém, contos

de mortais amaldi¢oados pelo Deus Lobo
ou Ezra por algum crime que cometeram
contra natureza. Cada vez que a lua cheia
se ergue no céu noturno, o transgressor se
transforma em uma besta selvagem. Outras
criaturas amaldi¢oadas podem passar sua
aflicao por ataques de suas armas naturais,
quando a maldi¢3o substitui a doenga do
monstro.

Efeito: a criatura pode se transformar em
uma das seguintes criaturas: lobo, feli-
no, javali, rato, urso ou outro animal que
deseje, a vontade, com exceg¢do nas noites

dalua do seu gatilho. Ela adquire vis3o na
penumbra em 60 metros, ferocidade: um
licantropo segue em combate sem penali-
dade até cair morto a -10 PV, uma criatura
mordida por um licantropo tem 1% de
chance de se contaminar com a licantropia
acada 1 ponto de dano sofrido de uma arma
natural do licantropo, enquanto este estiver
na forma animal.

Removendo a Maldigao: Passar a maldi¢do
a uma criatura de alinhamento ordeiro ou
encontrar um licantropo e convencé-lo a
liberta-lo da maldigao.

Maldicao do Azar

A sorte nio o favorece mais. Esta maldi¢3o
é associada comumente aos vistani. Este
povo cigano, recompensa seus inimigos
com esta maldi¢do sempre que ofendidos
de alguma forma. Todas as tentativas da vi-
tima se tornam desastrosas quando a sorte
se recusa a colaborar.

Efeito: Toda vez que o personagem obter
um 20 natural, ele deve re-rolar a jogada e
ficar com o segundo resultado.

Removendo a Maldigao: Matar o vistana
que rogou a maldi¢do, fazer um servigo a
um lider vistana cadtico ou profanar um lo-
cal sagrado em nome de uma tribo vistana
ofendida.

Maldic¢ao da Fraqueza

A maldig3o da fraqueza é associada aos
lichs. Estas criaturas arcanas rogam esta
maldi¢3o frequentemente aqueles que
tentam mata-las. Invadir a morada de um
lich ou tentar roubar seu filactério também
pode fazer com que o alvo contraia esta
maldi¢3o. Os bragos da vitima se tornam
fracos tornando dificil segurar uma arma
ou langar uma magia.

Efeito: O personagem sofre -3 nas jogadas
de ataque e dano, com armas e magias.

Removendo a Maldi¢ao: Oferecer um gri-
morio ao lich que o amaldigoou, destruir o
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lich que o amaldi¢oou ou profanar um local
sagrado em nome da Ordem Eterna.

Maldi¢ao da Loucura

A maldi¢ao da loucura afeta aqueles que
entram em contato com locais profanos e
situagdes estressantes mentalmente. Esta
maldi¢3o estd associada a demoénios e dia-
bos poderosos que podem guiar o alvo no
caminho da insanidade.

Efeito: Sempre que sofrer dano o persona-
gem deve jogar 1d6. Se o resultado for im-
par ele passa a sua vez. Se rolar um nimero
par ele age normalmente.

Removendo a Maldicao: Passar uma se-
mana sem realizar encontros de combate,
destruir a criatura que lhe rogou a maldicao
ou realizar um ato cadtico em nome da
criatura que rogou a maldi¢ao.

Maldicao da Fome

Uma fome terrivel n3o deixa a vitima em
paz. Esta poderosa maldi¢ao pode levar a
vitima até mesmo a morte por inani¢do. O
alvo no consegue ingerir nenhum alimen-
to, mesmo que coma, ele logo ird vomitar a
comida e sentird mais fome. Normalmente
esta maldi¢do é associada mortos-vivos
como vampiros. Nao importa o quanto a
vitima coma, nunca serd o bastante para
satisfazer sua fome. Essa maldicdo levard a
vitima a morte em 20 dias.

Efeito: O total dos pontos de vida do per-
sonagem sao reduzidos a metade. Se ele
for um conjurador, ele nio poderd mais
langar suas magias até que seja libertado da
maldi¢3o.

Removendo a Maldigdo: Matar a criatura
que rogou a maldi¢io, realizar um ato
maligno em nome da criatura que o amal-
di¢oou ou abdicar de todos os seus bens
(inclusive itens mégicos) e dod-los a uma
divindade bondosa.

Maldic¢ao da Vinganga

Esta poderosa maldicao atinge aqueles
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cujo desejo de vinganga guia seus atos. Um
personagem geralmente é levado a possuir
amaldi¢do da vinganca apés realizar um
ato vil em nome de uma vinganga cega.

Os Poderes Sombrios desejam que o alvo
sucumba a sua propria sede de vinganca

e amaldi¢oam o alvo com a maldi¢do da
vinganca.

Efeito: O personagem recupera apenas me-
tade dos pontos de vida por efeitos de cura.

Removendo a Maldi¢ao: Perdoar a vitima
de sua vinganga, realizar um ato bondoso
em redengdo a sua fdria ou matar o alvo de
sua vinganca.

Criando um Vilao

O ponto culminante de qualquer encon-
tro de horror é o vilio. Em Ravenloft, o
cara mau de sua histéria de horror sera
provavelmente uma entidade com suas
préprias ideias, ambigdes, e caracteristicas.
Gragas as miriades de opgdes que o Old
Dragon 2 oferece, o Mestre pode construir
um adversario merecedor de todo tipo

de matérias-primas. O vilao nao precisa
ser uma pessoa: um local amaldigoado ou
objeto podem servir da mesma maneira,
ou algo totalmente impessoal como uma
pestiléncia de loucura ou de canibalismo
contagioso.

E facil se inspirar em outros materiais para
a criagio de um vildo, desde que se utilize
apenas conceitos gerais, e nao em detalhes
especificos. Se pode facilmente imaginar,
por exemplo, que Lorde Soth foi inspirado
(inconscientemente) em Darth Vader da
série Guerra nas Estrelas. Ambos estes vi-
16es eram bons cavaleiros que cairam para
o lado mal por orgulho e arrogancia. Ambos
vestem armaduras, guerreiros brutais com
ousadia mistica e poder marcial. Ambos
servem uma entidade maior, mas tem

suas proprias ambigdes pessoais, e ainda
possuem um lado bom em seu espirito com
relacao a seus entes amados, mesmo que
este esteja profundamente enterrado em



sua vilania.

Além dos Numeros

Um vilao de Ravenloft deve ser criado para
ser assustador ndo em termos da matemd-
tica de Old Dragon 2. Criar um grande vilao
nao deve se basear em suas estatisticas de
jogo, e sim em uma boa histdria, antece-
dentes e caracteristicas peculiares. O vilao
deve ser um personagem, no sentido de ser
interpretado com profundidade pelo Mes-
tre, ele ndo deve se basear em sua capacida-
de de destruir o grupo de jogadores.

Pelo contrario, um vilao de Ravenloft deve
possuir um leque amplo de opgdes para in-
teragir com o grupo, nao s6 em um encon-
tro de combate, mas em encontros sociais,
desafios de pericia, missdes, fuga, trai¢do.
Ele deve estar pronto a usar os PJs para re-
alizar suas ambig¢bes como vildo, deve estar
pronto a levar um personagem a corrup¢ao
dos Poderes Sombrios e, algumas vezes, a
loucura. Pense nisso antes de criar um vilao
para uma aventura ou campanha na Terra
das Brumas.

Monstro como Vilao

Em um mundo de monstros como Raven-
loft, o Mestre pode optar por construir
viloes baseados em criaturas prontas do
LB 3. Essa op¢ao, longe de ser desprezada,
deve ser uma alternativa vilida quando a
histéria por tras dessa escolha esteja de
acordo com isso. Um lobisomem pode ser
um grande vilao de uma campanha em Ra-
venloft, assim como um vampiro ou outras
criaturas amaldigoadas que se encontram
no LB3.

Uma epidemia de zumbis também pode

ser um vilZo, mesmo n3o sendo incorpora-
da em uma criatura Ginica, e sim em uma
situagdo determinada. Um lich em busca
de conhecimentos escondidos pode desejar
usar os PJs em sua busca, enganando-os...
Tudo é valido, desde que mantenha a fideli-
dade com as criaturas tipicas do Semiplano

do Pavor.

Conceito de Vilao

Ter um conceito detalhado sobre o vilao
no inicio do seu trabalho de construgio de
uma aventura, fara todas as outras decisoes
sobre ele serem mais faceis. O vilao é um
dispositivo da histéria, uma ferramenta
para construir aventuras, escrever uma
campanbha, e interligar um conjunto de
aventuras em uma histdria maior e mais
satisfatdria. Para criar um conceito, vocé
deve considerar como deseja usar o vilao,
sua histdria e objetivos.

Funcionamento do Vilao

Um vildo é um elemento da histdria que ira
ajudar o Mestre a adicionar tensio e drama
aos seus jogos. A quantia de trabalho que

0 Mestre pord em seus vildes depende do
quanto ele planeja usa-los. Um vilao pode
ter um choque desprezivel em uma sessao
de jogo particular, mas ele existe dentro de
uma armagao narrativa, interagindo com
os PJs por uma tnica aventura ou por toda
uma campanha. Antes de tomar qualquer
decisdo sobre o vildo, decida em que grau
ele ird operar na histéria.

O Vilao e os Personagens

Ovildo pode interagir com os PJs de trés
maneiras: independente, tangencial ou
pessoal. Um vildo independente realiza
seus objetivos e a¢Oes independente dos
personagens. Um vildo tangencial deve
possuir uma liga¢do ténue com os PJs, pode
operar escondido, e ter objetivos que talvez
os personagens nunca conhegam. Um vildo
pessoal tem uma liga¢do intima com os PJs,
pode ser desde um inimigo pessoal até um
ex-aliado.

Caracteristicas de Vilania

As tabelas seguintes podem ajudar o mestre
a transformar um vilio importante em um
personagem memoravel, que serd lembra-
do em campanhas futuras.
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COSTUMES DOS VILOES

PECULIARIDADES DOS VILOES

TABELA 6.7

D20

10

11

12

13

14

15
16

17

18

19

20

COSTUME

Sempre sussurra.

N3o emite sons ao caminhar.

Nunca pisca.

Nunca faz contato visual com os outros.

Sorri sombriamente em intervalos aleat6-
rios.

Mios trémulas, parece querer agarrar,
esganar.

Geme sem causa aparente.

Constantemente olha por cima dos
ombros como se esperasse por alguém.

Nao gosta de espelhos, mantém qualquer
area reflexiva coberta com panos.

Murmura uma oragao, cantico ou provérbio
repetidas vezes.

Gosta de observar outros enquanto dor-
mem.

Gosta de observar outros enquanto comem.
Ouve sons e vozes que 0s Outros nao ouvem.

Tagarela tao rapido que chega a ficar
ofegante.

Tém repulsa a icones sagrados.
Fala como se tivesse a lingua entorpecida.

Tosse constantemente, inclusive com
sangue.

Entra em um estado de terror sem nenhuma
causa aparente de vez em quando.

Pede um fio de cabelo, pedago de pele ou
gota de sangue dos PJs.

Constantemente se refere, fala, interage
com um amigo imagindrio, possivelmente
alguém morto.

As caracteristicas fornecem uma identi-
dade mais tinica aos vildes oferecendo um

pouco de profundidade para que nao sejam

tao planos. Se uma caracteristica rolada
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TABELA 6.8

D20

10

11

12

13

15
16

17

18

19

20

CosTUME

Tatuagens que parecem mudar.

Olhos cruéis e distantes.

Rosto deformado.

Possui uma mao deformada.

Esconde uma cicatriz, ferimento ou doenca.
Cercado de moscas, pulgas, piolhos,etc.
Nao possui pupilas nos olhos.

Come somente a carne crua dos
inimigos que ele mesmo matou.

As m3os tremem, um olho tem tique
nervoso, ou manca de uma perna quando
caminha.

Os dedos tém multiplas juntas que lembram
tentaculos.

Lacrimeja constantemente de um olho.
Olhos vermelhos como se n3o dormisse.
Parece com alguém que os PJs conhecem.
O nariz escorre sangue de vez em quando.
A pele descascada, como uma cobra.
Possui olhos de serpente.

Rosto cheio de pustulas e feridas que vazam
pus ocasionalmente.

Leve um troféu horrivel e macabro, como
um olho arrancado do dltimo inimigo que
matou, uma colegdo de escalpos, e assim
por diante.

Tem um olho de vidro que ele vive tirando e
pondo novamente.

Tem ferimentos rituais que recusam a se
curar (stigmata).




nao combinar com o vilao que vocé estd
detalhando, simplesmente ignore.

O Tarokka

“Nenhum segredo estd a salvo do tarokka”
— Provérbio Mordentiano

Uma das ferramentas mais comuns que

os vistani utilizam para ler o futuro é o
Baralho Tarokka. Sob a sutil influéncia dos
vistani, essas cartas podem contar histérias
do futuro e prover respostas para muitas
questoes.

O tarokka é composto por 54 cartas, mas 36
delas estio divididas em quatro naipes de
nove cartas cada um. Essas cartas, conhe-
cidas como cartas baixas, representam a
forga interior, fraquezas, e as a¢des dos
personagens. Cada um dos quatro naipes
(espadas, moedas, estrelas e letras) simbo-
liza um tipo individual. Em termos de jogo,
cada naipe do baralho baixo representa
cada uma das classes de personagem basi-
cas de Old Dragon: guerreiro, ladrao, mago
e clérigo, respectivamente. Os dois primei-
ros naipes (espadas e moedas) sao conheci-
dos como naipes mortais, pois representam
aspectos tangiveis do mundo (riqueza, por
exemplo). Os tltimos dois naipes (estrelas e
letras) representam os aspectos intangiveis
do mundo (conhecimento, por exemplo),
sdo chamados naipes eternos. As a¢oes e

o destino daqueles que lidam com conhe-
cimento e poder, magos e clérigos, sao
visiveis nestas cartas.

Quatro outras cartas, os arquétipos, sao
aquelas consideradas os mestres de um dos
naipes. Assim, a carta do Mago é conside-
rada o Mestre das Estrelas, a carta do Guer-
reiro é considerada o Mestre das Espadas, e
assim por diante.

As 14 cartas restantes sio coletivamente
denominadas como cartas altas, e sim-
bolizam a forga natural do universo. Elas
sdo, talvez, as cartas mais importantes e
poderosas do baralho.

O Tarokka é uma ferramenta poderosa para
gerar histdrias, ganchos e ambientag3o.

A Carta do Foco

Quando o tarokka é jogado para determinar
informacdes sobre um individuo especifico,
uma carta de foco devera ser selecionada.

Este foco pode simbolizar o individuo que
esta procurando conhecimento ou aquele
por trds da leitura de cartas do vistana. A
selecdo do foco apropriado é geralmente fa-
cil. O leitor da sorte precisa saber apenas o
tipo de pessoa a ser representada e escolher
dentre as cartas dos arquétipos aquela que
se encaixa na classe do personagem. Assim,
um clérigo serd representado pelo Mestre
das Letras e um ladino pelo Mestre das
Moedas. E possivel selecionar uma carta de
foco mais especifica, que se encaixe tanto
na classe como no alinhamento do indivi-
duo, veja “As cartas baixas” a seguir.

Cartas altas as vezes também podem ser
usadas como foco, dependendo da natureza
da informacao que é buscada. Por exemplo,
se um vistani é consultado sobre um Lorde
Sombrio, ent3o é correto utilizar a carta do
Lorde Sombrio. Se a informagao é sobre a
histéria de uma antiga espada magica, a
carta do Artefato é apropriada.

O Baralho Menor do Destino

Cada uma das cartas do baralho baixo pos-
sui um significado especial e uma impor-
tancia Gnica, marcada pelo nome da carta e
pela sua ilustragdo. Nas préximas paginas,
o significado de cada carta é apresentado
por naipe e seu simbolismo discutido.

O valor numérico de cada carta do baralho
baixo é importante. As cartas sio nume-
radas de As a9, e cada uma delas tém

seu préprio alinhamento. As cartas dos
arquétipos nao possuem alinhamento, elas
incorporam tudo que é ordeiro e caético.

A carta do As é a carta mestre e nio tem
alinhamento, as de valores de As a 3 sao
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ALINHAMENTO DAS CARTAS BAIXAS

TABELA 6.9

CARTA  ALINHAMENTO
As Sem alinhamento
As, 2,3 Ordeiro

4,5,6 Neutro

7,8,9 Cadtico

ordeiras. As cartas de valores entre 4 e 6 s3o
neutras e finalmente as de valores entre 7 e
9 sao consideradas cadticas.

Naipe de Espadas

Este naipe simboliza agressao e violéncia.
E o naipe do guerreiro, seja ele um nobre
paladino ou um humilde escravo gladiador.
Ele também carrega o poder dos governan-
tes e dos lideres. Quando usado por bons
meios a justiga serd triunfante e os reis
serao justos e prosperos. As cartas cadticas
indicam coisas como brutalidade, agressao
e militarismo.

NAIPE DE ESPADAS

TABELA 6.10

CARTA DESCRICAO

1 Necessidade de vinganga, revanche.
Reparagdo de injustigas.

2 Vitdria através da justiga e da lei.

3 Um futuro incerto. Luta do bem contra
omal. Sem garantia de vitéria.

4 Cédigo profissional de conduta. Uma
espada para o bem ou para o mal.

5 Reviravolta do destino em batalha.
Vitéria ou derrota stibita.

6 Barbarismo e brutalidade em combate.

7 Decepgao. Estupidez ou fanatismo.
Crenga na violéncia como solugao.

8 Dominago ou atos de terror.

9 Criaturas de propésitos nefastos.
Violéncia. Insanidade.

As Um encontro violento. Briga. Guerra.

O elemento deste naipe é a terra de onde
sdo extraidos o ago e as pedras que erguem
os castelos.

1. O Vingador: Esta carta simboliza a justiga
final e a revanche por grandes injusticas.

E a carta do cavaleiro solitirio e andarilho,
que nao jura lealdade a nenhum lorde.

Invertida: Escolhas tolas ou uma batalha
sem esperanga.

2. 0 Paladino: Esta carta estd associada
com todos o0s justos e nobres guerreiros.
Ela simboliza tudo que é honrado e integro.
Simboliza o triunfo do bem sobre o mal.

Invertida: Traigao em nome de boas agdes;
derrota por meio da arrogancia.

3.0 Soldado: Estd é uma carta de inter-
pretagiao nao muito sélida. Ela simboliza
avitoria do bem sobre o mal, mas nio seu
triunfo. Estd carta ndo é um pressigio de
perdicdo, ainda; ela simplesmente nio res-
ponde quem vencera. Ela oferece o sinal de
que o conflito entre o bem e 0 mal é dificil
de predizer, e a sorte serd o fator decisivo.

Invertida: O fim do problema por meio de
trabalho drduo; nenhuma vitéria rapida.

4.0 Mercenario: Esta carta simboliza
aqueles que usam o poder das armas para
ganhos pessoais. Ela marca aqueles que
servem tanto o bem quando o mal, mas
que seguem um c6digo de conduta que é a
marca do guerreiro profissional. Isso nao
implica que este individuo é mentiroso ou
traigoeiro — longe disso. Contudo os que
seguem este caminho podem servir tanto o
bem quanto o mal, o que importa é honrar
seus compromissos. Esta carta é vista como
representante de for¢a interior e fortitude,
é marca de grande tolerdncia e vigor em
face de desafios fisicos.

Invertida: Rigidez excessiva nas crencas de
alguém; fraqueza fisica ou doenga.

5.0 Mirmid3ao: Esta carta marca uma
stbita virada na sorte, comum no caos do
combate. Ela pode marcar um combate que
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é perdido em um pequeno detalhe, como

a chegada de reforgos inimigos em meio

ao combate. Ela também pode marcar a
destrui¢do de um mostro poderoso — um
dragio, por exemplo — por meio do disparo
de uma tnica flecha magica. No entanto,
ela prediz uma perdi¢3o, quando um plano
perfeito falha pela m3o do destino.

Invertida: SituagOes estaticas; falta de mu-
danga.

6. 0 Furioso: Representa o lado barbaro

e brutal da guerra e do combate. Aquele
representado pela guerra é selvagem, nao
faz distin¢ao entre o bem e o mal. Eles
veem o combate como um desafio ou uma
aventura. A moralidade escapa de seus
pensamentos. Ela pode indicar consequ-
éncias imprevisiveis por a¢des brutas ou
bestiais e é frequentemente associada com
licantropos.

Invertida: Compaixao na guerra; a¢goes bem
planejadas.

7.0 Encapuzado: Esta carta representa
aqueles que estao inclinados para atos ma-
lignos por estupidez ou decepgao. Marca
aqueles que acreditam que a violéncia é

a tnica solugao para os conflitos. Repre-
senta também fanatismo, intolerancia e
xenofobia. Simboliza aqueles que agridem
os diferentes simplesmente por medo ou
ignorancia.

Invertida: Tolerancia; visita inesperada de
uma pessoa importante.

8. 0 Ditador: Marca tudo que é errado e
maligno em governantes e liderancgas. Re-
presenta um déspota e tirano que governa
com violéncia, medo e intimidag¢ao. Simbo-
liza também o general louco que lidera seus
homens em batalhas suicidas ou ordena
uma luta contra oponentes indefesos. Ela
representa dominagio maligna e opressao.
Ela também pode indicar a influéncia de
um exército maligno, como a Kargat de
Darkon, em suas agdes.

Invertida: Uma régua justa; protegao.

9. 0 Torturador: A ilustragio desta diz tudo
que ela representa. Prevé a chegada de
sofrimento e crueldade sem misericérdia.
E marca de sadismo e simboliza a mio dos
Poderes Sombrios. Nenhuma bondade
pode vir dessa carta, todos que conhecem o
tarokka tremem quando ela é revelada.

Invertida: Uma chance de redencao.

As. O Guerreiro (Carta Mestre): Esta carta
representa aqueles que usam a forga e a
violéncia para atingirem seus objetivos,

ou aqueles que lideram outros por este
caminho. E usada como carta de foco para
a maioria dos personagens de classe guer-
reiro ou similares. E a carta que personifica
a forca. Quando ela é revelada em uma
leitura do tarokka, marca algum tipo de
encontro violento. Se este conflito serd uma
mera rixa ou uma guerra anunciada, ndo é
revelada por esta carta.

Invertida: Assassinato ou guerra; quebra em
trégua.

Naipe de Moedas

Este naipe simboliza avareza e desejo de
ganhos pessoais. E sinénimo de gula, lu-
xUria e outras obsessdes. Para a ordem ele
pode indicar acumulagio de riquezas para
a caridade ou para uma causa justa. Para o
caos ele indica avareza ou ganincia. Este
naipe estd associado tanto com riqueza
quanto com pobreza. Um velho provérbio
diz “o amor pelo dinheiro é a raiz de tudo
que é mau’, isto define bem a natureza da
maldade deste naipe.

O elemento deste naipe é o ar, de onde
as brumas se propagam para encobrir os

NAIPE DE MOEDAS
TABELA 6.11

CARTA DESCRIGAO

1 Aquele que procura dinheiro para
ajudar outros.

2 Desinteresse em si mesmo. Caridade
a0 proximo.
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3 Comércio. Licito ou ilicito.

4 Negdcios sombrios ou perigosos.

5 Cooperagao em beneficio mituo.

6 Mudangas radicais na sorte econdmica.

7 Aquele que rouba. Uma possivel perda
ou roubo.

8 Corrupgao e decepgdo na alta socie-
dade.

9 Aquele que acumula riqueza, mas leva

uma vida miseravel.

As (mestre)  Aquele que lida com dinheiro. Ambicio-
s0.

movimentos dos ladinos.

1. A Fora-da-Lei: Indica aqueles que andam
fora-da-lei para ajudar os outros. Crimi-
nosos que “roubam dos ricos para dar aos
pobres” encontrardo amizade nesta carta.
Geralmente indica os que reconhecem a
importancia do dinheiro, mas nao mudam
sua personalidade. Lidam com isto, mas
nao desejam-no para si. Todos aqueles que
se encaixam na categoria de “nobre fora-
-da-lei” estao representados nesta carta.

Invertida: Alguém controlado pela ganincia
ou inveja.

2. O Filantropo: Esta carta representa atos
de caridade e doagao. Devogao ao préximo
também é outra interpreta¢ao comum. H3
poucas cartas no tarokka que carregam
uma mensagem tao positiva quanto essa,
mas hd um lado sombrio nesta carta. Ela
pode marcar doagdo de presentes com fal-
sas intengdes (suborno, por exemplo).

Invertida: Oportunismo, suborno ou fingi-
mento.

3.0 Comerciante: Esta carta governa o
comércio. Ela fala de leiles, mercados,
pechincha, e precos elevados. Seu lado
sombrio fala de contrabando, mercado
clandestino e trafico de materiais ilicitos.
Ela ndo indica a falsa representa¢do de bens
e valores, nem a falsidade dos comercian-
tes.
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Invertida: Traigao e maus negdcios no
comércio.

4.0 Mercador: Diferentemente da carta
anterior, ela alerta para a falsidade dos
mercadores. Indica que nada é o que parece
nas transagdes mercantis. Talvez os bens
oferecidos nio sio aquilo que o vendedor
anuncia, ou talvez o comerciante pague um
prego muito baixo que a concorréncia.

Invertida: Uma barganha invisivel; um
achado raro.

5.0 Membro da Guilda: Esta carta ndo

fala somente de dinheiro e economia, mas
de partilha e justi¢a. Invoca a imagem de
uma guilda mercantil que trabalha unida.
Se o negdcio é maligno ela compartilha a
responsabilidade igualmente. Se o negécio
é bondoso, eles lucram igualmente. Ela fala
de fraternidade e parceria nos negécios,
ndo ha maldade ou bondade associada.

Invertida: Uma organizagao desonesta para
com aqueles de fora.

6.0 Mendigo: Marca uma mudanca sibita
na situacdo econdmica. Se tomada ao lado
bondoso, ela sugere que um homem pobre
que pode se tornar rico. Ela pode ser uma
béncao, no entanto, ela vird com grande
sofrimento. Pelo lado maligno, é o alerta da
ruina econdmica de alguém.

Invertida: Perda e possivel ruina.

7.A Ladra: E a carta de todos que vivem do
roubo. Ela marca desde um assaltante vio-
lento a um assassino. E sinénimo de perda
de alguma coisa importante para alguém
do grupo. Ela alerta que algo de valor para
um personagem esta em risco.

Invertida: Um ganho hd muito esperado por
meio de circunstincias infelizes.

8.0 Coletor de Impostos: Marca da corrup-
¢do e decepgdo com pessoas importantes
como membros do governo, e 8 pessoas
com posic¢oes elevadas. Ela alerta para
suborno em troca de proteg¢ao para pessoas
importantes que cometeram algum delito,



grave ou leve. Quando tomada pelo lado
bondoso, ela pode revelar uma pessoa
idénea em meio a uma organizagao
corrupta.

Invertida: Uma pessoa confidvel com po-
der, mesmo dentro de uma organizagao
corrupta.

9. 0 Avarento: Esta carta fala daqueles
que acumulam vastas riquezas. Aquele
que guarda sua fortuna para si mesmo,
levando uma vida vazia e miseravel, a
despeito dessa riqueza, ou vive uma vida
de deboche, gastando seu dinheiro na
busca de prazeres fisicos e excessos. Se
levada ao lado bondoso ela pode indicar
a stibita aquisi¢ao de uma fortuna para
atingir um objetivo importante.

Invertida: Fortuna repentina ou a realiza-
¢30 de um objetivo importante.

As. O Ladino (Carta Mestre): Esta carta
representa todos, desde ladrdes a men-
digos e de banqueiros a mercadores. E
carta de foco para todos os personagens
de classe ladino ou similares. Todos que
acumulam dinheiro, todos que traba-
lham para adquiri-lo, e todos aqueles
que se negam a possui-lo, podem en-
contrar respostas nesta carta.

Invertida: Antipatia ou perigo imediato
de alguém envolvido com dinheiro.

Naipe de Estrelas

Este naipe simboliza o desejo de poder
pessoal e controle sobre forcas além

do homem mortal. Como uma forga
ordeira, ela simboliza o sdbio que busca
aprender mais para evitar o sofrimento
de muitos homens. Como uma forga
cadtica representa um método cruel e
abusivo de perseguir conhecimento e
poder.

O elemento deste naipe é o fogo, que
representa o poder da magia e as alte-
ragdes que ela permite na mente e na
realidade das pessoas quando evocada

NAIPE DE ESTRELAS

TABELA 6.12

CARTA DESCRICAO

1 Descobertas perigosas. Obsessao
insalubre.
2 Preparagao meticulosa. Entendimento

das consequéncias.

3 Determinagao leva a vitdria e a supera-
¢ao do sofrimento.

4 Busca pelos fatos. Uso da légica para
alcancar o conhecimento.

5 Maestria da natureza. Boa sorte em
desafios naturais.

6 A tentagdo leva a um possivel desastre.

7 Artificios ou informages ganhas por
meios malignos.

8 Poder contra si mesmo. Plantar as
sementes da prépria destruigdo.

9 Aqueles que ganham poder de fontes
malignas.
As Fome de conhecimento. Enigmas e
mistérios.

pelos magos, bruxos e feiticeiros, indepen-
dente dos motivos utilizados.

1. O Transmutador: Esta carta alerta para
conhecimentos e informagdes que sao ob-
tidas sem misericérdia ou compaixao. Fala
de uma descoberta que trard sofrimento
para o mundo e agdes inesperadas para os
personagens. Fala de cuidado com objeti-
vos fixos que podem se tornar obsessdes.

Invertida: Final feliz; final ha muito espera-
do.

2. 0 Adivinho: Esta carta fala de artes
curativas e ciéncia, ou de magia que é posta
a servico do bem e da justiga. Ela marca a
busca por conhecimento através de sélida
preparagio e estudo das consequéncias.
Todos que trabalham em beneficio da hu-
manidade s3o amigos desta carta. Quando
sai é sinal de um conhecimento importante
a ser adquirido ou uma informagao benéfi-
ca a ser descoberta. Geralmente simboliza
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verdade e honestidade, especialmente
entre sabios, profetas e outros do género.

Invertida: Decepg¢ao compassiva; uma men-
tira branca.

3.0 Encantador: Esta carta marca a
determinacdo do mago. Ela indica uma
falha inicial ou sofrimento, seguido de
obstaculos, mas que serdo superados com
determinacdo, levando a vitéria. Embora
esta carta prediga uma falha inicial e é
razao para preocupacio, ela também fala
de esperancga, ndo hd razio para temé-la
quando aparecer.

Invertida: Fracasso, mas ainda ha esperan-
ca.

4. A Abjuradora: Assim como a carta an-
terior, ela fala de determinacao e esforco.
Ela n3o prevé a uma derrota inicial, nem
uma vitdria final. Enfim, ela indica apenas
sofrimento e confusio que antecede um
caminho drduo. A superagao sé serd alcan-
¢ada na busca pelos fatos e no uso da légica
para alcangar o conhecimento necessario.

Invertida: Inspiragao; compreensao repenti-
na sem raciocinio consciente.

5.0 Elementalista: Esta carta apela as
forgas imparciais do cosmos e na manei-
ra como estas afetam a humanidade. Ela
representa o triunfo da natureza sobre o
trabalho humano, mas também representa
a habilidade dos mortais para conter a ira
da natureza e tornar-se seu mestre.

Invertida: Dominio da natureza; eventos
naturais negativos.

6. A Invocadora: Marca a pesquisa em dreas
que os mortais nio devem explorar. Prediz
a descoberta de sabedoria antiga que trard
um desastre aqueles que a estudam. Esta
carta é associada com ladrdes de timulos,
que ultrapassam o caminho proibido ao
mortal.

Invertida: Retorno da loucura a sanidade;
resisténcia de um anseio poderoso.

7.0 Ilusionista: Esta carta fala de mentiras
e decepcdo. Ela fala daquilo que estd escon-
dido até mesmo ao olhar mais cuidadoso.
Ela aponta para grandes conspiragoes,
sociedades secretas, e organizagdes de
espides ou informantes. Ela também fala
em informagdes ou adquiridas por meios
malignos ou artificios de moralidade
duvidosa. Algumas vezes ela aponta para a
presenca de um traidor ou agente duplo.

Invertida: Sociedades secretas, benevolentes
ou sinistras.

8.0 Necromante: Esta carta fala de uma
pessoa estudada que passa seu tempo

na busca pelo maligno. Grandes talentos
podem ir longe quando canalizam seu
poder para ganhos pessoais de conheci-
mento. Esta carta estd intimamente ligada
a qualquer ser morto- vivo. Embora alguns
acreditam que ela é um sinal de morte no
futuro, este nio é o caso. E muito mais co-
mum esta carta alertar um desejo de poder
ou uma fascina¢ao anti-natural ou obses-
siva. Ela indica que o poder do mestre dos
mortos- vivos é contra si mesmo. E plantar
as sementes da prépria destrui¢ao.

Invertida: Afastando-se do mal; derrotando
a escuridio.

9. A Conjuradora: Esta é a carta que repre-
senta o poder da magia negra e dos conhe-
cimentos proibidos. Ela leva a perpetracao
daignorancia e a repressdo da verdade.
Fala daqueles que ganham poder de fontes
malignas, como bruxos infernais, por
exemplo. Ela trata daqueles que normal-
mente esta0 a um passo de serem absorvi-
dos pela vontade dos Poderes Sombrios. E
a carta da mentira e da maldade entre os
arcanos.

Invertida: Repressao da verdade; retengao de
informacoes vitais.

As. 0 Mago (Carta Mestre): Esta carta é o
chefe daqueles que tém fome de poderes
misticos e conhecimento. Ela representa
magos, feiticeiros, sdbios e intelectuais. E
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carta de foco para todos os personagens de
classe mago ou similares. Quando esta car-
ta aparece, ela significa mistérios e enig-
mas, desconhecido e sobrenatural. Qual-
quer ocorréncia desta carta alerta o vistani
da presenca de conhecimentos escondidos
ou segredos que devem ser pesquisados
com sucesso para serem obtidos.

Invertida: Presenca de uma pessoa md; uma
pista enganosa.

Naipe de Glifos

Este naipe simboliza a espiritualidade, fé e
forga interior encontrados no consulente e
na situagdo que o tarokka aponta seu acon-
selhamento. E o naipe do clérigo e de todos
aqueles que devotam sua vida ao servigo
de uma divindade. Do lado ordeiro estdo a
forga de vontade e a devogio ao dever. Do
lado cadtico estd a fraqueza de cardter e a
traicao.

O elemento deste naipe é a dgua, que
purifica o corpo e refresca o espirito e da

NAIPE DE GLIFOS

TABELA 6.13

CARTA DESCRICAO

1 Auto-confianga e forga interior. Con-
templagdo para resolver problemas.

2 O disseminador da fé.

3 Praticantes das artes curativas, fisicas
e espirituais.

4 Seguidor devotado. Amigo confidvel.

5 Equilibrio da natureza. Liberdade de
emocgoes.

6 Mudangas para melhor ou pior. Transi-

¢do pacifica ou turbulenta. Revolugdo.

7 Necessidade de alerta ou vigia cuidado-
sa. Um malandro ou um espido.

8 Uma presenga controladora por trds de
uma série de eventos macabros.

9 Traicao. Conspiragao.

As Um servigal religioso obstinado.

origem avida, sendo necessdria a todos os
seres vivos existentes no semi-plano, em-
bora uma parte dos seres n3o seja viva.

1. 0 Monge: Esta carta fala de serenidade e
satisfagao de uma vida contemplativa. Ela
expressa forca interior e autoconfianca.
Nada acontece, para o bem ou para o mal,
que n3o comece pelo espirito. Somente na
contemplagao é que reside a verdade dos
coragdes. Quando lida para o bem ela fala
de autoconfiancga e tranquilidade que trans-
cende o mundo material. Quando lida para
o mal descreve arrogancia e egoismo.

Invertida: Decisdes precipitadas; uma mente
ou corpo depravado.

2. 0 Missionario: E a marca de todos
aqueles que dissemina sua fé aos outros.
Quando bondosa, indica a disseminagdo
do conhecimento e da sabedoria para uma
melhor vida de todos. Como uma profecia
maligna, ela fala da disseminag¢3o do medo
e da ignorancia, quando as for¢as do mal
marchar3o sobre a terra.

Invertida: Ignorancia e medo.

3.A Curandeira: Esta carta é amiga de
todos os praticantes das artes curativas.
Os mais talentosos médicos ou os mais
sagrados clérigos acharao esta carta bené-
fica. Enquanto os malignos, verdo nela o
andncio de uma maldi¢ao ou uma doenga
macabra.

Invertida: Doenga, peste; maldi¢ao malévo-
la.

4.0 Pastor: Esta carta fala de devogao e de-
dicagao de amigos confidveis. Ela é a marca
dos companbheiros leais e seguidores devo-
tados. No outro lado da moeda, esta carta é
uma sombria e poderosa for¢a do mal. Ela
adverte para uma falha de um amigo fiel,
acidental ou proposital.

Invertida: Trai¢do; falha de confianca, seja
intencional ou acidental.

5.0 Druida: Esta carta reflete os valores da
natureza e a inerente divindade do reino
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animal. N3o fazendo distin¢3o entre o bem
€ 0 mau, os animais agem somente pelos
instintos. Como sinal de bondade, indica
satde espiritual, liberdade mental, e liber-
dade de deveres e emogoes. Quando lida
para o mal, indica confus3o interna que
perturba a serenidade natural da mente.
Em todos os casos, prega o equilibrio da
natureza.

Invertida: Turbuléncia interna; doenga men-
tal ou obsessao.

6.0 Anarquista: Esta carta revela que o
espirito é uma construg¢ao arbitriria do
homem. A natureza demanda que todas as
coisas estejam em constante mudanga, e
que tudo é transitério, nada é permanen-
te. Quando lida para o bem, prevé uma
melhoria nas condig¢bes da vida da civili-
zagdo. Quando vista negativamente, prevé
entropia, decadéncia e colapso. Em todos
0s casos, prevé mudangas para melhor ou
pior, transi¢ao pacifica ou turbulenta e
revolugao.

Invertida: Entropia, decadéncia e destrui-
cao.

7.0 Charlatdo: Esta carta normalmente nao
é um bom pressdgio,pois evoca a imagem
de espides e malandros. Ela pode ser vista
positivamente, como um inimigo que se
torna um aliado ou amigo, mas geralmente
0 que ocorre é o contrario. Ela alerta paraa
necessidade de vigilincia cuidadosa.

Invertida: Encontrando um amigo ha muito
esquecido; encontrar um aliado entre os
inimigos.

8.0 Bispo: Esta carta é a casa daqueles que
planejam, conspiram ou esquematizam.
Marca uma presenca controladora por tras
de uma série de eventos macabros. Ela
também pode falar por aqueles que mani-
pulam os outros para seu préprio beneficio,
seja ele de final bondoso ou maligno.

Invertida: Seguidor de um cédigo moral
estrito.

9.0 Traidor: Uma das mais temidas cartas
do tarokka, ela marca uma trai¢3o de
alguém préximo e confidvel. Todos aqueles
que sacam esta carta ficam marcados por
ela. Quando levado pelo lado positivo, ela
pode indicar uma linha fraca dentro das
forgas empregadas pelo inimigo. Talvez al-
guém que sirva um tirano pode ser conven-
cido a juntar forgas ao grupo. O significado
mais comum é realmente o de uma trai¢io
ou de uma conspiragao que se aproxima
dos personagens.

Invertida: O traidor ajuda o questionador.

As. O Clérigo (Carta Mestre): Esta é a carta
de todos aqueles que segue um Deus um
sistema de valores, ou aqueles que pregam
pelas for¢as naturais do universo. Ela é pie-
dosa quando bondosa e impiedosa quando
maligna. Ela representa os beneficios e os
valores de todas as religides, bondosas ou
malignas. E carta de foco para todos os per-
sonagens de classe clérigo ou similares.

Invertida: Aqueles que servem ao mal.

O Baralho Maior do Destino

As outras 14 cartas do tarokka s3o conside-
radas mais poderosas que as cartas baixas,
e elas possuem uma importincia especial
nos rituais de leitura da sorte vistani. Essas
cartas ndo sao consideradas pertencentes
anenhum naipe, embora elas possuam o
icone de uma coroa para ressaltar sua im-
portancia. Assim, toda vez que uma dessas
cartas aparecer em uma leitura da sorte, e
ela contradizer as cartas anteriores do ba-
ralho baixo, o vistani assumira que ela, por
ser uma carta alta, terd supremacia sobre
suas irmas do baralho baixo.

Essas cartas d3o especial importincia a
qualquer leitura. Quando um grande na-
mero da Fortuna Magna aparece em uma
leitura, as principais forgas estdo em ag¢ao
navida do questionador.

Os arcanos maiores do tarokka simbolizam
as forgas especiais do semiplano do terror
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BARALHO MAIOR DO DESTINO

TABELA 6.14

CARTA DESCRICAO

OArtefato  Um objeto de importancia.

A Besta Impulsos e paixdes animalescas
vém a tona.
OViolado A mente, o corpo ou o espirito esta
partido.
O Lorde Alguém de grande poder trabalha
Sombrio contra o consulente.
OCarcere  Alerta de aprisionamento ou

isolamento.

OVidente  Uma lembranga dos poderes da

mente.
OFantasma  Acdes do passado podem retornar.

OCarrasco  Exposi¢do a uma pessoa culpada
de algo.

O Cavaleiro  Calamidade terrivel, morte.

OlInocente  Uma pessoa pura e indefesa preci-
sa de ajuda.

OFantoche  Alerta a presenca de um traidor.

AsBrumas  Mistério ou o “inesperado”. Um
evento importante esta para
acontecer.

0 Corvo Um aliado potencial ou uma fonte
de informagao estd para chegar.
Forgas sao benéficas.

ATentagio  Um grande desejo a frente. Ten-
tagao.

agindo em cima do consulente, oferecendo
um direcionamento maior, pelo menos de
maior importincia aos arcanos menores.

O Artefato: Esta carta se refere a impor-
tancia de algum objeto fisico. Ele pode

ser desde um valioso tomo antigo até um
inofensivo anel de ouro. Seja qual for o
artefato, ele é de suma importancia para a
leitura do tarokka. E considerada a carta
de foco sempre que a leitura seja feita para
descobrir algo sobre um item.

Invertida: Um objeto falsamente importan-
te.

A Besta: Esta carta traz a tona a besta selva-
gem que existe dentro de todo o individuo.
Nio significa que esta natureza animal ird
aflorar do alvo, apenas que sua influéncia
pode ser sentida. Ela significa, no entanto,
que crimes animalescos, impulsivos e pas-
sionais podem vir a tona. E a carta patrona
dos licantropos como foco.

Invertida: Surge uma influéncia

0 Violado: Esta carta indica derrota,
fracasso e desespero. Ela significa que a
mente, o corpo ou o espirito de alguém esta
quebrado. Algumas vezes ela indica uma
grande perda pessoal, em outros ela pode
indicar a saudade de um ente querido que
ja se foi.

Invertida: Surge uma influéncia

O Lorde Sombrio: Esta carta tras a lem-
branca dos lordes dos muitos dominios

de Ravenloft. A verdade é que quando ela
aparece em uma leitura do tarokka é real-
mente terrivel. Quando isso ocorre indica
um tnico individuo especifico. Frequente-
mente maligna ou tirdnica por exceléncia,
este mestre pode possuir um exército de
lacaios a sua disposi¢ao ou pode simples-
mente comandar a distdncia um aliado
poderoso para destruir os personagens.
Suas inten¢des podem ter grandes conse-
quéncias (a constru¢ao de uma fortaleza
dos poderes do mal, por exemplo), ou ter
importincia para apenas algumas poucas
pessoas (0 assassinato de um rival no amor,
por exemplo). Seja qual for a natureza da
carta, ela é sempre sinal de mau pressagio.
Dependendo de sua posi¢ao no tarokka,
esta carta pode prever a existéncia de uma
pessoa, uma subida ao poder, ou uma der-
rota ou um colapso. E a carta de foco para
seres malignos importantes e poderosos.

Invertida: A pessoa oposta tem falhas ou estd
enfraquecida.

O Carcere: Esta carta é um alerta de apri-
sionamento ou isolamento. Em alguns
casos pode ser voluntario, como a entrada
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para um monastério, outras vezes pode ser
forgado. Embora os efeitos dessa carta n3o
sejam diretamente fisicos, ela sempre re-
presenta confinamento. Pode ser que uma
pessoa que outrora possuia uma mente
aberta, mas que agora se tornou conserva-
dora, um aprisionamento ou isolamento
mental.

Invertida: Liberdade literal ou real, quebran-
do velhos padrdes.

O Vidente: Esta carta é uma lembranga dos
poderes da mente. Algumas vezes ela pode
se referir a alguém com um intelecto muito
elevado ou uma stbita inspiragao. Em ou-
tras ocasioes, ela pode alertar para o uso de
espionagem psiquica sobre os personagens.

Invertida: A¢des mal pensadas ou inconse-
quentes.

O Fantasma: Quando esta carta aparece
em uma leitura de tarokka, alerta para algo
que ocorreu no passado. Ela alerta que os
efeitos de atos ou escolhas do passado po-
dem ainda ter consequéncias no presente.
Assim, o fantasma nao representa neces-
sariamente um monstro morto-vivo (ainda
que possa também ser lido desta forma).
Na maioria das vezes ela indica algo menos
sobrenatural, como uma velha divida ou
um inimigo esquecido. Ela também pode
falar de uma antiga maldi¢ao ou um desti-
no magico similar.

Invertida: Uma influéncia positiva do passa-
do retorna para ajudar o questionador.

O Carrasco: Em muitos casos esta carta
indica que alguém foi pego fazendo algo
errado — um criminoso que foi preso ou um
adultério que tenha sido descoberto. Em
alguns casos as acusagdes contra a pessoa
sao verdadeiras, mas esta carta também
pode falar sobre acusagoes falsas ou incri-
minacoes.

Invertida: Falsa acusagao.

O Cavaleiro: Esta carta pressagia morte
e desastre. Contudo, esta carta nio fala

sempre de morte, como é uma interpreta-
¢3o comum. Ela pode indicar um destino
menos sério como um acidente grave ou a
derrota em uma batalha importante. Ela
também pode refletir um caminho menos
violento, como a perda de riqueza ou poder
magico. Ndo importa qual o efeito, ele
sempre serd uma calamidade de dimensoes
inigualaveis.

Invertida: Uma derrota ou perda importan-
te, embora n3o permanente.

O Inocente: Esta carta, também chamada
de vitima, denota uma pessoa indefesa

de grande importancia. Lembre-se que
“indefesa” ndo significa uma pessoa fraca
ouincapaz de lutar contra um adversario.
Contudo, ela pode indicar que um indivi-
duo poderoso estad simplesmente desavi-
sado de um perigo. Mais ainda, ela pode
indicar uma pessoa que impossibilitada de
perceber ou lidar com os eventos que est3o
comegando a cerca-la.

Invertida: Uma pessoa demonstra forgas
ocultas.

O Fantoche: Esta carta indica a presenga de
um traidor ou um lacaio de grande poder.
Ela alerta que alguém que aparenta ser im-
portante, amigo ou inimigo, é na verdade
um subalterno que obedece ordens de outro
mestre. Em termos menos materiais, a
carta pode indicar um segredo que alguém
possa estar escondendo.

Invertida: O lacaio é um ladrao usado por
outros poderosos.

As Brumas: Esta carta invoca a imagem das
enigmaticas brumas de Ravenloft, para ad-
vertir sobre mistérios e sobre o inesperado.
Ela vem para avisar que alguma surpresa
aguarda no futuro ou que algum evento
importante ird ocorrer, a natureza deste
evento n3o é de conhecimento do tarokka.
Ela pode falar de qualquer tipo de mistério,
qualquer informagao escondida ou pista
que ainda n3o veio a luz. Ela também pode
alertar sobre uma viagem inesperada. As-
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sim como as brumas de Ravenloft carregam
as pessoas de um local para o outro, esta
carta pode levar os personagens a uma
odisseia inesperada.

Invertida: Uma jornada inesperada ou cami-
nho oculto para o sucesso.

O Corvo: Esta carta indica uma fonte de
informacdes secretas com potenciali-

dade para a bondade. Ela pode advertir
que a bondade esta no préprio sujeito, ou
que ele logo entrard em contato com um
novo aliado ou com uma criatura de boas
intengdes. Em alguns casos, esta carta nao
precisa indicar uma pessoa especifica, mas
pode denotar uma magia beneficente, um
objeto, ou até mesmo uma série de eventos
de sorte.

Invertida: Alguém de confianga se torna um
traidor; surge uma fraqueza inesperada.

A Tentagao: Esta carta indica um desejo
que pode levar um personagem a tentagao.
Por exemplo, um clérigo devotado busca
arrecadar dinheiro para a construgao de
um templo, mas fazendo isso ele perde de
vista o fato que este ouro pode ter um uso
muito melhor em ajudar os necessitados. E
claro, esta sedugao inconsciente nao é sem-
pre aregra. Um individuo pode escolher de
boa vontade, em um momento de paixao
ou como resultado de uma deliberacao, em
deixar de lado seus principios.

Invertida: Rendigdo deliberada.

Lendo o Tarokka

Agora que cada uma das cartas foi definida,
é hora de aprender como usar o tarokka.
Em primeiro lugar, o Mestre deve saber
que existem duas maneiras das cartas
serem usadas para simular uma leitura da
sorte em Ravenloft. Cada uma delas oferece
vantagens e desvantagens. Dependendo da
importancia da leitura da sorte para o cend-
rio, uma das técnicas serd mais apropriada.

Baralho Preparado: Se a leitura da sorte
¢é de extrema importancia para a conti-

nuidade do jogo, o Mestre pode preparar

o baralho. Para isto, certas cartas devem
ser dispostas em cima do resto do baralho
para serem sacadas na sequéncia desejada
pelo Mestre de antem3o. Esta é uma boa
maneira de prover os personagens com
informagoes desejadas para a continuidade
da aventura.

Avantagem desta técnica é que o grupo
receberd as pistas corretas e claras, e que

0 Mestre pode preparar a leitura antes da
sessdo de jogo, aumentando o nivel de
detalhe do texto a ser interpretado aos per-
sonagens. A desvantagem é que os jogado-
res nao poderdo embaralhar as cartas antes
daleitura da sorte. Para contornar esta des-
vantagem, o Mestre pode separar as cartas
daleitura do resto do baralho, permitindo
aos jogadores que embaralhem as cartas,
depois 0 Mestre coloca em cima destas
cartas, o resto do baralho pré- definido por
ele. Infelizmente, a auséncia destas cartas
talvez possa ser notada pelos jogadores.

Baralho Despreparado: Com este méto-
do, certos elementos do enredo devem ser
flexiveis, e 0 aparecimento das cartas dita
a forma final. Por exemplo, se os persona-
gens estiverem a caga de um vampiro, o
Mestre pode decidir que o tarokka ird ditar
alocalizagio do lar do monstro, sua fraque-
za secreta, e quais Personagens do Mestre
serdo suas vitimas. Todos estes fatores
serdo definidos aleatoriamente pelas cartas
que aparecerdo para representa-los. Assim,
para proceder a leitura o Mestre monta um
padrao de organizagdo das cartas — com

as faces para baixo — e comega a vira-las
para determinar os elementos do plano

do monstro, o Mestre deve ler da seguinte
maneira.

Existem muitas vantagens neste método.
Primeiro, os jogadores podem embaralhar
as cartas ou cortar o baralho, asseguran-
do-se que o baralho n3o foi preparado.
Segundo, ela permite ao Mestre anunciar
o que cada carta ird revelar antes de vird-la
e mostrar sua face. Por exemplo, “Esta
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carta ird nos dizer onde vive a besta que
vocés procuram”. Este método adiciona
uma grande atmosfera a0 jogo, dando um
fator de tremenda importancia as cartas. A
desvantagem é obvia: tempo de preparagao.
Antes de escrever a aventura, o Mestre deve

EXEMPLOS DE LEITURA DO TAROKKA

TABELA 6.15

NAIPE LAR DO VAMPIRO

Moedas Uma mina de ouro abandonada.
Glifos O cemitério de uma igreja aban-
donada.
Estrelas As catacumbas embaixo da torre de

um mago louco.

Espadas Uma série de salas secretas no
castelo do préprio rei.
CartaAlta O vampiro nio tém lar, mas vaga

de um lugar a outro.

considerar a possibilidade de ter de mudar
alguns pontos para adequi-la ao resultado
da leitura da sorte do tarokka.

Criando uma Cena

Antes do tarokka ser até mesmo tocado,

0 Mestre pode seguir alguns passos para
melhorar a expectativa associada a com

a leitura das cartas. Luzes podem ser
diminuidas na sala, os jogadores podem
acomodar-se em torno de uma inica mesa,
e talvez algum incenso aromatico possa ser
aceso. Tudo que faga as coisas se tornarem
mais intimas ou macabras é valido.

Antes da leitura o vidente deve por o
baralho na frente de todos e perguntar se
alguém deseja toca-lo, embaralha-lo, ou
corta-lo. Para propdsitos de dramatizagio
no jogo em Ravenloft, é mais adequado
pedir aos jogadores que embaralhem o
tarokka para que nao se levante nenhuma
suspeita que ele possa ter sido preparado.
(E claro, que se ele tiver sido preparado,
melhor seria pedir para que os jogadores
apenas toquem-no).
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A dramatizag¢do da cena pode ser altamen-
te melhorada se os jogadores participem
fazendo alguma coisa no processo de
revelacio das cartas. Talvez o Mestre deva
pedir aos jogadores que “foquem todas as
suas energias” no baralho ou pronunciem
o nome do alvo de sua leitura. Depois das
cartas terem sido manuseadas ou tocadas
pelos jogadores e retornado as maos do
Mestre, ele deve proceder algumas agdes
finais “para tornar as cartas prontas”. Isto
pode ser um simples momento de siléncio,
ou pode envolver a prondncia de alguma
palavra “magica”. Novamente, qualquer
coisa que melhorar a estética da cena é
valido.

A primeira coisa a ser feita é colocar a
carta do foco sobre a mesa. Uma vez que
ela esteja na posigao, o Mestre deve por as
outras cartas em seu entorno seguindo um
determinado padrdo. A Gnica ressalva é
que o Mestre pode decidir entre colocar as
cartas com a face para cima, revelando- as
imediatamente, ou pd-las com a frente
para baixo, tornando mais misteriosa sua
revelagdo. Mas o mais importante em tudo
isso é seguir os padrdes, da disposi¢ao das
cartas sobre a mesa.

Revelando as Cartas

A primeira coisa a ser feita é colocar a
carta do foco sobre a mesa. Uma vez que
ela esteja na posigio, o Mestre deve por as
outras cartas em seu entorno seguindo um
determinado padr3o. A Gnica ressalva é
que o Mestre pode decidir entre colocar as
cartas com a face para cima, revelando- as
imediatamente, ou pb-las com a frente
para baixo, tornando mais misteriosa sua
revelagio. Mas o mais importante em tudo
isso é seguir os padroes, da disposi¢do das
cartas sobre a mesa.

A Cruz Simples

O padr3o mais comum. Rapido e facil de
ser lido. A cruz simples permite uma leitura
simples e direta, é mais agil para tomar



2

menos tempo de jogo, porém agrega menos
elementos para serem utilizados e acaba
dando menos imersio na cena de uma
leitura de tarokka.

Carta1: E a carta do foco. Ela reflete o alvo
de cuja informagao é buscada. Esta carta
nao é sorteada aleatoriamente, mas é sele-
cionada do baralho de acordo com o alvo da
busca e posicionada na posi¢ao 1. Explique
aos jogadores que esta carta é o nexo por
onde as outras cartas irao se formar.

Carta 2: Representa o passado. Conta um
pouco da histéria da carta de foco. Nor-
malmente a correlagdo entre o significado
desta carta com a carta de foco é facil de
ser fabricada. Se nenhuma relagdo ébvia
ocorrer, 0 Mestre pode dizer que ha ainda
um mistério que os jogadores ainda n3o
resolveram. Mais tarde, eventos podem ser
desenvolvidos para dar significado a esta
carta.

Carta 3: Indica coisas que s3o opostas

ao foco. Sua natureza reflete coisas que
podem dar errado, individuos que possam
desafiar o foco, ou a influéncia de qualquer
tipo de resultados negativos.

Carta 4: Representa o futuro. Ela adverte
possiveis desastres e faz promessas de
triunfos futuros. Seu significado é sempre
alvo de especulagdes, pois as a¢des do foco
podem alterar a leitura do tarokka.

Carta 5: Marca aquilo que é amigo ou aliado
do foco. Indica as for¢as que irao beneficiar
o foco na busca por seu objetivo final. Mar-

ca as forgas a favor da carta do foco.

A Cruz Estendida

Uma variagdo da cruz simples, e comparti-
lha muitas de suas caracteristicas. A maior
quantidade de cartas a serem usadas torna
dificil sua utilizagdo com o baralho prepa-

8

6

rado. Por outro lado, a utiliza¢ao de tantas
cartas na mesa torna mais facil ajustar o
significado de coisas que ji ocorreram ou
que estao a ponto de acontecer.

Carta1: E, sempre, a carta do foco. Esta
carta nio é sorteada aleatoriamente, mas
é selecionada do baralho de acordo com o
alvo da busca e posicionada na posi¢ao 1.

Carta 2: Representa um passado préximo.
Indica a importancia de eventos que ocor-
reram recentemente. E claro, a escala de
tempo envolvida é muito arbitraria, entio
um “passado recente”, pode indicar uma
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hora, um dia, ou até mesmo um ano atras.

Carta 3: E a oposicdo ao foco. Diferente-
mente da cruz anterior, ela nio é o maior
dos obstaculos do foco. Ela apenas indi-
caum problema potencial que pode ser
superado ou até mesmo prevenido com um
pouco de planejamento ou precaugao.

Carta 4: E a contra-parte da carta 2. Ela
marca coisas que os esperam em um futuro
préximo. Novamente, “préximo” é um
termo flexivel.

Carta 5: Marca aquelas coisas que auxiliam
o foco. Como a carta 3, ela nao tém uma
grande significincia. Ela trata de coisas
que possam passar desapercebidas ou
desconhecidas se nio forem tomados os
devidos cuidados e precaugdes.

Carta 6: Remete a um passado distante.
Indica as raizes mais profundas e antigas
do foco. Como outras cartas de passado e
futuro, o tempo refletido nao é absoluto.

Carta 7: Indica for¢as que verdadeiramente
se opdem ao foco. Diferentemente do que
marca a carta 3, esta é uma forga poderosa
e determinada que fard tudo que puder
para impedir ou derrotar os melhores
esforgos do foco.

Carta 8: E a manifesta¢io de um futuro
distante. Representa os primérdios do
assunto em questio, o foco. Novamente, a
escala de tempo envolvida é impossivel de
se predizer.

Carta 9: A Gltima a ser revelada. Fala de
uma forga que poderosamente ajuda nos
empreendimentos do foco. E a contra-par-
tedacarta?.

A Torre

Também chamada de cruz divergente, por
indicar muitos futuros possiveis e varias
contribuigdes sobre eventos de um passa-
do distante. Do mesmo modo que a cruz
extendida, este padrio é dificil de ser usado
com um baralho preparado, pelo grande
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numero de cartas envolvidas. A diversidade
de probabilidades que ele oferece em predi-
zer o futuro, no entanto, torna impossivel
que a leitura de cartas nio pareca verdadei-
ramente profética.

As primeiras 5 cartas carregam o mesmo
significado daquelas do padrdo da cruz
simples.

Cartas 6,7 e 8: Marcam aspectos de um
passado distante. Sua contribui¢io é com-
binada, formando uma imagem das raizes
do presente que é muito mais substancial
do que aquelas oferecidas pelo padrao da
cruz simples e da extendida. E claro, devido
a existéncia de trés cartas, a importancia
de pelo menos uma delas serd de grande
valia para o Mestre, novamente, fazendo as
predilegdes das cartas do tarokka parece-
rem verdadeiramente proféticas aos olhos
dos jogadores.

Cartas 9,10 e 11: Estas cartas carregam a
predile¢io do futuro. Cada uma delas pos-



sui uma possibilidade diferente e divergen-
te, e a que verdadeiramente representara

o futuro ird depender das agdes da pessoa
representada pela carta de foco. Diferen-
temente das cartas que representam o
passado, o significado dessas cartas nio
forma uma imagem dnica, combinada, mas
duas delas s3o possibilidades alternativas
que nunca irdo se materializar. Novamen-
te, a habilidade do Mestre em ajustar o final
da aventura ou campanha para adequar a
leitura das cartas do tarokka, ird fazé-la
parecer altamente real aos personagens dos
jogadores.

A Piramide
Este padrio de tarokka é tradicionalmente
usado para selecionar um curso de ag2o

10

4 (/5167

quando hd muitos possiveis, mas nenhum
é claro. Diferentemente do padrio torre,
ele n3o possui uma ramificagdo do futuro.
Ao contrério, ele parte de uma base sélida
(no passado) para predizer um tinico evento

final.

Carta 1: Como sempre, é a carta do foco.
E o centro da pirdmide, de onde as outras
cartas fardo o contorno.

Carta 2: Indica as forgas que atualmente
sdo opostas as a¢des do foco. Elas s3o nor-
malmente poderosas, mas podem ser mais
fracas que alguns casos.

Carta 3: E o inverso da carta 2, representa
os amigos ou aliados do foco. Pode possuir
maior ou menor importancia ou influéncia
no futuro, dependendo da situagio ou do
desejo do Mestre.

Cartas 4, 5, 6 e 7: Denota varios aspectos do
passado. Elas ndo sao interligadas como no
padrio torre, mas cada uma delas possui
sua prépria significagao. O conceito por
tras da piramide é que uma série de eventos
do passado levam a um tinico e inevitavel
evento futuro. Assim, cada uma dessas car-
tas s3o tomadas como o inicio de uma cor-
rente de eventos que irdo, no final, unir-se
uns aos outros. As cartas 5 e 6 normalmente
falam de maldade e escuridio, enquanto

as cartas 6 e 7 assumem a representagao da
bondade.

Cartas 8 e 9: Marcam um futuro préximo.
A primeira fala das forcas do mal que est3o
a espreita, a segunda diz respeito as for¢as
do bem que s30 opostas a carta de foco.

Carta 10: Forma o dpice da pirdmide e mar-
ca o evento final que esta por vir. Tudo que
aconteceu anteriormente culmina nesta
Gnica carta. Pode ser o triunfo da vontade
do mal, ou do bem, mas terd apenas uma
tnica solugdo no final.

Notas Finais

N3o deveria ser necessario dizer, mas sera
dito assim mesmo: essas cartas, é claro,
nio tém poder de prever nada. Tudo o que
eles tém é a habilidade de parecer proféti-
cos, mas a tinica maneira de parecerem ter
esse poder é se 0 Mestre reservar um tempo
para usid-los com cuidado e inteligéncia

no jogo. O que isso significa em termos

de jogo? Bem, para ser honesto, menti-

ra, trapaca e engano. Usar o baralho de
tarokka para expor os elementos-chave do
jogo e, assim, simular a previsdo de eventos
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futuros nada mais é do que um pouco de
magia de palco. O baralho de tarokka é uma
maneira simples de adicionar ambiente e
sentimento a um jogo RAVENLOFT. E uma
técnica para gerar mistério e horror.

E em Ravenloft, esse é o nome do jogo.

Os Poderes Sombrios

A maioria dos personagens viaja por
Ravenloft praticamente despercebida,
mas personagens de jogadores com uma
vontade ou tendéncia excepcionalmente
forte realmente atraem a atencao da terra,
particularmente aqueles com as convicgdes
de um paladino. Quando a terra percebe
um personagem, sua bondade o inflama.
Por outro lado, o mal é uma substancia da
qual Ravenloft se alimenta silenciosamen-
te, e personagens malignos enfrentam o
maior perigo em Ravenloft.

Se as a¢Oes de um personagem do jogador

sao consistentemente mas - sua personali-
dade desprovida de caracteristicas reden-

toras - entdo a Terra responde. Esta se¢ao

explica como.

Ravenloft nio apenas responde ao mal, mas
também parece alimentd-lo, porque quan-
do esse mal é forte, a terra pode prendé-lo
para sempre. Esta é uma possibilidade
muito real para um personagem de joga-
dor. Ojogo é projetado para heréis, mas
apesar das melhores inten¢des do Mestre

e de todas as orientagdes em contrario, al-
gumas pessoas insistem em jogar o oposto.
Esses jogadores, se nao tomarem cuidado,
podem ver seus personagens serem arran-
cados de seu controle.

Se um ato maligno chama a atenc¢do dos
poderes das trevas, sua resposta é dupla.
Por um lado, eles recompensam o malfei-
tor com alguma medida de aumento de
poder — talvez um sentido melhorado ou
uma habilidade dnica que o coloque acima
de todos os seus pares. Por outro lado,
eles punem o ato maligno fazendo alguma

mudanca no individuo que reflita tanto o
ato hediondo quanto a natureza da recom-
pensa.

A medida que o tempo passa e mais mas
acOes sdo adicionadas as primeiras, as
recompensas e penalidades impostas

pelos poderes sombrios tornam-se cada
vez maiores. No final, mesmo alguém

que comegou a vida como um bebé puro e
inocente pode se ver transformado em uma
criatura de absoluto horror, governando
um dominio.

A perda dainocéncia

A chave para todos os elementos de uma
aventura em Ravenloft, ndo apenas para
testes de poder, é um senso de justiga
poética. Isto é claramente demonstrado
por todos os Lordes Sombrios, que sofrem
maldigoes que refletem os crimes que
cometeram.

Na Barévia, Strahd vive para sempre sozi-
nho, mas é eternamente assombrado pela
promessa de um amor eterno que ele nunca
podera reivindicar - sua amada.

Tatyana continua a reencarnar e escapar
de suas mios. O feroz Capitdo Pieter van
Riese, senhor do Mar Noturno, nao deseja
nada além de viajar pelos mares do mundo,
mas ele se vé dono de um mar conhecido e
seu desejo que ele nunca podera explorar
Este reflexo macabro é uma parte vital da
atmosfera de Ravenloft.

Assim como uma maldi¢do deve refletir

o crime que pune, o resultado de uma
falha na verificagdo de poderes deve estar
relacionado ao crime que a motivou. Por
exemplo, um ladrdo que rouba de uma
caixa de pobres de uma igreja e depois falha
em um teste de poderes pode descobrir que
adquiriu alguns aspectos de uma sangues-
suga — o personagem pode descobrir que
ele ou ela adquiriu alguns aspectos de uma
sanguessuga. ela pode escalar paredes com
eficiéncia magnifica, mas também deixard
um rastro de gosma onde quer que este-
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ja ou pise. Se o ladino nio fizer nenhum
esforgo para interromper a descida as
trevas, ele ou ela gradualmente se torna-
ra cada vez mais parecido com a criatura
parasita. Eventualmente, o ladino pode até
se transformar completamente em uma
sanguessuga gigante, ou talvez se tornar

o primeiro de uma nova raga de licantro-
pos. Se a corrupgao for absoluta, o ladrdo
podera até conquistar seu proprio dominio
pantanoso.

Uma série de possiveis recompensas e
punigdes por chamar a atengdo dos poderes
das trevas estao listadas na Tabela 6.17:
Falha no Teste de Poderes, mas as conse-
quéncias de uma falha no teste dependem
da situagao, do personagem e da prépria
imaginacdo diabdlica do mestre.

Quando fazer o teste de pode-
res de Ravenloft

Para efeitos de verifica¢io de poderes, nem
todos os atos que possam ser estritamente
definidos como maus precisam ser con-
siderados. Por exemplo, o ato de matar é
corretamente classificado como mal pela
maioria das culturas, mas as circunstancias
do ato devem ser ponderadas no cendrio da
campanha RAVENLOFT. Foi assassinato
no calor da paixdo? A morte foi acidental ou
causada por negligéncia? O ato foi cometi-
do em legitima defesa ou na busca de um
bem maior? Em todos estes casos, nio seria
necessaria qualquer verificagio de poderes.

Um teste de poder é feita somente quando
um ato de maldade deliberado e calculado é
cometido. E claro que quanto mais imundo
for o ato, maior serd a probabilidade de
chamar a atengdo dos poderes das trevas e
levi-los a recompensar/punir a pessoa que
o comete. (Ver Tabela 6.16: Recomendagbes
de Teste de Poderes)

Tons de cinza

Algumas a¢des podem parecer mds até que
se examinem os fatos que as motivaram.

Outros atos ndo parecem abertamente
maus, mas pelas mesmas razdes podem
forgar um personagem a fazer um teste
de poderes. Como acontece com todas as
coisas, isso estd sujeito a interpretac¢ao do
Mestre.

Considere um grupo de heréis que se de-
para com um templo hd muito abandonado
no meio dos pantanos fétidos de Souragne.
O templo claramente n3o é utilizado ha
muitas décadas, mas parece ter sido dedi-
cado a uma boa divindade quando estava
em servigo. Explorar este templo pode nao
ser um ato maligno, mas remover seus
tesouros (especialmente se isso contaminar
o templo) pode muito bem ser.

Em outro caso, o mesmo grupo de aventu-
reiros pode ficar preso nos ermos arenosos
de Har’Akir ao se deparar com uma tumba
antiga. Seria mau o ato de retirar os tesou-
ros desta cripta? Aos olhos dos nativos, nio
hd crime maior do que o roubo de timulos,
mas para os de outra cultura pode nio
haver grande pecado nisso.

Existem duas diretrizes gerais para a reso-
lugdo de tais conflitos culturais ou morais.

A primeira pressupde que um ato nao

é mau, a menos que o individuo que o
comete o veja como tal. Assim, um homem
“comprometido com o avango da ciéncia”
através do roubo de timulos nao esta-

ria sujeito ao escrutinio dos poderes das
trevas. A segunda considera¢ao determina
que as normas culturais de um determina-
do dominio definem o bem e o mal, e que
todos os atos e as criaturas que os praticam
podem ou devem ser julgados de acordo
com esses padrdes. Assim, em Har’Akir,
qualquer pilhagem de timulos é digna de
um teste de poderes. A decisao sobre qual
diretriz seguir é deixada para o Mestre. O
primeiro é bom para forcar os jogadores a
agirem de acordo com seus papéis e a man-
terem um sentimento de consciéncia no
jogo. Este ultimo é melhor para apresentar
tabus e supersti¢oes locais no contexto de
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uma aventura.

Outra exce¢do comum as verificagoes de
poderes exigidas é o caso em que se acredi-
ta que o fim justifica os meios. Por exem-
plo, um necromante malvado estd prestes
a transformar uma jovem em um carnigal
morto-vivo. Para resgatd-la, um bando

de herdis é for¢ado a lutar e matar varios
guardas encantados que protegem a for-
taleza do necromante. Matar esses servos
involuntarios das trevas pode muito bem
ser considerado um mal, especialmente se
nenhuma tentativa for feita para subjuga-
-los ou evitar combaté-los. Se ndo houvesse
tempo para tais consideragdes, entretan-
to, ou se os herdis ndo soubessem que os
guardas nio escolheram voluntariamente
seguir os maus caminhos do necromante,
entdo nenhuma verificagao seria necessa-
ria. Se, por outro lado, um meio um pouco
mais dificil de alcangar o mago foi descar-
tado porque era mais ficil massacrar seus
subordinados, entao um teste certamente
serd necessario. Esse desrespeito insensi-
vel pela vida tem sido o primeiro passo em
muitas jornadas ruinosas.

E importante que o Mestre nio crie situ-
acoes onde os personagens dos jogadores
nao tenham escolha a nao ser fazer o mal.
Ninguém gosta de ser colocado em uma
situagao sem saida, especialmente em algo
tao pessoal como um RPG. Se os jogadores
forem colocados em uma posi¢ao que os
force a realizar alguma a¢do que normal-
mente seria considerada maligna, nenhum
teste de poderes serd feito.

E impossivel ser forcado ou enganado a um
ato maligno que mere¢a um teste de pode-
res. O objetivo principal desta mecinica de
jogo é dissuadir os personagens dos joga-
dores de cometer atos malignos. Portanto,
um ato que provoque uma verificagio de
poderes deve ser premeditado e realizado
com clara compreensio da sua natureza.

PJs ou PdMs? Eis a questao

Para os personagens dos jogadores, um
teste de poderes de Ravenloft pode ser uma
parte importante e dramdtica da aventura.
Um personagem que falhou em um ou dois
testes se depara com a possibilidade imi-
nente de se tornar algo sombrio e sinistro.
Se isso acontecer, o personagem se perde

e se torna um personagem nio-jogador.
Diante dessa possibilidade, muitos joga-
dores buscardo a redencgao e se absterdo

de qualquer agao que seja remotamente
maligna.

Para personagens do mestre, no entanto,

0 objetivo principal de um teste de poderes
— promover o role-playing — é perdido. Por
esta razao, é aconselhavel que os Mestres
usem testes de poderes apenas para per-
sonagens dos jogadores. A aleatoriedade
nao tem lugar na vida dos personagens

do mestre. Eles cometem atos malignos
porque o Mestre quer. Se o Mestre quiser
que os jogadores testemunhem os efeitos
de uma falha no teste de poderes em um
personagem do mestre, tudo bem, mas os
dados normalmente n3o ditariam quando
isso aconteceria. Nada serve melhor para
esclarecer um ponto como este do que
observar alguém importante para o grupo,
como um valioso capanga, lentamente
decai em uma criatura das trevas. Se no
final o servo se volta contra o seu senhor e
antigos companbheiros, o choque é total. As
mas agOes destruiram esta pessoa infeliz, e
os personagens dos jogadores sao avisados
para n3o seguirem seus passos.

Resumindo, os Mestres deveriam simples-
mente ignorar essa mecinica no caso de
personagens do mestre.

Fazendo um Teste de Poderes

Averificagao normal dos poderes de Ra-
venloft é uma rolagem percentual, e quanto
maior o resultado, maior a probabilidade
de os poderes das trevas responderem. Por
exemplo, se o resultado for 0o, os estra-
nhos poderes do semiplano respondem
automaticamente.

RAVENLOFT + GUIA DE SOBREVIVENCIA { OLD DRAGON 275



Cabe ao Mestre decidir a chance exata, mas
aagao especifica do personagem do jogador
definird os parametros. As verificagdes de
poderes ndo foram projetadas para ocorrer
facilmente — a ameaca delas é pelo menos
tdo importante quanto a promessa. Exceto
no caso de atos completamente sombrios, a
chance de os poderes das trevas responde-
rem a uma a¢ao maligna é geralmente em
torno de 5% (um resultado de 96 ou mais
nos dados percentuais). Em geral, a chance
nao deve ultrapassar 10%.

Alguns Mestres tém dificuldade em atribuir
um valor a verificagdo de poderes. Na
verdade, a diferenca entre 1% e 10% é inttil
e, em termos de jogo, o risco de fracasso

é bastante pequeno. Ainda assim, mesmo
uma chance de 1% acabard alcangando um
personagem maligno, e uma chance de

10% deve ser suficiente para preocupar até
mesmo os jogadores mais insensiveis.

Para ajudar o Mestre a chegar a um nimero
adequado, foi gerada a Tabela 6.16: Reco-
mendagdes de Teste de Poderes, que lista
varias categorias de atos malignos. A cada
um deles é atribuido um valor numérico
entre 1 e 10, indicando as chances de uma
verificagdo de poderes associada a tal ac3o.

Estas s3o, obviamente, apenas diretrizes.
Qualquer pessoa que cometa um ato malig-
no com uma crueldade incomum, ou que
seja especialmente maliciosa, deverd ver

a chance de fracasso aumentada em 1 ou 2
pontos percentuais.

Os termos empregados na tabela sio breve-
mente definidos abaixo. Observe que cada
categoria é cruzada com o tipo de pessoa ou
pessoas que sofrem com o ato.

Crimes ou Atos de Violéncia

Atos criminosos e violentos s3o talvez a
base mais comum para a verifica¢do de po-
deres de Ravenloft. Seria impossivel incluir
todas as formas de incursao, mas a lista
fornecida é suficientemente ampla para in-
terpretar a maioria dos casos relacionados.

Agressao nao provocada: Uma agressio
ndo provocada é qualquer ataque a outra
pessoa realizado por maldade ou despeito.
Isto inclui violéncia fisica menor, como
espancamentos ou brigas e alguns crimes
violentos (assalto, por exemplo). Pressupoe
que a vitima n3o serd prejudicada perma-
nentemente pelo ataque e se recuperard
mais cedo ou mais tarde. Esse é o tipo de
coisa que marca um agressor.

Agressdo grave: Esta é mais brutal do que
a categoria anterior e pressupde que algum
dano duradouro foi causado a vitima.
Inclui muitos dos crimes violentos mais
graves, como tentativa de homicidio.

Ameaca de violéncia: Este é um delito
relativamente leve na maioria dos casos.
Geralmente envolve qualquer gesto ou
declaragiao ameagadora que faga com que
outro individuo tema pelo seu bem-estar.
N3ao inclui ameagas mundanas como aque-
las feitas por um sargento instrutor ou por
um membro da guarda que tenta extrair
informacdes de um prisioneiro relutante.
Da mesma forma, avisos para evitar algu-
ma a¢ao (“Nao mova as maos, necromante,
ou mato vocé!”) nao contam. Em outras
palavras, a ameaca deve ser convincente e
intimidadora.

Assassinato brutal: Para ser qualificado
como brutal, um assassinato deve causar
sofrimento ou horror indevido por parte da
vitima. Muitas vezes, este é um julgamento
muito preciso. Por exemplo, envenenar
alguém normalmente nio se enquadraria
nesta categoria. No entanto, se a toxina
causou grande dor e sofrimento antes de
trazer a morte, o Mestre pode decidir que
ela se enquadra nesta classe. Assassinatos
extraordinariamente brutais podem muito
bem ser classificados como tortura, a crité-
rio do Mestre.

Assassinato premeditado: Inclui qualquer
assassinato cometido em nome de ganho

pessoal e vingancga, desde que a vitima seja
simplesmente eliminada e n2o seja obriga-
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da a sofrer.

Extorsdo: Abrange dreas como chantagem,
onde a ameaga de violéncia fisica ou perda
é usada para forgar outra pessoa a realizar
uma tarefa indesejavel, violar uma lei ou
abster-se de denunciar um ato criminoso
ou violento.

Furto grave: cobre qualquer tipo de roubo
que resulte em sofrimento pessoal para a
vitima. Em geral, o roubo deve obrigar a
pessoa a mudar seu estilo de vida para se
enquadrar nesta categoria.

Furto menor: Qualquer furto que n3o se
enquadre na categoria anterior, como
roubar um bolso ou cortar uma bolsa, é
colocado nesta rubrica.

Furto, profanacao de sepulturas: Este tipo
de roubo é tao incomum na maioria das
culturas que merece o seu proprio catego-
ria. Via de regra, inclui saquear corpos cai-
dos na guerra ou remover qualquer tesouro
de um local de sepultamento. Também
inclui atos como tirar um anel do dedo de
uma mulher morta pouco antes de ela ser
colocada no caixao. Em algumas culturas,
este crime é muito pior. Em Har’Akir, por
exemplo, o roubo de timulos pode cair

na categoria de profanagdo de um lugar
sagrado.

Mentira: Isto abrange todo tipo de engano
intencional, até mesmo a simples omis-
sdo de fatos. No entanto, a menos que a
mentira tenha algum efeito negativo direto
sobre a pessoa que ouve (e acredita nela),
nenhuma verificagio de poderes é feita.
Isto é, considerando todas as coisas, uma
indiscri¢ao muito pequena na escuridao
que é Ravenloft.

Tortura, rotina: quase sem divida, esta é
uma das coisas mais hediondas e malignas
que alguém pode infligir a outro. Causar
intencionalmente sofrimento fisico ou
mental é um ato abominado por todas as
culturas, exceto pelas mais depravadas.

Este tipo de tortura, o menos severo dos
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dois, inclui todos os atos que possam servir
algum propésito, como torturar um prisio-
neiro para saber quem é o seu mestre. No
entanto, mesmo com a melhor das inten-
¢Oes, este é um ato totalmente repreensivel.

Tortura sadica: Esta categoria vil inclui
todos os tipos de torturas infligidas pelo
simples prazer de causar dor. E um ato tio
maligno que cada exemplo dele implora
pela atencao dos poderes das trevas.

Traigdo grave: implica a trai¢ao da confian-
¢a de uma pessoa ou a tomada de agdes que
vao contra o seu melhor interesse. A maior
trai¢do inclui atos vis como atrair alguém
para o covil de um vampiro em troca da
promessa do demonio de nio prejudicar
vocé ou sua familia. Em em geral, se isso
causar danos pessoais ou morte, é uma
grande traigdo.

Traicdo menor: Embora menos grave que
a categoria anterior, agdes deste tipo nio
podem ser descartadas. A¢oes que levam a
constrangimento ou mudanga no estilo de
vida se enquadram nesta categoria.

Atos Profanos

Estes sao atos cometidos contra uma
igreja ou outra entidade religiosa. Isto é
especialmente importante para grupos de
aventureiros que incluem paladinos ou
sacerdotes.

Os varios atos malignos sio listados e refe-

renciados com o alinhamento da fé que foi
ofendido.

Esses testes de poderes sdo geralmente
reservados para violagdes das quais o per-
sonagem estd ciente.

Por exemplo, um paladino a servigo de
Thor, que ndo se curva ao entrar em um
templo sagrado para R4, nao cometeu ne-
nhum crime. Claro, se ele ou ela se compro-
meteu a respeitar os seguidores e simbolos
da igreja de R4, isso é outro assunto.

Quebrar um principio: Todas as religides



tém regras e regulamentos normais que se
espera que todos e cada um dos seus segui-
dores obedegam. Por exemplo, um deus da
colheita pode exigir que 10% de cada colhei-
ta seja queimada em homenagem a ajuda
no cultivo. Se um seguidor da divindade
sacrificar intencionalmente menos do que a
parte total, ele ou ela violou um dos princi-
pios da fé. Geralmente, essas transgressoes
sao menores e n3o exigem verificacio de
poderes, a menos que sejam feitas repeti-
damente ou com inten¢io maliciosa.

Quebrar um juramento: Esta é uma
violagdo mais grave que a anterior. Exige
que o ato viole alguma promessa feita sob
os auspicios da igreja. Por exemplo, um
clérigo que jurou nunca usar uma arma
afiada se encontra em um combate mortal
com uma criatura maligna. Em vez de usar
sua prépria maga, ele pega a lamina magica
dalingua flamejante de um camarada
caido e derruba a fera. Suas razdes podem
parecer bastante racionais: ele pode ter
achado que demoraria muito para matar o
monstro com sua propria arma menor. Seu
juramento, no entanto, exige que ele nunca
faca uso de laminas e afins, e um teste de
poderes é necessario.

Quebrar um voto: Esta é a violagao mais
grave que alguém pode cometer contra
uma divindade. Esta categoria inclui
transgressdes contra as promessas feitas
sob os auspicios do poder. Neste caso, o ato
é t3o censuravel que vai contra tudo o que a
fé representa, e viola um dever para com o
poder final, e ndo apenas para com a igreja
e os seus agentes. Um paladino que trai a
confianga de sua igreja ao observar um de
seus templos ser saqueado pode muito bem
se encontrar neste nivel de perigo.

Profanacdo: Esta é uma categoria ampla
que abrange qualquer forma de destrui-
¢30 ou contaminagio de locais ou objetos
sagrados ou sacralizados para ou por

um Deus. Assim, pode incluir qualquer
coisa, desde destruir um simbolo sagrado
importante até fazer o mal em um templo

do bem. Para que um ato seja qualificado
como profanagio, o objeto ou local deve ser
ofensivo a divindade, de modo que quais-
quer béngaos anteriormente concedidas a
a0 objeto ou sejam retiradas advindo do ato
de profanagio em si.

Outros Atos Malignos

E claro que essas listas nio incluem todos
os atos maléficos concebiveis que um
personagem possa cometer, mas fornecem
uma visao ampla dos varios niveis de testes
de poderes de Ravenloft e os tipos de atos
que eles pretendem punir. Existem inime-
ras outras agdes que podem exigir que os
personagens facam um teste de poderes,
mas duas das mais comuns sao apresenta-
das aqui.

Conjurar uma magia maligna: Existem
varias magias que exigem que o conjura-
dor faga um teste de poderes ao lan¢a-los;
sempre a critério do Mestre. Quando tal
magia é empregada, a chance percentual
de chamar a ateng¢o dos poderes sombrios
éigual a1% por nivel da magia conjurada.
Assim, a conjurac¢ao de uma magia de dre-
nagem de energia requer um teste de 9%,
enquanto lancar toque frio exige apenas
um teste de 1%.

E claro que usar o feitico para cometer
qualquer um dos atos da Tabela 7: Verifica-
¢Oes de Poderes Recomendados aumentara
a chance.

Rogar uma maldigdo: Conforme explicado
anteriormente, qualquer um que rogue
uma maldi¢3o deve fazer um teste de po-
deres de Ravenloft. A chance de falha é de
2% para uma maldi¢3o “embaracgosa”, e 2%
adicionais s3o adicionados para cada nivel
além de “embaragoso”. Assim, uma maldi-
¢a0 “letal” requer um teste de 10%.

Atos da Maldade Suprema

Em alguns casos, um personagem comete-
rd um ato tao vil que um teste de poderes
parece ser uma resposta insuficiente. Esses
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RECOMENDAGOES DE TESTE DE PODERES SOMBRIOS

TABELA 6.16

CRIMES oU ATOs DE VIOLENCIA PDM cAdTICOS OU PDM NEUTROSOU PDM ORDEIROS OU P], FAMILIAR OU

MONSTROS ESTRANHOS AMIGOSs INOCENTES
Agressdo nio provocada 1% 2% 3%
Agressao Grave 1% 2% 4% 6%
Ameaca de Violéncia * * 1% 2%
Assassinato Brutal 2% 3% 6% §
Assassinato Premeditado 2% 3% 6% 10%
Extorsio 2% 5% 8%
Furto Grave * 1% 4% 7%
Furto Menor 3% 6%
Furto, profanar sepulturas * 1% 5% 7%
Mentira * 1%
Tortura, rotina 4% 7% § §
Tortura Sadica 10% § § §
Traic¢ao Grave 1% 3% 6% 9%
Trai¢io Menor * 1% 3% 6%
ATOS PROFANOS PDMcAéTIcOSOU  PDMNEUTROSOU  PDM ORDEIROS OU PJ, FAMILIAR OU
MONSTROS ESTRANHOS AMIGOS INOCENTES
Quebrar um principio * 1% 2% 5%
Quebrar um juramento * 2% 5% 10%
Quebrar um voto * 5% 10% §
Profanacio * 4% 8% §

OUuUTROS ATOS MALIGNOS

Conjurar uma magia maligna 1% chance por nivel de magia, a critério do mestre

Rogar uma maldig¢io a critério do Mestre, sugestdo (2% de chance de xingamentos embaragosos; 4%
para frustrante; 8% para problemdtico; 16% para perigoso; 32% para letal)

-
Insuficiente para pedir um teste de poderes.

§ Essas agbes excedem o alcance dos testes normais de poderes. O Dungeon Master deve consultar “Atos de Maldade Suprema”.
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feitos sdo chamados de “atos de maldade
suprema” e tém uma chance muito maior
de chamar a ateng¢3o dos poderes sombrios
de Ravenloft.

Que tipo de coisas se enquadram nesta
categoria? Um exemplo perfeito de tal ato
seria o assassinato de seu préprio irmao
por Strahd em um tentativa de possuir a
noiva de seu irmao. Este crime envolveu
trair e assassinar seus proprios parentes,
levar uma mulher inocente ao suicidio e
fazer votos a forcas mais sombrias do que
qualquer mortal jamais deveria tratar. Cla-
ramente, este ato merece um teste de poder
muito além do maximo normal de 10%.

Quando um personagem do jogador come-
te um ato de maldade suprema, o Mestre

é livre para atribuir qualquer chance de
falha no teste de poderes, seja 25%, 50% ou
até 100%. Neste tltimo caso, o Mestre viu
um personagem do jogador tentar uma
acdo tao vil que ele ou ela ndo pode deixar
de puni-la. Quando isso acontece, a falha
automdtica de uma verificag¢ao de poténcia
é uma resposta perfeitamente aceitavel.

Claramente, os atos de Strahd von Zarovich
na noite do inicio de Ravenloft cairam nesta
categoria.

Representando os testes de
poderes

Se um jogador for instruido a “fazer um
teste de 5% de poderes”, ele saberd que uma
mecanica de jogo estd sendo usada para
regular as a¢des de seu personagem. Isto,

é claro, vai contra todos os esforgos para
estabelecer o clima, a atmosfera e o estilo
de uma sessao de jogo RAVENLOFT. Para
evitar isso, o Mestre é aconselhado a dra-
matizar o teste de poderes. Dessa forma,

o exercicio rotineiro de uma mecanica de
jogo se transforma em um momento crucial
na carreira do personagem.

Por exemplo, suponha que um paladino
tenha fugido de uma batalha, deixando

seus companheiros enfrentando a morte
certa nas maos de um servo mortal do mal.
Obviamente, se o paladino fugiu por causa
de uma magia ou habilidade especial do
demonio, entao nenhum teste de poderes
serd necessario. Se, no entanto, o persona-
gem abandonou seu companheiro por algo
t20 vil como covardia ou desejo de auto-
preservagao, um teste pode ser necessario.
Se assumirmos que o ato conta como uma
grande trai¢3o a outro jogador persona-
gem, entdo um teste de poderes de 9% é
necessario. No entanto, em vez de simples-
mente dizer ao jogador para lancar dados
percentuais, o Mestre diz a ele que seu
personagem comega a sentir uma sensagao
estranha no ar ao seu redor enquanto foge
da batalha:

O suor frio penetra pela pele e cobre vocé com uma
camada imida que suga o calor do corpo. No ini-
cio, vocé atribui o frio ao ar noturno, mas depois
percebe que é mais do que isso: esse frio corre por
baixo da sua pele. Pavece que seu sangue virou
gelo. Vocétem a nitida impressio de que algo
muito sombrio estd te observando, até mesmo te
chamando, embora vocé ndo ouga nada.

Neste ponto, o Mestre pode pedir ao jo-
gador para langar dados percentuais sem
dizer diretamente que se trata de um teste
de poderes. Se o teste for bem-sucedido (91
ou menos no exemplo acima), ent3o o olho
dos poderes das trevas segue em frente e a
sensac¢ao estranha passa, deixando o perso-
nagem inalterado, mas ciente de que algo
macabro aconteceu. Se o teste falhar (92 ou
superior), o Mestre pode manter o clima
detalhando o primeiro passo no caminho
do paladino para o desastre:

Gradualmente, a medida que vocé continua

a se distanciar da batalha, vocé se torna cada

vez mais consciente de que algo ndo natural
concentrou sua atengdo em vocé. O frio que vocé
sente estd se transformando em uma onda de
queimaduras pelo frio que doi na medula éssea.
E uma risada cruel que vocé ouve ou foi simples-
mente o vento pregando pegas em sua consciéncia
culpada?
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Mesmo neste ponto, o clima do teste ainda
pode ser destruido simplesmente dizendo
ao jogador quais mudangas ocorreram

em seu personagem, entio o Mestre deve
estar preparado para narrar um desfecho
com um estilo semelhante. Suponha que

0 Mestre sinta que os poderes das trevas
decidiram recompensar/punir o ato de
covardia do paladino com uma transforma-
¢3o gradual em uma hiena, uma criatura
considerada (com ou sem raz3o) um necré-
fago humilde e timido. Em vez de simples-
mente dizer: “Seu personagem agora tem
uma taxa de movimento de 15 quando corre
de quatro”, o Mestre pode introduzir isso
como um elemento do jogo:

Amedida que os tltimos ecos da risada irreal de-
saparecem, vocé percebe que estd se movendo pela
flovesta em grande velocidade. As arvores passam
correndo porvocé, e a luz da lua brilhando atra-
vés de seus galhos pisca e brilha em seu corpo. O
ar fresco que passa pelo seu rosto parece ter trazi-
do vida aos seus sentidos como nunca antes. Para
sua surpresa, vocé descobre que comegou a correr
de quatro como um lobo ou um cachorro.

Embora isso possa entusiasmar o jogador

e fazé-lo acreditar que seu personagem
ganhou um grande poder interior, ele logo
aprenderd que seu personagem nio suporta
comer carne fresca. Imagine o choque que
ele sente ao saber que seu paladino agora
esta totalmente incapaz de comer qualquer
coisa que ndo tenha comegado a apodrecer.

Mantendo esses elementos em mente
durante 0 jogo, o Mestre pode efetivamente
usar as regras e mecanicas incomuns que
tornam Ravenloft t3o diferente e emocio-
nante.

Redencao

Uma vez escolhido o caminho para o mal, é
dificil desviar-se dele. A corrupg¢io do cor-
po e da alma, como a decomposi¢ao de uma
mag3, nio pode ser facilmente detida.

Além disso, é quase impossivel reverter
esse processo.
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Mesmo assim, isso nio significa que toda
a esperanca de recuperagdo esteja perdida
para aqueles que reconhecem que come-
garam a cair num padrdo de maldade. Nas
fases iniciais da corrupgao, é possivel nio
s6 travar a metamorfose, mas também
reverté-la. Se medidas nesse sentido forem
tomadas rapidamente, entdo a restauragao
da alma serd possivel, embora dificil. Con-
tudo, uma vez que o espirito tenha ficado
muito contaminado pelo mal, nada poderd
ser feito.

Os estagios do mal (veja a seguir) podem
ser revertidos com esfor¢o. Como regra
geral, o personagem deve enfrentar nova-
mente a situagdo que provocou suas falhas
morais, e desta vez ele ou ela deve perma-
necer no caminho da retidao. Aqueles que
resistem ao curso ditado pelo mal tém a
oportunidade de se libertar das garras dos
poderes das trevas. O ndmero de tentati-
vas que devem ser aprovadas em sucessao
éigual a porcentagem de chance de falha
atribuida a dltima falha na verificagao de
poderes. Apds essas tentagdes terem sido
resistidas, um segundo teste de poderes

é realizado, com a chance de falha igual a
do primeiro. Se o teste for bem-sucedido,
presume-se que o personagem se livre

dos efeitos da tltima falha. Consequen-
temente, um personagem no estagio um
estaria totalmente livre da mancha do mal
eretornaria a um estado de graga, e um
personagem que tivesse progredido para o
estagio trés se afastaria o suficiente do mal
para retornar ao segundo estagio. A falha
no teste de poderes “redentores” indica que
0 personagem nunca mais podera subir a
um estagio de menos maldade do que o que
ele possui atualmente — a macula em seu
espirito é muito grande. Embora ele ou ela
possa resistir a descer ainda mais as trevas,
0 personagem nunca mais sera totalmente
restaurado a luz.

Aqueles que passam além do “abrago” e
alcancam o estagio cinco ou seis sio uma
causa perdida. Nenhum esforgo pode



libertar esses personagens das algemas do
desespero que eles forjaram.

Estagios do Mal

Se os poderes das trevas agirem, a resposta
varia em intensidade desde o estigio um

(o mais fraco) até o estagio seis. Com cada
ofensa continua e a falha no teste, o perso-
nagem sobe um nivel. Se um personagem
do jogador atingir o estagio cinco, seus dias
de aventura terminarao — o jogador deve
entregar o personagem ao Mestre. O per-
sonagem se torna um PdM e um oponente
totalmente maligno e cruel contra o qual
todos os jogadores devem agora enfrentar.
Se o Mestre escolher, o personagem mons-
truoso pode falhar em um teste final de
poderes, momento em que a terra concede
ao personagem um dominio e o torna seu
senhor.

Em geral, as respostas ocorrem em um
estagio de cada vez. Entretanto, se as

acdes do personagem forem incrivelmente
hediondas, os poderes podem conceder
duas respostas em vez de uma (estagios
dois e trés, por exemplo). Os resultados s3o
cumulativos, entdo um personagem que
atinge o estagio seis ainda mantém a marca
de todas as respostas anteriores.

Atabela 6.17 Falha de Testes de Poderes
fornece ao Mestre uma lista de resultados
possiveis para uma falha, e eles podem ser
escolhidos ou determinados pelo langa-
mento de um dado. No entanto, a melhor
consequéncia de uma falha na verifica-
¢30 de poderes é aquela que se relaciona
especificamente em alguns caminho para
a transgressao que atraiu a atengao dos
poderes das trevas.

Estagio um, a tentagao: neste ponto, os
poderes das trevas desejam apenas testar

a profundidade do potencial para o mal do
personagem ofensor. As recompensas e
punicdes sio leves e muitas vezes é a reagao
do personagem a elas que determinara seu
futuro. Portanto, o beneficio que o perso-

nagem desfruta é apenas uma amostra de
poder, e a desvantagem é, na melhor das
hipéteses, menor.

Estagio dois: o convite: A esta altura o
personagem ji demonstrou uma propen-
sdo genuina para o mal. E provéavel que ele
ou ela tenha aproveitado o beneficio do
primeiro teste reprovado e que sua pena-
lidade tenha sido uma fonte de diversao.
Agora, os poderes das trevas querem que o
personagem sinta uma emogao de poténcia
e querem ver se ele ou ela ndo estd angus-
tiado por sinais 6bvios de vicio.

Estagio trés, o toque das trevas: A essa
altura o personagem aceitou o convite dos
poderes das trevas e abragou as armadilhas
do mal. Os associados da persona devem
ficar bastante alarmados, pois a maldade
de seu antigo companheiro certamente
tomou um rumo mais egoista — atos de
escuridao realizados em nome do grupo de
aventureiros sio mais frequentemente su-
plantados por a¢des que beneficiam apenas
o0 personagem. Agora, os poderes das trevas
estao a preparar o ofensor para as coisas
mais desagradaveis que estao por vir, e a
redencao estd quase fora de alcance.

Estagio quatro, o abrago: Quando um per-
sonagem atinge esse estagio de decadéncia
moral, os poderes das trevas tornaram-

-se intimos de suas falhas e ficam muito
satisfeitos. Agora o personagem se deleita
com frutos potentes de pujanga negra,
tornando-se uma ameaca letal para todos
que possuem qualquer fragmento de luz
em seus coragdes. A expia¢ao é nada menos
que milagrosa agora, pois poucas criaturas
chegam a este ponto sem terem se tornado
completamente mas. Se o personagem
ainda nio estiver completamente afastado
de seus companheiros, eles certamente
deveriam aboli-lo agora.

Estagio cinco, criatura de Ravenloft: Neste
ponto o personagem é transformado em
uma criatura diabélica da noite, como

um vampiro, fantasma ou licantropo. Sua
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FALHA NO TESTE DE PODERES

TABELA 1.1
106 ESTAGIO UM
1 Cresce pequenas presas, mas tem halito pitrido (-1 em Carisma;+2 em dano em combate desarmado).
2 Os dedos ficam peludos e terminam em garras curtas (-1 na Destreza; +2 no dano em combate desarmado).
3 Tem olhos de gato, mas consegue enxergar normalmente a noite (-1 em Carisma e Infravisdo de 9 metros).
4 Avo0z se torna um sussurro rouco, mas o personagem pode usar ventriloquismo uma vez por dia (-1 em Carisma).
5 As orelhas ficam pontudas e peludas, mas muito agugadas (-1 em Carisma; ganha +1 chance em 1d6 para ouvir ruidos).
6 A pele fica rachada e dura (-1 em Carisma; CA natural +2).
EsTAcio Dois
1 Cresce longas presas e o hdlito é uma nuvem visivel e fedorenta (-2 em Carisma; +4 de dano desarmado).
2 Bragos cobertos de pelos e dedos terminam em garras longas (-2 em Destreza; +4 em dano em combate desarmado).
3 Os alunos brilham no escuro como brasas, mas ganham infravisdo até 18 metros (-2 em Carisma na escuridio).
4 A pele fica fria e imida ao toque (metade do dano de todos os ataques baseados no frio).
5 As pernas ficam deformadas (movimento normal reduzido pela metade; capaz de pular trés vezes por dia).
6 O rosto fica retorcido e feio, entdo todos que olham para ele devem fazer um teste de medo.
EsTAcGIO TRES
1 Alingua fica muito longa e injeta veneno paralisante (-3 em Carisma).
2 Um mau cheiro envolve o personagem o tempo todo (como um feiti¢o de nuvem fedorenta).
3 Branquias se desenvolvem na garganta (-4 em Carisma; a vitima pode respirar dgua ou ar).
4 Deve consumir meio litro de sangue fresco por dia, mas nao precisa de outro alimento ou bebida.
5 A pele fica escamosa como a de um lagarto (-4 em Carisma; CA natural é +4).
6 A carne comega a apodrecer e apodrecer, entdo todos que olham para ela devem fazer um teste de horror.
ESTAGIO QUATRO
1 Alingua fica bifurcada e injeta veneno paralisante ou alucinégeno (-4 em Carisma).
2 Nenhum animal suporta estar a menos de 8 metros da vitima.
3 Os olhos derretem, deixando as 6rbitas vazias, mas a vitima ganha visdo da verdade permanente (Carisma 4).
4 A pele fica quitinosa, como a casca de um inseto (-2 em Carisma e Destreza; CA natural é +4).
5 O toque da vitima drena um nivel de energia vital (experiéncia); a vitima ndo pode mais ganhar niveis.
6 Os olhos queimam como fogo, e todos que olham para eles devem fazer uma JPS ou morrerao.
EsTAc10 CINCO

Neste ponto, a vitima é transformada em uma criatura das trevas (por exemplo, vampiro ou licantropo).

Além disso, sua tendéncia se torna ma (se ainda nao for), e todas as penalidades por mudangas involuntdrias de tendén-
cia se aplicam. Os personagens que alcangam o quinto estigio do mal ainda ndo estdo ancorados em um covil (dominio),
mas qualquer personagem do jogador que atinge esse ponto se torna um personagem sob o controle do Mestre.

ESTAGIO SEIS

O personagem recebe um pequeno dominio, tornando-se para sempre prisioneiro dos poderes das trevas.
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tendéncia muda para o mal (se ainda ndo
estiver), e todas as penalidades por mudan-
cas involuntarias de tendéncia se aplicam.
Aqueles que atingem o quinto estdgio da
corrup¢ao ainda nao estio presos num
dominio préprio, mas s3o totalmente fer-
ramentas dos poderes das trevas. Portanto,
eles se tornam PdMs cuja Gnica chance

de redengao estd na morte e na expiacao,
realizadas por aqueles que conheceram o
monstro quando ele era mortal.

Estagio seis, senhor de um dominio: Neste
estagio o personagem provou que pertence
a Ravenloft para sempre. Na préxima vez
que o personagem entrar nas Brumas, a
terra reage e cria um pequeno dominio de
nao mais que trés quilometros de didme-
tro. (Na maioria das vezes, é simplesmente
uma residéncia e um quintal.) A critério do
Mestre, o novo dominio pode ser anexado a
outro dominio ou flutuar separadamente.

Nenhum personagem do jogador pode ser
um senhor. Ele ou ela se torna um PdM.
Como todos os outros senhores de Ra-
venloft, o personagem nunca pode deixar
seus dominios. Novos Lordes Sombrios
exercem grande poder em seus pequenos

reinos, mas também sofrem uma maldi¢io
“perigosa”, imposta sobre eles pelos pode-
res de Ravenloft. O Mestre deve adaptar

a maldi¢do e os poderes do novo senhor,
usando os senhores de outros dominios
como exemplos do que pode ser feito.

Consideragoes Finais

Este guia foi desenvolvido com base nos
livros de Ravenloft da Caixa Vermelha para
AD&D 2E e D&D 3.5, assim como os Ga-
zetteers feitas pela Fraternity of Shadows e
traduzido por Tiago Loyo.

Estes sio materiais recomendados para se
aprofundar na Terra das Brumas e permitir
a comunidade de Old Dragon 2 de desfrutar
desse tesouro que ficou no passado e nio
tem recebido o devido tratamento com o
Amor que temos pelo Semiplano do Terror.
Os testes de medo, horror e insanidade
foram simplificados para descomplicar

as aventuras, porém os poderes sombrios
foram mantidos na integra. O baralho
tarokka, para aprender a fazer a leitura das
cartas do baralho e criar aventuras novas

e criativas com seus resultados nas Terras
dos Dominios do Medo...
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Guia de Sobrevivéncia

Enfrente as brumas de Ravenloft e entre no
mundo mais sombrio de todos os tempos!

Em meio as sombras sinistras de Ravenloft, um mundo mergulhado
em trevas e desespero, erguem-se os horrores de dominios que desa-
fia a propria nocao de esperanca. Sob o manto sombrio, as terras de
Ravenloft sdo governadas por senhores vampiros e criaturas de pesa-
delo, cada um exercendo seu dominio cruel sobre os habitantes inde-
fesos.

Neste reino de sombras e suspiros, a escuriddo é tao palpavel quan-
to a angustia que permeia o ar. Os vilarejos estao mergulhados em
um estado de terror constante, enquanto as mentes dos inocentes
sao torturadas por pesadelos infindaveis. Apenas os mais destemi-
dos ousam aventurar-se pelas estradas desoladas, onde as sombras
espreitam e os sussurros dos mortos ecoam pelos corredores aban-
donados dos castelos arruinados.

Ravenloft é um lugar de pesadelos, onde a esperanca é uma ilusao
fugaz e a morte espreita em cada sombra. Aqueles que se aventuram
além dos limites da seguranca estdao condenados a um destino som-
brio, onde o horror aguarda em cada esquina e a Gnica promessa é o
abraco gelado da noite eterna.

Este guia traz ainda:

- 49 dominios em detalhes com seus Lordes Sombrios;

- Histoéria completa do cenario;

- Mecanicas de Medo, Horror e Insanidade;

- Poderes Sombrios de Raveloft e sua influéncia nos PJs;
- Ganchos de Aventuras em cada Dominio;

- Regras para tiragem do Tarokka, o tarot dos Vistani;

AVENTURE-SE NAS BRUMAS
SOMBRIAS DO SEMIPLANO DO TERROR




