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1 Introdugdo

Seja bem-vindo, nobre leitor, ao fantastico mundo
de Tagmar. Vocé possui em maos o primeiro
volume de nossa ambientagdo expandida: O Livro
dos Reinos. Nas paginas que se seguem
apresentaremos toda a vastidao do Mundo
Conhecido, com seus reinos, cidades, florestas,
montanhas e diversos outros locais fantasticos que
sempre povoaram a imaginagao dos bravos
aventureiros.

1.1 Como utilizar O Livro
dos Reinos

Este livro foi desenvolvido através de um trabalho
coletivo, segundo as diretrizes basicas do Projeto
Tagmar 2, e esta dividido em trés partes.

Primeira Parte

A primeira parte deste livro trds um pequeno conto
introdutorio: a histéria de Kerdal, um bravo
sacerdote de Crisagom que, juntamente com seu
amigo escriba, resolve escrever a histéria do mundo
no qual vive, utilizando como fonte suas proprias
lembrancas. Ele serve como porta de entrada para
esse fascinante mundo; uma singela demonstracao
dos perigos que vocé, leitor, podera enfrentar.

Segunda Parte

A segunda parte é formada pelo cerne deste
trabalho: as descricdes dos reinos. Um verdadeiro
tratado sobre todas as nacdes de Tagmar,
composto de riquissimos detalhes. As descrigdes
dos reinos estao divididas em:

Introdugdo

Um panorama geral de aspectos como localizacao
geografica, clima, terreno e toda a histoéria do reino,
incluindo sua fundagdo, principais acontecimentos e
sua atuagdo durante a passagem da Seita.

Governo

Aqui temos a descricao da forma de governo do
reino, seu cendrio econémico e suas relagdes com
outros reinos.

Bistdria Recente

Um relato da situacao atual do reino. Principais
problemas, empreendimentos e acontecimentos.

Os Povos 0os Reinos

O modus-vivendi da sociedade. Quais ragas habitam
suas terras, qual sua relagdo e importancia para o
reino e seus principais costumes e tradigoes.

Principais Cidades e Locais Oe
Interesse.

Aqui estdo descritos todas as principais cidades,
fortes, montes, florestas e outros locais de
destaque do reino.

Principais Personagens

Mini-biografias das personalidades mais
importantes dos reinos. Sua influéncia, principais
caracteristicas e feitos marcantes.

Rumores e Intrigas

As famosas informagdes conseguidas em tavernas.
Alguns rumores, boatos e intrigas que circulam pela
boca dos plebeus e nobres do reino.

Obs.: esta secdo ¢ destinada ao Mestre de Jogo, e
foi desenvolvida com o intuito de gerar idéias para
aventuras. Portanto, desaconselhamos a leitura
desta secdo pelos jogadores.

Cerceira Parte

Encerramos este livro com o epilogo do conto
introdutorio. O desfecho da vida e da obra de
nossos dois herdis.

Bem, agora é com vocé. Basta virar a pagina e
penetrar nesse fantastico e intrigante mundo
chamado Tagmar. E prepare-se! Pois a emocao e a
aventura o aguardam!

1.2 Como vocé pode ajudar
no Projeto Tagmar 2

O Projeto Tagmar 2 é responsavel por manter e
desenvolver esta nova versao do RPG Tagmar. Todo
trabalho é feito por um processo de criagdo coletiva
onde um grupo grande de pessoas trabalha
voluntariamente para desenvolver os livros.

Gostariamos de convidar vocé, leitor, a participar
desta nobre missdo. Sua colaboracdo é muito
importante e pode ser feita de duas formas:

e E-mail: se vocé tem sugestoes/criticas para
este livro ou para algum outro livro do Tagmar
2, mande um e-mail para nds. Veja os e-mails
disponiveis em:
http://www.tagmar2.com.br/EntreEmContato.aspx

e Participe do Projeto: se vocé gosta de
escrever regras, criar novas criaturas ou
aventuras, gosta de escrever textos de
ambientagdo, ou ainda tem vocacao para
desenhar, entre para o Projeto Tagmar 2 e
participe mais ativamente da construgdo de um
RPG. Entrar para o projeto é facil (e gratuito!),
basta seguir as instrugdes em:
http://www.tagmar2.com.br/ComoParticipar.aspx
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Era o ano de 1450 apds o grande cataclismo que
abalou todo o mundo Conhecido, e ndo importava o
que fizéssemos, o frio parecia aumentar a cada
minuto. Ja era a terceira vez que Eurid tentava em
vao avivar o fogo da lareira, remexendo a lenha
com um aticador de ferro. Entretanto, as chamas
fracas teimavam em desaparecer por entre a
madeira, fugindo da ponta de ferro como criangas
brincado de esconder. Eurid deu um longo suspiro e
arremessou o aticador com forga contra o chdo de
pedra, fazendo o barulho ecoar por toda a sala.

- Os escribas sdo conhecidos por possuirem uma
paciéncia inabalavel, Eurid - Falei em tom
sarcastico, enquanto cobria meus ombros com
algumas peles de urso, as enrolando como se
fossem um casulo.

- Perdoe-me senhor, mas creio que nao teremos o
calor do fogo como companheiro esta noite -
respondeu Eurid, deixando escapar um leve rubor
ao caminhar em direcdo a sua mesa de trabalho. -
O inverno nessa parte de Ludgrim é extremamente
feroz.

Ja fazia meses que estavamos trabalhando juntos.
Eu ditava enquanto Eurid escrevia, e como ele
escrevia. Diversos rolos de pergaminhos ja haviam
sido levados para serem copiados, € uma
quantidade ainda maior empilhava-se ao pé da
mesa, com muitos ainda por vir.

Eurid remexeu a tinta do frasco com a ponta da
pena para desfazer uma fina crosta de gelo que
havia se formado. Retirou um pergaminho novo de
um cesto de palha e o esticou sobre a mesa,
preparando-se para escrever. No entanto, algo lhe
veio a mente e ele me olhou intrigado, recolocando
a pena no frasco de tinta.

- Perdoe-me senhor - comegou Eurid, me olhando
com o cenho franzido - mas os ultimos escritos que
levei deixaram as pessoas um pouco confusas.
Muitos pensavam que a Seita Bankdi havia surgido
em Verrogar, e ndo na Levania. Isto é certo?

Eurid ndo era como os outros escribas, que apenas
escreviam o que lhes vinha aos ouvidos, sem a
menor preocupacgao ou interesse sobre o que
estavam registrando. Ele lia e refletia sobre todas
as minhas palavras, e argumentava, como um
magistrado em busca da veracidade no testemunho
de um criminoso. E eu gostava daquilo.

- Este é um erro comum - procurei falar com
solenidade, enquanto apertava ainda mais a pele de
urso contra meu proprio corpo. — Muitos realmente
pensam assim, mas a verdade é que os primeiros
aparecimentos da Seita se deram no reino da
Levania, e em pouco tempo, todo o mundo
sucumbiu ao seu poder.

Eurid me olhava com ar interrogativo, com suas
feicGes transbordando duvidas. Ele ja ouvira — como
todos em Ludgrim e em outros reinos - as historias
sobre a Seita e sua passagem por Tagmar.
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Entretanto, nunca da boca de alguém que de fato
participou daquelas batalhas, alguém que houvesse
enfrentado as flechas envenenadas, cortado carne
bankdi e estado ao lado do Mais Sabio. Eu fiz todas
estas coisas, e sabia que minhas palavras pesavam
mais que as dos outros.

Levantei e caminhei até a janela destravando a
tranca para abri-la. Uma rajada de vento entrou
sem 0 menor pudor, como se houvesse sido
convidado, preenchendo toda a sala da torre com
seu ar gélido que fazia o frio penetrar fundo nos
0ss0s. As partes expostas do meu corpo ardiam
como brasa, queimando quando tocadas pelo vento.
Mas valia o sacrificio. Do alto daquela torre era
possiveis ver toda a cidade de Donatar, e toda a
extensdo de terra mais além, com seus montes de
florestas verdes e cumes brancos, que formavam
vales, por onde rios serpenteavam até ndo poderem
mais ser vistos.

Senti os movimentos de Eurid e me virei para
encara-lo. Ele estava ajoelhado em frente a lareira
remexendo a madeira com o aticador, em mais uma
tentativa de aquecer nossos corpos. Olhei
novamente em direcdo aos vales de Ludgrim e
estremeci com mais uma rajada de vento.

- Eurid, largue isso e venha para continuarmos o
trabalho. O movimento da escrita ird aquecé-lo.

- Mas Kerdal, e o senhor? — Perguntou o escriba,
CoOmM uma preocupagao que me pareceu genuina. —
Ndo esta com frio?

- Sim, estou - respondi, ajeitando as peles sobre
meus ombros. - Mas essa pele de urso ird aquecer
meu corpo, e minhas lembrancas aquecerdo minha
alma.

Eurid sentou-se a mesa remexendo novamente a
pena no frasco de tinta e rompendo uma nova
crosta de gelo que havia se formado.

- Sobre o que escreveremos hoje, senhor?
Perguntou Eurid, displicente, enquanto enumerava
0s pergaminhos.

- Sobre o comeco do fim da Seita, Eurid.
- Como assim, senhor?

Olhei novamente os extensos vales, com suas
arvores e rios, e beijei com ternura e reveréncia o
simbolo de Crisagom que sempre carregava
comigo.

- Falaremos hoje, Eurid, de quando as coisas
realmente comegaram a mudar. De quando a
esperanca retornou aos coragdes dos homens,
iniciando o fim das forcas infernais. Falaremos hoje,
da Batalha dos Mil Martires, e de como foi
recuperada a Pedra Negra, nossa grande arma
contra a dominagdo dos Principes Demonios.

Eurid me olhou espantado, mas logo se ocupou a
escrever, e eu, como que em um transe, mergulhei
em minhas lembrangas, enquanto o som rabiscado
da pena arranhando o pergaminho era substituido
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por sons de conversas e discussdes. De repente, o
ar ficou tremendamente quente e abafado.

XXk

Andreus desenrolou 0 mapa da cidade de Zanta em
cima de uma pesada mesa e apoiou seu elmo em
uma das pontas do mapa, duas manoplas em
outras duas e uma lamparina na ponta restante. A
sala era terrivelmente pequena, na verdade, era a
cozinha de uma casa abandonada, cujo dono havia
fugido ou morrido em meio ao caos. Ela estava
apinhada de gente, todos paladinos de Crisagom,
com suas armaduras, armas e escudos. Como
Andreus, estdvamos cansados e sujos, e poucos de
ndés haviam dormido mais que uma hora ou duas,
de cada vez, nos ultimos trés dias de batalhas. E
como os soldados que aguardavam do lado de fora
da casa, estavamos a beira da exaustdo completa.

Estiquei o pescogo na esperanca de obter algum
vislumbre do mapa, mas tive de me contentar em
apenas ouvir o que nosso lider dizia.

- Os malditos bankdis estdo por toda parte, e
nossos batedores avistaram reforgos chegando por
aqui, aqui e aqui — ele apontava no mapa os locais
em que o inimigo estava, e embora eu ndo
conseguisse ver, percebi que estadvamos
perigosamente cercados.

Logo no inicio, possuiamos uma grande quantidade
de soldados, entre homens do rei, sacerdotes e
paladinos de Crisagom, mas tivemos muitas baixas
nos primeiros ataques, com muitos de nossos
irmdos caindo vitimas de flechas envenenadas.
Agora, contdvamos com pouco mais de mil
sacerdotes e nenhum soldado do reino. O proprio
rei Juliam havia morrido no primeiro confronto, ao
tentar salvar seu filho de um cerco bankdi.

- Nosso Unico objetivo é recuperar a Pedra Negra —
a voz de Andreus soou alto acima dos murmurios
de aprovacdo. - Mas ndo sera facil, pois ela deve
estar muito bem protegida.

- E como iremos acha-la, senhor? - perguntou
Cavam, transferindo seu olhar do mapa para os
olhos de nosso mestre. - Ha milhares de malditos
demonistas la fora!

Muitos soldados murmuraram concordando e
olharam para Andreus avidos por uma resposta
segura e convincente. Cavam - além de ser o
segundo em comando - era um guerreiro
experiente e leal aos preceitos de Crisagom, sendo
suas palavras sempre muito bem aceitas. Haviamos
nos conhecido quando ainda éramos novicos, ao
construimos juntos um pequeno tempo do outro
lado do vale norte, e nossa amizade apenas se
fortaleceu com o passar do tempo.

- Como eu disse, essa tal de Pedra Negra deve
estar muito bem protegida - respondeu Andreus
com um sorriso forcado. — De forma que devemos
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procura-la onde houver a maior concentragéo de
poder do inimigo. Ou seja: onde estiver o Lorde
Infernal, 14 estara a pedra.

Os guerreiros apinhados na sala se entreolharam,
buscando uns nos outros uma boa objecdo para
aquela loucura. Contudo, o argumento de Andreus
fazia sentido, e todos fizeram um sinal pedindo a
protecdo do deus da justica para a batalha que
estava por vir, inclusive eu.

Olhei para Tango, que estava ao meu lado, e ele me
retribuiu o olhar com um sorriso. Targo era o
melhor guerreiro que eu conhecera, com quase dois
metros de altura, impressionava por sua

inteligéncia e raciocinio rapido. Fora ele quem me
treinara, e a ele era grato por ter salvado minha
vida uma duzia de vezes.

- Senhor, com todo o respeito - uma voz vinda do
outro lado da sala atraiu nossa atengdo. Era um
jovem rapaz, ordenado paladino havia pouco
tempo, cujo nome ndo me lembro. - Os homens
estdo falando em se render. O exército inimigo é
guase cinco vezes maior que 0 nosso e ja dominou
a maior parte da cidade. Ndo podemos vencer e...

- Vencer? Quem falou em vencer, garoto? -
Andreus reagiu irado. — Quando vi os malditos
rompendo nossas defesas e passando aos milhares
pelos portdes da cidade soube que ndo poderiamos
vencer. Isso ndo tem nada a ver com vitoria, tem a
ver com lutar por um ideal, honrando nossos votos
e promessas. Se falharmos, ndo havera mais
Tagmar.

- Mas entdo... - O jovem ficou palido e fitou o
mestre da Ordem de Crisagom com um olhar
incrédulo. - O que o senhor pretende fazer?

Andreus olhou cada rosto naquela sala, e eu senti
uma incrivel forca quando seus olhos encontraram
os meus. Ele deu um longo e profundo suspiro e
retirou as duas manoplas que apoiavam o mapa.

- Fui um devoto de Crisagom a minha vida inteira.
Justica, honra, bravura, disciplina e estratégia, sao
preceitos que sempre estiveram comigo -
recomegou Andreus, calgando as manoplas de ferro.
- Ja carregava suas palavras na boca e sua espada
nas maos antes mesmo de me tornar um homem. E
mais uma vez tenho a oportunidade de fazer a
justica valer nessas terras, e ndo pretendo
desperdica-la. Um homem pode esperar a vida toda
por um momento como este e nunca chegar a ele.
Alguns simplesmente ficam velhos e doentes,
morrendo em alguma cama fedorenta. Nds vamos
morrer jovens e fortes, e eu ndo gostaria que fosse
de outra forma.

- Mas nds podemos sair da cidade, ir para as
montanhas da cordilheira de Keiss...

- Venham para fora, andem! Ndo vou gastar saliva
com vocés!

Andreus prendeu a bainha de sua espada na cintura
e pegou o elmo na mesa, caminhando com passos
largos em direcdo a porta. Na rua havia cerca de
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mil guerreiros seguidores de seu deus. Estavam
todos sujos a cansados, com bandagens enroladas
em cortes. Mas mesmo em um estado deploravel,
ndo pareciam derrotados, e esse pensamento
trouxe lagrimas aos olhos de Andreus, fazendo com
que suas palavras saissem em jorros de furia.

— Sou Andreus Tonar e todos me conhecem. Sou o
mestre da Ordem de Crisagom e, assim como
vocés, estou morrendo de medo. Gostaria de estar
em uma confortavel casa a beira de um lago, com
uma boa mulher e filhos. Sei que poucas coisas sao
mais importantes do que sonhos, familia e os
prazeres da carne. Contudo, algumas coisas sao, e
esse conhecimento € o que nos torna homens.

Eu estava a poucos metros atras de Andreus, e
daquela posigdo, pude ver lagrimas brotar nos olhos
de uma duzia de soldados e, para minha surpresa,
nos meus também. Andreus desceu a pequena
escada da casa e infiltrou-se no meio da multidao,
de onde tomou fblego para que sua voz chegasse
nitida a todos os ouvidos.

- Irmados, ndo ha necessidade de adiar o inevitavel.
Juntem os homens, todos em posicao para
atacarmos a maior coluna do exército inimigo.
Quem quiser ir embora, que va, com a minha
bencdo. Encontrem outra vida em algum lugar e
ndo ousem dizer que um dia lutaram por Crisagom.
Os que ficarem, quero todos perfilados aqui,
fazendo uma barreira com os escudos com, no
minimo, vinte homens de profundidade. Lutaremos
aqui, na rua principal da cidade de Zanta, pois isso
nos dara bastante espaco e as casas ao redor
impedirdo que os malditos nos flanqueiem. Agora
vao! E que Crisagom esteja com vocés — Ele bateu
com o punho cerrado contra o peitoral de ferro e,
logo em seguida, projetou o brago para frente,
como se desse um soco ho ar, enquanto
pronunciava o grito da Ordem de Crisagom: ‘Honra
e Forga!’, sendo acompanhado por centenas de
vozes. Depois de uma hora estdvamos todos ali:
sujos, cansados e em menor numero. Mas prontos
para esmagar nossos inimigos.

Eu estava na primeira fila quando o exército
demonista surgiu no inicio da rua principal que dava
para o castelo de Zanta. O castelo havia sido
construido no alto de uma colina e nds nos
posicionamos a menos de um quildmetro de seus
muros, para termos a vantagem de lutar na parte
alta da cidade. De onde eu estava podia ver o
tamanho do exército inimigo, uma verdadeira horda
de demonistas que preenchia toda a extensao da
rua. E ainda brotavam mais, a cada minuto, como
se saidos do chdo, vindos das profundezas dos
planos infernais.

Ao meu lado direito estava Cavam, meu melhor
amigo, e no meu flanco esquerdo, Targo, meu
tutor. Ndo conseguia pensar em melhores
companhias com quem dividir carcagas bankdis.

Quando nos avistou, o exército inimigo hesitou e,
apés um breve soar de uma corneta, parou
completamente a cerca de quinhentos passos de
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distancia. Um homem careca, com o corpo pintado
de vermelho e nu até a cintura, se adiantou.

- Seus vermes - gritou o homem, com o dedo
percorrendo nossas fileiras. - Vocés ndo passam de
porcos imundos e suas maes de cadelas miseraveis.
Todos vocés morrerdo hoje e eu oferecerei seus
corpos ensanglientados ao meu senhor.

Aquilo era claramente uma provocagao, mas,
obedientes, nenhum de nossos homens se
adiantou, respondeu ou atacou. Vendo que suas
palavras estavam sendo jogadas ao vento, o
demonista comegou a pular e a uivar como um
animal, rodopiando e proferindo palavrdes.

- Suas linguas apodrecerdo, suas tripas criardo
vermes e seus olhos ficardo pretos. Vocés assistirdo
ao estupro de suas mulheres e ao assassinato de
seus filhos, e tudo o que apreciam nesse mundo
sera destruido. - Ele cuspiu em nossa diregdo e seu
rosto se contorceu em um sorriso macabro. Voltou
caminhando lentamente para as suas fileiras, onde
foi ovacionado como um heroi.

Olhei assustado para Cavam e ele me deu alguns
tapinhas nas costas para espantar meu temor
Obvio. Retribui com um aceno de cabeca e, apds um
longo suspiro, comecei a entoar um de nossos
canticos preferidos nos cultos a Crisagom: “A
Cancao da Justica"“, sendo seguido pelas vozes de
todos os bravos guerreiros de Crisagom que 13
estavam.

Desde aquele dia até hoje nunca mais ouvi essa
cangdo cantada por guerreiros, e nunca mais ouvi
tdo bem cantada do que naquele trecho da rua
principal de Zanta. Eramos poucos, mas éramos 0s
melhores guerreiros de Crisagom. Nao havia em
nossas fileiras um homem fraco sequer, e apenas
poucos eram jovens. A maior parte era de
guerreiros experientes, endurecidos pela guerra e
fortalecidos pela fé. Nao havia um homem ali em
guem ndo pudéssemos confiar, e cuja coragem
fosse fraquejar por algum momento. Embora eu
fosse o Unico meio-elfo nas linhas de batalhas,
nunca fui discriminado, éramos todos irmdos e eu
me sentia em casa. Cantdvamos para aplacar
nossos temores e duvidas, e para abafar a zombaria
do inimigo. E como cantamos naquele dia.

A cangao terminou com um urro feroz. Senti-me
terrivelmente bem disposto como se as béncdos de
Crisagom estivessem comigo, e eu ndo era o Unico,
pois mesmo antes desse urro terminar, Targo tinha
caminhado para fora de nossa formacgdo desafiando
os inimigos. Os chamou de cdes do inferno, cuspiu
em suas honras e os convidou a sentir o peso de
sua espada. Uma corneta soou tdo alto por de tras
das linhas inimigas que me fez estremecer. Cavam
tocou o meu brago e eu dei um salto para o lado
com o susto. Ele riu de mim e p6s a mdo em meu
ombro, chegando seu rosto mais préximo de meu
ouvido para que sua voz nao fosse abafada pela
corneta estridente.

- Kerdal, saiba que foi um prazer e, acima de tudo,
uma honra lutar ao seu lado. - Ele se afastou e
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desembainhou a espada. E antes que eu pudesse
protestar contra suas palavras agourentas, todos os
guerreiros ao meu redor desembainharam suas
espadas, e o grito de Andreus me fez olhar para
frente. O inimigo, enfim, estava avancgando.

Nao demorou muito para as duas forgas se
encontrarem, e durante o primeiro embate, dezenas
de corpos bankdis ganharam o chdo. O exército
inimigo podia ser grande - e era - mas nao
chegava perto de nossos guerreiros em habilidade
militar. Matavamos com facilidade e logo nosso
avanco foi interrompido por uma coluna de corpos
que se amontoavam sob nossos pés. A mistura de
sangue e terra tornara o terreno lamacento e
escorregadio, de forma que eu tive de me apoiar
por duas vezes em Cavam para nao cair e ser
pisoteado por meus préprios companheiros.

Eu estava golpeando com minha espada de cima
para baixo num frenesi involuntario, e meu brago
comegou a ficar dormente devido ao cansago. Nao
aglentaria aquele ritmo por muito tempo. Naquele
momento, percebi que era exatamente esse o plano
do inimigo: eles tinham um exército fraco, de modo
gue matavamos sem dificuldade, mas a proporcao
era absurdamente desigual, com cerca de cinco
inimigos para cada um de néds. E assim que
cansassemos, seriamos engolidos por um mar de
demonistas.

Tentei forcar passagem para frente, em direcao a
Andreus, mas ndo consegui dar mais de trés
passos. Gritei para que recuassem, mas ninguém
me deu ouvidos. E porque dariam? Estavamos
matando e vencendo, mas indo para uma
armadilha.

Foi entdo que ele apareceu. O Lorde Infernal em
pessoa surgiu de tras de seu exército, brandindo
uma maga-de-armas gigantesca, com sua armadura
negra que cobria todo o corpo. O préprio Demdnio
era quase quatro vezes maior que Targo, e cada
passo seu cobria trés metros com facilidade,
fazendo-o0 avancar com velocidade em nossa
direcao.

O primeiro golpe foi arrasador, derrubando trés de
nossos guerreiros. O demonio rompeu nossas
defesas com facilidade e cada golpe com sua maga-
de-armas derrubava trés ou quatro homens de uma
sO vez, e ele avangava como um cozinheiro
enxotando os ratos de sua cozinha.

Vi quando Andreus direcionou sua coluna de
soldados para bloquear o caminho do Demonio. Era
uma manobra dificil, mas os guerreiros a realizaram
com eficiéncia e disciplina exemplar, movendo-se
como se fosse um sé corpo.

Um homem com o rosto pintado tentou me espetar
com sua langa, mas a desviei com meu escudo e o
cortei por baixo, fazendo-o cair. Cavam completou
o trabalho furando seu pescogo antes que
levantasse. Outro demonista veio ao meu encontro
brandindo um martelo e, mais uma vez, seu golpe
se perdeu em meu escudo. No entanto, esse
homem era bem mais rapido que o primeiro e eu
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nao consegui desviar o golpe que pegou em cheio o
flanco direito do meu elmo. Um barulho
ensurdecedor ressoou em meu ouvido me deixando
parcialmente surdo. Senti 0 sangue escorrer pelo
meu pescoco e avancei como um animal em direcao
ao infeliz que me feriu. Meu 6dio era tanto que o
cortei trés vezes depois que ja estava morto.

Targo gritou algo que ndao pude entender e me
empurrou para o lado esquerdo com suas maos
enormes. Vi o Lorde Demonio proferir palavras
estranhas, com sua voz grossa e tripla, como se
mais de uma alma caida habitasse aquele corpo
infernal. Um instante depois houve uma grande
explosdo nas fileiras a frente, e uma chuva de fogo
e pedras caiu sobre nossas cabecas. Uma mistura
de fumaca e poeira encobriu minha visdo e eu
pensei que o inferno deveria ser daquele jeito. Uma
nuvem cinza-avermelhada pairava baixo e um forte
odor de enxofre me fazia tossir. Homens
moribundos gemiam em volta e feridos imploravam
por uma ajuda que nao viria. Ouvi um dos paladinos
gritando ordens para seus homens e mais a frente,
outro gritava tentando reunir seus companheiros.
Sem duvida, aquilo era o inferno.

Caminhei cambaleante por entre os corpos
procurando um rosto conhecido, mas nao encontrei
nenhum, e a fumaga comegava a se dispersar
quando me vi cercado por um nimero crescente de
sacerdotes. Todos haviam se separado de seus
respectivos lideres em meio ao caos que se seguiu
a explosdo, e minha armadura entalhada com o
simbolo da Ordem de Crisagom - que denunciava
minha posicao de comando - atraia os homens de
menor patente acostumados a seguir ordens,
fazendo com que me rodeassem como moscas no
mel.

- Juntos! - gritei para organizar o grupo. - Em
linha, em linha!

Esse grito foi para direcionar os sacerdotes para um
grande grupo de demonistas que surgiu morro
abaixo, correndo e gritando; era cerca de trés vezes
maior que 0 Nosso, mas ao nos ver parou, afinal,
portavamos armaduras completas e nosso olhar
transbordava ddio e violéncia.

- Ataquem! - gritei, percebendo a indecisdo do
inimigo.

Soltei um grito de guerra e lancei-me morro abaixo.
Nao pensei que seria uma luta facil, mas o terror do

inimigo era tao evidente, que estava na hora de
aumentar esse terror.

Gritavamos correndo em direcdo a chacina. Era um
grito de vitdria, feito propositalmente para causar o
medo num inimigo ja abalado. Os demonistas ainda
eram em maior nimero, mas estavam sem félego e
sem moral.

Perfurei o peito de um homem e cortei o brago de
outro. Brandia minha espada de um lado para
outro, como se estivesse abrindo caminho em uma
mata fechada. Nesse tipo de investida ndo ha
tatica, apenas um deleite insano em massacrar os
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inimigos. Matavamos e nos delicidvamos com o
medo nos olhos deles, enquanto sua retaguarda
fugia em completo desespero.

Eles ainda poderiam ter nos derrotado, pois seu
nimero era muito maior, mas é dificil lutar subindo
um morro, € nosso ataque subito havia derrubado
seu animo. Além disso, muitos demonistas estavam
alucinados, numa espécie de transe. Um homem
alucinado luta bem na vitoria, mas na derrota entra
em panico rapidamente. Paramos e deixamos os
que sobraram fugir. Ndo havia necessidade de nos
cansarmos correndo atras do inimigo, pois tinhamos
vencido e para provar isso, ficamos em pé sobre
seus corpos e muitos metros do chdo a nossa frente
estavam cobertos com seu sangue.

Retirei o elmo amassado pelo golpe do martelo e
senti minha cabeca latejar e minha visao escurecer,
cambaleei e fui amparado por um dos sacerdotes
que agora me seguiam.

- O senhor esta bem? - perguntou-me um deles.
- Estou bem. Foi sé uma tontura.

— O senhor perdeu muito sangue, precisa
descansar.

- Descansarei quando tivermos vencido, rapaz -
respondi, esforcando-me para levantar. Nao podia
demonstrar fraqueza, ndo agora, € meus amigos
precisavam de ajuda.

Minha visdo estava turva e eu mal conseguia
distinguir os vultos ao meu redor. Tentei seguir em
frente guiando-me pelos sons da batalha, mas
minhas pernas me trairam e cai de joelhos no chao
ensanglentado. Percebi uma silhueta enorme,
cercada por variais outras menores, vindo em
minha direcdo. Tive certeza de que eram os outros
paladinos de Crisagom confrontando o Lorde
Infernal, e usei a espada como apoio para ficar de
pé e ir ajuda-los. De repente, um forte clardo surgiu
em minha frente e uma nova explosdo me
arremessou metros para tras. Bati com o rosto no
chdo e um gosto de ferro me veio a boca. Com um
esforco sobre-humano coloquei-me de pé
novamente e mais vultos apareceram ao meu lado.
Fui tomado pro uma alegria indescritivel e uma
nova onda de otimismo invadiu minha alma fazendo
meu corpo estremecer. Essas novas silhuetas
possuiam asas, e luzes envolviam seus corpos,
além de portarem armas brilhantes. Eram os
enviados sagrados de meu deus, portadores de sua
honra e sua bravura, e sua aparigdo em meio ao
caos fez meu corpo empertigar de orgulho. Voaram
com velocidade em direcdo a figura gigantesca e
comecaram imediatamente a ataca-la.

Minha visdo aos poucos foi se normalizando e eu
pude, enfim, avaliar nossa real situagdo. O que vi
fez meu coragdo saltar quase saindo pela boca: o
Lorde Infernal estava caido no chdo com dezenas
de enviados golpeando-o freneticamente. Terriveis
estrondos ressoavam do céu pressagiando uma
tempestade, e dezenas de relampagos desciam com
ferocidade a terra, chocando-se diretamente com o
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Lorde Demoénio, atraidos para ele pelo poder divino.
Ha alguns metros atras, cerca de cem sacerdotes
formavam uma barreira de escudos para bloquear o
caminho entre a parte baixa da cidade e o local
onde estava caido o Lorde Demdnio, de onde uma
nova turba de demonistas vinha em auxilio ao seu
senhor. Estes sacerdotes estavam protegendo
também a Unica passagem para o lado leste da
cidade, alguns feridos e a Pedra Negra que Cavam
SEGURAVA! Com a queda do Demonio ele havia
conseguido recuperar a pedra e quando vi o temido
artefato nas maos de meu melhor amigo, corri em
sua direcdo e ele me recebeu com um abraco
apertado. Seu ombro estava sangrando e o corpo
de Andreus jazia sem vida ao seu lado. Notei uma
duzia de outros paladinos mortos e o dobro de
feridos ao redor, e Targo estava agonizando entre
eles. Ajoelhei-me ao seu lado e segurei sua cabeca.
Sua boca tremia, seus olhos reviravam-se e ele
apertava a barriga com forga para que suas tripas
ndo saissem através de um corte que ia de uma
ponta a outra de seu abdémen.

- Kerdal... - ele tentou dizer-me algo, mas sua voz
saiu baixa, quase como um miado.

- Calma amigo - apressei-me em dizer, segurando
sua mao com forga. - N3ao se esforce. Descanse e
vocé ficara bem.

Ele tentou falar novamente, mas dessa vez nao
emitiu som algum. Meus olhos se encheram de
lagrimas e eu ndo pude conter o choro. Targo havia
sido meu tutor e devia minha vida a ele, no
entanto, agora quando ele mais precisava, eu nada
podia fazer. Mais uma vez ele tentou falar, seu
corpo se contorceu com um espasmo €, logo em
seguida, ficou completamente imovel.

- Adeus, velho amigo. Que Crisagom o receba com
todas as béncgdos e honras dignas de um verdadeiro
heroi. - Sussurrei em seu ouvido, abracando seu
corpo e chorando como uma crianga.

Cavam tocou meu ombro com ternura e pude ver o
pesar em seus olhos. Ele esticou uma das maos
tremulas e estendeu-me a Pedra Negra. Era uma
esfera perfeita, do tamanho do punho de um
homem, e ndo parecia ser tao poderosa quanto
diziam.

- Guarde-a, Kerdal - falou-me. - Vocé deve leva-la
para um local seguro. Deve leva-la para o Grande
Sabio, ele sabera o que fazer. Eu vi um grupo de
sacerdotes com vocé, eles poderdo escolta-lo para
fora de Azanti.

- Mas e vocé, vem comigo?

Ele fez um gesto para os sacerdotes que ainda
formavam uma fragil coluna na rua principal de
Zanta para proteger nossa posicao.

- Vocé pode ir, e pode levar a pedra - disse Cavam,
peremptdrio.

- Perdoe-me senhor, mas se vamos embora,
teremos de sair agora - gritou um dos sacerdotes
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gue havia ouvido nossa conversa. - O exército
deles esta se preparando para atacar novamente.

- Eu ndo posso ir, Kerdal - Falou, apontando
novamente para os homens perfilados. - Alguém
tem de ficar e guiar suas almas através dos portées
de Cruine. - Seu ombro estava cortado e sua
armadura inutil, mas ndo havia escolha. Andreus
estava morto, Targo também, e quase mil dos
nossos irmaos haviam perdido suas vidas lutando
contra o exército demonista e seu senhor. Ele era o
novo mestre da Ordem de Crisagom.

- Eu posso ficar - falei, com os olhos transbordando
lagrimas.

- N&o seja imbecil, rapaz! Vocé ndo pode lutar com
esse ferimento na cabega, além disso, preciso de
alguém de confianca para manter a pedra em
seguranca. Va Kerdal, por mim.

Cavam me deu um abraco tao forte que quase
partiu minhas costelas. Ainda relutante, fiz a
reverencia de nossa ordem e girei nos calcanhares,
mas antes que partisse, Cavam segurou meu brago.

- Tome. Leve isso também - ele entregou-me um
amuleto de ferro, com um simbolo estranho
entalhado na parte frontal.

- O que é isso? — perguntei.

— A chave para fora da cidade - respondeu Cavam,
com uma piscadela. - Lembra daquele pequeno
templo do outro lado do vale?

- Sim.

- Quem bom. Agora va, e que Crisagom o guie e o
proteja.

- Mas o que tem o templo? - perguntei curioso.
- Va! - rosnou Cavam - Ande!

Olhei no fundo de seus olhos e corri em direcao ao
portdo leste, seguido pelos sacerdotes que agora
formavam minha escolta.

Parei a cem passos e virei-me para olhar pela
ultima vez meu amigo. O vi ocupar seu lugar nas
fileiras e um homem ofereceu-lhe um escudo
amassado na ponta. Ele pegou o escudo
agradecendo com um gesto de cabeca. Prendeu a
correia do escudo no brago esquerdo e
desembainhou sua espada. O que havia sobrado do
exército inimigo estava se organizando ao pé da
colina para um novo ataque.

Um dos sacerdotes que me escoltava gritou. Olhei
rapido e vi que estdvamos sendo atacados. O grupo
avancou em cima dos novos inimigos e
desembainhei minha espada, pronto para abrir
fendas nos corpos de mais demonistas. Toquei o
amuleto que Cavam me dera em busca de mais
coragem e minha visdao escureceu, voltando ao
normal poucos segundos depois. No entanto, eu
nao estava mais em Zanta. Estava a muitos
quildmetros ao norte, em frente ao templo que
Cavam e eu haviamos construido. Entdo, entendi o
que Cavam pretendia ao me presentear com o
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amuleto. Era um item magico, que me transportou
para onde nao havia perigo. Ele realmente era a
chave para fora da cidade. Da porta do templo,
pude ver ao longe a cidade de Zanta, com suas
muralhas apinhadas de demonistas e milhares
ainda entravam sem parar. Certamente, todos sob
Seus muros iriam morrer.

Entrei caminhando devagar no pequeno templo.
Muitas recordagdes vieram a minha mente e meu
rosto ficou encharcado de lagrimas, salgadas com
minha dor. Fiz uma reveréncia e ajoelhei-me em
frente ao altar em ruinas, ja fazia anos que ndo
entrava naquele templo. Rezei pelas almas perdidas
naquela tarde. Pelas vidas de Andreus, de Cavam,
de Targo, do rei Juliam, de seu filho, dos sacerdotes
que compuseram minha escolta e deram-me a
chance de usar o amuleto, e dos milhares de irmaos
que morreram por Crisagom e por Tagmar. Todas
essas mortes nao seriam em vao, pois eu tinha uma
nova missdo: encontrar o Grande Sabio.

X%k

Pela expressao de perplexidade de Eurid soube que
mais uma vez havia deixado que meus devaneios
passassem dos limites. Notei também que ele pouco
havia escrito de tudo o que eu tinha narrado, havia
parado de escrever, provavelmente para prestar
atencdo a todos os detalhes de minha histéria.
Pensei em chamar sua atencdao, mas nao o fiz. Se
eu conhecia bem meu companheiro escriba, ele se
lembraria de cada palavra e poderia escrevé-las
depois.

- Mas e ai, senhor? - perguntou-me, como os olhos
arregalados transbordando curiosidade. - Quem, ou
0 que, eram de fato as criaturas aladas? Como
derrotaram o Lorde Infernal? Como vocés venceram
esse Ultimo exército?

- Calma! Ndo vencemos e ndo foi o ultimo -
respondi secamente. — Mas isso ja é assunto para
um outro dia, rapaz. Ha ainda muita coisa a ser .
relatada e, conseqlientemente, escrita por vocé. As
vezes tenho a impressao de que precisariamos de
muitos anos para que vocé escrevesse tudo o que
eu tenho a contar. Portanto, fique calmo, teremos
ainda bastante tempo para mais detalhes. Podemos
continuar essa histéria uma outra hora. Agora, vocé
precisa de uma boa noite de sono, e eu, de uma
oragao.
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3 Os Reinos

3.1 Levania

"Viver na Levania é como viver sob as areias de um
grande mistério ancestral e perigoso. Isso faz com
gue a vida la nunca seja uma experiéncia
entediante."

Alvim Maltarabi, Guia do Deserto de Blirga.

A Levania € limitada ao norte por Abadom, a oeste
pelo mar, a leste por Verrogar e Amien e ao sul por
Ludgrim sendo sua fronteira natural o rio Aurim.
Um reino que possui em sua maioria clima arido,
semi-arido e desértico. O sul e o leste, proximo a
Amien, porém, possuem um clima mais ameno,

e |a orou para o deus da guerra e da furia quando,
dizem as lendas, uma tempestade de areia o levou
a regidao do Campo Branco, o deserto de 0ssos no
centro de Blirga. L4, perseguido por uma voz em
sua mente, passou duas semanas desaparecido
guando entdo, nas margens do Aurim, surgiu
garantindo a vitdria dos Bankdis. A conquista da
Levania ndo poderia ser certa sem a conquista de
Sadom, a maior das cidades. Em 1135 D.C. eles
conquistam Sadom e a ditadura Bankdi foi instalada
na regiao.

Em 1140 D.C. Ras'Zoul, filho de Alevos, se tornou o
Imperador e os Bankdis formam a grande tropa de
elite, o cla central. Ele convoca os
cerca de vinte mil levas ligados ao
cla sulista dos Bankdis para assinarem
em conjunto o Pacto dos Bankdis, no

com pradarias e savanas. O sul ainda é

banhado pelo rio Aurim, o que favorece

muito a agricultura, sendo sua margem

norte muito fértil. 41
. . {
Este foi um reino que estruturou suas )
fronteiras devido ao deserto. Muito na ™
antiguidade outros povos nao 1

desejavam viver |3, devido ao clima

arido e a dificuldade de sobrevivéncia.

Por conseguinte, ndo viam vantagens
naquele terreno. Isso, aliado ao fato do
povo levaniense ter uma cultura muito
diferente do resto do mundo, levou a
manter as fronteiras como elas sao
conhecidas hoje, sem ter

qual vendiam suas almas ao poder que os
levou a vitéria contra Sadom. Iniciou-se
entdo o expurgo de divindades dos
sacerdotes, sendo eles queimados vivos nas
pracas das maiores cidades. Assim, nesse
conturbado cenario politico e situagdo de
caos, surgiu o que viria a ser o maior flagelo
de todo o Mundo Conhecido, a Seita.

Os Bankdis passaram a espalhar sua
“nova” crenga e comegaram por
desestabilizar as outras nagoes,
causando discérdias, levando a
palavra da Seita e preparando a
chegada das forcas que se

problemas com invasdes. O

mantinham nas sombras... Ao

“reino" que 1a se estruturou se
dividiu ao longo do tempo em

Bt

sul, o avanco dos Bankdis
controlando exércitos de

trés grandes tribos, ou Kahaﬁﬂs, — \\K\W/
como o povo da Levénia se vé e > %
chama suas descendéncias. De ~ ﬁ\
todas as cidades da Levania, so

Sadom possui uma ascendéncia
anterior ao Grande Sabio.

A cultura levaniense difere um
pouco da cultura geral do Mundo
Conhecido. Ao que parece, sua
origem se deu no fim do Segundo
Ciclo e inicio do Terceiro Ciclo,
sendo que Sadom, sua capital, foi

monstros e barbaros do Sul
Selvagem, iniciou o periodo
conhecido como A Furia do Sul,

e quando as populagdes do que sdo

% hoje Ludgrim e Eredra, foram
' surpreendidas pelo ataque e

cairam vitimas da escravidao e da
fome. Os Bankdis se aproximaram
dos humanos escravizados neste
momento, convocando-o0s a
lutarem contra os deuses que lhes

haviam causado tamanho
sofrimento.

fundada em 180D.C., e a partir de
420D.C. ocorreu os primeiros contatos
com outros reinos e povos da regido, como
Abadom e Verrogar e o grande reino da Moldania.

A Levania respondeu de forma agressiva a investida
dos Moldas rejeitando qualquer lago de amizade e
anunciando a superioridade dos levas, em reacao a
idéia de unido com o império da Moldania. Ela se
preparou centenas de anos para uma guerra que
nunca veio, por parte da Moldania.

Porém, em 1110 D.C., o cla sulista conhecido como
Bankdi ja dominava, através de casamentos entre
as cortes de diferentes cidades, a maior parte do
territorio da Levania - menos Sadom, governada
pelo mesmo cla que fundou a cidade. O lider dos
Bankdis, Alevos, retirou-se para o deserto de Blirga

Em 1200 D.C., os Bankdis ja
dominavam grande parte dos humanos
sulistas, incitando-os ao édio contra elfos e

“mestigos” (meio-elfos). Neste ano os Bankdis
conseguiram pedacos da Pedra Negra, elemento
necessario para a invocagdo dos 13 Portdes
Antigos... E deles surgiram milhares e milhares de
seres demoniacos, liderados por criaturas que se
autodenominavam Os Senhores Infernais, os treze
principes do Inferno. Os Bankdis passaram a formar
a corte dessas criaturas.

Pouco a pouco os demonistas foram expandindo o
reino da Levania para o norte, tomando Abadom, e
posteriormente penetrando nos dominios da
Moldania Superior. Assim se passaram 170 anos,
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de guerras localizadas nas fronteiras e muita
destruicdo no resto do mundo. Porém tudo mudou
em 1390 D.C... Os Senhores Infernais se
preparavam para invadir pessoalmente a ultima
cidade resistente, quando surgiu no horizonte uma
figura solitaria emanando uma aura de esperanca e
paz sobre o mundo. Saravossa reanimada consegue
impedir a vitoria dos demoénios. Finalmente em
1405 o Grande Sabio concebeu feiticos poderosos
que enviou os Senhores de volta para o Inferno,
juntamente com muitos seguidores da Seita. Sem
as forcas infernais os Bankdis caem no norte e a
Levénia vai recuando rapidamente a suas fronteiras
originais.

Em 1407 os Bankdis sdo derrotados dentro de seu
proprio territorio, terminando assim com o dominio
da Seita. Um ano apds a derrota a Levénia se
integra a grande coalizao dos reinos, mas em 1450
D.C., com a morte da figura principal da Unificacdo,
0 projeto perdeu a sua continuidade quando, um a
um, os reinos foram se desligando de Saravossa e
retomando as suas autonomias, assim a Levania sai
das trevas da Seita para se reerguerem como um
grande reino novamente, que mesmo com sua
diferenca cultural, logo se adaptou ao Mundo atual,
ainda que mantendo seu forte senso de
individualismo e descendéncia.

Retornando a sua organizacdo antiga, agora as trés
capitais das Kaliafis possuem mais poder devido a
importancia social de cada uma. Sadom é um
centro de comércio maritimo muito importante,
todas as rotas maritimas da costa oeste do Mundo
Conhecido passam por ela, além de ser a cidade
mais antiga da Levania e onde reside o Grande
Kaliaf senhor de toda Levania.

Muitas cidades sdo denominadas cidades irmas,
pelo fato dos Kaliafis das capitais serem casados
com a filha ou irm3a dos senhores lideres dessas
cidades, assim, Rokor é a cidade irm& de Sadom.

Governo

O governo é a monarquia. Mas na verdade, existem
trés grandes tribos, as Kaliafis, e varias pequenas
tribos, unidas por graus de parentesco diversos,
além das tribos némades, onde o governo é
baseado no patriarcado. Essas tribos costumam ser
bem descentralizadas, tanto que em algumas delas
o poder efetivo do rei — chamado na Levania de
Grande Kaliaf, O Lider de todas as Tribos - se
resume a capital, mesmo que seus “vassalos”
ainda devam “obediéncia” a ele. As tribos
ndmades, as vezes, delimitam um territdrio e criam
um novo “reino”. Esses “reinos” n6mades duram,
em sua maior parte, até o falecimento do pretenso
monarca-patriarca. Em outros casos, o patriarca é
denominado como lider, mais pela sua idade e
experiéncia do que pelo seu poder politico. E
invejavel o fato de algumas dessas tribos
conseguirem lembrar de suas geragdes de alguns
séculos atras.
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Assim existem trés Grandes Kaliafis na Levania: A
Kaliafis da Moncuria, ao norte, cuja capital € Sadom
e faz fronteira com Abadom ao norte e com o rio
Brual ao sul; A Kaliafis de Brual, ao centro, cuja
capital é Ingru, e faz fronteira ao norte pelo rio
Brual e a leste com Verrogar e Dartel; e A Kaliafis
de Blirga, ao sul, cuja capital Sika, é banhada pela
margem do rio Aurim e faz divisa com Verrogar,
Ludgrim e Amien, tendo o Campo Branco ao norte
como fronteira com a Tribo de Brual.

A justica nos “reinos” funciona de forma
semelhante, sendo sua severidade o grande
diferencial dos demais reinos do mundo. Os Kaliaf
possuem um exército que funciona como guarda
dentro e fora dos limites de suas cidades. Quase
todos os casos sao resolvidos pelos capitaes da
guarda e depois encaminhados para o Conselheiro
da Justica. Os transgressores sao julgados em
praca publica, por aclamacgdo popular e na frente do
comandante da guarda real (no caso de cidades-
menores), conselheiro da justica (no caso das
capitais), ou, no caso de festividades, pelo proprio
Kaliaf.

Em Sadom, as penalidades seguem um meio mais
justo, ja que o Grande Kaliaf Moham viveu sua
juventude em Calco. La foi inventada a prisdo-sem-
muros, isto €, um tipo de pena em que o condenado
pode trabalhar normalmente, mas ndo pode se
ausentar nem afastar-se do reino, devendo
apresentar-se continuamente a guarda da cidade.
Em Ingru, os transgressores da lei sdo na maioria
das vezes penalizados com multas e, no maximo,
vendidos como escravos. Ja em Sika a violéncia das
penalidades é notoria: decepacdo de maos,
marcacao a ferro quente, tortura, chicotadas em
praca publica, flagelagdes, enforcamentos e, mais
recentemente sao comuns os empalhamentos e a
exposicao dos corpos apds a morte.

Outro fator a se notar no geral, é a anistia a certos
presos em momentos de festividade no reino ou
determinacdo real direta. Isso ndo ocorre
regularmente e fica por conta dos Kaliaf fazé-lo.

Os magos e a magia sdo muito dificeis de encontrar
na Levania. A pratica de magia ndo é bem vista
pela populacdo da Levania, sendo encarada como
coisa profana e conhecimento proibido. Isso se deve
ao fato de, na histdria levaniense e nas lendas
daquele povo, a magia e os magos sempre andarem
de bragos dados com os deménios e seu fim sempre
ser a destruicdo de suas cidades, cobertas
subitamente pelas areias do deserto, como uma
punicdo divina. Milagres e poderes vindos dos
deuses sao considerados coisas divinas e como em
toda Tagmar, sdo aceitos, mas de forma geral
sempre ha uma grande apreensdo pelo seu uso.

Bistéria Recente

A Levania, em sua totalidade, mantém uma boa
relacdo com os reinos, mesmo que as rotas
terrestres sejam muito dificeis. Plana tem acelerado
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0 comércio com a Levania, atras de seu artesanato
impar em Tagmar, que tras um lucro fenomenal
para os comerciantes planenses (as rotas maritimas
vindas do Leste e do Norte sdo consideradas
perigosas pelos navegantes de Tagmar, pois
passam perto de Abadom ou muito longe da Costa,
caso eles queiram se afastar desse pais).

Calco ja mantém relagbes diplomaticas estreitas
com Sadom, mas Ingru e Sika ainda tém ligacGes
diplomaticas muito restritas (pela distancia, no caso
de Ingru ou pela diferenga de ideais politicos, no
caso de Sika). Verrogar mantém comércio irrestrito
com Sika, dessa forma, mantendo ligacdes
comerciais indiretas com os outros reinos da
Levania. Beruni mantém o6timas relagdes com
Amien e Ludgrim, o que tem causado certa repulsa
politica por parte de Sika. Portis mantém uma
embaixada em Rokor, com a finalidade de, num
futuro ndo muito distante, montar expedicdes para
Abadom e para o Sul do Mundo.

Apesar disso, a cultura levaniense tem seus
méritos, pois é |a que existe o maior nimero de
dialetos do Malés, alguns deles bem diferentes da
lingua raiz.

Existe uma tendéncia muito grande a unificagdo
dessas Kaliafis maiores, ja que existem lagos de
parentesco bem definidos entre os trés lideres de
cada uma. Cada vez mais acordos sao feitos e ndo
existem mais taxas alfandegarias no transporte de
mercadorias entre essas grandes tribos.
Provavelmente, apods a passagem do Grande Kaliaf
de Sadom e senhor da Levania, Moham, O Alto
Iluminado e Grandioso, o mais velho dos trés, o
poder passe as maos de Baruk, Kaliaf de Sika, ja
que nao existem herdeiros vivos de Moham. O
menos provavel é a ascensdo do Kaliaf de Ingru,
Olamar, ao trono das tribos unidas. Apesar do reino
de Olamar estar bem estruturado (por apresentar
menos problemas sociais em relagdo aos outros
dois), ele tem a fama de ser um lider ausente,
deixando todas as decisOes importantes nas maos
de seu Conselheiro da Justiga, Jalil, que, por acaso,
€ casado com a irma de Baruk.

Realmente, os maiores esforgos para a unificagao
vém do reino de Sika. Esses esforgos sao muito
suspeitos, ja que existe uma grande ligagdo entre
Sika e Verrogar. Inclusive a ideologia de exclusao
racial, que assola Verrogar, tem se expandido pelo
povo do reino, juntamente com as idéias belicosas
de Blator e seus filhos. O grande medo dos povos
do Mundo esta na possibilidade do poder cair nas
maos de Baruk, e ele declare guerra a Ludgrim, o
que poria em risco a paz na regiao meridional de
Tagmar, pois seria o estopim para uma grande
guerra.

O Povo da Levania

Seu povo é formado, quase na sua totalidade, por
humanos descendentes das trés grandes tribos que
se juntaram na formagdo da Levénia, sendo seu
passado e histéria muito importantes para esse

povo, ainda que muito de sua historia tenha se
perdido durante a dominagdo da Seita e
consequentes guerras, sobrando apenas a histéria
oral do povo levaniense.

Os deuses mais cultuados em Sadom sao Ganis,
Maira e Parom (o culto a esses dois Ultimos cresceu
muito apds as calamidades em Abadom). Em Sika,
existem templos grandes de Blator e de seus filhos
(Crezir esta em franca ascensdo junto a populacdo
de Sika). Ja em Ingru, os deuses que possuem mais
templos sao Sevides, Maira e Selimon,
particularmente o Kaliaf Olamar mantém um templo
dedicado a Lena em seu castelo.

Principais Cidades e Locais Oe
Interesse

Sadom

Capital da tribo da moncuria e da Levania, Sadom é
uma das mais antigas cidades do Mundo Conhecido,
€ onde esta o maior porto do reino, seu centro
comercial e ponto de passagem das muitas
caravanas maritimas que partem para o sul e
sudoeste do mundo. Atualmente, é a capital
soberana da Levania, posto porém, ameacado pelo
crescimento incrivel de Sika, pois se seu atual
Kaliaf, Baruk, se tornar o préximo Grande Kaliaf da
Levéania, sua cidade natal, Sika, sera considerada a
nova capital. Por enquanto, Sadom, encerra sob sua
guarda ndo sé o Grande Kaliaf Moham, como o
Grdo-vizir Mardeil, e o maior templo de Maira Mon
do reino, sendo considerada uma cidade de arte e
beleza comparadas a lendaria Altarap, tendo como
interesse sua privilegiada relacdo com Calco e
Acordo e sua grande biblioteca central, contendo
resquicios do verdadeiro acervo histérico que
Levania possuia, infelizmente, perdido na guerra
contra a Seita e conseqliente expansdo ndomade de
seu povo.

Rokor

Cidade irma de Sadom, Rokor é o ponto de partida
de muitos aventureiros com coragem suficiente
para enfrentar os perigos do deserto da Levania, do
Campo Branco, de Dartel, ou de embrenhar-se nos
territorios de Abadom, muito conhecida por seus
rastreadores e guias capazes de reconhecer cada
trilha segura no deserto, garantindo o éxito de
muitas expedig¢des. Os magos de Portis mantém
uma embaixada em Rokor, visando se prepararem
para novas e audaciosas expedicdes. Muitas
criaturas raras e diversas podem ser encontradas
nas grandes feiras abertas em Rokor.

Ingru

Capital da tribo de brual é o centro de exceléncia
em manufatura e artesanato. Esta cidade é uma
das pérolas da costa da Levania, sendo o comércio
um de seus pontos fortes, bem como sua
capacidade portuaria (é o segundo maior porto do
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reino). Atuando como uma conexao entre as tribos
do norte e sul de Levania, é uma cidade
cosmopolita por exceléncia, seu comércio atua em
todas as frentes, e seus comerciantes estdo em
contato direto com Plana e Portis. Seu artesanato é
fonte de renda garantida, e os comerciantes de
Plana os preferem a qualquer outro em todo o
mundo, pois sdo consideradas obras-primas de raro
bom gosto.

Dameste

Cidade irma de Ingru, é considerada por muitos
como uma cidade santa. Dameste é um verdadeiro
paraiso para quem busca paz espiritual e o
conhecimento dos deuses, vista como uma cidade
neutra, ela abriga a Unica porgdo da populagdo nado
humana em toda Levania, e seus templos aos mais
diversos deuses adorados na Levania, sédo
considerados maravilhas arquitetonicas, com quase
mil anos de idade.

Sika

Capital da tribo de Blirga, atualmente sob o dominio
do punho de ferro do Kaliaf Baruk, Sika vem se
tornando uma grande poténcia militar, com planos
de alianga com Verrogar, inclusive assimilando sua
tendéncia ao nacionalismo militar e exclusdo racial,
que aliada a tendéncia da Kaliaf de Blirga de ser a
mais ortodoxa e fanatica das trés grandes tribos,
tem contribuido muito para a aceitagdao nacional
dessas idéias. Hoje em dia, Sika €, sem sombra de
duvida, uma poténcia militar de causar inveja. Seus
jovens se alistam ainda com quinze ou quatorze
anos, e passam de seis a sete anos em
treinamento, e o Kaliaf Baruk esta recrutando
muitos jovens de diversas tribos n6mades,
aumentando ainda mais seu contingente militar.

Beruni

Cidade irma de Sika, é o maior centro agropecuario
da Levania, e tem servido, por séculos, a todo o
reino, sendo o maior produtor de vegetais e graos,
bem como de ovelhas e cabras, que se adaptam
bem ao clima desértico do resto do reino. E uma
cidade bem influente nas decisdes do reino, e no
passado, muitos de seus lideres chegaram a atingir
o grau de Kaliaf de Sika. Situada a margem norte
do rio Aurim, numa terra extremamente fértil
(comparada ao resto do reino), e proxima ainda a
uma floresta de proporgdes gigantescas para uma
regido tao arida e seca, mas, com certeza, esta é
uma regido que se mantém como deveria ser a
Levania ha milhares de anos, quando antes de sua
fundacao.

Altarap

Altarap é uma cidade recém descoberta e que
estava em ruinas. Situa-se entre Sika e Beruni,
bem ao norte, préximo ao Campo Branco, Altarap ja
foi conhecida como a jdia do deserto e tida por toda
nacgao levaniense como sua mais bela cidade, onde

havia cultura e entendimento. Atualmente, esta na
mao do vizir Sarrimede Daruin, um dos vizires mais
influentes do reino. Dizem haver muitos
conhecimentos escondidos em Altarap, como
pergaminhos com magias antigas e conhecimentos
sobre ervas capazes de verdadeiros milagres,
existentes antes da Levania se tornar um deserto.

(Montes (Noncurianos

Uma cadeia montanhosa tdo famosa e com picos
tao altos quanto a Cordilheira de Sotopor, se
estendendo desde o mar a oeste até encontrar a
Cordilheira de Sotopor a leste, sendo cortada ao
norte e sul pelo grande vale do rio brual. Os montes
estdo sendo explorados aos poucos, mas ja se
revela uma boa fonte de minérios, que Ingru vem
explorando, e que comeca a gerar maior demanda
por Sika.

Deserto de Blirga

Dizem que o deserto de Blirga nasceu ha uns 1000
anos (500 D.C.) e que teve origem em uma
maldicdo de Maira, pela devastagdo que os antigos
povos fizeram sobre o reino. Dizem, mais ao sul na
tribo de Blirga, que uma grande batalha (também
de 1000 anos atras) contra as forcas de um antigo
rei feiticeiro, terminou em uma grande explosao
que dizimou tudo, formando o deserto de Blirga e o
Campo Branco.

Alguns acham que era na Levania onde estava a
capital dos adoradores dos demdnios que
apareceram no fim do Segundo Ciclo e que no
cataclismo, o reino foi destruido pelas forgas
divinas. Outros ainda acham que o clima em
Levania sempre foi assim, e que o Campo Branco é
apenas o resultado de uma grande batalha que
ocorreu no Segundo Ciclo.

Campo Branco

Este ndo é um lugar calmo, ou uma planicie
nevada, como parece indicar o nome. Campo
Branco € uma area situada no interior do deserto de
Blirga, na Levania, que se estende por cerca de 12
km no sentido norte-sul e sete de leste a oeste.

Em toda sua extensdo, ndo ha nada além de ossos
e mais 0ssos, sejam de andes, elfos, humanos ou
outras ragas das quais ndo se tem noticia. Ndo ha
nenhuma construgdo visivel por toda parte, embora
haja relatos de escadarias conduzindo a infindaveis
labirintos subterraneos.

Acredita-se que o lugar seja de natureza magica,
pois, apesar de existirem registros de sua existéncia
gue remontam a época Unificacdo do Grande Sabio,
0s 0sso0s e esqueletos que formam o Campo Branco
permanecem intactos, indiferentes ao tempo e ao
vento e areia dos desertos.

Apesar de ser uma regido considerada segura, nao
sao poucos os que nutrem por ela terror profundo,
associado a estranhas histérias de legides de
esqueletos que se levantam e travam interminaveis
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combates. Mais uma vez, a cautela é sempre boa
companheira da duvida.

Rumores e Intrigas

O povo da Levania é conhecido também pelas suas
lendas e supersticdes. Uma delas, diz que onde hoje
€ o Campo Branco, era, na verdade, uma grande
cidade na época do Segundo Ciclo. Esta cidade teria
sido destruida e estaria agora sob o deserto branco
que la existe. Dizem que tesouros inimaginaveis
estariam guardados |a e magias poderosissimas
também. Ha boatos até sobre o préprio povo:
dizem que eles chegaram ao mundo pelo mar. Os
primeiros deles viajavam pelo mar, mas Ganis quis
mata-los. Blator, sabendo que aquele era um povo
guerreiro, salvou-os, mandando-os para Sadom
(eles chamam a si mesmos de “povo de Sadom”,
que quer dizer “porto seguro”).

Os boatos sobre um possivel golpe de Baruk,
tomando de assalto toda a Levania comegam a
levantar suspeitas. Ele ja mantém acordos e aliados
em varios reinos. A cidade de Altarap esta sendo
reconstruida com o dinheiro de Sika. Uma das obras
mais importantes é o porto de Ingru, em pleno
andamento. Dizem que dessa forma ele pretende
ter uma saida para o mar, justamente como
Verrogar desejava.

Existem também boatos sobre o filho de Moham,
Angrim, que desapareceu quando crianga em um
navio de passageiros para Calco, onde comecaria
seus estudos. Dizem que ele esta vivo e logo
voltara para liderar todo o Reino Unificado da
Levénia.

Fala-se que o poder da magia em Levania gerou
uma linhagem de nobres, os vizires. Esses magos
centralizaram o conhecimento magico de tal forma
que, somente sendo de uma linhagem de
aprendizes, pode-se usar magia dentro da Levania.
Em alguns casos, esse conhecimento transforma-se
em poder, o que faz com que alguns vizires possam
controlar uma cidade através de sua influéncia
politica (como no caso de Altarap, a cidade
magnifica). Em todo o reino existe um Unico Grao-
vizir, que € o braco direito do Grande Kaliaf, e
responsavel pela fiscalizacdo da magia no reino
todo, bem como sua utilizagdo. Somente aqueles
gue tiverem a autorizacdo de um vizir do reino
poderdo usar magia. Qualquer uso dela sem
permissdo é considerado crime. Vejam que o Grao-
vizir, bem como os demais vizires, s6 tem poder
sobre magos e suas magias e € claro que eles ndo
se atrevem a interferir nas coisas divinas. Dizem
que somente o Grdo-vizir demais vizires e alguns
aprendizes mais ligados a eles, usam magias de
forma aberta na Levania, também, como explicado
antes, pelo seu poder politico.

Personagens mais conbecidos

O QGrande Raliaf de Sadom, (Mobham O
Alto lluminado e Grandioso

Atualmente o Grande Kaliaf da Levania, foi
escolhido como tal antes que Baruk se elevasse a
Kaliaf. Quando da morte de seu pai, Moham
estudou em Calco, e aprendeu muito sobre historia
e conhecimento dos demais reinos do mundo, € um
homem justo e consciente dos riscos do fanatismo
religioso e racial, que comeca a assolar a Levania.
Casado com a filha do lider de Rokor, Amenasim, a
Linda, a perda se seu filho, Angrim, foi um golpe
muito forte para este Grande Kaliaf, mas rumores
correm de que isto seria apenas uma farsa para
garantir-lhe seguranga, mas quem realmente
sabera a verdade?

Grdo-vizir, (Nardeil Narmamuk

O mais alto de todos os vizires do reino, também o
bracgo direito do Grande Kaliaf Moham, este homem
de estatura singela, porte nobre, e barba sempre
bem aparada e ja grisalha, foi um dos grandes
articuladores para a ascensao de Moham como o
Grande Kaliaf. De muita confianca do pai de
Moham, Mardeil cuidou de seus estudos em Calco, e
mais recentemente da ida de seu filho para estudar
la, porém a perda dele abalou um pouco a
confianca do Grande Kaliaf neste nobre Grao-vizir.

Raliaf de Ingru, Olamar

"0 velho” como é conhecido, Olamar é casado com
a irmd de um dos lideres de Dameste, a bela
senhora Lilandi Almiscaris, cujo pai ja morto hoje
em dia, € da descendéncia de um dos Grandes
Kaliafis do passado. E o Unico ainda vivo da época
de escolha do Grande Kaliaf, tendo servido ao pai
do Grande Kaliaf Moham, Olamar é tido como um
lider relapso, que muito tem delegado suas ordens
e fungdes aos seus conselheiros e vizir, dizem que
esta total apatia quanto a sua Kaliafis, talvez seja
obra de armacdes politicas do Kaliaf Baruk, e ndo
bastasse isso, seu Conselheiro da Justiga, o
segundo cargo mais importante depois do vizir, é
casado com a irma de Baruk. Ainda assim, Olamar é
um homem muito sabio e tem ido consultar muitas
vezes o Grande Kaliaf Moham em Sadom.

Conselbeiro da Justica de Ingru, Jalil
Abemerim

Conselheiro da Justica do Kaliaf Olamar e casado
com a irma do Kaliaf Baruk, dizem que sua rapida
ascensdo ao ministério seria uma armagdo ou jogo
de influéncias de Baruk com Olamar, visto que
Baruk é casado com a filha de Olamar. Jalil é um
homem duro e sem honra alguma, capaz de
cometer grandes atrocidades, se ndo fosse pela
intervencdo do préprio Kaliaf Olamar, muitas penas
de morte ja teriam sido expedidas pelas ordens de

I IRIIRIRIRIL. T I IR



Jalil. Parecendo estar proxima a morte de Olamar,
ja surgiram boatos de ser muito provavel a Jalil
tornar-se o novo Kaliaf de Ingru seja Jalil, podendo
isto ser o inicio de um futuro sombrio para a
Levania.

Raliaf de Sika, Baruk

Filho do guerreiro e antigo Grande Kaliaf Barukar,
sua ascensdo se deve ao fato da morte de seu pai,
ainda de forma meio nebulosa para a populacdo,
pouco apds a eI,eigéo de Moham para ser 0 novo
Grande Kaliaf. E casado com a filha do lider de
Beruni, Meline Flor do Deserto. Baruk é um
guerreiro enérgico, poderoso, teve formacao
guerreira numa das academias de Verrogar, e por
isso, € bem aberto as idéias deste reino, que
juntamente com sua visao belicosa, o torna um
perigo potencial para todo o Mundo Conhecido, pois
esta aos poucos formando um grande exército, que,
sozinho, poderia varrer grande parte do mundo
para dentro de uma guerra. Ndo bastasse isso, sua
influéncia em Ingru ja é bastante poderosa, € ele
ainda domina Beruni, o maior centro agropecuario
da Levania, e Altarap, uma cidade cheia de
mistérios e muito poder.

Vizir de Altarap, Sarrimede Daruin

Instituido vizir da linhagem do Kaliafis de Blirga, e
senhor de Altarap, por decreto de Baruk (numa
acao inédita em toda a historia levaniense), ele é o
primeiro vizir a se tornar senhor de uma cidade, o
que prova o poder que Baruk vem acumulando,
ademais, Sarrimede é primo em segundo grau de
Baruk e o Unico de sua familia a ser portador de
poderes arcanos. E um homem de poucas palavras,
mas muito influente politicamente, além de ser
temido por todos como um dos mais poderosos
vizires de todo o reino.
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. A venda de especiarias exdticas, que sdo
3’2 Eubgrlm componentes de varias pogdes e rituais magicos,

também é importante. Exemplo disso é a existéncia
dos peixes Pigi no rio Galatel, principal ingrediente
de pogodes de invisibilidade. Também, aqui, sdo
produzidos os melhores instrumentos musicais, por
habilidosos artesdos, podendo alcancar precos
exorbitantes em terras mais distantes como Conti e
Calco.

"Por que tu me chamas de mestico com esse tom
depreciativo? Vocé diz que ndo somos nem
humanos, nem elfos; nem uma coisa, nem outra.
Pois eu lhe digo o contrario. Somos ambas as
coisas, pois possuimos a ambicdo e criatividade dos
humanos e a inteligéncia e longevidade dos elfos.

Bendito seja todo meio-elfo, pois redine em um so,
o melhor das duas mais poderosas ragas de
Tagmar”.

Ludgrim, apesar de ndo ser propriamente um reino
élfico, teve sua formagdo extremamente
relacionada as populacoes élficas das florestas do
Darniar, rei de Ludgrim. atual reino. H& muito tempo, os elfos eram
abundantes no sul de Tagmar - isso pode ser
explicado pela proximidade com o “Lar”, e os
homens estavam se expandindo para o sul,
criando vilas cada vez mais proximas as
comunidades élficas. No inicio, a
interacao entre os povos foi conflitante
e muitas vilas humanas foram
simplesmente extintas do mapa
pelos elfos desconfiados e
xendfobos, que consideravam os
humanos, como meros arautos da
discordia, pois eles traziam barulho e
sujeira, cortavam as arvores
indiscriminadamente e ndo tinham o
menor respeito pelos povos
Com muitas florestas e poucas “ancides” que ja ocupavam
comunidades espalhadas nas aquela regido.
suas beiradas e entre os vales | [
que preenchem o relevo, | | | F
Ludgrim é um pais em I ]l

Ludgrim é um dos maiores reinos do Mundo
Conhecido. Situado na parte mais meridional
de Tagmar, tem ao norte como fronteira o
reino da Levania e o reino élfico de

Amien; a oeste o Mar do Afogado; a

leste o reino de Eredra; e ao sul as

Terras Selvagens e a cadeia de

montanhas conhecidas como

Montanhas Moranicas. Seu clima é
temperado, sendo o verao fresco e

com temperaturas amenas, abaixo Y
do comum em outros reinos, e os I ST
invernos rigorosos com temperaturas 7 40 N
muito baixas, congelando rios e lagos.

i SRR

|l No entanto, nem todos os elfos
| pensavam assim e nem todas

as vilas foram destruidas.

desenvolvimento. Vérias | .
estradas sdo abertas para w Algumas poucas resistiram e,
facilitar o fluxo de mercadorias u\@ : % ‘l‘m'das a esEes elfos
e informacdes. Uma grande = XK i renegados”, prosperaram. A
estrada foi recentemente %J‘§ { [' unido entre as duas ragas foi
inaugurada, ligando a capital “ ‘ inevitavel e seus des_cendentes
Donatar, a cidade de Tanue em foram chamadps melo-elfos, na
Eredra, recebendo o nome de \/'\/ verdade, os primeiros deN
Estrada do Rei, o que significa, \ G ; Tagmar._ Mesmo este_s, nao
20 menos em princiio N T e rerarcamnca
aumento de contato entre estes \ ] i ;
dois reinos. _ HH sofreram. Nessa epoca, alguns
dizem que por volta do ano de
A neblina é comum nas regloes | - 1100 D.C., Ludgrim ainda nao era
baixas, erguendo-se do solo a tarde, um reino, nem mesmo tinha esse
quando o sol comeca a se por. A nome, era apenas um amontoado de
vegetacdo é densa e o caminho entre as vilas humanas que lutavam contra o clima
arvores é sinuoso. Quando estdo fora de uma e a vegetagao para sobreviver. Foi quando diversas
estrada, os viajantes conseguem avancar pouca tribos de orcos se reuniram e avangaram sobre o
coisa mais rapido que um homem a pé. que hoje chamamos de Ludgrim. Os elfos foram

pegos despreparados € como nunca esperariam um
ataque de tamanha forga, tiveram poucas chances
contra o enorme exército orco. As vilas élficas do
sul foram devastadas, e os sobreviventes,
obrigados a buscar refugio ao norte, mais préximo
aos humanos.

A economia de Ludgrim se baseia no comércio de
excedentes agricolas, ja que o reino possui uma
razoavel area agricola cultivada. Os ludgrianos
preparam a terra em torno das cidades para usa-la
na agricultura. Os legumes com raizes bulbosas,
aparecem no solo da regido, as beterrabas crescem

até alcangar cinco quilos. Esses bulbos vermelho- Em 1112 D.C., havia pouca esperanca para o Povo
escuro, e suas folhas verdes sdo elementos Belo, que assustado, ndo conseguia se organizar.
importantes na cozinha local. Os orcos ja estavam a norte do rio Odem e

planejavam atacar a Floresta de Siltam, o Ultimo
Grande Reflugio, quando a maré mudou de lado. Um
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mensageiro dos homens e dos mesticos (termo
depreciativo utilizado pelos elfos ao se referirem
aos meio-elfos) chegou até as tropas avancadas
dos defensores de Siltam, ele trazia ordens de
entregar uma carta aos lideres élficos; esta carta
continha a oferta de auxilio, para evitar que os
orcos chegassem até a Floresta. Um breve conselho
entre os lideres élficos foi invocado e Donatar, o
principe élfico de Siltam, foi o responsavel por
convencer os elfos a aceitar a oferta dos homens.

Um ano mais tarde, pela primeira vez na historia,
os elfos lutaram ao lado de outra raca. Com um
exército bem préximo em ndmero ao dos orcos e
liderados por Donatar e Eredil (um guerreiro e lider
nato), avancaram sobre os selvagens e os
alcangaram no Vale de Sumuta, onde os inimigos
haviam destruido a ancestral cidade élfica de Eldair.

Os orcos sofreram um grande cerco na propria
cidade, que perdurou durante todo o inverno. No
inicio da primavera de 1114 D.C., cansados e
famintos, os orcos atacaram o acampamento das
Trés Bandeiras e muitos morreram naquele dia,
inclusive Donatar, alvo de uma flecha envenenada,
apos derrotar o lider dos orcos em um combate
singular. O exército selvagem - ao contrario dos
humanos e elfos — perdeu todo o moral com a
morte de seu lider, o que selou a derrota total das
bestas poucas horas depois.

A cidade ancestral jamais foi reconstruida, e o
caminho que chega até 13, foi abandonado e
esquecido, servindo sua lembranca apenas para as
cangdes dos bardos e para que os elfos jamais
fossem pegos novamente de surpresa.

A maior parte dos elfos sobreviventes ao terror dos
orcos se uniu sob um Unico lider, Galadrion, e
formaram uma grande comunidade na floresta de
Siltam, onde todos os elfos seriam bem vindos,
independentes da origem (isso, logicamente, ndo se
refere aos elfos sombrios); outros tantos seguiram
para as cidades dos homens e meio-elfos, para
ajuda-los na construgcdo de uma nagao (como por
exemplo, o conselheiro Nindal).

As tribos humanas e mesticas elegeram Eredil como
seu novo lider, e sob a lideranga desse grande
guerreiro, o povo se uniu, formando em 1116 D.C.
uma Unica e grande nagdo: Ludgrim, que na lingua
nativa quer dizer Unido, palavra que representa
bem a origem do pais. As fronteiras vieram a se
formar naturalmente, devido a acidentes
geograficos, e somente com Eredra foi necessario
algum tipo de diplomacia, mas Eredil ja era um
grande lider e tornou-se um magnifico diplomata
sob a tutela de Nidal.

No mesmo ano, um acordo com os elfos de Siltam
foi firmado, demonstrando que as racas (humanos,
meio-elfos e elfos) se tornariam aliadas; nenhum
homem ou meio-elfo adentraria a floresta sem a
permissdo dos elfos 13 residentes, e se
comprometiam a enviar ajuda mdtua, em caso de
necessidade ou invasdo. A rainha Enora de Amien,
famosa em todo o Mundo Conhecido, foi a
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mediadora e testemunha do acordo e ficou bastante
impressionada com aquela personalidade de
honradas intencGes, inteligéncia agugada e visao
distante.

Menos de trés anos depois Eredil foi coroado rei, em
uma cerimOnia majestosa na nova capital Donatar
(em homenagem ao principe élfico morto no
combate com os orcos). Compareceram a coroagao
varios nobres, elfos e humanos, a prépria regente
de Amien, acompanhada de seu filho, Galtilo II.
Assim formou-se o reino de Ludgrim, que viveu em
paz durante cerca de 30 anos.

Por volta no ano de 1145 D.C., o povo de Ludgrim
assistiu a chegada de alguns homens vindos do
norte. Diziam-se representantes de um grupo
chamado Bankdi, e que trariam a boa fé e
instigaram a populagdo contra os que — segundo
eles - cultuavam deuses falsos e pertenciam a
racas de traidores. O poder de oratéria dos recém-
chegados era fascinante, o que os tornava bastante
persuasivos e a multiddo aglomerava-se nas pracgas
para ouvi-los falar.

Entretanto, nem todos eram envolvidos por suas
palavras bonitas. A corte de Ludgrim, em um
primeiro momento, mostrou-se contra a politica
empregada pelos forasteiros, o que acabou atraindo
o desagrado da populacdo. O rei Eredil, entao,
mudou de tatica, pois ndo desejava uma revolta de
seu povo que estava muito ligado as mentiras
contadas pelos homens do norte. Organizou um
grupo ‘“independente” que seria contrario aos
representantes Bankdis e os expulsariam de
Ludgrim usando a forca caso fosse necessario.

Infelizmente, o plano Bankdi era muito maior do
gue apenas instigar a populacdo e eles ja estavam
mais enraizados em Ludgrim do que Eredil
imaginava, fazendo parte, inclusive, de adeptos em
Sua corte.

Sabendo das intengdes do rei, os representantes
Bankdis resolveram dominar de uma vez todo o
reino, acabando inclusive com os elfos e andes que
viviam mais ao sul. Era a hora de p6r em pratica a
parte alternativa de seu plano.

Em 1150 D.C., viajaram para o sul selvagem onde
recrutaram diversas bestas, entre orcos, trols, e
ogros e retornaram ao reino de Eredil a fim de
liquida-lo. Contudo, ndo esperavam que a situagdo
estivesse tdo favoravel quando chegassem a
Donatar. A populagdo estava dividida entre os que
apoiavam os Bankdis e os que permaneceram fies
ao rei, numa verdadeira guerra civil.

Mesmo assim, apenas com seus apoiadores nao
seria possivel conquistar Donatar, mas o exército de
bestas que fora trazido por eles mudou a sorte do
jogo. O povo de Ludgrim ao ver a enorme
quantidade de bestas e feras que ocupavam suas
terras, lembrou-se imediatamente da guerra
travada contra os orcos ha tantos anos atras, e o
panico instalou-se ndo somente nos que defendiam
a cidade, como também nos apoiadores dos
Bankdis.
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Infelizmente, era tarde demais. As forcas Bankdis,
através de seus exércitos de criaturas, romperam
as defesas e em 1157 D.C. invadiram Donatar. E
em pouco tempo, todo o reino estava sob seu
dominio. Esse foi o pior periodo da histéria da
regido, quando todo o povo caiu vitima da fome e
escraviddo. A partir de entdo, os exércitos de
escravos e bestas controlados pelos lideres Bankdis,
expandiram-se para o norte e para Eredra,
reforcando, assim, o terror ja instalado nessas
terras.

O rei e a maioria do elfos e meio-elfos que
conseguiram escapas das maos Bankdis foram para
as Florestas de Siltam onde se refugiaram formando
um grupo de resisténcia. Inicia-se entdao, um
periodo negro que fez com que Ludgrim
permanecesse envolta em trevas por 250 anos, até
que em 1402 D.C. a resisténcia foi contatada pelo
Mais Sabio e um plano foi tracado. Em 1407 D.C.,
com a sua ajuda, todas as bestas foram expulsas e
os Bankdis sem seu exército foi massacrado.

Governo

A forma de governo no pais € monarquica, cabendo
ao rei tomar todas as decisdes e sendo sua palavra,
a lei. Felizmente, o atual rei € um homem sabio e
mantém um conselho, que o ajuda nas decisGes
mais importantes. Cada membro do conselho é
responsavel por um aspecto do reino e sdo
liderados pelo Conselheiro-Mor, cargo atualmente
ocupado por Nidal, um elfo dourado que acompanha
o rei desde o nascimento do reino. Antes de
qualquer decisao, o rei o escuta atenciosamente e
junto a ele, discute uma melhor decisdao - ndo se
deve esquecer de que a sua palavra é a ultima, mas
poucas vezes a decisdo de Darniar foi diferente da
maioria do conselho.

Nidal é responsavel também por manter boas
relacdes entre Ludgrim e os reinos vizinhos,
negociar rotas de comércio e garantir os interesses
do reino em terras estrangeiras, entre outras
atribuicdes.

Devido a sua administracdo pacifica, é possivel
pensar que o reino ndo possui um exército
organizado. Ledo engano! Ludgrim tem um grande
exército, que patrulha suas fronteiras e conta com
os melhores arqueiros nao-élficos de Tagmar.

bBistdéria Recente

O reino de Ludgrim demorou muito para se
recuperar dos estragos causados pela passagem da
Seita. A populagdo ficou tremendamente reduzida,
todo o gado foi morto, os campos estavam estéreis,
diversas doencas alastravam-se como fogo no mato
seco e as cidades ndo passavam de um amontoado
de escombros.

Mas, com o passar do tempo, o reino foi se
recuperando gragas a perseveranga de seu povo.
Hoje, Ludgrim vive um momento de grande
prosperidade: seu rei, Darniar, € muito admirado
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em outros reinos, o que facilita muito o comércio.
Muitas estradas tém sido construidas e novas minas
descobertas e exploradas nas montanhas.

No entanto, ndo sé de bons momento vive Ludgrim.
Atualmente, algo maior que barbaros e orcos do sul
preocupa o rei Darniar: Verrogar, pois a intengdes
da corte verrogari esta cada vez mais explicitas.
Assim sendo, grande parte do contingente das
tropas de Ludgrim, esta pronta para partir rumo ao
norte caso Amien precise de auxilio, pois, além de
ser um povo amigo, se a floresta dos nobres
dourados cair, ndo havera duvidas de que Ludgrim
sera o proximo alvo.

O Povo de Ludgrim

Atualmente, sua populacdo é composta
majoritariamente por meio-elfos, descendentes dos
primeiros encontros entre as duas ragas ha muito
tempo (Ludgrim abriga a maior populacdo de meio-
elfos do Mundo Conhecido); muitos membros dessa
raca chegam de outros lugares para conhecer a
terra de seu povo. Os humanos também aparecem
em grande quantidade e estao espalhados por todo
reino. Elfos podem ser encontrados vez ou outra
fora de suas comunidades, vivendo como sabios ou
artesaos nas vilas mais afastadas.

Os pequeninos sao uma parte pequena da
populagdo, ndo tendo uma comunidade ou vila que
possam chamar de sua, no entanto, podem ser
encontrados nas grandes cidades e principalmente
nas fazendas que circundam a capital, onde vendem
fumo de excelente qualidade. Os anGes tém uma
comunidade prépria, que fica em algum ponto na
parte leste das Montanhas Morénicas, e podem
também ser encontrados em vilas, trabalhando
como habeis ferreiros ou mercenarios a procura de
encrenca.

Outras racas podem ser encontradas se vocé for um
bom observador, mas isso seria sorte. Fala-se de
uma comunidade de homens-fera que habitaria a
Floresta de Tambar e que seria responsavel pelo
desaparecimento de viajantes e caravanas que
tentem cortar caminho por |3.

Os Ludgrianos gozam de uma liberdade incomum
nos reinos do sul. Aqui se pode praticar qualquer
profissdo e conseguir respeito e admiragao em
qualquer area se for habilidoso. Todas as praticas
religiosas sdo respeitadas e os estrangeiros bem-
vindos, podendo-se esperar um bom tratamento
das autoridades. A escravidao ainda existe, mas
somente como punigdo governamental por um
crime cometido contra o estado ou terceiro
(inclusive por divida), assim, sé o estado pode ter
escravos. Os servos sao mais comuns podendo
trabalhar para os nobres e familias ricas, mas ha
uma grande intervengdo do governo para que nao
se permita excessos contra estas pessoas.

A magia em Ludgrim pode ser descrita como algo
préoximo, a grande influéncia élfica tornou o povo
bem instruido nas artes misticas (isso de forma
alguma quer dizer que qualquer um pode saber
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lancar feiticos, apenas entendem o que esta
acontecendo). As pessoas sabem que a magia em si
ndo é boa, nem ma, tudo depende do uso que se
estiver fazendo do dom. Mesmo assim, magos sao
vistos como pessoas diferentes, que podem
desaparecer da sua frente sem deixar vestigios.

O governo tem uma opinido a respeito da magia e
dos magos: qualquer um pode utilizar seus
talentos, desde que isso ndao desrespeite as leis e
ndo cause prejuizo aos outros (sejam eles magos
ou ndo). A lingua falada no reino é o Malés, mas
varios dialetos também fazem parte da cultura
desse povo; elfos, andes e pequeninos tém sua
propria lingua, mas nas comunidades humanas, o
Malés meridional é predominante.

Selimom, cultuado por toda populagdao, em maior
ou menor escala, é o deus mais popular em
Ludgrim, tendo em suas terras a maior Ordem
Sacerdotal dedicada a ele: a Ordem do Alvorecer,
que dizem, situa-se a noroeste da capital, em
algum ponto da Floresta de Laudis. A capital
também guarda uma grande catedral dedicada ao
Deus da Paz, com belas torres de marmore e
decoracdo impecavel, adornada por belos tracos
élficos (muitos engenheiros desse povo ajudaram
na construcao da Catedral).

Os outros deuses sdo Palier, que também tem seu
culto bastante popular, principalmente na capital e
nas vilas préoximas a comunidades élficas; Sevides,
sempre presente pela ajuda nas plantagoes,
magnificas nos ultimos anos; Maira Vet, que é
bastante cultuada pelos habitantes do reino devido
a sua presenca palpavel, visto o grande nimero de
florestas; e por fim, mas ndao menos importante,
Crisagom, o Deus da Honra, cultuado pela nobreza
e pelo exército, que pode ser descrito como um dos
mais honrados de Tagmar, perdendo este titulo,
talvez, apenas para os homens de Azanti.

Principais Cidades e Locais Oe
Interesse

Donatar

Donatar, a capital, também conhecida como a
Pérola do Sul, é famosa por suas ovelhas, que
possuem uma |a de étima qualidade e por sua
arquitetura Unica, conjugando o melhor entre elfos
e humanos. As casas sao quase todas térreas e
mesclam-se com a abundante vegetacdo da cidade;
as janelas sao grandes, em forma de arcos e
possuem detalhes tdo especificos, que qualquer um
poderia se perder por longos momentos para
observa-los. As ruas sao cobertas de britas, para
evitar o lamacgal que se formaria depois das
abundantes chuvas na regido.

A cidade é dividida em 4 segbes, com caracteristicas
bem diferenciadas.

Ao norte, encontra-se a Secdo Nobre, onde fica o
Castelo Real, (casa do rei e da corte) e também as

mansdes dos nobres que visitam a capital. Os
melhores servigos estdo nessa area, de tavernas a
ferreiros e ourives, mas sao poucos aqueles que
podem pagar o prego cobrado. Nem é preciso dizer
gue é o local com a maior presenca de guardas.

E na segdo central, também conhecida como o
Bairro dos Comerciantes, onde qualquer pessoa traz
para consertar sua armadura, comprar
equipamentos e mantimentos para viagem ou para
passar uma boa noite na taverna. O local é bem
vigiado durante o dia, mas um bom lugar para
gatunos durante a noite.

A secgdo sul é conhecida como O Celeiro: lugar onde
ficam as fazendas da capital, tudo o que se produz
na capital, em termos agricolas, provém dessa
parte da cidade.

Ja a secdo leste, abriga os prédios governamentais,
a catedral de Selimom, a biblioteca central e a sede
da milicia.

Grima

A cidade de Grima - localizada no lado oeste do
reino — € um importante centro portuario. Suas
docas foram recentemente expandidas, para
permitir a atracagem de uma maior quantidade de
navios. Daqui, partem embarcagdes para varias
outras cidades costeiras, principalmente as de
Levania.

Como todo porto, Grima sofre com os muitos
ladrdes e assassinos, mantendo um bom
contingente de soldados nas ruas, o que, nem
sempre, impede a acdao desses foras-da-lei.

Outra coisa comum na paisagem da cidade sdo as
tavernas. Existem dezenas, sendo as mais
conhecidas, “O Refugio do Naufrago” e “O Punhal
Esquecido”.

Serfa

A cidade de Serfa é um reflexo do crescimento. A
beira da Estrada Real, essa comunidade se formou
com o assentamento de trabalhadores que foram
ficando pelo caminho. A cidade possui um comércio
intenso, o que tem feito com que seus habitantes
obtenham um bom lucro.

Serfa passa por momentos dificeis. A filha do Bardo
Randal - governante da cidade - esta sofrendo de
uma terrivel doenga. Seu corpo esta definhando e a
vida parece querer abandona-la. Diversos médicos,
curandeiros e sacerdotes ja a examinaram, mas
ninguém consegue descobrir qual a origem desse
mal.

Sorte QGalatel

O Forte Galatel esta situado préoximo a nascente do
rio de mesmo nome, e tem o objetivo de patrulha-
lo para proteger seu precioso tesouro: os pequenos
peixes Pigi. E a sequnda maior estrutura militar do
reino e abriga quase 300 soldados. Dai partem as
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tropas para combater as ragas selvagem que,
freqglientemente, ultrapassam as fronteiras mais ao
sul.

Vila Timor

A vila de Timor merece destaque devido aos seus
habitantes viverem em uma regido tdo isolada e por
produzirem a bebida conhecida como Meelbernil.
Frutas chamadas Meelberne crescem
exclusivamente em arbustos espinhosos das colinas
de Cartd, sdo proximas a comunidade.

Os nativos destilam o suco dessas frutas e o
transformam em Meelbernil. Essa bebida amarga
tem a reputacdo de relaxar a garganta e suavizar a
voz. Seu gosto refinado é menosprezado pela
maioria dos estrangeiros ndo élficos, mas é uma
bebida muito procurada pelos bardos de todo lugar.

Sloresta de Siltam

As Florestas de Siltam ainda sao o lar dos elfos de
Ludgrim e estes sdo realmente preocupados com a
sua privacidade, a ponto daqueles desavisados ou
incautos que adentram a floresta sem serem
convidados, ndo podem esperar misericdrdia. Com
sorte, os patrulheiros tentardo leva-los
discretamente para fora, mas se forem pegos
bisbilhotando, serdo mortos.

Balinor

Balinor, originalmente uma prdspera vila, ja &, hoje,
tida como uma pequena cidade. Localizada no
centro do reino, em um vale montanhoso, entre o
rio Galatel e as Florestas de Siltam, a “cidade” tem
lucrado muito com uma recente alianga entre seu
prefeito e os andes da regido. Seus habitantes vém
recebendo protecdo extra ao atravessarem as
montanhas e vendem facil, a custos mais altos, os
produtos forjados pelos andes.

Agrimir
Situada ao sul de Ludgrim, proxima a fronteira com

as terras selvagens, Agrimir é a cidade mais isolada
de todo reino.

Durante o periodo conhecido pelos sabios do norte
como “A Furia do Sul”, Ludgrim foi completamente
tomada por exércitos de orcos vindos das terras
selvagens. Por isso, quando Eredil foi aclamado rei,
ordenou a construcdo de um forte na fronteira sul
do reino. Era a maior instalacdo militar de toda
Ludgrim, visando patrulhar e proteger o reino de
possiveis invasdes de bestas e feras vindas do sul.

Lembrado como o “Grande Forte”, para esta
construgdo foram designados mais de 500 soldados,
sendo Agrimir o lider. Cada soldado teve permissdo
de levar sua esposa e, com o passar do tempo,
tiveram filhos, assim como seus filhos casaram-se e
Ihe deram netos. Em pouco tempo, a populagdo do
Grande Forte triplicou.

Ao redor da fortificagdo, foi erguido um sélido muro
e o Grande Forte tornou-se a cidade de Agrimir, em
homenagem a seu primeiro habitante.

Hoje, a cidade sofre com o isolamento. Devido a
sua distancia para com as demais cidades, o
comércio é inexpressivo e a populacdo veio de uma
economia de subsisténcia.

Agrimir é um reflgio seguro para os viajantes e
aventureiros que atravessam a regido.

Intrigas e Rumores

No Vale de Sumuta, ainda jaz a cidade élfica
ancestral de Enl "Idair, que segundo relatos pouco
confidveis de aventureiros, esconde grandes
tesouros de outras épocas e perigos maiores do que
apenas fantasmas.

Os rumores acerca dos desaparecimentos de
caravanas e viajantes nas proximidades da Floresta
de Tambar ja chegaram aos ouvidos do rei, que
designou uma tropa para verificar o local,
estranhamente o seu retorno esta atrasado em
quase 15 dias...

Dizem que a doenca da filha do Bardao Randal de
Serfa é, na verdade, uma maldicao feita por uma
antiga amante do Bardo que depois de abandonada
se tornou uma maga e jurou vinganga.

H& rumores de que na cidade de Grima exista uma
das mais temidas guildas de assassinos de todo o
reino, conhecida no submundo como a Guilda do
Punhal Negro. Segundo boatos, ela seria
responsavel pela morte de muitas pessoas
importantes de Grima, inclusive nobres. Alguns
afirmam que seus servicos ja foram solicitados até
fora do reino.

Personagens mais Conbecidos

Rei Darniar

Conhecido praticamente em todo o Mundo
Conhecido, o rei meio-elfo de Ludgrim possui a
fama de justo e digno, sendo suas palavras e acdes
respeitadas em muitos reinos civilizados.

Darniar ascendeu ao trono apos a morte de seu pai
Eredil - que fora o primeiro rei de Ludgrim - e vem
conduzindo o reino de forma exemplar, fazendo-o
prosperar a passos largos.

Uma pessoa gentil, educada e de bom carater. Seu
carisma o torna inconfundivel, sendo muito facil
confiar em suas palavras.

Nidal

O Conselheiro-Mor de Ludgrim esta no reino desde
sua fundagdo, tendo, inclusive, sido conselheiro do
rei Eredil.
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Elfo dourado de Amiem, Nidal é culto e polido. Sabe
como lidar com as pessoas, sendo extremamente
firme quando preciso.

Com seu jeito calmo ele é, atualmente, responsavel
por todos os contatos entre Ludgrim e os demais
reinos, sendo muito bem tratado e respeitado
quando recebido em alguma corte vizinha.

Pode-se dizer que Nidal é o grande nome por tras
de Darniar.
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3.3 €redra

"Que realizacbes temos de fato para mostrar aos
nossos filhos e netos?”

Frase atribuida ao usurpador Volin Goguista,
o Conquistador.

Eredra é a mais populosa das nagdes de Tagmar.
Limita-se ao norte com Verrogar, a leste com
Dantsem e o mar, ao sul com as Terras Selvagens e
a oeste com Amien e Ludgrim.

Seu clima é muito agradavel no verdo. Na
primavera, as chuvas sdo as necessarias para a boa
lavoura. O outono é a época mais movimentada,
quando a colheita é feita e gigantescas
caravanas rumam para o norte, ou

mesmo para Dantsem e Ludgrim. Essas

viagens sdo especialmente duras, devido

ao vento frio que costuma soprar do

sul, associada a neblina constante e

aos ataques de bandoleiros. Ha

sempre servico para mercenarios

e aventureiros que desejem

trabalho e ndo tenham medo de

arriscar a vida. O inverno é frio e

longo, costumando nevar até o

inicio da primavera. Bem no final do «
outono, € uma época de chuvas

intensas que tornam as estradas

intransitaveis.

A histéria do surgimento de
Eredra data de pouco mais de
meio milénio. Por muito tempo

Moldéania vivia uma época isolacionista, e este tipo
de registro é raridade. Os registros na propria
Eredra, que ja eram poucos, foram
sistematicamente destruidos no tempo da ocupagdo
da Seita, por motivos desconhecidos.

Sabe-se, entretanto, que no ano de 1020 D.C.,
Agidulfo torna-se o primeiro governante teocrata,
iniciando uma forma de governo que perduraria até
0 aparecimento da Seita. Segundo a lenda, Agidulfo
era um agricultor que vivia ao largo do rio
chamado, naquela época, de Itéria.

Era um tempo de escassez sem igual nas terras de
Eredra. Os deuses, ainda segundo a lenda, haviam
deixado seu plano de existéncia e caminhavam
loucos por Tagmar. Agidulfo cuidava da
sua plantagao que sofria com a seca e
pragas, nao tendo o suficiente nem para a
sua subsisténcia. Mesmo assim, acolheu e
alimentou um homem esquelético
que lhe pediu ajuda. No dia
seguinte, o homem havia sumido,
mas Agidulfo sonhara que Sevides
mandava que todo o povo de
Eredra devesse lancar as ultimas
sementes, pois a colheita seria de
grande fartura, como ndo era ha anos.
Ele saiu a pregar e aqueles que
obedeceram, colheram fartamente.
Logo ele se tornou famoso, e todos os
anos saia pelo pais a informar o
tempo de plantio e colheita. Da
cidade de Itéria, os governantes
do pais tentaram mata-lo com

depois da chegada dos Moldas

no norte de Tagmar, todo o
territorio hoje ocupado pelos
eredris foi terra de ninguém.

Fora as comunidades que
habitavam ao largo dos rios
Sevides, Quiris e Odem, todo o
restante era ocupado por tribos
de um povo chamado pelos
verrogaris de eredris. Este

povo, considerado fraco e
covarde pelos seus vizinhos do
norte, sempre foi avesso a guerra
e vivia da troca de animais de
carga, de lavra e de abate, por
cereais cultivados por seus compatriotas
das planicies dos grandes rios. Devido aos
constantes ataques dos povos barbaros do sul do
rio Quiris, as diversas vilas dos agricultores das
partes norte e sul uniram-se, formando a nagdo de
Eredra. Dessa unido, os eredris se tornaram um
povo forte e temido, mas nunca foram atraidos para
grandes conquistas, bastando-lhes apenas defender
suas fronteiras naturais.

Nao se tem registro do tipo de governo que este
povo assumiu no tempo da sua unificacdo, nem
guando exatamente ela ocorreu. Registros
encontrados em Saravossa, datados de 930 D.C.
falam do imperador dos Eredris. Infelizmente, a

medo da crescente autoridade
que ele conseguia com 0 povo.
A tentativa de assassinato
provocou a revolta do povo e a
colocacao de Agidulfo, agora
sacerdote de Sevides, no poder.
O rio Itéria foi rebatizado de
Sevides em homenagem ao
deus que ajudou os eredris.

Em 1111, Teodolinda,

sacerdotisa de Sevides, funda a

cidade santa e proibida de Efrin.
Aumenta o poder dos Sumo
Sacerdotes de Quiris e Liris, seus
auxiliares, formando um triunvirato.

Em 1157, a cidade de Efrin é tomada por clas
Volins, povos selvagens do sul, liderados pelos
Bankdis de Levania e por monstros de todos os
tipos, apenas apds nove meses de resisténcia.
Rotario, o Sumo Sacerdote de Sevides, consegue
escapar de Efrin com a ajuda de um grupo de
aventureiros. Ele organiza a resisténcia que muito
trabalho viria a dar aos Bankdis e os Volins. O
Sumo Sacerdote de Liris é posto no poder como
fantoche dos Bankdis. Este foi o inicio de um longo
periodo negro na histéria de Eredra.
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Governo

O governo oficial de Eredra é do triunvirato formado
pelos Sumo Sacerdotes de Sevides, Liris e Quiris.
Efrin, a capital oficial, é lar do Sumo Sacerdote de
Sevides Columbano, do Sumo Sacerdote de Quiris
Ariberto e da Sumo Sacerdotisa de Liris Imiliatanis.
Apesar de todo o poder espiritual sobre o povo
eredri estar com eles, o poder politico, de fato,
pertence aos ocupadores Volins da nagao.

Todo o poder politico e militar de Eredra ficam sob o
controle dos Portentans Volins, chefes de clas dos
povos que habitam as Terras Selvagens e também
conhecidos em Tagmar como Povos Selvagens ou
Barbaros, uma denominacdo que os Volins ndo
aceitam, pois ndo sdo aculturados como se acredita.
Os atuais clas ocupantes do pais vieram para
expulsar os clds também volins que ha 50 anos
apoiavam os Bankdis. O total de guerreiros destes
clas “libertadores” ndo passa de 20.000 homens,
estdo espalhados por Eredra e com o vigor barbaro
bastante diluido pelo contato com a civilizagdo. O
Portentd Veinor Dente Negro é uma excecdo. Ele
cresceu e viveu boa parte de sua vida ao sul do rio
Quiris, combatendo outros clas Volins. Todavia, isto
€ um problema, pois seu estilo de vida ndo se
adequa ao tipo de vida urbana e Veinor nao
consegue integrar os volins ao trabalho burocratico
de Eredra. Desta maneira, continua mantendo uma
burocracia quase que, puramente, eredri. Seu
principal assessor para assuntos de estado é
Emiriano, um eredri irritantemente discreto para o
gosto de Veinor, porém extremamente Util.

O Portenta possui uma tropa de elite conhecida
como Ursos Selvagens, que é pareo duro para
qualquer tropa de Tagmar. Entretanto, sdo poucos
(600 homens) e se o pacifico povo de Eredra
desejasse se libertar, os Volins poderiam ser
expulsos do pais.

O triunvirato ndo governa, mas tem grande
influéncia sobre a populagdo eredri. A atual
independéncia do Sumo Sacerdote Columbano é
vista com preocupacdo por Veinor. Ele acredita que
uma rebelido possa comecar se 0 Sumo Sacerdote
de Sevides instigar o povo. Ele pensa em depor
Columbano, mas acredita que os riscos de uma
rebelido sdo muito grandes. Ele pensa também em
negociar uma maior autoridade para o triunvirato,
mas isto, ele acredita, seria decretar o fim da
supremacia Volin em longo prazo.

As relagbes com seus vizinhos sdo amigaveis. Isto
se deve principalmente a dependéncia deles dos
cereais produzidos em Eredra. Dantsem € uma
excecao. Recentemente uma embaixada foi enviada
deste pais a Efrin e Itéria a fim de verificar se
Eredra pretende entrar em guerra com Dantsem,
pois se supde que Eredra possui alianga com
Verrogar. O Portentd negou categoricamente, mas
os Volins ndo se destacam por sua sinceridade.
Sabe-se que uma princesa verrogari vive em Efrin,
o motivo é desconhecido. Seria a garantia de algum
tratado?

Ndo existem titulos de nobreza em Eredra. O pais é
dividido em provincias governadas por Tu-
Portentds. Os titulos Volins estdo relacionados
abaixo. Sdo titulos mais militares que
administrativos, apesar do seu possuidor em muitos
casos fazer o papel de governante, general ou
capitdo. Na verdade, praticamente todo o trabalho
burocratico estd nas maos de eredris. O Tu-Portenta
apenas da a ordem e manda punir o ndo
cumprimento dela.

Portentd - General e lider de cla.
Portentani — Herdeiro de cla.
Pir-Portentd - General imediato.
Tu-Portentd - Governador e general.

Vei-Porterta - Capitdo (comanda até 200 homens).

bBistéria Recente

Em 1401 D.C. a resisténcia, que sobrevivera 244
anos na clandestinidade, é contatada pelo O Mais
Sabio. Rupelte, um poderoso sacerdote de Sevides,
recebe uma carta lacrada que deveria ser usada no
momento mais apropriado. Em 1406 D.C., através
de magia, supostamente conseguida através desta
carta, consegue matar todos os altos dirigentes
Bankdis. Sem lideres, a discordia se instala entre os
Portentans invasores. Varios clds barbaros do sul,
inimigos dos clas invasores por terem sido deixados
para tras na invasao, se aliam aos eredris e
derrotam o exército da Seita na maior batalha
campal da historia de Eredra. No final deste mesmo
ano, Rupelte é aclamado governante. Ele remonta o
triunvirato. No ano seguinte, Eredra entra para a
unido. Deste ano até 1451 D.C., os Sumo
Sacerdotes passam, paulatinamente, de
governantes de Eredra a figuras cerimoniais.

Em 1450 D.C., clas Volins, os mesmo que ajudaram
na libertagdo de Eredra, cruzam o rio Quiris e
tomam as principais cidades, exceto Efrin. A Sumo
Sacerdotisa de Sevides Avena, utilizando-se das
interminaveis intrigas tribais dos Volins, contrata
outros clas Volins para lutarem por Eredra,
declarando independéncia de Saravossa, que ndao
enviou o auxilio solicitado.

No ano seguinte, a guerra Volin acaba. O
comandante dos Volins, fiel a Efrin, Portenta
Goguista declara-se Protetor Perpétuo do triunvirato
e passa a ser o governador de fato, apoiando-se na
impassivel burocracia eredri, mais preocupada em
manter imperturbaveis as grandes colheitas, do que
apoiar um governo nacional independente. Os
Sumo Sacerdotes de Quiris, Liris e Sevides,
considerados “Enviados Sagrados” pelo povo
eredri, tornam-se prisioneiros de sua propria
cidade-capital, pois desde entdao, nenhum deles saiu
de la.
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O Dovo de €redra

O povo de Eredra é ligado a terra como nenhum
outro povo de Tagmar, considerando seu solo
sagrado. A maioria do povo ndo aceita um
estrangeiro pisando no seu solo de plantio, pois
acredita que isto anularia as béncados de Sevides.
Isto torna o povo de Eredra por vezes, antipatico a
visitantes.

Nas cidades, o povo é ordeiro e simpatico, exceto
em Efrin, onde nenhum habitante aceitaria a
entrada de um intruso. Os Volins conseguiram
manter anos de ocupagao por ser ela basicamente
urbana e se apoiarem na burocracia eredri. De
natureza guerreira, pastoril e ndbmade, eles nunca
tiveram intencdo de apossarem-se das terras dos
eredris, mas sim, enriquecer com o seu trabalho. O
Portentd Veinor Dente Negro tem uma preocupacao
com o fato de quase nenhum Volin se interessar
pelos assuntos ligados ao Estado que ndo estejam
ligados a guerra.

O povo de Eredra vive em funcdo da agricultura. A
primavera € o tempo de tratar a terra e plantar. No
curto verdo, cuida-se da plantagdo e assiste-se aos
jogos mortais nas arenas espalhadas por todo o
pais. Ja no outono, colhe-se e vende-se a safra,
devendo esta ser escoada antes das chuvas que
anunciam o fim da estagdo. O inverno é o periodo
quando se preparam ferramentas para a proxima
safra. Os feriados dedicados a Sevides, Liris e Quiris
sao dias de grandes festividades.

Os jogos mortais nas arenas de Eredra, realizadas
em datas especiais, sdao a diversdo basicamente
para os volins, apesar de uma pequena parcela da
populagdo apreciar. Entretanto, se um eredri
trabalha com ou para um volin, é sempre bom
acompanhar os jogos, pois dizer que ndo gosta €
praticamente um crime. Ndo sdo raros os
assassinatos de eredris por volins devido a algum
comentario contrario a estes jogos. E a justica
volin, ao julgar estes casos, geralmente, nao
inocenta o assassino por defesa da honra. Tudo isto
garante espetaculos cheios, mas ndo muito
vibrantes.

Nos jogos lutam gladiadores, monstros, animais e
criminosos. As grandes arenas ficam nas principais
cidades do pais, mas as pequenas cidades possuem
suas arenas, montadas muitas vezes em madeira
ou em acidentes geograficos que fornegcam alguma
protecao aos espectadores. Existem companhias
especializadas em treinar gladiadores e em capturar
e trazer monstros e animais para a arena. Os
proprietarios destas companhias sdo pessoas muito
ricas e de influéncia entre os governantes das
cidades. Enquanto nos territérios selvagens os
jogos sao patrocinados, em Eredra eles se
sustentam pelas tarifas cobradas na entrada. Nao
raro, vé-se aventureiros do norte arriscando, por
riqueza e fama entre os volins, suas vidas nas

arenas.

IRIRI 2T SR

R

A justica em Eredra é feita pelos sacerdotes de
Sevides, Quiris e Liris. Eles se relinem em conselho
e decidem a pena que pode variar entre trabalhos
forcados e escravatura temporaria ou eterna
(escravos de Cruine). Em casos extremos, apenas
um sacerdote pode dar a sentenca, o que é coisa
rara, porque os trés sacerdotes sempre estdao em
Efrin, mas ela ndo podera ser escravo de Cruine, a
Unica pena que exige confirmagdo pelos demais
sacerdotes.

Crimes cometidos pelos Volins sdo também julgados
por sacerdotes (a cidade de Diam ndo esta
respeitando esta regra), mas crimes cometidos
contra os Volins sdo julgados por eles mesmos.
Insulto a honra de um Volin seguido de um
assassinato de um eredri é considerado um crime
contra um Volin. A pena varia entre a morte ou
lutar nas arenas do pais por 3, 4 ou 5 vezes. Esta
pena é praticamente a pena de morte, mas existem
casos de que o criminoso conseguiu manter-se vivo.
A pena é, entdo, comutada para escravatura eterna
ou temporaria, em rarissimos casos. A execucgao é
sempre mostrada nas arenas lotadas e consistem
em amarrar o sentenciado pelos pés em uma
parelha de cavalos que sao levados a correr e pular
sobre uma pequena cerca cheia de pontas de ferro.
Em alguns casos, os sentenciados sao levados a
lutar contra monstros até serem derrotados.

De maneira geral, a grande maioria do povo de
Eredra ndo gosta de magia que ndo venha de um
sacerdote ou ndo sirva para ajudar na safra anual.
Esta antipatia ja levou muitos magos para as
arenas. Assim, Eredra possui um nimero menor de
magos que o normal, principalmente no interior.
Nas grandes cidades, o numero deles é
praticamente o mesmo que se encontraria nas
cidades do mesmo tamanho do norte de Tagmar.
Excepcionalmente, Brual possui uma concentragao
de magos além do comum. Suas torres construidas
por toda a cidade sdo uma marca registrada. Os
magos de Brual sdo isolacionistas. Qualquer cidadao
de Brual saberia indicar a torre de um determinado
mago, mas dificilmente poderia se gabar de té-lo
visto pessoalmente.

Guerras entre os magos de Brual ndo sdo raras €,
as vezes, tém consequliéncias inusitadas, como o
recente aparecimento de criaturas subterraneas
ainda nao identificadas, assustando a populagao.

Principais Cidades e Locais Oe
Interesse

Efrin

Capital sagrada e proibida de Eredra, lar dos trés
Sumo Sacerdotes: Columbano (de Sevides),
Ariberto (de Quiris) e Imiliatanis (de Liris). A capital
€ uma cidade construida sobre um vale de encostas
abruptas, com apenas uma entrada pelo sul e outra
pelo norte, ambas facilmente defensaveis. Um lago
no centro fornece a 4gua necessaria no caso de
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cerco. O grande palacio administrativo fica em uma
ilha no centro do lago. Contudo, a autoridade do
triunvirato, que é maxima na cidade, termina nas
encostas do planalto. No restante do pais, o
governo é exercido de fato pelo Portentd de Itéria e
seus subordinados.

Efrin tem um dos maiores templos de Sevides em
Tagmar e outros belissimos, dedicados a Liris e
Quiris. A cidade ¢é dita proibida, pois seu acesso é
terminantemente proibido a estrangeiros, magos e
“escravos de Cruine”. Nem mesmo os Volins podem
entrar 1a. A pena para quem descumpre esta regra
€ a morte. Unico caso em que a justiga eredri a
prevé. Sdo rarissimos os casos de invasores
poupados e transformados em “escravos de
Cruine”.

A guarda da cidade é formada por guerreiros bem
treinados, todos eredris em nimero de 1.500. Sua
missdo é a de proteger o triunvirato, guardar as
entradas da cidade, patrulhar as ruas e acompanhar
os cobradores de impostos. Eles formam a Ordem
de Cavalaria dos Templos Sagrados. Estes
guerreiros sao apoiados em seus trabalhos por
sacerdotes da Ordem de Sevides, com a missao
principal de detectar invasores. Rotario comanda a
guarda com mao de ferro. Correm boatos sobre o
seu desejo de organizar uma resisténcia a ocupacdo
Volin e contaria com o apoio de Ariberto.

Itéria

A cidade fica ao sudeste de Efrin, na margem
esquerda do Rio Sevides e &, de fato, a capital do
pais. Na cidade fica o Palacio dos Portentans, antiga
residéncia de verdao dos sacerdotes de Eredra, hoje
ocupada pelo Portentd Veinor Dente Negro, bisneto
de Goguista. Itéria possui um porto pouco
movimentado, pois o rio Sevides ndo permite
grandes calados de navios. Este é o principal motivo
de Eredra transportar a maior parte de sua
produgdo agricola por terra até o lago Denégrio. A
cidade possui uma guilda de ladrdes fortemente
estabelecida no bairro leste da cidade. Isaurio
comanda a guilda, tao antiga quanto a cidade. Ele
também é bastante velho e procura alguém a altura
para substitui-lo. O problema é mais sério do que
parece, pois sua guilda enfrenta a invasao dos
Sombras Mortais, a guilda de assassinos de Brual.

Brual

Cidade comercial localizada onde o rio Odem se
divide em Quiris e Sevides, conhecida como a
Cidade das Torres. Muitos magos e estrangeiros
vivem nela, que se destaca também pelo grande
numero de companhias comerciais que possuem
sede ou importantes filiais na cidade. A maioria
destas companhias é planense. De Brual, partem a
maioria das caravanas levando cereais rumo ao
norte, para o Lago Denégrio. Brual é administrada
pelo Tu-Portentd Eguiardo Barba Vermelha, um
rude guerreiro que tem estado muito nervoso com o
crescimento da guilda dos ladres Sombras Mortais,
comandada por Teo e com 0 aparecimento de

criaturas subterraneas supostamente libertadas
pelo arrogante mago Raumer em um acidente com
um experimento magico. Outrossim, o crescente
interesse de seu subordinado, Haraldo Barba
Bifurcada no seu cargo, € mais um motivo para sua
intranquilidade. Recentemente, sua espada magica
“Dente de Dragao” foi roubada e Eguiardo suspeita
de todos acima e esta contratando um grupo de
aventureiros estrangeiros para descobrir 0 seu
paradeiro.

Diam

Cidade situada na desembocadura do rio Liris, sobre
um alto penhasco, é fornecedora de pescados
maritimos e frutos do mar. Os barcos de pesca
ficam numa pequena praia, sob os penhascos. As
mercadorias sdo levadas para a cidade por
engenhosos elevadores manobrados por andes, em
edificios fechados e proibidos.

O administrador da cidade é o Ando Dongur
“Queixo Azul”, que vive um dilema: se por um lado,
possui um 6timo relacionamento com o Portenta,
por outro, seus concidaddos pedem que ele se alie
ao General Rotario. Se por um lado, o povo de
Eredra vive sem muitos problemas sob a ocupacao
Volin, por outro, os cidadaos de Diam estdo
descontentes, devido aos exageros cometidos pela
guarda Volin comandada pelo Vei-Portenta Bremer
Pé Errado. Foi em Diam onde se concentrou a
resisténcia a ocupacdo da Seita. Atualmente,
Dongur tem um problema bastante sério: o Pantano
do Delta, localizado entre os rios Sevides e Liris,
estd infestado de monstros do mais variados tipos e
tamanhos, os quais tém rondado a cidade a noite.
H& pouco, um deles rompeu boa parte da muralha
da cidade. Devido a escuriddao, ninguém pode ver
exatamente o que era. Quem estava perto o
suficiente para identificar, ndo sobreviveu.

Igara

Importante cidade comercial ao norte de Eredra,
sendo passagem obrigatdria das caravanas que
rumam para o lago Denégrio. A cidade é governada
pelo Tu-Portenta Herigar Sem-Frio que lidera a
maior tropa de Volins de Eredra: 4.000 homens. A
grande preocupacao de Herigar é coletar os
impostos e separar a sua parte. Enquanto isso, a
cidade mergulha em uma onda de crime misteriosa
e supostamente de autoria do também misterioso
mago Tonodorico.

Samor

Cidade comercial de tamanho médio foi fortificada
recentemente devido a guerra entre Verrogar e
Dantsem. O Tu-Portentd, Egil Cabeca-de-Ferro,
sente falta de sua terra natal - ele nasceu nas
terras selvagens - das lutas e modo de vida marcial
de seu povo. Ele tem negociado secretamente com
o governo de Dantsem para levar os seus homens a
guerra. Sob seu comando, ele tem 1.000
guerreiros. E claro que, se isto acontecer, ele tera
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em Veinor um inimigo eterno, pois considerara isto
uma traicdo. Samor é de importancia estratégica
para o reino, por ser de suas redondezas de onde
sai a quase totalidade do minério extraido em
Eredra.

Canue

E uma cidade-fortaleza que protege a fronteira de
Eredra com Ludgrim. O Vei-Portenta Naranco, “o
Navegador”, comanda um grupo de 200 homens
que, com suas familias, ocupam Tanue.
Recentemente, Naranco teve de se retirar do
torredo da fortaleza devido a supostas
assombragdes. Algumas pessoas riram dele,
entraram na construgcao, mas nunca voltaram. Pelo
menos, é o que ele conta. Agora, boa parte da
comunidade esta assustada e tentando decidir o
gue fazer, enquanto a outra parte ri do Volin,
tomando o cuidado de ndo fazé-lo na sua frente.

Rumores e Intrigas

O boato de, em breve, Eredra lutar para se livrar
dos Volins, corre toda a nagdo. Isto esta
preocupando as guardas locais formadas por
guerreiros Volins. Muitos estdo se sentindo
incomodados e pretendem voltar para o sul do rio
Quiris, onde se sentem mais seguros. Mas
abandonar sua posicdo é crime mortal e os
comandantes Volins costumam contratar
estrangeiros para capturar os fugitivos. Enquanto
este medo ficar restrito aos guerreiros de mais

baixa hierarquia, Veinar ndo precisara se preocupar.

Por outro lado, a noticia de que os Volins estariam
trazendo um poderoso artefato magico das Terras
Selvagens o qual daria poder extra aos
usurpadores, preocupa aqueles desejosos de
organizarem uma resisténcia contra a ocupagao.
Ninguém sabe o que é, nem de onde exatamente
vem. A suspeita que tudo ndo passe de uma
mentira para acalmar as tropas Volins ndo pode ser
descartada também.

Entretanto, os Volins de Eredra precisam
urgentemente fortalecer sua posicao no reino.
Noticias das Terras Selvagens ddo conta que um
poderoso Portenta do extremo sul tem unido varios
clas Volins e conduzindo-os cada vez mais para o
norte. Se ele atacar as muralhas de Goguista, ao
sul, havera guerra. Ninguém sabe ao certo quem
ele é e a qual clad pertence. Chamam-no de Gra-
Portentd, um titulo que até entdo inexistente e
dizem que ele é um poderoso mago originario da
cidade de Brual, mais isto é pouco provavel, pois se
desconhece magos Volins poderosos.

Personagens mais Conbecidos

Columbano, Sumo Sacerdote de Sevides

Um homem velho, mas ainda vigoroso. E admirado
pelos eredris e adorado pelo povo de Efrin, onde ele

governou com sabedoria, aumentando a seguranca
da cidade sagrada e fortalecendo as Unicas forcas
armadas genuinamente eredri. Mas Columbano é
sabio o suficiente para sentir que o tempo da
revolta ainda ndo chegou.

Ariberto, Sumo Sacerdote de Quiris

Um homem de meia idade que deve se transformar
no personagem mais influente do triunvirato
guando Columbano morrer. Ele acredita que é a
hora do povo eredri se revoltar contra os invasores
e ndo concorda com a politica extremamente
cautelosa de Columbano.

Imiliatanis, Sumo Sacerdotisa de Liris

Meia-elfa bela e misteriosa, de vida recatada e
motivagdes desconhecidas. Seus constantes
desaparecimentos tém preocupado Columbano, pois
ele teme que ela esteja saindo anonimamente de
Efrin, o que pode provocar a ira dos Volins. Templos
de Liris de boa parte de Eredra tém anunciado a
miraculosa aparigdo de Imiliatanis.

General Rotario

Militar de carreira, duro e por vezes cruel com seus
subordinados. Ele transformou a Ordem de
Cavalaria dos Templos Sagrados numa forga militar
temida. Com o apoio tacito ou pelo menos com a
vista grossa feita por Columbano, tem iniciado a
construgdo de um movimento de resisténcia armada
contra os Volins.

Dente Degro, Portentd Veinor

Homem rude, forte e ndo afeito as burocracias de
sua posigdo, contudo, suficientemente sabio para
saber da importancia dela, assim como a
importancia de manter o espirito guerreiro dos
Volins para que eles possam continuar governando
Eredra. Ele prepara com cuidado o seu filho mais
velho para sucedé-lo enviando para lutar nas
guerras tribais das terras selvagens e por vezes
colocando-o como auxiliar do seu brago direito, o
eredri Emiriano.

Emiriano

Homem de origem humilde que ascendeu na
burocracia do reino gragas aos seus talentos,
descobertos pelo atual Portentd, logo que este veio
para a capital Itéria e que o transformou em seu
conselheiro para assuntos de governo. Discreto e de
fisico franzino, responde aos pedidos de conselhos
de Veinor diretamente em seu ouvido, nunca
falando em publico. Aqueles que tiveram a
oportunidade de escutar estes conselhos dizem que
eles sempre sdo de muita sabedoria. Tido por
muitos como um homem misterioso e por outro
tanto apenas como muito timido.
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€guiardo Barba Vermelba, Tu-Portentd

Homem forte, rude e completamente deslocado na
vida urbana que leva. Com varios problemas
ocorrendo em sua cidade ele se vé obrigado a
aceitar ajuda estrangeira, principalmente para
recuperar sua espada magica roubada. Ndo vé a
hora de estourar uma guerra para que possa dar
vazdo a sua violéncia forcadamente contida e sair
por um bom tempo de Brual.

Dongur Queixo A3ul, Administrador

Um velho ando que negociou diretamente com
Goguista a rendicdo de Diam. Tem um 6timo
relacionamento com Veinor que o considera um
amigo. Dongur aproveita este status para tirar
vantagem para a sua cidade, mas ele sabe que logo
tera que tomar um lado, ou dos barbaros invasores
ou da resisténcia a ocupagdo que comecga a tomar
corpo até mesmo em Diam.
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3.4 Verrogar

"S6 existem dois tipos de pessoas no mundo: os
governantes e governados; os lideres e os
liderados. Eu sou um lider! E acredito
religiosamente que os verrogaris nasceram para
governar todos os outros povos! Portanto, todos
aqueles que discordem de mim que reunam seus
exércitos e empunhem suas espadas, pois nés nao
tardaremos em subjugar todos em nosso caminho!!
E por Crezir, 0 meu sangue ndo sera o primeiro a
correr... que venga o melhor!”

Idhor Maximus, general das tropas verrogaris

“O coragao de Tagmar”, “O centro do Mundo
Conhecido”, é assim que os verrogaris
gostam de se referir ao seu pais.
Localizado na porgao central do

Mundo Conhecido, com um amplo
territorio de variadas nuances
climaticas, Verrogar mantém fronteiras
com sete paises (oito se considerarmos
Dartel), além da Floresta de
Gironde e do Lago Denégrio,

tendo ainda dentro de seus limites
os Montes Palomares. Ao norte
Verrogar faz fronteira com Filanti; a
oeste com a Levania, Abadom e
Dartel; a leste com Marana; e ao sul
com Dantsem, Eredra e Amien.

O clima, de modo geral, é quente e
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ocupavam uma area muito maior do que a hoje
conhecida.

A formacdo do reino de Verrogar se deu, segundo
estudiosos de Runa, por volta de 400 D.C. Uma
grave desavenca advinda de uma disputa pela
sucessao do patriarca, dividiu uma importante
familia que vivia na regido ao norte dos Montes de
Solomor. Era uma familia de guerreiros e muita
coisa foi perdida na disputa sangrenta que resultou
na expulsao dos perdedores. Os vitoriosos nao
puderam nem mesmo aproveitar a gldria de sua
vitdria, pois pouco sobrara da pequena vila que
chamavam de lar. Crassio de Alimarus, o novo
patriarca, decidiu abandonar a pequena vila e
levou todos para o sul, a procura de uma base
onde pudessem criar uma verdadeira cidade
que demonstrasse sua grandeza.
Viajaram por alguns meses como
nomades, no melhor estilo dos povos
da Levania, e quando chegaram ao
vale onde hoje se localiza Treva, foram
atacados por guerreiros de tribos
selvagens que ocupavam a regidao.
Com armas e técnicas de
combate superiores, e um lider
como Crassio, os povos barbaros
foram derrotados com mais
facilidade que os guerreiros de seu
irmao. Muitos dos seus foram
mortos, mas Crassio estava
particularmente impressionado com a

seco, tendo uma baixa umidade
e apresentando chuvas
esporadicas. Normalmente, o

faria e a vontade desses homens
e mulheres, tomou entdo varios
como escravos, e ainda outros

céu escurece em poucos

tantos como soldados

instantes vindo logo em seguida
uma forte chuva de quinze a
vinte minutos, retornando entao,
o tempo aberto. A amplitude
térmica é relativamente grande
devido a distancia do oceano,
apresentando minimas médias de
11° C e maximas de 33° C. A
excecao fica por conta da regido
onde se localizam os Montes
Palomares, na qual nos periodos
de inverno é possivel até se ver
neve nas partes mais altas. Aqui, as
temperaturas mais baixas podem
chegar a casa dos 0° C. As outras cadeias
de montanhas possuem temperaturas muito
baixas devido a sua altura e sao conhecidas pela
sua condicdo de gelo eterno.

Com uma das maiores extensdes territoriais de
Tagmar, Verrogar € um reino com vastas planicies e
cadeias de montanhas, como os Palomares no norte
e os montes Crassios. As florestas também
aparecem no relevo, com principal importancia para
a Floresta Vermelha, nome oficial dado pela Casa
Real de Treva (chamada pelos elfos de Finlaril, ou
“Floresta do Arqueiro”). Muitos anos atras, essa
porcao de floresta constituiaAuma Unica massa
vegetal com as florestas de Amien, sendo que
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convertidos a sua causa:
colonizar a regido. Devido a
estratégica localizacao da vila
dos barbaros, Crassio optou por
ali se estabelecer. A cidade
fundada foi batizada Treva, pois
as montanhas que circundavam
o vale permitam pouco tempo de
iluminacdo durante o dia, o sol
levantava-se tarde e retirava-se
muito cedo.

Logo a cidade prosperou com a
captura de novos escravos, a
descoberta de metais nas encostas
; préoximas, uma regido propicia a
agricultura e 6timos pastos para criacdo de
gado. Todo o reino de Verrogar € hoje resultado das
expansoOes militares de Treva, iniciadas com a
regéncia de Crassio e passaram através das
geracgoes de seus descendentes, sempre avidos por
ultrapassar as faganhas de seus antepassados.

No ano de 1197 D.C., Verrogar conheceu uma
poderosa forga que vinha alastrando-se ao sul como
uma praga: a Seita. Com uma estratégia bem
articulada, seus lideres conseguiram se infiltrar,
paulatinamente, entre os Ledes-Rubros (tropa de
elite de Verrogar) dando inicio ao seu plano de
incitarem seu expansionismo e exaltarem a
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“vocacdo imperial da nagdo”. Foram os Bankdis que
trouxeram as tribos Verrogaris a nogdo de unidade,
visto que esse povo guerreiro sempre esteve
ocupado demais com suas guerras internas. Os
Bankdis elegeram um lider leal a eles e o
declararam rei, incitando a guerra contra Filanti e
0s reinos orientais ligados aos Runas: Marana, Luna
e a propria Cidade-Estado de Runa. Em menos de
trés anos, todo o reino estava sob o seu dominio.

No ano de 1232 D.C. inicia-se a expansao das
fronteiras de Verrogar, apoiado pelo novo
“exército” de Bankdis que chegaram um ano antes,
Verrogar invade as terras de Dantsem, que na
época, iam do mar a leste até o Lago Denégrio. A
guerra contra Dantsem demora pouco menos de
uma década. Em 1241 o fraco reino se rende ao
poderio dos verrogaris. Um tratado é feito, e
Dantsem cede as terras a oeste, perdendo seu
acesso ao lago e tornando-se um protetorado de
Verrogar.

Todavia, os verrogaris queriam mais, e em 1250,
invadem Marana. Ao contrario de seu vizinho,
Marana oferece uma dura resisténcia, o que faz a
campanha se arrastar por décadas, s6 caindo em
1289. No ano seguinte, finalmente os verrogaris
descobrem a verdadeira esséncia do seu exército.
Neste mesmo ano, os principais generais de
Verrogar ainda fiéis aos Deuses, tentam um golpe
de estado, mas que termina em fracasso. Desta
data em diante, os verrogaris se tornam
prisioneiros de seu proprio reino, os demonistas
passam a prosseguir a sua expansao para o norte,
sem mais o apoio dos verrogaris.

Com o fim da dominacdo dos Bankdis, em 1407, os
verrogaris reconquistam sua liberdade. Até o fim da
unificacdo, Verrogar devolve parte do territorio de
Marana (ficando com os Montes Palomares),
restabelece a antiga dinastia no poder, e apesar dos
protestos, Dantsem fica definitivamente sem seu
acesso ao Lado Denégrio.

Governo

Verrogar € uma monarquia absoluta e hereditéria,
iniciada com Crassio de Alimarus e continua hoje
com Attos II. Esta longa dinastia s6 foi interrompida
durante um periodo da dominacdo da Seita, mas €,
sem duvida, uma das mais longas dinastias de
Tagmar. O soberano atual € um monarca absoluto,
além de ser o chefe do estado verrogari. Attos II é
também o lider do exército - ele foi assim
“designado” pela sua assembléia de cinco
conselheiros (A Mesa de Ago) como Marechal das
tropas de Verrogar. A Mesa de Ago é composta, em
qualquer época, pelos quatro Generais de Verrogar
e por um sabio, que é o conselheiro real de fato.

Attos II é casado com Pérola, uma linda mulher
filha de nobres (seu pai € um marqués cujas terras
ficam em Marana) e tem com ela dois filhos: Attos
III, de trés anos, e Melina, de apenas um ano.

O povo verrogari se encontra em uma situacao de
serviddo imposta, pois estes pagam muito caro de
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suas colheitas e comércios, o custo das guerras; e
as mulheres, ndo raro, ainda véem seus filhos e
maridos serem recrutados para servir como
combatentes, sem que a eles seja dado nada por
isso. Os mais pobres encontram-se em uma
situacdo de miséria. A escraviddo € comum e
incentivada pelo governo (afinal foi assim que o
reino surgiu e cresceu), sendo a escravidao de
guerra a mais comum. Qualquer um ndo-verrogari
que esteja no reino sem um salvo conduto deve
acautelar-se, pois pode ver-se cumprindo ordens de
alguém mais rapido do que pensa.

Verrogar mantém, com dinheiro dos impostos
recolhidos e do que é “arrecadado” dos inimigos
em campanha, escolas para treinamento de
guerreiros, além de patrocinar Ordens de Crezir e
de Blator. A escola de guerreiros mais importante
do reino é a Academia Real das Armas, local de
formacao e treinamento dos Ledes-Rubros, aonde
jovens de todo o pais, e de outros também, vém
com a pretensdo de treinar e tornarem-se eximios
combatentes. A direcdo dos Ledes-Rubros cabe a
Endus Hafild, um dos grandes Capitaes das tropas
verrogaris, designado para tal funcdo pessoalmente
por Idhor Maximus. O arduo treinamento verrogari
leva muitos inaptos a morte prematura, mas os que
se formam serdo combatentes ao menos a altura
dos seus possiveis inimigos. Normalmente, os
jovens sdo recrutados aos doze anos e o
treinamento se encerra quando estdo com vinte.
Adolescentes de qualquer idade podem entrar para
a Academia, mas quanto mais velho for, mais rigido
sera o treinamento, a fim de recuperar o tempo
perdido. Como Endus costuma dizer: “Levanta tua
espada ou abaixa tua cabecga: o golpe, de qualquer
forma, sera certeiro!”.

O exército de Verrogar possui uma constituicdo
bastante organizada. Sua infantaria é uma tropa
adestrada, disciplinada e amante do combate. O rei
Attos II se empenha para que seus soldados
possam ter 0os equipamentos e armas mais
adequadas e de melhor qualidade. Além disso,
mantém varios sacerdotes de Crezir e Blator
acompanhando as campanhas para que
“mantenham o moral dos homens elevado”.

Pela constante necessidade de suprir a logistica da
guerra, nas vilas e cidades principais pipocam as
oportunidades para artesoes e artifices, além de
inimeras ofertas de empregos para o exército, em
todos os niveis e fungdes. As caravanas vindas de
todo o mundo e que carregam a bandeira da
neutralidade (ou a de Verrogar, o que é mais
sensato) tém a chance de realizarem fabulosos
negocios. Ha gente de todo o tipo e com todo o
interesse possivel querendo algo para usar (nas
guerras, nas expedicdes aos Montes Palomares, nas
investidas ao Lago Denégrio ou simplesmente para
fugir com mais seguranga do pais que beira a
insanidade). Pode-se dizer, entdo, ser a economia
de Verrogar hoje, uma das mais cosmopolitas de
todo o Mundo Conhecido, tendo no “Comércio de
Guerra” seu principal expoente.
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A magia em Verrogar € vista com extrema
desconfianga, chegando alguns a chamar de
bruxaria e condenar todos os magos como
necromantes. Muitos véem tal arte como a principal
arma do inimigo, portanto magos ndo podem
esperar uma boa acolhida nessas terras. Na
verdade, o Rei sabe da necessidade dos magos para
seu sucesso na campanha contra Dantsem -
combata fogo com fogo, ou melhor, bola de fogo
com bola de fogo; por isso, vém recrutando magos
mercenarios, principalmente renegados de Portis.
N3o se sabe da existéncia de qualquer Colégio no
reino, mas alguns aventureiros falam de
acontecimentos bem bizarros nos Montes de
Solomor, podendo ser atribuidos a um mago muito
poderoso ou a um grupo deles.

Bistdria Recente

O pai de Attos II, Attos I, era um habil rei, tanto na
arte da negociacdo e diplomacia, quanto na arte da
guerra. Ndo apreciava a luta e a guerra por si so,
mas, como um homem que seguia a doutrina de
Blator, também ndo se furtava de um combate caso
fosse necessario. Seu maior sonho era conseguir
estabelecer, de forma amigavel, um acordo com o
governo de Dantsem, a fim de que fosse construida
uma estrada que saisse de Treva e chegasse até o
oceano leste. Attos I ndo se recusava, nem se
opunha a idéia de pagar certos impostos ou mesmo
deixar parte da exploracdo e producao conseguida
no territério Dantseniano, mas membros de seu
conselho real ndo estavam tao de acordo assim.

No ano de 1494 D.C., quando Attos I tentava
estabelecer tais negociagdes com Dantsem, ele ja
contava com cinqlienta e trés anos. Seus quatro
Generais, todos humanos, eram: Idhor Maximus,
um homem de trinta e oito anos, eximio guerreiro e
adorado pelas tropas verrogaris, que o véem como
um semideus; Paltus Valom, habil estrategista e
articulador das mais incriveis faganhas no campo de
batalha, com quarenta anos; Verdigius Avios, um
bom guerreiro, com cerca de quarenta anos, que se
limita a tentar imitar Idhor Maximus, mas ndo é tdo
bom e ndo consegue a mesma aceitagdo perante as
tropas; e a Arquiduquesa Maraila, sobrinha de Attos
I (que sucedeu seu pai Filtor, principe irmdo do rei,
morto em uma batalha terrivel contra os de Filanti,
na qual Verrogar conseguiu estabelecer seus atuais
limites ao norte) e que é uma excepcional
guerreira, sendo que os homens do exército a véem
como um amuleto da sorte, face ao espanto e a
surpresa que causa aos inimigos quando percebem
que estdo sendo mortos e derrotados por uma
mulher. O quinto membro d’A Mesa é Rens Alicantt,
sessenta e nove anos, um estudioso e historiador,
antigo, mestre de literatura e histéria de Attos I,
quando ele era um adolescente.

De todos esses, apenas a Arquiduquesa Maraila e
Rens estavam de acordo com as idéias de Attos I. O
restante do conselho achava que isso seria se
rebaixar as exigéncias de um pais inexpressivo e de
um povo covarde, que ndo se manifestava nem a
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favor, nem contra Verrogar (o que ja seria
suficiente, na opinido de Paltus, para se iniciar uma
guerra). Entre os opositores das idéias de Attos I,
Idhor Maximus certamente era o mais veemente.
Ele ndo suportava a idéia de ver sua tropa e seus
homens, sangue do seu sangue verrogari, pagando
impostos e taxas por algo que seu suor havia
conseguido. Além disso, achava que o povo de
Dantsem poderia reivindicar também, em troca,
livre acesso aos Montes Palomares ou ao Lago
Denégrio — um absurdo, em sua opinido, e que ndo
ousava nem pensar sobre o caso.

Attos I era um rei soberano, mas seu espirito de
lider ao invés de chefe, ndo o deixava impor
meramente suas decisdes: ele buscava a
legitimidade de seus atos e queria a aprovagao de
seus conselheiros, principalmente de Idhor, a quem
havia confiado todo o aprendizado do jovem
principe Attos II, de dezesseis anos. O filho mais
novo de Attos I, Ramun, por ser um jovem de
espirito mais sereno e mais preocupado com 0s
estudos intelectuais, teve sua educacao deixada por
conta de Rens, na verdade o rei nutria uma
predilecdo pelo cagula, mas as fortissimas tradicGes
verrogaris o impediam de deixar Ramum como seu
substituo, apesar de ser esse o seu mais intimo
desejo.

Diante dos fatos e temendo pelo pior, Idhor
Maximus, devoto fanatico de Crezir, contando com
a ajuda de Verdigius e de Paltus principalmente,
tragcou um plano a fim de ver seus objetivos de
conquista e destruigdo com relacdo a Dantsem
satisfeitos: durante os meses de treinamento que
ministrava pessoalmente ao principe Attos II,
incutiu-lhe a idéia de que Dantsem representava
um perigo e que seu pai ja estava se tornando um
homem muito condescendente devido a idade. Isso
levava o principe a ter interminaveis discussoes
com o pai. Por outro lado, Paltus planejava um
encontro com um representante da Casa Real de
Dantsem para que as idéias de Attos I pudessem
ser expostas. Entretanto, o General estrategista
tramava que algo de ruim acontecesse nesse
encontro para que o rei pudesse mudar sua
concepgao com relagdo aos Dantsenianos.

E assim ocorreu: um encontro em Treva foi
marcado para o primeiro dia de primavera do ano
de 1495, com quatro representantes de Dantsem (o
ultimo encontro diplomatico ocorrido na capital).
Verdigius e Paltus, entretanto, tomaram todas as
“precaucgbes” para que os Dantsenianos fossem
interceptados ainda fora de Treva e mortos,
colocando quatro impostores em seus lugares. Os
substitutos deveriam se portar de modo bem
agressivo na presenca de Attos I, negando qualquer
chance de negociacao, e insultando o rei inclusive,
se isso fosse preciso para inflamar sua ira. Os trés
Generais se encarregariam de “prender” os
visitantes (na verdade, tinham feito um acordo de
libertd-los em seguranca longe das vistas e do
conhecimento de Attos I). Na reunido estariam
também presentes os principes e os outros
componentes d’A Mesa de Ago.
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Tudo comecou a ocorrer conforme o planejado
durante a reunido, chegando a um ponto em que
Attos I ja estava beirando as raias da ira: foi
quando Idhor Maximus, agindo de um jeito que
somente ele havia planejado, partiu para cima dos
supostos Dantsenianos e iniciou um ataque dentro
dos saldes reais de Treva. Certamente, os
impostores nao entendendo o que estava
acontecendo, trataram de se defender. Apds um
peleja rapida e confusa, um saldo tragico: o
principe Ramum estava morto, alvo de um golpe de
gladio certeiro no peito.

O rei Attos I, enfurecido, determinou que seus
Generais preparassem suas tropas imediatamente
para o ataque as fronteiras com Dantsem, apesar
dos apelos de Rens e Maraila, que desconfiavam de
algo estranho na atitude dos Dantsenianos.

Cerca de uma semana depois, iniciava-se a marcha
rumo a Dantsem. No mesmo periodo, o rei ja ndo
passava de uma sombra do que havia sido, em face
do desgosto e da tristeza pela morte de Ramun.
Apds um més, com os combates iniciados, tendo
Verdigius no comando das tropas e os demais
conselheiros em Treva, Attos I faleceu, e Attos 11,
que antes simpatizava com Blator, agora seguia o
deus Crezir, e ouvia tudo o que Idhor Maximus lhe
“aconselhava”. Assim, ele assumiu um reinado que
hoje completam cinco anos de duras investidas
contra Dantsem, de conquistas inegaveis e de uma
pretensao que pode ser catastAréfica para toda
Tagmar: invadir e conquistar Amien.

O rei de Verrogar é um jovem impetuoso e
desafiador, que ndo mede esforgos para satisfazer
suas pretensdes, chegando a participar de dezenas
de combates pessoalmente. Suas divergéncias com
Rens e Maraila sdo extremas, porém, o respeito
pelo velho mestre de seu irmd@o e o amor secreto
pela prima o impedem de fazer algo que ja teria
feito a qualquer outro: massacrar.

Apds ter anexado parte de Dantsem e conseguido
acesso ao mar, Verrogar mantém tropas em todas
as suas fronteiras. O desejo mais atual de Attos II é
chegar a Léon e destronar seu rival, assumindo
assim, o controle de todo o pais Dantseniano.
Entretanto, ele encontra muitas dificuldades em
avangar a partir do ponto em que parou. Primeiro,
porgue seu vasto territério estd comecando a
obriga-lo a fracionar sua tropa, o que lhe tira um
pouco da forca. Em segundo lugar, tropas barbaras
da Levania e de Abadom estdo sempre atacando os
pontos mais a oeste de Verrogar, obrigando o
exército a dar respostas a altura, a fim de manter
os atuais limites. Por fim, Dantsem tem resistido
muito bem as recentes investidas verrogaris
utilizando uma arma que se bem usada é bastante
letal: a magia (contando sempre, segundo dizem os
boatos, com o apoio de Amien para isso).

Um outro problema que comega a incomodar Attos
I estd na economia verrogari: até pouco tempo
atras, um pais auto-suficiente, Verrogar hoje
necessita importar géneros basicos de alimentagéo,
em parte, para poder manter um gigantesco

ERIRIRIIIRE

WP — _Civo dos Reinos SRS

PIRILILD

exército. Até porque, esse mesmo exército consome
em suas fileiras bragcos e maos que estariam, em
outras épocas, labutando nas lavouras e cuidando
do gado. Verrogar ja chegou a exportar excedentes
agricolas, mas agora se vé importando comida,
principalmente de Eredra, com quem tem mantido
boas relacdes diplomaticas, até porque, seria um
suicidio ndo fazé-lo.

O Povo de Verrogar

Um imenso pais com uma populagdo de sangue
quente e temperamento passional, que acredita ter
reis de origens quase divinas e a predestinacao de
dominar as nacdes inferiores (todas as outras de
Tagmar, na concepgao verrogari).
Independentemente da pretensdo e da soberba de
muitos verrogaris, o certo € que esta nacdo se
inflama quando o assunto é guerra. Atualmente, a
populagdo verrogari €, predominantemente,
composta por humanos, havendo um equilibrio
entre o nimero de pequeninos e andes, além de
uma pequena parcela de meio-elfos, mas estes
tendem a desaparecer nos préximos anos.

Ha muitas aldeias e vilarejos de pequeninos no pais,
normalmente localizados préximos ao Lago
Denégrio ou a regido de fronteiras com Eredra.
Como é o comum da raca, eles preferem viver
isolados em suas comunidades, morando em suas
tocas ou em pequenas casas milimetricamente
construidas, dedicando-se a atividades corriqueiras
e necessarias @ manutencdo de suas vidas (e de
seu apetite...). Muitas familias de pequeninos ja
habitaram no territério hoje pertencente a Verrogar,
mas as constantes guerras e invasdes estao
afugentando a raca, comecando a buscar a
tranquilidade que apreciam nas aldeias e vilas cada
vez mais distantes e escondidas das guerras
verrogaris. Ao todo, sabe-se por meio de histdrias
de viajantes e, mais comumente, de bardos, que
hoje sdo seis as familias predominantes de
pequeninos que vivem no territorio verrogari: os
Brocaterras e os Cintasoltas, que vivem na porgao
norte, e os Medfricas, os Pelerrosas, os Sentaclavas
e os Brocasoltas (esta uUltima originada a partir da
unido de dois membros das familias do norte).

Os andes residentes em Verrogar (e que a cada dia
estdo aumentando seu nimero) vém para o pais
atraidos pelas oportunidades de trabalhar como
artifices e mineradores, além de prestarem bons
servigos como mercenarios contratados pelo
exército local. Ambas as situagdes sdo vistas pelos
andes como boas oportunidades de conseguirem
fama, reconhecimento e um bom dinheiro.
Outrossim, a politica de intolerancia de Verrogar
para com os elfos de Amien acaba alimentando
alguns sonhos de certos anfes mais irritadicos em
relacao ao povo da bela raca. Os andes se instalam
com facilidade nas comunidades humanas, melhor
ainda se sdo de familias de soldados ou de
mineradores.

Os meio-elfos habitantes de Verrogar nao
compartilham de nenhuma organizagdo em comum,
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tampouco de algum interesse especifico. Exercem
aqui, como na maioria dos outros reinos, um papel
neutro, mas comegam a se incomodar com as
guerras verrogaris e com a politica de agressdo
para com Amien, o que tem provocado uma
emigracdo cada dia maior de meio-elfos de
Verrogar para I_Audgrim €, ho caso de serem aceitos,
para a propria Amien.

A lingua oficial do reino é o Verrogari, que também
denomina seu povo, mas utiliza-se muito, quase
como que uma segunda lingua oficial, o Malés
Central, além de varios outros dialetos regionais,
gue muitas vezes ndao podem ser compreendidos
fora da pequena comunidade de onde surgiram.

Os principais deuses em Verrogar sao Crezir e
Blator. Este ultimo, ainda é o preferido das massas,
mas com a nova preferéncia da Casa Real, Crezir
vem ganhando destaque. Tanto que, ha em Treva
uma sede da Sagrada Ordem de Crezir, uma bela
catedral de quatro torres, cuja construcdo se
assemelha a de um forte militar, e que possui em
seus anexos, saldes para treinamento de guerreiros
e até alojamentos para tropas. O sacerdote grao-
mestre da Ordem, Dimitri Turrin, ja prestou
diversos servigos como soldado para Attos I e agora
se dedica a formar novos acélitos e também novos
guerreiros de Crezir. O deus Blator também é
representado na capital por uma bela igreja, sede
da Congregacao dos Guerreiros do Punho de Ferro
de Blator, sociedade que se dedica aos designios do
deus da guerra. Seu Sumo Sacerdote é Mahad
Saturk, um colosso de admiraveis qualidades como
guerreiro, de origens Lévano-Verrogaris, oriundo
das terras fronteiricas do oeste verrogari, mas que
h& muitos anos habita em Treva. A Arquiduquesa
Maraila freqlienta os cultos dessa igreja (e mantém
um relacionamento amoroso secreto com Mahad).

O Deus Sevides também é cultuado com certa
expressividade nas pequenas vilas e cidades mais
proximas ao Lago Denégrio, devido a pratica
agricola, e também nas aldeias de pequeninos. Com
a chegada de muitos anGes a regido dos Montes
Palomares, alguns cultos a Parom comegam a ser
percebidos. Ndo se tem noticias de cultos oficiais de
Palier e Cruine em Verrogar, mas a certeza é que,
se tais cultos ocorrem, sdo em carater sigiloso.

Principais Cidades e Locais Oe
Interesse

Creva

A principal cidade Verrogari, e também capital do
reino. Localizada na porcdo mais a leste do pais,
Treva possui uma rotina que se assemelha muito a
de um enorme quartel. Contando com muitas casas
feitas de pedra, e um comércio voltado ao
suprimento de viajantes e de tropas, Treva é toda
protegida por uma muralha, que esta sempre sendo
reconstruida e reforgada. Patrulhas de seis a sete
homens fazem rondas constantes em cima dos
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muros e no interior da cidade, e a entrada de
quaisquer forasteiros é sempre verificada em
barricadas e barreiras de protecdo ha cerca de um
quilometro da cidade em todas as direcGes e
estradas de acesso. A rotina da cidade é controlada
por meio de toques de clarins, e mesmo aqueles
que ndo sao militares acabam se habituando: logo
pela manhd é dado o toque de alvorada, no horario
de almogo existe um toque de clarim
correspondente, e no fim da tarde, para marcar o
término das atividades comerciais, existe também
um toque de ordem. Além disso, existem toques
que ndo sdo diarios, mas bem conhecidos, como o
de preparar as tropas para viagem e o de fortificar
a cidade devido a tentativas de ataques inimigos
(este ultimo ja comega a cair no esquecimento...).

Diversas tavernas, hospedarias e estalagens
existem aqui, sendo a maioria freqientada por
soldados e aventureiros. Na porcao central da
cidade fica uma praga (O Largo de Filtor, em
homenagem ao principe morto em combate contra
Filanti). Ao seu redor, se pode encontrar o templo
de Crezir, uma biblioteca publica e uma casa
medicinal. A biblioteca, denominada Ateneu de
Prata, é administrada ha dezoito anos por Luizi
Gritz, até entdo, assessor de Iliadril Alirond, um elfo
dourado que teve de sair as pressas da cidade apds
desentendimentos com a corte da época. Ja a casa
medicinal, composta de diversos iniciados na arte
da medicina e com o apoio de sacerdotes diversos,
colaborando na recuperacao de feridos e mutilados
nos combates, enviando, inclusive, homens junto
com as tropas verrogaris, quando estas partem em
suas jornadas.

Dentro de Treva fica também o castelo de Attos II,
construgdo magnifica, toda ornada em marmore e
marfim trazidos da Levania ha tempos. Possuidor de
diversos saldes e uma biblioteca de acesso restrito,
o castelo, chamado em Verrogar de A Casa Real,
possui uma camara onde todos os reis sao
enterrados, sendo que seus tumulos sao enfeitados
por diversas jdias e armas. Os corredores de acesso
a tal lugar possuem armaduras diversas
guarnecendo a passagem, bem como quadros e
flamulas retratando cenas épicas de batalha.

Tentando manter uma postura que parega o mais
civilizada possivel diante dos suditos e continuando
uma politica de seu pai, Attos II patrocina a
atividade de artistas e intelectuais dentro de seu
castelo. E bem comum, em meio aos pequenos
lagos artificiais e jardins do local, encontrar sabios
discutindo suas filosofias, pintores retratando
nobres e seus familiares, artistas musicais
ensaiando, compondo ou simplesmente tocando
uma musica, entre outras expressdes. No subsolo
do castelo, existe, porém, um local que contrasta
com sua beleza, e onde os escravos, prisioneiros de
guerra e inimigos capturados sofrem horrores: as
masmorras de Treva. Aqui, sob os cuidados de
soldados inserviveis para a guerra, devido ao
extremo &6dio no coracdo, os prisioneiros sao
diuturnamente obrigados a trabalhar, seja
quebrando pedras, seja extraindo sal de uma parca

FIIIILIIR




ERIIRIIRIp ___ Eivo Bos Reinos ___ CURCILICHEIXIKI?)

mina. E sofrem as mais diversas torturas, para
deleite de seus algozes. Indicado para dirigir o local
pelo proprio Attos II, Vassili Aldebaram, um Bardo
primo distante do rei, que durante as reunides
sociais e eventos publicos chega a despertar a
desconfianca dos mais rudes pela sua educacao
refinada, conduz a rotina da masmorra com maos
de ferro, participando pessoalmente das execucoes
dos prisioneiros mais importantes.

Sontenova

Hoje, a regido Palomar experimenta um grande
fluxo de viajantes atraidos pelas historias de Tusto
Malfi, um velho mago que vive na cidade de
Fontenova. A despeito disso, a regido é a
responsavel pela atividade mineradora de Verrogar,
a partir da qual os principais equipamentos do
exército sdo produzidos. Na regido palomar, se
formam com freqliéncia, vilas e aldeias de humanos
e andes que trabalham exaustivamente e extraem
todo o mineral possivel para transformar em
equipamentos e armas, até que o local ndo possa
oferecer mais nada.

Sula

Localizada as margens do Lago Denégrio, muito
conhecida por seu saboroso licor de frutas, hoje
também se destaca pela producdo de fumo da
aldeia de pequeninos das familias Brocaterra e
Cintasolta, que vendem todo o produzido para o
prefeito local, Pario Dentdo, um meio-elfo sem
escrupulos e ganancioso, que de elfo sé possui
mesmo as orelhas, como o povo pequeno costuma
dizer.

Lutricia

Responsavel pela frota maritima de guerra de
Verrogar, Lutrdcia vive hoje momentos de grande
instabilidade politica. Encravada ao sul dos Montes
Palomares e bem préxima a foz do rio Belrra, desde
gue o experiente capitdo do mar Sifrad Elério
deixou a cidade, a marinha lutruciana vem sofrendo
grandes baixas por ataques de piratas e de navios
sem bandeira (mas que se desconfia, sejam
oriundos de Capela, em Filanti).

Crdssia

A vila de Crassia surgiu da grande quantidade de
bronze encontrada nos Montes Crassios, sendo uma
vila relativamente nova, crescendo rapidamente
devido a necessidade de seu produto principal para
a manutengdo das armas e armaduras do exército.

Seviala

Seviala é o centro da vida politica de Verrogar, pois
aqui se ddo os encontros entre as autoridades
verrogaris e os representantes de outros reinos.
Esses encontros eram feitos na capital, mas apos o
incidente ocorrido com os de Dantsem, resultante

na morte do principe Ramun, a cidade foi escolhida
para esse fim.

Um dos prédios da rua principal, por exemplo, serve
de acomodacdo permanente para delegacdes de
Eredra, com quem Verrogar mantém boas relagoes.
Obviamente, com todas essas pessoas importantes
pela cidade, a milicia se faz muito presente, sendo
ostensiva e violenta, mas mantendo seguras as
autoridades que defendem. Nunca foram relatados
casos de atentados politicos, embora boatos nas
ruas tomem a coisa como freqiiente, sé que
abafada pelas autoridades.

Aberdim

Aberdim é o principal forte verrogari no leste,
ficando a poucos dias de cavalgada do centro do
conflito, o Rio Corbei. Um crescente nimero de
pessoas migra para a regido, com o intuito de lucrar
o0 maximo possivel com a contenda, formando uma
nova vila. O comércio de guerra tem seu apice aqui,
com uma quantidade cada vez maior de pessoas
dispostas a “negociar” todo o tipo de produtos. O
efetivo real do exercito que ndo esta diretamente
envolvido em campanha, se encontra aqui, o que
torna a regido, uma das mais resguardadas do
reino.

Sloresta Sinlaril

Conhecida entre os de Verrogar como a Floresta do
Arqueiro, esse imenso corpo florestal é visto com
assombro pelos verrogaris, pois dizem haver nela
um posto avancado das tropas élficas de Amien.
Somente um destacamento foi enviado para
verificar, e nenhum sobrevivente retornou para
confirmar as suspeitas. Mas o corpo de um tenente
chegou a vila de Crassia carregado por um corcel
élfico, e tinha seu corpo completamente perfurado
por flechas de estilo élfico.

Rumores e Intrigas

O clima pesado que paira sobre o reino de Verrogar
nos ultimos tempos, enche o ar de teorias
conspiratdrias e devaneios dos mais absurdos. O
rigido regime militar imposto a todos os suditos
verrogaris,leva o povo a sonhar cada vez mais na
tentativa de fugir da triste realidade, como nao
poderia deixar de ser, aqueles mais otimistas
sonham com grandes vitérias e dias melhores, os
mais pessimistas vivem assombrados com a
possibilidade de invasdes e dias ainda mais negros.

Um desses rumores fala sobre uma nova resolugao
tomada na sala do trono, dizem que o atual rei,
Attos II, mesmo contrariando seu mentor Idhor
Maximus, deseja lancar uma investida relampago
sobre a floresta de Gironde. Nao se sabe ao certo o
gue o monarca deseja com a floresta, mas
cochicha-se que seu real objetivo é na verdade o
reino de Filanti. E que a investida sobre Gironde
serviria somente para assegurar um 6timo vau de
entrada no reino nortista. Dizem que o rei tomou
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essa resolugdo impulsionado por uma antiga ferida
para com os filantianos (algo sobre a morte de
Filtor, pai de Maraila). Outros afirmam com
veeméncia que, na verdade, o rei vislumbra
assumir o controle total da porcdo leste do
Denégrio, garantindo assim, uma fantastica
vantagem estratégico-comercial ao reino verrogari.
Outros ainda defendem que o monarca visa
somente se resguardar, e dar uma resposta a altura
aos ataques piratas que Verrogar vem sofrendo e
gue se acredita venha de Capela. Seja qual for o
motivo, a verdade é que Idhor parece ndo apreciar
essa manobra, uma vez que ela paralisaria o cerco
a Dantsem.

Dizem até que Verrogar importa com grande
volUpia toda tecnologia que pode ser comprada de
Calco, a fim de entrarem com forca total na era das
navegagoes. E que nas cidades do reino préximas
ao Denégrio, grandes estaleiros foram montados e
uma enorme massa de operarios trabalha para
colocar na agua em tempo recorde, um grande
numero de galeras, birremes e trirremes. Alguns
embasados nesses fatos reforgam a teoria do rei
realmente desejar invadir Filanti, e que para isso
nado vai limitar-se apenas a movimentar as tropas
por Gironde, mas sim arquitetar um ataque
conjugado, terra e mar, onde a sua novissima frota
de guerra pressionaria os filantianos pela porcao
oeste do reino. Em verdade, essa dupla frente de
combate é uma estratégia tanto ousada quanto
fantastica, e se for verdade, tem tudo para dar
muito certo.

Outros afirmam que essa possivel invasdo a Filanti
nao passa de um engodo espalhado pelo prdprio
poder em regéncia, para ocultar os reais interesses
do monarca de levar uma grande forga
expediciondria para Abadom. Dizem alguns boatos
que chegaram as maos do monarca, inquietantes
pergaminhos dando conta de tesouros
inimaginaveis do reino perdido esperando para
serem “resgatados”. Dizem até que alguns itens
magicos, datados do Segundo Ciclo, se encontram
em meio a estes tesouros. Alguns véem qualquer
tentativa de desembarcar em solo abadonense
como loucura, e que tesouro nenhum vale o risco
de deparar-se com um dragdo. Outros afirmam que
“a fortuna favorece aos destemidos” e Verrogar
nunca seria a poténcia de hoje, caso os ancestrais
verrogaris ndo corressem grandes riscos e
perseverado muito.

Alguns afirmam que esse desembarque nas terras
de Abadom tem como real objetivo pressionar o
entdo Kaliaf da Levania, Moham, a manter seus
possiveis planos de invasdo ao ocidente verrogari
para um futuro muito, muito distante. Em verdade,
vem crescendo assustadoramente o nimero de
ataques de tribos n6mades a porgdo oeste do reino,
e tanto Attos II quanto Idhor Maximus, parecem
estar vendo uma tentativa de invasao disfarcada de
ataques esporadicos sem maior significancia. O
monarca e seu tutor acreditam que essas investidas
servem para testar as falhas no sistema defensivo

verrogari, antes de se langar uma invasdo em
massa.

Recentemente, boatos afirmam que o servico de
espibes verrogaris interceptou uma correspondéncia
secreta entre Dantsem e Marana, cujos documentos
deixavam bem claro Dantsem estar sigilosamente
recebendo ajuda de Marana com o intuito de resistir
ao cerco verrogari. E claro que, em tempos de
guerra, esse tipo de solidariedade é tido como um
ato de traicdo, e alguns afirmam que Attos II ja
redirecionou suas tropas para as fronteiras
maranenses, a fim de dar uma bela demonstracao
da forca e superioridade verrogari, no melhor estilo
“0 amigo do meu inimigo é meu inimigo!”. Dizem
que a qualquer momento a guerra pode explodir, e
0s mais afeitos a uma boa trama, afirmam que o
monarca ja corteja o trono de Marana.

Algumas intrigas mais caseiras atestam o fato do
monarca Attos II ja comecar a desagradar por
demais seu tutor, Idhor Maximus, o qual ja trama
uma forma de perder o jovem monarca. Para isto,
Idhor teria de se livrar também do conselheiro real,
Rens de Alicant, e da Arquiduquesa Maraila. Dizem
alguns que os espides de Idhor descobriram o amor
secreto de Maraila pelo Sumo Sacerdote de Blator,
Mahad Saturk. Assim, Idhor vai se valer desse fato
para jogar Attos II contra sua prima (Idhor, como
todos os mais préoximos ao rei, sabem de seu amor
por Maraila). Certamente Rens se posicionara
totalmente contra o monarca, e Attos II tomado
pelo 6dio permitira a Idhor finalmente livrar-se
dele, e assim, numa jogada so, livrar-se das trés
pessoas mais importantes do reino em seu caminho
ao trono verrogari, Rens, Maraila e o préprio Attos
II, que morreria de desgosto, ou seria facilmente
destronado apés tamanho escandalo. Seus
herdeiros seriam friamente assassinados, e a rainha
sabiamente aconselhada a voltar para Marana.
Dizem que, para tal manobra, Idhor conta com a
total cumplicidade de Paltus Valom, que assumiria a
cadeira real de Conselheiro-Mor, bem como um
titulo de Arquiduque e as terras a oeste do reino;
de Vergidius Avius, que assumiria o posto de
general maximo das tropas verrogaris, um titulo de
Visconde, e as terras mais ao norte; e de Dimitri
Turrin, Sumo Sacerdote de Crezir, que vé na
anulacdo de seu rival Mahad Saturk, e o eterno
agradecimento da coroa, um 6timo negdcio para a
fé da deusa da guerra, que mais que rapidamente
se tornaria a religido oficial do reino.

Personagens mais conbecidos

Rei Attos ll, O Destemido

Attos II € um jovem arrogante, prepotente, senhor
de um grande vigor e um admiravel apetite para
batalhas. Ele acredita verdadeiramente estar
destinado a se tornar um dos maiores e mais
destemidos conquistadores da nobre linhagem da
qual descende. A despeito de seu temperamento
forte e intempestivo, Attos II é completamente
subjugado pela forga de vontade moral de seu
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conselheiro pessoal, e também 1° General das
Tropas Verrogaris, Idhor Maximus.

Nao fosse suficiente a ascendéncia do general sobre
0 monarca, instigando o rei com sonhos de grandes
conquistas e a afirmacdo da superioridade
verrogari, Attos II é diuturnamente perseguido
pelas cobrangas das conquistas de seus
antepassados, que ele busca desesperadamente
suplantar, a fim de deixar indiscutivelmente seu
nome marcado na historia verrogari, e para provar
a sua bela prima Maraila que ele é o destemido
conquistador que tanto acredita ser. As Unicas
pessoas que possuem alguma, ou total ascendéncia
sobre o rei sdo Idhor, Maraila e o antigo preceptor
de seu pai e de seu irmao cacula, Rens Alicant; que
por motivos desconhecidos parece atrair um
profundo sentimento de respeito para si.

Rainba pDérola, A Bela

Pérola é uma belissima jovem filha de um poderoso
Marqués de Marana. Desde a mais tenra idade foi
educada para um dia ser leal esposa de um grande
nobre das terras tagmarianas. Mas, quando a
proposta da coroa verrogari chegou ao
conhecimento de seus pais, esses nao acreditaram
na sorte que o destino reservara para ela. Submissa
e condescendente a todas as vontades do rei,
Pérola contenta-se em tentar ser uma boa mae
para seus filhos, futuros herdeiros da coroa
verrogari, o que por si sé representa muito trabalho
e esmero na educacdao dos mesmos. Pérola se
mantém totalmente avessa a tudo o que diz
respeito a administracdo do reino. Seu esposo em
conjunto com o 1° General, tomam todas as
decisGes necessarias para manter as engrenagens
da maquina governamental funcionando; e pode-se
dizer que Pérola sente-se tdo satisfeita em ndo se
meter nas belicosas intrigas do reino verrogari,
quanto Idhor em ndo té-la como um empecilho.
Para aqueles que conhecem a rainha na intimidade,
ela é agradavel e educada na medida certa que
uma nobre dama deve ser, tanto para com os
nobres, quanto para com seus vassalos, seus
servos podem com convicgao testemunhar que a
rainha é uma das ultimas pessoas de bom coragao
no reino dos guerreiros.

1dbor (Maximus, O Grande

Idhor é o 1° General das tropas verrogaris e
considerado um homem sem par no reino.
Guerreiro e militar por predilecdo, Idhor ja assinou
com grandes pompas seu nome na histéria de
Verrogar, suas iniUmeras vitdérias sobre os
“inimigos” do reino, elevaram seu nome as alturas,
e sem exagero Idhor é visto pelo povo de Verrogar
como um mito, um heroi vivo.

Vindo de uma familia de altos militares e grandes
comerciantes, Idhor desde jovem dava mostras de
que seria alguém que moldaria o mundo a sua
volta, dono de uma personalidade fulminante, e
senhor de uma vontade inquebrantavel, Idhor foi o
primeiro alto dignatario a demonstrar abertamente
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sua fé e predilecdo pela deusa Crezir, em
detrimento do deus “oficial” do reino verrogari,
Blator. Na época seus adversarios de corte acharam
que essa seria sua ruina, mas o tempo provou que
todos estavam errados. Idhor é um lider nato, ainda
que severo ao extremo, e muitas vezes até cruel,
nao ha quem nao seja arrebatado por sua
imponente figura, o préprio monarca de Verrogar
parece um simples adolescente quando lado a lado
com lenda viva.

Paltus Valom, O Estrategista

Paltus Valom é o 2° General das tropas verrogaris e
poderia ser definido por muitos como um homem
sobrio, outros tantos acrescentariam brilhante ao
primeiro adjetivo. De fato, o segundo General das
tropas verrogaris € o que se pode chamar de um
homem com os pés no chdo. Ndo suficientes esses
dois grandes predicados, Paltus ainda é um grande
estudioso, profundo conhecedor de histéria e
filosofia, levando-o a ser facilmente confundido com
sabios e catedraticos, quando discursa sobre
qualquer assunto de sua algada. Em verdade, Paltus
vem de uma familia de sabios, historiadores e
filosofos; diferentemente de Idhor e Avios, Paltus
ndo provém de uma familia com tradigGes militares,
mas sim escolasticas. Esse curioso fato, que
contribuiu para que Paltus se tornasse um senhor
da guerra verdadeiramente Unico, comegou quando
Paltus, ainda um jovem, teve contato com o
Tratado de Guerra escrito por um Barao verrogari,
cujo conteudo era de tal maneira completo e
cativante, a ponto de Paltus simplesmente ficar
apaixonado pelo assunto, tornando-se, sem dulvida,
um dos maiores estudiosos da guerra de Verrogar.

Paltus é um homem introspectivo, de longas
reflexdes e poucas palavras, porém quando essas
saem de sua boca quase nunca sdo vas, apesar de
sua natureza sodbria. Paltus ja deu mostras de
extrema maestria no que diz respeito a estratégias
de guerra. Atualmente, ele esta a desenvolver
paralelamente a suas obrigagGes, seu proprio
tratado militar baseado em suas experiéncias como
general verrogari, esse volume sera chamado “A
Arte da Guerra - por Paltus Valom”.

Verdigius Avios

Verdigius é um verrogari nato, poder-se ia dizer
100% fiel ao estereodtipo do soldado verrogari,
sendo atualmente, o 3° General das tropas deste
reino.

Reservado, autoritario, impiedoso, desprovido de
remorsos, bom lider, grande guerreiro, mais afeito
a combates corporais que a embates mentais,
prefere a forga ao intelecto. De fato, Verdigius é um
grande General, principalmente se compara-lo com
a maioria dos generais dos outros reinos
tagmarianos; afinal, Verdigius ja é um veterano, e
os anos de lutas seja como soldado seja como lider
de tropas, legou a ele uma experiéncia invejavel.
Verdigius é um militar competente, sem grandes
deslizes em sua carreira, e talvez em qualquer
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outro reino isso fosse mais que suficiente para ter
uma vida tranquila ou tornar-se até um herdi local,
mas em Verrogar ser bom ndo é suficiente. Afinal
ser General num reino onde ja existem um Idhor e
um Valom, é realmente uma tarefa, no minimo,
desafiadora. Verdigius tem consciéncia desse fato,
ainda que sua témpera de militar verrogari o leve a
dar pouca importancia a esse tipo de coisa, pois de
fato Verdigius é mais um leal soldado que um habil
politico, e é ai que reside sua maior fraqueza. A
despeito do que Verdigius pense, o fato é que o
capitdo Endus Hafild, “protegido” de Idhor, ja
comega a cobicar o cargo de 3° General verrogari,
talvez para que isso se concretize, ndo seja preciso
mais que um tragico acidente.

Arquiduquesa (Maraila, A Don3zela de
Ago

A quarta no comando das tropas, a Arquiduquesa
Maraila é realmente um prodigio, principalmente em
se tratando de uma mulher, ndo que as mulheres
ndo sejam boas combatentes, mas como Verrogar é
tradicionalmente um reino governado pela
supremacia masculina, € no minimo curioso quando
se encontra uma mulher como soldado, fato
extremamente raro. E no caso de Maraila, além de
combatente é um general, e 0 mais importante,
possui o incondicional respeito de suas tropas bem
como das dos outros generais verrogaris, fato que é
um verdadeiro milagre. De fato, as tropas
verrogaris em face de incrivel habilidade militar de
Maraila, seja para comandar, seja ho combate
corpo a corpo, ao invés de nega-la como superior,
passaram a adora-la como um fetiche de guerra.

Maraila € uma mulher de personalidade muito forte,
seu comportamento masculinizado impde o respeito
devido a sua pessoa, sua voz soa sempre
imperativa, principalmente quando a frente de suas
tropas. Quem pode conhecé-la de perto, tem a
impressao existir, por debaixo da couraga que ela
veste outra armadura ainda mais impenetravel que
nao deixa revelar nenhuma fraqueza da 4° General
das tropas Verrogaris; aqueles que ndo conhecem
seu caso com Saturk, desconfiam claramente que
Maraila € um homem que nasceu no corpo errado,
mas até agora ninguém ousou dizer isso em voz
alta por motivos dbvios.

Maraila estd sempre inacessivel para “o resto do
mundo”, até mesmo seu primo, o rei, ndo consegue
acesso a Maraila, fato que o aborrece muito. As trés
Unicas pessoas que ja conseguiram acesso a pessoa
por detras da general sdo: o Sumo Sacerdote de
Blator, Mahad Saturk, seu amante, que é de fato a
Unica pessoa que conhece os encantos femininos de
Maraila; Rens Alicant a quem ela devota um amor
paternal; e seu falecido pai Filtor, irmao do ex-rei
Attos I, sem duvida o homem mais importante da
vida de Maraila, e quem ela mais amou. Todos ou
“outros” apos algum tempo de convivéncia, acabam
até esquecendo que Maraila € uma mulher,
enxergam somente um alto nobre militar verrogari.
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Rens Alicant, O sdbio

Rens poderia ser descrito como a versao mais velha
e sabia do estrategista Paltus Valom, poder-se ia
dizer até que a despeito das diferencas fisicas, eles
seriam pai e filho. A grande diferenca entre esses
dois escolasticos é que Rens, diferentemente de
Paltus, ndo se interessa em especial pela guerra,
sua arte é outra, bem mais sutil e ndo obstante
muito mais dificil de lutar, que exige muito mais
habilidade e experiéncia por parte dos
combatentes: Rens é um mestre na arte da politica,
e suas intrigas palacianas.

Ele € um homem verdadeiramente calmo, que
mede todas as suas palavras antes de proferi-las,
aqueles que tem a oportunidade de conversar com
o ex-conselheiro real muitas vezes tem a impressao
de que a idade ja comeca a lhe pesar, e que Rens
pensa demais para responder a questdes simples.
Mas a verdade é bem o contrario, Rens sabe que
em se tratando de politica, seja interna ou externa,
nao existem questdes simples, todas as decisdes
geram conseqliéncias, e o velho Rens de fato pensa
pelo menos trés vezes em todas elas antes de
omitir um opinido.

Rens é o tipo de pessoa que todo monarca deveria
ter a seu lado a fim de governar com o minimo de
sabedoria, mas nos dias atuais na corte verrogari,
Rens ndo tem qualquer importancia politica, seu
rival esforga-se ao maximo para anular de forma
completa a imagem do velho conselheiro, e o
monarca faz ouvidos moucos a tudo que Rens fala.
Idhor sabe que ele € um homem perigoso no
caminho de suas ambicGes, e Rens tem ciéncia
disso. O velho conselheiro alimenta a impressao de
gue Attos II ndo é um monarca tao ruim quanto
parece, mas sim, mal aconselhado pelas palavras
sempre sangrentas que o 1° General das tropas
lanca a seus ouvidos. Rens acredita que se Verrogar
tem um cancer, esse cancer se chama Idhor
Maximus.

€ndus hafild, O Brusco

Endus é um militar carreirista, profundo devoto de
Blator. Homem reservado e taciturno, de palavras
asperas e frases curtas, produto de uma tradicional
familia de grandes militares verrogaris. A familia
Hafild, ao longo da histéria do reino, sempre tem
produzidos bons combatentes e lideres para os
exércitos de Verrogar. Com Endus, a familia Hafild,
para seu orgulho, ja concebeu doze capitdes das
tropas; embora Endus se considere orgulhoso de
seu posto e um funcionario bem sucedido na
maquina governamental verrogari, este trabalha
secreta e incessantemente para se tornar o primeiro
General da familia Hafild, visando gravar
definitivamente seu nome nos anais da histéria de
seu cla. J& ha algum tempo, Endus cobica o cargo
de General pertencente a Verdigius, e para tal
empreitada Endus ndo medira esforcos.
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3.5 Dantsem

"... Se os verrogaris querem pegar em armas contra
nosso povo, que venham! Eles dizem serem os
maiores guerreiros que existem, mas eu digo, que
um homem lutando pela sobrevivéncia das coisas
gue ama ndo encontra par no campo de batalha! Se
nés ndo nos levantarmos contra essa forga que
ameaca tudo que nos é mais sagrado, quem se
levantara para defender nossos velhos, nossas
mulheres e nossas criangas? Por isso, se 0s
verrogaris insistirem em cruzar as nossas fronteiras
para tentar nos despojar do que é nosso por direito,
eu digo, QUE VENHAM! Eu levarei uma centena
deles gritando comigo para o reino de Cruine
antes que eu caia! Vida longa ao rei da
esperangal...”

Kolich Dejanim, General e
Conselheiro da guerra de
Dantsem.

Encravado na porgao centro-leste de
Tagmar, Dantsem atualmente
mantém fronteira com Eredra e
Verrogar, além de ser banhado
pelo mar do leste. Antes das
invasOes verrogaris, mantinha
também limites com Marana, pais
de clima tropical em sua maior parte.
Dantsem possui um vasto litoral
(proporcionalmente ao seu
tamanho), contando com
algumas serras na regiao sul

assumindo as responsabilidades com decisdes
importantes e agindo de forma rapida nas situacées
dificeis. Ele acabou por ser aclamado como o novo
patriarca, aquele que encontraria um novo lar para
seu povo, e proporcionaria um futuro mais
promissor a toda aquela gente.

Durante a peregrinagao em busca de uma terra
livre e fértil, o grupo de Lebnio aumentou
consideravelmente, e mesmo com as doengas e
mortes em batalhas contra criaturas hostis, a tribo
quase dobrou de tamanho em menos de dois anos.
Quando finalmente conseguiram atravessar os
montes, se depararam com um grande rio de aguas
cristalinas e infestado de peixes, cujo religiosos da
tribo garantiam emanar boas energias, que
denominaram como a “aura de Ganis”. Le6nio
entdo batizou o rio de “rio Aura” e seguiu sua
correnteza, acreditando que o rio sagrado os levaria
ao local perfeito para a fundacdo de uma nova
vila. Muitos membros da tribo ndo quiseram
esperar e acabaram por fundar suas
proprias vilas e aldeias ao longo
do rio.

Os que permaneceram ao lado
de Lebnio, apds mais algumas
semanas, encontraram o mar e,
na foz do rio Aura, foi fundada
em 405 D.C., a vila de Le6nio
que, devido ao crescimento
desenfreado da populacao, logo
se tornou uma cidade. A cidade
de Léon. As tribos que se
formaram a partir da

perto dos limites com Eredra e
parcas florestas em seu territério,
sendo mais comuns os bosques
espalhados pelo pais. Os verdes
costumam ser secos e amenos,
mas com curta duragdo, e os
invernos por sua vez, sao frios e
longos. A porgdo central do pais
tem algumas planicies,
aproveitadas para a criagao do
gado e o recente treinamento de
tropas de cavalaria. Por todo o pais
ha lavouras, sendo as principais de
trigo e cevada.

Estudos realizados por expedicdes de
pesquisas de Runa, afirmam que a
fundagdo do reino de Dantsem remonta aos

tempos antigos, estando por volta de 400 D.C..
Segundo esses estudiosos, uma disputa pela
sucessao do patriarca dividiu os membros de uma
importante familia guerreira que vivia ao norte dos
Montes Solomor. Muitas batalhas ocorreram e muito
sangue irmao foi derramado até que o grupo
liderado por Crassio de Alimarus terminou por
vencer. Os derrotados foram banidos da regido,
rumando para o sul, em busca de uma nova terra,
regido hoje conhecida como Dantsem.

Durante a travessia dos Montes Solomor, Lebnio de
Alimarus - irmdo mais novo de Crassio -
demonstrou sua capacidade de lideranga,

peregrinacdo de Lednio, se
desenvolveram isoladas umas
das outras, transformando-se
em tribos independentes.

Em 425 D.C., Léon ja era uma

grande e movimentada cidade,

quando Lebnio morreu vitima da

febre, sem deixar herdeiros. As
diversas tribos existentes ao
longo do rio Aura - e outras
vindas dos montes - reclamaram o

direito de governar Léon, o que
deu inicio a uma nova guerra entre
0 povo. Em apenas dez anos, a cidade
ja havia mudado de governo cerca de
qguinze vezes, e sempre por meio de
intensas batalhas que terminavam por destruir boa
parte da cidade e das plantagdes, forcando ao novo
governo investir todos os recursos disponiveis para
a reconstrugdo, até que outra guerra viesse e
destruisse tudo novamente.

Foi em meio a esse cenario de caos que surgiu um
jovem guerreiro, conhecido apenas como Dante,
filho de fazendeiros e dotado de grande coragem,
inteligéncia e carisma. Orador nato, suas palavras
saiam com incrivel facilidade e atingiam fundo os
coragdes dos homens. Dante reuniu o maior
exército que Léon ja vira e varreu toda a regido
encerrando conflitos, arrebanhando novos
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seguidores e punindo 0s poucos que ousavam se
opor as suas conquistas. No ano de 440 D.C., Dante
- com apenas vinte e cinco anos - ja havia
unificado todas as tribos, sendo consagrado o rei
supremo. Estava criado assim, o reino de Dantsem.

Muitos séculos se passaram e Dantsem prosperou.
A cidade de Léon foi murada, portos construidos,
outras cidades fundadas, e grandes terras a
noroeste dos Montes de Solomor foram
incorporadas ao reino, que passou a ter acesso ao
lago Denégrio. Data deste periodo os primeiros
contato e préospero comércio com outros reinos
estabelecidos... Até que em 1232 D.C., toda a
historia recente do reino sofreu uma grande
reviravolta. Sem nenhum aviso, Verrogar invade
Dantsem com dois grandes exércitos. Um ao norte,
cortando seu acesso ao lago Denégrio, e outro pelo
reino de Eredra, ao sul. O reino de Verrogar, nesta
época, era um dos aliados declarados da Seita
Bankdi, que ja tinha conquistado Eredra, e usou de
se sua alianga para tomar rapidamente o reino. A
tomada do norte foi relativamente facil, mas os
Verrogaris enfrentaram uma dura resisténcia na
capital Léon. Mesmo apds terem tomado
praticamente o reino inteiro de Dantsem, os
Verrogaris ndao conseguiram capturar Leon, e a
cidade foi sitiada. O cerco durou 9 longos anos até
que em 1241 D.C., ndo aglentando mais ver seu
povo passando fome e prisioneiro de sua propria
cidade, o rei de Dantsem faz um acordo com os
verrogaris e optam pela rendicdo. Por este acordo
foi deixado que a corte se retirasse do reino e
Verrogar anexou, por fim, o reino como uma
provincia. No inicio, a ocupagao nao foi tdo
problematica, mas aos poucos se iniciou uma
perseguicao aos sacerdotes de Maira, Sevides e
Ganis. Com o passar do tempo a situagao foi
piorando, com o povo forcado a trabalhos escravos,
quando em 1290 D.C., o monarca de Verrogar é
deposto e os demonistas assumem o controle de
Verrogar e de Dantsem. Iniciou-se uma fase negra
onde os cultos aos deuses foram banidos e onde a
Seita tentava se impor como a nova fé. Mesmo
oprimido, o povo mantém sua fé nos verdadeiros
criadores. Mais de um século se passou, até que em
1406 D.C., com a derrota e expulsdo dos demonios,
os Bankdis inesperadamente abandonam o reino de
Dantsem. A ordem se restabelece e quem assume o
controle local é um conselho formado por 8 sabios.
Durante o periodo da Unificagdo os descendentes da
antiga dinastia retornaram a Dantsem, e com a
morte do O Mais Sabio, instigaram o povo a se
rebelar contra Saravossa. Em 1451, reassume a
coroa o rei Avena Olives, pai do atual rei de
Dantsem. Com o fim da Unificacdao o reino voltou a
sua pacata vida. Sua principal fonte de riqueza
voltou a ser a agricultura, desenvolvida
principalmente no sul e ao longo do rio Aura. A
pescaria € uma outra atividade de destaque em
Dantsem. O principal porto é o da capital, Léon,
mas ha diversos outros espalhados pelo pais. Sua
populacao litoranea se dedica em sua maioria, as
atividades relacionadas ao pescado. Muitos barcos
existem em Dantsem, desde os pequenos até os
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grandes navios pesqueiros. Além disso, algumas
comunidades Dantsenianas humanas do litoral
dominam uma técnica de pescar por meio do
mergulho, usando apenas langas especialmente
preparadas ou pequenos arpdes. Dessa atividade
resulta a coleta de mariscos como lagostas e
camardes raros, que sao vendidos a pregos
exorbitantes nos mercados locais. A maior parte da
producdo de Dantsem se destinava ao consumo
nacional, sendo que uma pequena porgao, apds
devidamente preparada, era comercializada com
Verrogar. Hoje, como isso ndo mais é possivel, os
comerciantes da pesca de Dantsem tentam vender
0 seu excedente nos portos de Marana e Eredra,
enfrentando a alta concorréncia local e precos bem
abaixo do que aqueles aos quais estavam
acostumados.

Na Peninsula do Mar (aquele “bico” no mapa de
Dantsem) estdo os Montes Dourados, de onde
mineradores de toda parte extraem o cobre que
Dantsem usa na fabricagdo de diversos utensilios
(objetos de cozinha, méveis decorativos, confecgdo
de ligas de metal, armas e armaduras, entre
outros) e exporta para outras localidades. Ao redor
dos Montes muitas vilas e algumas cidades crescem
de modo desordenado, orientados mais ou menos
pela extracdo do metal comum.

Dantsem produzia também um couro muito
apreciado por artesaos e guerreiros para a
confeccdo de roupas, armaduras e bainhas, além de
outros equipamentos pertinentes. O produto é
oriundo de um tipo de boi de pequeno porte,
chamado rudido, que é criado exatamente na bracga
de terra que hoje é dominada por Verrogar. O tal
couro, conhecido e admirado em toda Tagmar,
tinha sua fonte de obtencdo mantida em segredo e,
aparentemente, continua sendo assim. Os
comerciantes de couro de rudido estdo entre os
mais ricos de Dantsem, mas tiveram de fugir as
pressas, deixando suas cabecgas de gado para tras.
O rudido esta para o boi comum assim como o
poOnei esta para o cavalo comum. O couro do animal
€ de extrema resisténcia, tendo alta durabilidade
depois de curtido e preparado.

O reino possui boas estradas, construidas em
outras épocas para suprir a necessidade de
transporte de suas caravanas, que levavam o
excedente agricola para o norte e nordeste de
Tagmar e permitiam também a passagem das
imensas caravanas de graos de Eredra. Hoje, os
caminhos sao mais utilizados para o transporte de
tropas e a recepcdo de forasteiros que desejem se
incorporar ao exército local. Antigas vilas de beira
de estrada estdo até intensificando suas atividades
comerciais por conta da chegada de estrangeiros,
mas a presenca de tanta gente acaba elevando o
nivel da violéncia e de crimes como furtos e
homicidios. Como o governo do pais ndo esta
conseguindo dar conta de organizar nem seus
exércitos de modo adequado, o que dizer das
milicias locais...
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Governo

O sistema de governo de Dantsem é uma
monarquia, onde o rei é assessorado por um
conselho de oito membros que se ocupam de
diversas areas. Apesar disso, e de ter o voto de
Minerva, o rei normalmente ndo é contrariado em
suas opinides se assim ele desejar. O rei de
Dantsem é Azuma Olives, chamado pelos elfos de
Amien de Zeanu Azuma (Azuma, o rei da
esperanca). Ele € um humano de trinta e cinco
anos, casado com uma meia-elfa chamada Mirna
Tarama, possuidora de beleza e simpatia
cativantes, capaz de conquistar elfos, humanos e
meio-elfos com a mesma desenvoltura. Eles ainda
nao possuem herdeiros.

Azuma ja era o rei na época dos desentendimentos
que iniciaram as guerras entre Dantsem e Verrogar,
e mesmo a distancia, mantinha boas relacbes com o
entdo rei Attos I. O episddio que ocasionou a morte
de um dos principes verrogaris (o filho mais novo
de Attos I) até hoje é tido pelo rei Azuma, como
uma desculpa esfarrapada, ou pior ainda, uma
armacao a fim de transtornar o rei Attos I e fazer
com que ele tomasse a decisdo de declarar guerra a
Dantsem.

Os oito conselheiros de Dantsem estao divididos de
acordo com as areas das quais devem cuidar, sendo
gue devem prestar contas de seus atos apenas ao
rei. Sdo eles: Alvari de Arnon, meio-elfo de cento e
trés anos, sacerdote de Sevides; Bardo Felas Irlim,
humano de cinqlenta e dois anos; Cedril Valtore,
meio-elfo comerciante de oitenta e dois anos,
prefeito de Léon; Aliel Miliaie, elfo-dourado de
muitos anos; Visconde Dumberor Alto, humano de
quarenta e nove anos; Elden Eldinir, humano de
cinqlenta e trés anos, Sumo Sacerdote de Maira,
conselheiro religioso do rei; Frido Alester, humano
de quarenta anos, capitdo de marinha e grande
comerciante; e, o0 mais recente entre eles, Kolichii
Dejanim, humano de trinta e nove anos, eximio
guerreiro.

Todos os conselheiros s@o escolhidos pelo rei. Os
cargos ndo sdo vitalicios: tudo depende da
conveniéncia e oportunidade vislumbradas pelo
monarca. Da mesma forma, ele tem o poder para
criar uma nova fungdo do conselho ou extinguir
uma ja existente. Tais cargos sdo disputadissimos,
principalmente entre os humanos, que os véem
como uma chance de elevar o prestigio e até
mesmo adquirir um titulo de nobreza.

O exército de Dantsem possui uma organizagao
bem semelhante ao de Verrogar, com pequenas
fracOes de tropas chamadas de pelotdes, composta
por cerca de cem soldados e vinte arqueiros. Essas
fragdes tém cinco homens a frente, coordenando
suas acgoes (eles estdo sempre a cavalo) e sdao os
Suboficiais. No comando efetivo dos pelotdes
existem os Tenentes. Trés pelotdes como o citado
mais um esquadrado de cavalaria (cerca de
cinglienta conjuntos homem-cavalo) compdem as
companhias de guerra de Dantsem, que sdo
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lideradas por Capitaes. Com o recrutamento
indiscriminado de misticos (na sua maioria
iniciantes e inexperientes), ha boatos que existem
as Baterias Arcanas, que sdo compostas por grupos
pequenos de magos e rastreadores, de quinze a
vinte membros, e lideradas por um Mestre Capitdo.
Muitos rastreadores também compdem as
companhias, seja como infantes ou cavaleiros,
atuando normalmente como batedores. Ha ainda as
chamadas Tropas Selvagens, que sdao compostas
pelas bestas capturadas e dominadas (com magia
ou ndo) e por guerreiros barbaros, sendo lideradas
pelos seus chefes tribais. Todo esse efetivo fica sob
0 comando de alguns generais, normalmente de
cinco a sete e que Azuma, apds consultar Kolichi,
designa.

Apesar de muitas fungoes e divisOes, o que por um
lado torna o exército bem especializado, o controle
dele é dificil, devido principalmente a falta de
preparo e de concatenagdo de idéias de alguns
lideres de fracdo: muitos dos tenentes e capitdes
sdao jovens inexperientes, e algumas vezes,
inconseqlientes, que estdo substituindo seus
antigos comandantes mortos em batalha. Os lideres
barbaros sempre reclamam do dinheiro recebido,
além de comumente iniciarem combates contra as
proprias bestas que estdo a seu servigo. Hd uma
desconfianga mutua entre as tropas selvagens e as
baterias arcanas, o que provoca desentendimentos
até mesmo em simples reuniGes.

bBistdoria Recente

Quando houve o desentendimento com os
verrogaris, o visconde Dumberor ndo pode
comparecer ao encontro que serviu de estopim para
a crise, enviando para tal quatro de seus melhores
representantes. Isso porque a idéia do rei verrogari
de fazer uma estrada ligando a capital Treva até
Léon, agradava muito os de Dantsem,
principalmente pela oportunidade de elevagdo nos
lucros com pedagios e impostos. Certamente o
acordo teria sido realizado se ndao houvesse a
interferéncia dos generais de Verrogar.

A noticia da morte de um dos jovens filhos de Attos
I, e a conseqliente declaracao de guerra, cairam
como uma chuva de pedras em Léon. A alta
nobreza, o conselho (na época composta de sete
membros), e o prdprio rei se viram diante de uma
situacdo complicadissima e permeada de duvidas
diversas: como aplacar a furia verrogari? Como
mobilizar a tempo um exército a altura? Por que
ndo enviar uma comitiva com nobres até Treva e
esclarecer os fatos? Por que os homens da mais alta
confianca de Dumberor e tao capacitados na arte
diplomética matariam um principe de Verrogar
dentro da Casa Real verrogari? Quando se iniciou a
marcha das tropas de Verrogar rumo a Dantsem, o
exército Dantseniano mal havia sido convocado:
muitos homens trabalhavam nos campos ou
estavam dispensados do servigo, restando apenas
um efetivo residual capaz de lidar com os
problemas das cidades e de compor a guarda real.
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A convocacdo as pressas e as noticias de que as
tropas verrogaris se aproximavam com rapidez
causaram panico no povo. Muitos desertaram ou
nem mesmo se apresentaram durante as
convocacoes.

As tentativas de negociacdo por parte de Dumberor
com as tropas de Verrogar estacionadas na
fronteira resultavam sempre na morte e
decapitacdo dos mensageiros, que eram trazidos de
volta por seus cavalos. O combate foi inevitavel e o
resultado o pior possivel para Azuma e seu povo:
Verrogar se apoderou de uma enorme faixa de
terra, bastante fértil e de ligacdo com Marana, onde
se situam as criacOes de rudido e onde fica o porto
de Calinior, conseguindo acesso ao mar e dominio
das embarcacdes que |a estavam, reduzindo
consideravelmente a distancia até a capital Léon.

Por algumas vezes Azuma ainda tentou apelar para
a diplomacia, mas diante das respostas nada
amistosas, decidiu contra-atacar. Por ser
considerado um monarca de temperamento sobrio e
equilibrado, justo com seus suditos, Azuma
conseguiu incentivar os Dantsenianos e convencé-
los de que a guerra seria a Unica maneira de
impedir a subjugacdo por parte dos verrogaris.

Ha tempos, o rei Azuma recebeu a visita de uma
comitiva de elfos. O assunto tratado, em uma
reunido particular com o rei, é de desconhecimento
do povo e até da realeza de Dantsem. Nao se sabe
nem de onde tais elfos vieram. Apenas deduziu-se,
pela riqueza das vestes usadas, serem elfos nobres.
De alguma forma o comportamento de Azuma foi
“renovado” apds tal fato, sendo visivel um
semblante de maior vigor e confiancga.

Entretanto, o exército de Dantsem é inexperiente e
pequeno, se comparado ao de Verrogar. Além disso,
muitas das fragdes de tropas Dantsenianas beiram
ao amadorismo devido as raras convocacdes que
tinham de responder. Muitos dos militares nao
dependiam apenas do soldo para viver, tendo
outras ocupacgoes nos longos periodos de paz, como
agricultores, artifices, pequenos comerciantes,
criadores de gado, entre outras. Num primeiro
momento, apés ser nomeado o conselheiro de
guerra, Kolichi Dejanim, conseguiu junto com seus
generais, convocar cerca de onze mil homens
(homens no sentido de pessoas, uma vez que
muitos adolescentes compdem as fileiras de suas
tropas). Pequenas escolas de guerreiros espalhadas
por todo o pais foram reativadas de um dia para o
outro, sendo que a maior delas fica em Léon: a
Sacra Escola de Guerra, cujo organizador e
dirigente principal é Katrius Dejanim, irmdo de
Kolichi e sacerdote de uma ordem guerreira de
Blator.

Sabendo - ou pelo menos desconfiando - do desejo
de Attos II de chegar a Léon e destrona-lo, Azuma
tem mantido suas tropas acampadas proximo as
fronteiras norte e nordeste, além de navios (recém
preparados para a guerra) ancorados proximo ao
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porto de Calinior, como forma de tentar barrar uma
forte ofensiva e dar tempo as tropas interioranas de
se preparar para o combate que podera ser o
derradeiro.

Dantsem ndao mantinha escolas regulares de
treinamento para seus guerreiros e seu exército.
Essa nova despesa, aliada a significativa reducdo na
mao-de-obra disponivel e na conseqliente
producdo, esta fazendo com que o pais mergulhe
rapidamente na miséria. Os anos de guerra se
passam “lentos”, a tortura psicoldgica e o cerco
gue Verrogar vai gradativamente apertando estao
levando a populacdo ao desespero. Todos, inclusive
o rei, sentem essa angustia. As medidas
desesperadas refletem isso. Saques em plantagdes
comegam a se tornar comuns. Navios que partem
para buscar alimentos e ndo mais retornam ja nao
sdo mais uma possibilidade, mas sim uma certeza.
Fragdes inteiras de tropa compostas por barbaros
debandam para o lado verrogari, mesmo que o
preco seja s6 tomar um vinho e comer um pao
melhor.

Aliado a isso, de Amien j& vem se mantendo em
siléncio por um tempo maior do que o de costume,
0 que faz Azuma e seus conselheiros temerem pelo
pior: a retirada do apoio dos nobres dourados.

O Povo de Dantsem

A populacdo Dantseniana possui em sua
composicdo uma discreta maioria de humanos,
sendo que muitos meio-elfos e pequeninos vivem
no pais, que ainda conta com representantes das
racas dos andes e dos elfos, além de outras
criaturas nao civilizadas que aqui estdo vivendo,
seja por vontade prépria, seja como escravos.

Ao contrario do que ocorre em outros paises, 0s
pequeninos de Dantsem estdao mais integrados a
sociedade humana, sendo dificil encontrar vilas
isoladas (pelo menos para os humanos é dificil).
Muitos deles estdo entre os pequenos comerciantes
e agricultores, sendo que as familias mais
conhecidas aqui sdo: os Medfricas (os mesmos de
Verrogar), os Caiabolsa, os Dentefora, os
Gridedique e os Cassir, sendo que estes ultimos sdo
uma espécie de “excecdo” entre 0s seus primos por
serem abastados devido ao seu “segredo de
familia”: a produgdo de uma bebida fermentada de
alto teor alcodlico, apreciada por nobres de toda
parte (a bebida é feita a partir da fermentagdo do
arroz que os Cassir cultivam. Eles a chamam de
perrita e a comercializam em odres de couro de
meio litro pelo simbdlico preco de duas moedas de
ouro a unidade). Muitos pequeninos com o advento
da guerra, estdao sendo recrutados para prestar
servicos no exército, como batedores, espides ou
mesmo assassinos especializados. Certo é que nem
todos atendem a convocagdo, mas ainda assim
muitos sdo 0s pequeninos vistos no exército em
comparagdo com as forcas de outros paises. Suas
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habilidades furtivas tém sido um diferencial na
guerra de bastidores contra Verrogar.

Os meio-elfos de Dantsem estdo dispostos na
piramide social de forma semelhante aos humanos,
figurando desde vildes mais comuns, até os que
ocupam cargos importantes na condugao do reino.
A Unica diferenca é que os meio-elfos ndo toleram a
serviddo, que infelizmente, para muitos humanos
em dantsem, é a sua posicdo na escala social. Sua
ligagdo com os humanos € particularmente forte
devido ao grande lago de compreensdo que ha
entre os de Dantsem e os de Amien. O destaque
fica por conta dos arqueiros das tropas
Dantsenianas, que sdo em sua maioria ou meio-
elfos, ou outras racas treinadas por eles.

Muitas familias de andes estavam aqui antes
mesmo de o pais se chamar Dantsem, ocupando as
regides de serras e de montes e trabalhando na
mineracao, construgdo civil e prestando servicos
como ferreiros, ourives ou escultores. Com a
instalagdo de uma sociedade organizada por
humanos (denominada por eles de Dantsem), as
familias ands continuaram vivendo nos mesmos
locais em que estavam, uma vez que tiveram suas
atividades e habitacGes respeitadas, tendo é claro,
que contribuir com impostos como todos os outros.
Muitos mestres-andes sdo levados para Léon e para
outras cidades importantes para prestarem servigos
especializados, sendo considerados uma mao-de-
obra refinada (e cara!). Andes de varios clas estdo
no exército Dantseniano. Com a recente convocacdo
desordenada de soldados, os andes acabam muitas
das vezes, ocupando cargos de chefia devido a sua
capacidade em combate. Além disso, alguns dos
sacerdotes da raca, servos de Blator, tém sido
convocados as pressas para trabalhos de orientacdo
e divulgagdo junto a tropa que ora se forma.

A maior parte dos elfos habitantes de Dantsem veio
para o reino apods sairem de Verrogar. Hoje, muitos
sao mestres a servico do rei, trabalhando como
instrutores em escolas, prestando servicos desde a
alfabetizacdo até o ensinamento das artes arcanas.
O grande numero de mercenarios contratados por
Dantsem preocupa profundamente os elfos, que se
negam até o Ultimo instante a ensinar magia de
maneira desordenada e inconseqliente a qualquer
um. Mas, diante da urgéncia trazida pela guerra,
eles acabam tendo de selecionar aqueles que
aparentemente sdo mais aptos e inicia-los como
magos e rastreadores.

A guerra inesperada faz com que medidas extremas
sejam tomadas em Dantsem: adolescentes de
quatorze anos ja sdo considerados aptos para
serem soldados, mesmo sem treinamento, desde
que tenham coragem suficiente para enfrentar um
verrogari (recebendo para isso um penacho branco
que ostentam em seus elmos com orgulho pueril).
Parte da frota pesqueira estd sendo transformada
em navios de captura, que vao até o sul de Tagmar
e de |4 trazem criaturas selvagens (como orcos,
ogros e trols) para que sejam adestrados ou
magicamente dominados a fim de servirem como
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armas de guerra vivas (ndo raro sao os incidentes e
acidentes, nos quais as criaturas fogem, rebelam-se
contra o préprio exército ou simplesmente entram
em colapso devido a fatores como alimentagado ou
clima e sucumbem antes mesmo da batalha). Feras
das terras do sul também estdo sendo capturadas
para serem usadas como montarias ou mesmo
armas, como é o caso de elefantes, tigres e ledes. A
magia esta se tornando algo banal, sendo que
gualguer um que queira aprendé-la é considerado
digno de tal. Os elfos que servem ao exército real
muitas vezes se negam a repassar tais
ensinamentos, mas muitos humanos o fazem sem
hesitagdo (esse pensamento élfico gera um
sentimento de revolta em muitos humanos, que nao
entendem porque o povo da bela raga se nega a
ensinar magia para que ela possa ser usada contra
0s verrogaris, conhecidos como assassinos de
elfos).

Muitos mercenarios vém de toda a parte tentar
emprego no exército Dantseniano. Ha casos de
tribos inteiras de barbaros do sul que aqui estdo
servindo ao exército. A promessa de dinheiro, em
caso de vitéria contra Verrogar, alimenta os seus
sonhos mais ambiciosos. Mas enquanto ela nao
vem, ha casos de mercenarios que acabam traindo
suas tropas passando informagdes para o lado
verrogari, quando eles mesmos nao trocam de lado.
O governo esta comecando a adotar o indulto da
guerra, por meio do qual os criminosos e
prisioneiros do estado tém suas penas perdoadas
desde que passem a compor as fileiras do exército.
Claro que o indulto da guerra é visto por muitos
criminosos libertados como uma chance de
continuar as suas atividades ladinas de modo
“legitimado”.

Os principais deuses em Dantsem sdo Maira e
Sevides. Ganis é bem representada nas areas
litoraneas, sendo reconhecida e tendo seu culto
permitido e incentivado pelo rei. Recentemente,
Blator ganhou grande destaque, sendo
praticamente o Unico do qual se ouve falar nos
acampamentos militares e nos fortes de guerra. Ha
em Léon uma belissima catedral, de tamanho
descomunal, toda ornada com joias e metais
preciosos dedicada a deusa Maira. Nela fica a sede
da Ordem dos Trés Poderes Naturais, cujo Sumo
Sacerdote é Elden Eldinir. O prestigio de Elden é
tamanho, que ele é, como ja descrito, o conselheiro
espiritual do reino e conselheiro de Azuma. Pelo
pais ha diversos templos de Sevides espalhados,
todos dirigidos por sacerdotes da Ordem Espiritual,
Mdo Acolhedora, cuja sede fica também na capital,
e o0 grdo-mestre é Lidjnir Alpini, um elfo-florestal de
cerca de duzentos anos, extremamente sabio e
adorado pela populagdo Dantseniana. Sua palestras
e seus cultos sdo visitados até mesmo por
seguidores de outros deuses, que sempre vém com
a certeza de ouvir palavras puras, reconfortantes e
de grande sabedoria (o que é extremamente bem
vindo em periodos de crise como o atualmente
vivido em Dantsem). Lidjnir foi convidado diversas
vezes pelo rei Azuma para compor o seleto grupo

FIIIILIIR




COEOZOZORS

de conselheiros, mas o sacerdote sempre com
elegancia e extrema diplomacia, nega-se.

Ao contrario do que se possa pensar, Lidjnir Alpini e
Elden Eldinir mantém boas relacdes, sendo bastante
comum ver os dois se trancarem por horas e horas
dentro de uma das bibliotecas de seus respectivos
templos para conversarem e jogarem uma “rapida
partida de xadrez”, como gostam de dizer.

Principais Cidades e Locais Oe
Interesse

Léon

Dantsem ndo possui muitas cidades que se
destaquem por seu tamanho, sendo a Unica
realmente grande e que possui intensa
movimentagdo é Léon, a capital. O centro de Léon,
propriamente dito, e onde se situam o Castelo da
Bruma, sede do governo, e a maior parte das
residéncias de nobres e grandes comerciantes, fica
distante cerca de dez quilémetros do porto. O local
€ uma parte mais antiga da cidade, com belas casas
de carvalho e de outras madeiras de lei, sendo que
apenas as construgées mais recentes sao feitas de
pedra. Ha também uma quantidade consideravel de
hospedarias e tavernas, além de muitos estabulos
espalhados pela cidade. Na Praca do Enforcado,
local que ha tempos atras ja foi muito utilizado para
execucOes de criminosos, hoje ficam os pontos de
parada de caravanas e as principais casas de
comércio da capital.

Em Léon, um pouco de tudo se encontrava antes da
guerra, devido principalmente ao que chegava por
mar. Pelos seus diversos portos e a proximidade
com o sul de Tagmar, Dantsem (e mais
especificamente Léon) se acostumou ao exotico:
muitas criaturas estranhas eram - e ainda sao -
vistas circulando nas maos dos comerciantes, seja
como produto ou como segurancga; pessoas falando
uma lingua diferente se cruzavam a todo o
momento; os marinheiros sempre traziam histdrias
de povos do mar, peixes gigantes e, ndo raro,
tinham uma prova para mostrar (como um braco
arrancado ou um arpao de metal desconhecido
preso ao casco do navio). A capital ainda
experimenta tal clima de miscigenagao de culturas,
sO que agora sob uma atmosfera 6bvia de tensdo.

Existem em Léon quatro grandes bibliotecas, que
merecem destaque ndo so6 pelo seu tamanho, mas
por seu acervo também. Sdo elas: a biblioteca do
Castelo das Brumas, cujo curador é Bardo Phelas
Irlim, que pessoalmente se dedica a cuidar de tudo
gue estd sob a responsabilidade da biblioteca (ela
na verdade é uma espécie de museu e galeria de
arte ao mesmo tempo em que é biblioteca,
possuindo diversas obras de escultura, pintura,
armas e armaduras antigas, documentos de tempos
que apenas os elfos se recordam, entre outras
raridades); as bibliotecas dos principais templos da
cidade (de Maira e de Sevides) cujos responsaveis
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sao os respectivos sacerdotes; e a biblioteca
publica, que funciona em um andar do prédio da
prefeitura de Léon, e tem um acervo bem variado,
sendo que seus principais documentos hoje
interessam mais aos comerciantes do que aos
eruditos. O acesso a esta Ultima é liberado a
qualquer um que queira pagar as cinco moedas de
cobre que o prefeito Cedril Valtore instituiu como
taxa de visitacdo. No caso das outras, o acesso é
limitado a autorizagdo expressa e pessoalmente
dada por seus curadores.

Léon possui um porto bem grande, talvez somente
perdendo em tamanho e importéncia para o de
Muli, em Conti. Sua posicdo estratégica, um pouco
ao norte da Peninsula do Mar e “dos caminhos que
levam ao temido oceano do sul”, o tornam quase
gue uma parada obrigatoria para aqueles que ainda
ndo pararam em Calinior. Ha diversos ancoradouros
para 0S pequenos navios pesqueiros, para os
grandes veleiros e para as galeras também. O
comércio é intenso, sendo fiscalizado por uma
milicia bem estruturada nos tempos de paz, e que
agora esta reduzida a um efetivo infimo e
corrompido. Nos dias de chegada de grandes frotas,
€ possivel se ver produtos oriundos de partes
diversas de Tagmar, artesanatos estranhos e
objetos raros aos olhos Dantsenianos. Proximo ao
cais principal, sobre uma encosta bem ingreme e
tendo uma visdo de tudo o que ocorre l1a embaixo,
fica o Forte do Recife, a prisdo oficial de Dantsem.
Aqui os prisioneiros ficam abandonados a prépria
sorte e aos caprichos de seus algozes. O Forte tem
tal nome por que nos fundos da construcdo, atras
dos complexos de celas, ha um enorme alcapao
cuja “vista” da para os recifes que ficam a trinta
metros abaixo. E comum que os prisioneiros sejam
lancados de tal algapdo (de acordo com o humor
dos guardas da prisdo), sé Ihes restando apreciar a
bela visdo das ondas quebrando nos rochedos antes
gue os arautos de Cruine surjam para leva-los.

Calinior

Calinior, a cidade do porto do norte, é
especialmente bela e conhecida por suas praias, de
aguas limpidas e peixes abundantes. A parte do
porto é bem estruturada, com cais novo e
constantemente reformado. Os comerciantes locais,
associados da Liga da Concha e sob a tutela de
Perizi Marcas, mantém uma milicia com verbas
proprias a fim de que os clientes e freqlientadores
do local ndo tenham problemas com gatunos e
bestas que rondam Dantsem. A cidade ainda conta
com muitas lavouras ao longo de suas estradas,
sendo comum também as plantagdes de arvores
cujas castanhas e sementes retiradas, sao usadas
para obtencgdo de tinta para tecidos. Com a invasao
das tropas verrogaris, a debandada em Calinior foi
grande, mas ainda assim, diante do clima tenso e
nada salutar, a Liga da Concha esta mantendo o
funcionamento de suas atividades da forma que
melhor consegue. Os integrantes da Liga comegam
a viver em Léon, mas ha muitos de seus prepostos
que coordenam as atividades em Calinior.
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Ao sul, perto das serras fronteiricas a Eredra, fica
Novini, cidade eminentemente agricola, detentora
de técnicas muito apuradas e que se aproximam
das dominadas pelos moradores de Eredra. Suas
plantaces sao enormes, destacando ao norte da
cidade as de uva. O prefeito de Novini é Irgun
Foicero, um humano agricultor de discurso limitado,
mas com uma capacidade de lideranga invejavel. A
guerra ainda nao foi percebida em toda a sua
intensidade pelos novinianos no que tange ao
perigo, mas as altas cargas tributarias tém
provocado revoltas nos trabalhadores e
comerciantes locais. Nos bosques de Novini nasce
uma flor azulada, com uma coroa de cerca de dez
centimetros de diametro e que possui um cheiro
bastante adocicado, aproximando-se do cheiro de
mel. Ela é rara, surgindo apenas na primavera.
Dizem que sdo bastante procuradas por magos para
ser usada em pogdes de levitacdo e telecinese, de
acordo com os ingredientes combinados.

Porteval

Ao noroeste de Dantsem, bem perto da fronteira
com Verrogar (e Treva) fica a cidade de Porteval.
Um entreposto antigo, com construgdes fortificadas
e preparadas para as atividades alfandegarias e
belicosas. Hoje Porteval esta inteiramente ocupada
por tropas e como a ofensiva em direcdo a Calinior
praticamente ndo conheceu resisténcia, os generais
de Verrogar ignoraram Porteval num primeiro
momento. Agora, com as tropas estacionadas, Attos
IT vé em Porteval a possibilidade de anexar mais
uma porgdo importante do territério de Dantsem e
aproximar ainda mais suas fronteiras com Eredra.

Isalibel

Na porgdo central de Dantsem, a Unica cidade de
destaque é Isalibel, grande produtora de equinos e
possuidora das forjas mais importantes de
Dantsem. Aqui, meio-elfos e andes vivem como se
estivessem em suas respectivas terras, sendo que
humanos sao a minoria. Todo o metal arrecadado
por Dantsem ¢é trazido para ca, para que os mestres
ferreiros o transformem em armas, armaduras,
escudos, elmos e outros utensilios proprios para a
guerra. Os andes daqui mantém contato direto com
seus primos que trabalham nos Montes Dourados.
Os meio-elfos tém destaque na criacdo dos cavalos
e poneis, que sdo habilmente adestrados (antes
para o servigo e agora para a guerra).

Rumores e Intrigas

Devido aos horrores que a populagao vem sofrendo
com o cerco verrogari, iniUmeras estoérias vdo sendo
criadas e contadas, (muitas com extrema riqueza
de detalhes) talvez como forma de conforto, talvez
simplesmente devido a uma crescente parandia
advinda do medo da queda do reino e subseqliente
morte de seus cidadaos.
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Uma dessas estodrias, (ou rumores) , da conta de
um embargo comercial vindo de Eredra, num futuro
bem préximo, fechando assim ainda mais o cerco
contra Dantsem, uma vez que seu Unico vizinho
fronteirico se fecha em seu territorio e se nega a
qualquer tipo de transagao.

Alguns mais extremistas, afirmam com admiravel
convicgao que o rei verrogari Attos II, assessorado
por seu tutor e brago direito, Idhor Maximus, esta
em vias de fato de fechar um tratado de alianga
com o Triunvirato de Eredra, onde asseguraria a
paz inviolavel e protecdo verrogari contra outrem
pelos préximos cem anos, e uma clausula de
irrestrito relacionamento comercial entre os dois
reinos. E onde Eredra afirmaria seu apoio a
Verrogar mandando seus exércitos para as
fronteiras com Dantsem, e proporcionando livre
acesso as terras de Eredra aos exércitos verrogaris,
para que esses pudessem fazer investidas ao
coragdo do reino Dantseniano através de sua
porgdo oeste e sul. Se ha qualquer verdade nesses
boatos, certamente essa sera a perda definitiva do
reino de Dantsem.

O rei Azuma Olives sabe das intencdes de Attos II
com relagdo aos Montes Palomares, isso gracas ao
bom trabalho de seus espides pequeninos. Diante
da situacdo, ele ja comunicou o fato aos aliados de
Amien e também esta preparando uma expedicdo
para seguir ao local e tentar descobrir o que pode
estar atraindo tanto a atencdo da Casa Real de
Verrogar - se suas suspeitas forem confirmadas, o
motivo da atragdo podera ser o diferencial entre
ganhar ou perder a guerra, o trono e a cabeca.

Outros rumores dao conta de que ja ha algum
tempo o Visconde Dumberor Alto, vem mantendo
escusas negociagdes com a alta cupula verrogari.
Dizem que a sua providencial impossibilidade de ir
pessoalmente de encontro ao rei Attos I, ndo foi
mera coincidéncia, mas sim um prévio acordo entre
Dumberor e o grande general verrogari, Idhor
Maximus, e que seus famosos quatro habilidosos
representantes ndo seriam mais que pedes
dispensaveis nessa trama. Entre as inUmeras
especulacdes a cerca da traicdo de Dumberor,
ressalta-se que o préprio rei verrogari Attos II,
comprometeu-se com Dumberor que se esse lhe
entrega-se a cabega de Azuma, literalmente em
uma bandeja dourada, Dumberor seria
recompensado com o trono Dantseniano, e o
reconhecimento de seu titulo pela coroa de
verrogar. Assim o outrora reino de Dantsem,
passaria a ser um mero vice-condado verrogari.

Em relagdo a inexplicada visita de elfos a Dantsem
para uma reunido particular, eram, em verdade,
uma comitiva de nobres de Amien, enviados pela
prépria regente élfica Enora. A comitiva de elfos
dourados trazia uma mensagem de paz e de
conforto, colocando a ajuda méagica de Amien a
disposicdao daquele que, nas visdes deles, seria a
esperancga de que Verrogar deixasse de ser uma
nagdo belicosa e implacavel (dai os elfos chamarem
Azuma de Zeanu, o rei da esperanga). A partir de
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entdo, com animo renovado e a certeza de apoio,
Azuma e seus conselheiros passaram a ter um
pouco mais de confianca.

Porém, o Alto Conselho de Amien j& vem se
mantendo em siléncio por um tempo maior do que
o de costume, o que faz Azuma e seus conselheiros
temerem pelo pior: a retirada do apoio dos nobres
dourados.

Aldemais, pouco depois se soube ainda que nas
manobras de bastidores, Verrogar enviou seus
melhores diplomatas a corte da grande rainha
Enora, onde o rei verrogari propunha um acordo
entre as partes, comprometendo-se a
imediatamente cessar quaisquer hostilidades contra
Amién, devolver a mesma parte da porcdo de terra
gue lhe fora recentemente tomada (essa incluiria
toda a Floresta de Finlaril, e o restante da floresta
logo a sudeste de Finlaril), e um acordo de paz total
entre os verrogari e os altos elfos para os préoximos
duzentos anos, que ndo poderia ser quebrado por
nenhuma das partes, e que poderia ser futuramente
re-afirmado, pelos entdo descendentes do atual
monarca Attos II. Os rumores ainda dao conta de
que Enora apesar de inicialmente mostrar-se contra
qualquer tipo de acordo com Verrogar, demora-se
demasiadamente em dar uma resposta definitiva ao
monarca. Enquanto Enora vive as voltas com suas
duvidas, os diplomatas verrogaris aproveitam as
gracas de seu generoso anfitrido.

Dizem que alguns batedores descobriram uma
possivel invasdo pirata vinda de Porto Livre as
terras Dantsenianas, dizem até que os preparativos
para a mesma ja se encontram em estado bem
avancado. Os menos informados se baseiam em
que os bucaneiros vislumbram dessa investida, um
riquissimo saque nas costas de um oponente ja
quase moribundo. Porém aqueles com maiores
detalhes, dizem que essa “expedicdo” a terras
Dantsenianas esta sendo encabegada pelo Bardo
portolivrense que atende pelo nome de Melkair. E
que esse Melkair seria um verrogari de nascimento,
a muito fugido de seu reino natal por crime de
roubo, assassinato e pirataria. Dizem até que os
enviados verrogaris as terras portolivrenses para
cuidarem de tal ardil, portavam o selo da casa
Maximus, e prometiam a Melkair o indulto de todos
0S seus crimes contra o reino, que o rei retiraria o
vultoso prémio oferecido a sua cabeca, como
também propunha a esse a possibilidade de velejar
vergando o simbolo da casa real verrogari, um
salvo conduto para entrar e sair do reino, bem
COMO acesso aos portos verrogaris através do
Denégrio, e por fim uma carta de comércio
autorizando Melkair oficialmente a “negociar”
(traficar seria o termo mais correto) suas
especiarias com todo o reino. Se isso for verdade,
esse pode ser o tiro de misericérdia.

Alguns boatos relatam que oficiais verrogaris
compraram a peso de ouro um dos oficiais barbaros
do exército inimigo que controla um ndmero
consideravel de selvagens, e que esse lider tribal se
chamaria Ungor “Voz de trovao”, onde esse pela
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vultuosa quantia de cem pegas de ouro, teria
apenas que entregar uma batalha importantissima
que estaria para ser travada em pouco tempo em
solo Dantseniano. Por um pequeno detalhe
verrogari de negociagdo, os rumores atestam que
apenas trinta por cento do valor foi pago adiantado,
e gue os outros setenta por cento seriam acertados
pelos proprios oficiais junto a Ungor apds o termino
da batalha. Que Cruine o acolha em bom lugar...

Outro intrigante rumor, da conta da traicdo do lider
da Liga da Concha e senhor da cidade de Calinior,
Perizi Marcas, dizem entre outras coisas que Perizi é
o grande responsavel pela eximia capacidade
verrogari de antecipar o movimento das tropas
Dantsenianas, e que além de vender informagdes, o
mesmo chega a abrigar espides verrogaris de
passagem em sua cidade, seja de ida para dentro
do reino, seja retornando. Dizem que Perizi até ja
comprou uma casa em territério verrogari, e que
comecga a pleitear as terras ao redor de sua
residéncia como que para formar uma bela fazenda.
Dizem os mais acalorados que o proprio rei Attos II
assegurou a Perizi que se seus “bons servigos”
prestados a coroa verrogari forem realmente
relevantes a um desfecho favoravel aos verrogaris,
Perizi pode até ser agraciado com um titulo menor
de nobreza.

Personagens mais Conbecidos

Rei A3uma Olives I, O Rei da
€speranga

Educado desde crianca na cultura élfica e humana,
Azuma se tornou o que se poderia chamar de meio-
elfo de criagcao. Sensato, equilibrado, generoso e
sabio, o rei vinha levando o seu povo a uma era de
paz e prosperidade até que a guerra com Verrogar
explodiu como uma tempestade sobre o seu
reinado, devastando tudo que havia lutado com
tanto esforco para criar.

Azuma ndo possui a veia aguerrida que pulsa na
alma de seu inimigo e isso tem feito com que ele
tenha conseguido manter seu reino e reinado a
custa de muito sangue dantseniano, uma das
atitudes tomadas pelo monarca retrata muito bem
isso. Mas a populacdo ainda nao perdeu a confianca
no monarca e esperam que a extraordinaria
capacidade de diplomacia do rei e sua afiada
perspicacia, possam salva-los.

Em verdade o rei apesar de sempre justo e
honrado, hoje lamenta para si mesmo a auséncia
de uma forte alianga com um reino de tradigdao mais
belicosa que Dantsem, para fazer uma frente
verdadeiramente digna aos conquistadores
verrogaris. Hoje Azuma deposita todas as suas
esperangas em Amien e num milagre que poderia
salva-los de um destino que ja parece certo.
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General dos exércitos Rolich Dejanim, O
Bravo

Assim como Azuma é a esperanca do povo, Kolich é
a maior esperanga dantseniana de Azuma. Homem
de total confianga do rei, guerreiro excepcional e
lider por natureza, Kolich tem provado diariamente
que suas capacidades militares tem sido um
precioso diferencial na defesa do reino. O mais novo
de todos os conselheiros reais, hoje devido a guerra
Kolich ja supera os demais do conselho em
importéncia, e apesar de esse fato ndo ser dito
abertamente, ninguém pode negar que Kolich é de
vital importéancia para a sobrevivéncia do reino, ao
ponto que sua morte ou captura poderia ser a
desgraca final que selaria o destino de Dantsem.

Guerreiro de uma familia de bravos guerreiros, com
uma longa tradicdo militar e presenca indiscutivel
nos exércitos dantsenianos ao longo da histéria do
reino, Kolich surgiu das brumas das fileiras do
exército onde ocupava a posicdo de Capitdo, para
se tornar o general maximo das tropas de Dantsem
da noite para o dia como que um por milagre,
talvez o primeiro dos quais o0 monarca da esperanga
roga tanto aos deuses. Sua voz exprimi sempre
grande confianca e devolve o animo as tropas, seus
brados em meio ao combate incita os homens a
continuarem lutando por seus lares e ndo se
renderem frente a furia verrogari. Talvez o Unico
homem em Dantsem que ndao tema os verrogaris,
ou ao menos ndo demonstre, Kolich tem feito os
invasores pagarem caro por sua audacia. A maior
esperanca de Kolich é de que ele consiga manter as
defesas do reino ativas pelo tempo necessario para
que os verrogaris “percam o gosto” pela batalha
por julgarem a conquista de Dantsem um prego
muito alto a se pagar em soldados mortos e
recursos financeiros.

Capitdo da marinba real 5rido Alester,
O CTritdo

O capitdao da marinha real Frido Alester é talvez o
homem mais experiente ao lado de Dantsem nessa
guerra contra Verrogar. Frido € um navegante
bastante experiente, detém a completa lealdade de
seus homens que consideram uma honra impagavel
poder navegar ao lado de tamanha lenda viva, que
alguns homens chegam a dizer ser um dos
escolhidos de Ganis, tamanha a sua fama, gléria e
sucesso nas aguas da deusa. Frido em verdade ja
lutou inlmeras batalhas navais, das quais sempre
saiu vencedor. Poderia se dizer que passou toda sua
vida de marujo e depois de Capitdo, rechagando
investidas furiosas de piratas as praias
dantsenianas, em sua maioria de porto livre. Alguns
chegam a afirmar que Frido se tornou ao longo dos
anos em um especialista em lutar contra tais
bucaneiros.

Sacerdote de Blator Ratrius Dejanim, O
Senbor da Guerra

Lider da Sacra Escola de Guerra, Katrius ao que
tudo indica possui a mesma liga guerreira que seu
irmao Kolich e foi forjado no mesmo fogo aguerrido
que o general das tropas de Dantsem. Em verdade
Katrius também é um grande guerreiro e um lider
excepcional, e com o diferencial de que Katrius é
abencoado pelo deus da guerra com seus milagres,
pode-se dizer que Katrius é um oponente mais
terrivelmente mais poderoso que seu irmao.

Para a sorte de Dantsem, Katrius assim como Kolich
lutam pelo reino e ndo contra ele, alids, Verrogar ja
conta com sacerdotes de Blator e Crezir demais em
suas fileiras, o que torna a tarefa de derrotar os
verrogaris digna de um gigante. E é exatamente
isso o que Katrius e Kolich estdo sendo para o
reino, verdadeiros gigantes. Katrius é
indiscutivelmente digno de seu titulo de Senhor da
Guerra, e através da Sacra Escola de Guerra
maneja os melhores e mais experientes guerreiros
de Dantsem.

A pedido de seu irmdo e do monarca Azuma,
Katrius tenta aprontar guerreiros capazes em
carater de extrema urgéncia. Katrius tem apelado a
seu pai Blator com constancia a fim de que alcance
seus objetivos, e de fato Katrius tem feito o melhor
possivel, nada menos pode ser dito de seus
esforgos e qualquer homem que conteste isso é
verdadeiramente louco.

Conselbeiro real €lden €ldinir, O
ponderado

Sumo Sacerdote de Maira muito experiente e capaz,
Elden tenta com todas as suas forgas trazer a calma
e a ponderacdo aos ouvidos do monarca afim de
que decisOes precipitadas ndo incorram erros ainda
maiores, o que de fato s agravaria o estado da
guerra no reino. Esta tarefa tem se mostrado das
mais dificeis e fica evidentemente que a cada dia
gue passa, que € quase impossivel manter a calma
nos salGes do rei, quando o povo grita e sofre Ia
fora os horrores da guerra contra verrogar. Apesar
disso Elden tenta incessantemente evitar que o
desespero atinja o monarca e as liderangas do
reino. Elden mantém bastante contato com o
sacerdote de Sevides Lidjinir, e ambos parecem
manter os mesmos pontos de vista sobre os males
gue se abatem sobre o reino.

Sacerdote de Sevides Lidjinir Alpini, O
sabio

Lidjnir Alpini € um icone para o povo de Dantsem,
um exemplo de resignacdo a tarefa sacerdotal e de
fé nos deuses. Do alto de seus duzentos anos
élficos de experiéncia Lidjinir € um sabio dentre
homens, o que o faz extremamente querido pelo

povo. Dizem os boatos que correm o reino que seus
cultos sdo balsamos curativos para as chagas
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espirituais que assolam a populacado, e que a seu
proprio modo, Lidjinir desenvolve um trabalho de
vital importancia pela manutencdo da fé do povo
ndo s6 nos deuses, mas inclusive no monarca e nas
liderangas do reino, e nas suas respectivas
capacidades de livrar o reino do pior. Por isso
Lidjinir prefere estar onde “os mais necessitados”
estdo, segundo suas préprias palavras, e onde ele
julga poder ser mais Util nessa hora negra que se
abate sobre o reino. Aparentemente até o presente
momento o0 monarca ainda ndo compreendeu o
modo de pensar de Lidjinir, e insiste em convida-lo
aos salGes reais a fim de que seus sabios conselhos
possam ser ouvidos por aqueles que tentam da
melhor forma decidir o destino do reino. Mas até
agora o velho sacerdote de Sevides nega-se.
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"Sim, o povo é extremamente poderoso. O segredo
é ndo deixa-lo descobrir isso. Vocé tem de saber
manipula-lo. Dé ao povo o que ele acha que precisa
e podera tirar-lhe o que quiser. Um homem esquece
mais facilmente a morte de seu filho do que a perda
de seu dinheiro.”

Augustu Zeneri VI, "O Tirano” — Rei de
Marana

Marana sempre foi tida em todo Mundo Conhecido
como uma terra de exuberante esplendor e inegavel
semelhanga com, ao que dizem, a maior e mais
evoluida de todas as cidades tagmarianas,
Saravossa. De fato, isso ndo é de forma alguma
uma inverdade, posto que a poderosa e bela
influéncia do extinto reino dos Moldas, foi
o fermento que concebeu essa
fantastica nacdo, exemplo vivo de

s . N . [/
até onde a influéncia Molda se i
estendeu na porgao norte e central
de Tagmar. P D

Sua geografia é caracterizada por
longos planaltos e planicies cobertos com
uma abundante vegetacdo rasteira, com 2D\
destaque para sua grama sempre verde. ([
A porcdo mais norte do reino é bem P

as
Y AID
montanhosa, o que acaba por IM'

determinar um clima bem
diferente para essa parte do
reino, variando de bem frio no
outono e principalmente no
inverno, a um forte calor na
primavera e principalmente no
verdo; sem duvida efeito da
grande aproximagcdao com os
Palomares. Entretanto, da

porcdo central ao sul do reino, o
clima é bem mais ameno e
propicio ao cultivo de uma

grande variedade de culturas,
que sem duvida nenhuma sdo
bem conhecidas nas mesas locais,
e até nos reinos vizinhos, o que
coloca Marana como um também
forte reino agricola. Destaque para o
bom clima na porcdao mais leste do reino, onde
a presenca da imensa floresta de Fiorna funciona
como um balsamo para as cidades préximas e vilas
vizinhas, tornando a umidade relativa do ar bem
alta e o solo extremamente fértil. Sem contar que a
floresta é responsavel por quase todo suprimento
de madeira do reino.

De uma forma geral ha sempre uma grande
presenca de arvores espacadas sendo normalmente
coniferas, exceto na beira dos rios e nos pequenos
bosques espalhados pela regido, onde arvores
frutiferas podem ser encontradas. A terra em todo o
reino é bem fértil, apesar de nao raro, eventuais
problemas com uma espécie de formiga local,
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cabecuda e de um caracteristico vermelho fogo,
chamada pelos locais de “formiga de fogo”, cuja
picada gera grandes coceiras e podem levar até a
febre, dependendo da quantidade de veneno
administrado, ou da constituicado fisica da pessoa
atingida, podendo destruir lavouras inteiras. Os
minérios mais comuns sdo: estanho, cobre, zinco e
ferro, encontrados com certa dificuldade em
cavernas e rios. Nos ultimos tempos alguns dos
famosos e assustadores lobos cinzentos de Filanti
tem cruzado as bordas de Gironde em diregdo a
Marana a fim de disputar territério com os
predadores locais, 0s mais atingidos por esta praga
€ sem duvida a cidade de Litdria, que ja comega a
especializar em cacar e
comercializar pele de lobo.
Apesar dos lobos ainda causarem
muito medo, alguns ja véem nisso a
possibilidade de um bom negdcio.

querer se

O pais possui boas estradas, construidas
para suprir a necessidade de transporte
de suas caravanas internas, bem como

as que chegam dos reinos vizinhos, o
excedente da producdo nao chega a
ser numa quantidade que poderia se
caracterizar em um comércio maior,
mas de fato os grandes e pequenos
fazendeiros que moram préximos as
fronteiras, vendem seus excedentes
para seus vizinhos. As estradas até bem
pouco tempo eram muito bem
cuidadas, mas devido aos

Ultimos acontecimentos, a

preocupacao das autoridades

regentes com o processo de
militarizacdo a que esse passa,
comecga a deixar suas seqielas
nesses pequenos e importantes
detalhes administrativos,
entretanto sabe-se que elas nao
chegardo a estar em mas
condigOes posto que elas sdo
vitais para a boa movimentacgao
das tropas.

Na porgdo sudeste do reino a
pescaria € uma atividade de
grande destaque, constituindo de
- fato a grande fonte de renda das vilas e
cidades mais proximas ao mar. A principal
cidade nessa parte do reino é Sensera, onde a
pesar da distancia do mar, é possivel encontrar
uma grande variedade de géneros marinhos em seu
mercado, habilmente abastecido por comerciantes
das pequenas vilas litordneas. Marana possui uma
boa frota de barcos pesqueiros, que sao mais
numerosos do que compostos por barcos de grande
porte, porém até agora Marana carece de uma boa
frota maritima de guerra, o que ja da claras
demonstracoes de mudar, a julgar pela frenética
movimentagdo em algumas vilas mais ao leste do
reino, e no recente surgimento de novos estaleiros.

Surgido da unido de diversas pequenos reinos, que
alguns dizem ter ocorrido por volta de 750 D.C.,
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Marana era um grande reino que se estendia do
Lago Denégrio até o Mar do Leste. Devido a
influencia dos antigos Moldas, que se encontra
ainda arraigada em seu povo e pela inseguranga em
relacdo aos seus vizinhos mais belicosos, Marana -
embora um reino pacifico - conta com um forte
sistema de defesa, reunindo enormes exércitos que
patrulham toda a extensdo de suas fronteiras. Em
1250 D.C., os Verrogaris, com o apoio das tropas
Bankdis, invadiram o territério leste do reino. A
guerra contra o poderoso reino de Verrogar se
estende muitas décadas, culminado com a queda de
Marana, em 1289 D.C., tendo todo seu territdrio
subjugado pelas forcas demoniacas... A partir de
entdo, um longo e negro periodo se seguiu, onde os
cultos aos deuses foram duramente reprimidos e o
povo cruelmente escravizado. Mesmo sobre forte
opressdo o povo de Marana manteve sua fé,
proferindo oragdes ocultas em templos
clandestinos. Entretanto, os dias negros finalmente
passam e com a derrota da Seita, o clero de
Selimom - sob a orientacdo da corte de Saravossa
— assume o controle do reino, permanecendo no
poder até a morte do Mais Sabio, em 1450 D.C. Um
ano depois, diversos reinos de Tagmar desligam-se
oficialmente de Saravossa, inclusive Marana e, sem
a presenca de seu idealizador, chega ao fim a
Unificacdo e Elberto Zeneri IV, ao casar-se com
uma descendente direta da familia real de Marana,
assume o trono do reino, dando inicio a uma nova
Era ao reino.

Governo

O sistema de governo Maranense é uma monarquia
democratica hereditaria, onde o filho mais velho do
rei, exceto em caso de morte, doenga incapacitante
(como coma ou insanidade) ou reprovacao de
grande parte do senado, assume o trono. O antigo
rei era Elberto Zeneri IV, O justo”, que
infelizmente passou ao reino de Cruine e deixou o
poder nas maos de seu unico filho, Augustu Zeneri
VI, que muitos ultimamente estdo chamando
Augustu, ‘O Tirano’.

Ao lado do rei governa o Conselho dos Sabios,
também chamado de senado, e que é composto por
10 representantes do povo, dois para cada regiao,
numa eleigao feita, normalmente, a cada cinco
anos. A nobreza é composta por membros das
familias fundadoras, antigos comerciantes que
enriqueceram o suficiente para comprar um titulo, e
descendentes de antigos herdis, apesar da honra e
do heroismo ja terem sido esquecidos por muitos
em favor do acumulo de terras, gerando grande
conflitos e boatos de fantasmas em busca da honra
perdida.

A familia Zeneri é atualmente a familia real, tendo o
arquiduque Elberto Zeneri assumido o poder,logo
apos o fim da Unificacdo. Para isto, ele casou-se
com a herdeira da antiga familia real Esmeralda,
apoiado pela maioria dos nobres locais. O repudio
inicial a ex-familia real foi grande nos primeiros
anos, porém, este se diluiu em parte com o tempo,
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principalmente porque alguns bravos membros da
familia tinham se tornado herdis, dando suas vidas
na luta contra os demonios da Seita.

O rei Augustu Zeneri VI assumiu o governo ha 4
anos, logo apds a morte de rei Elberto Zeneri 1V,
seu pai. Sua mae, Euridice Zeneri, esta muito
doente, e encontra-se sob os cuidados da “Casa
Real de Cura”. E seu Unico irmao, Orsini Zeneri,
eximio diplomata (ao contrario do irmdo), esta em
viagem de negdcios no reino de Filanti, tentando
angariar a confianga dos nobres locais e,
principalmente, entender o por que, da mudanca
tdo brusca de atitude em relagdo ao reino de
Marana. A pesar de Augustu dar mostras de ser um
rei forte e de ndo temer a guerra, Orsini sabe que a
verdade ndo é bem essa, e que uma guerra aberta
com Filanti seria catastroéfica.

A milicia, que antes se resumia a alguns prebostes
€ uns poucos sargentos, tem aumentado de
maneira surpreendente, os prebostados estdo
surgindo em todas as cidades, e os coletores de
impostos estdo sendo vistos cada vez mais nas ruas
até das pequenas vilas nos dias de hoje. Afinal,
armar um reino e formar um grande exército custa
de fato muito dinheiro. O aumento do contingente
das milicias tem seu lado positivo, brigas e
contendas sdo mais facilmente controladas; as
agressoes fisicas passaram a ser advertidas com
multas, tudo passa a ser motivo de angariar mais
dinheiro para os cofres reais. Quando a violéncia é
perpetrada contra membros do governo, seja
simples agressdo, roubo, seqlestro, etc... a multa é
ainda mais vultosa, e a desculpa que paira na boca
de todos os tenentes é que um crime contra um
membro do governo é um crime contra a coroa. E
claro que por mais que o poder real se esforce em
conter os roubos, a corrupcdo acaba sendo
impossivel de se conter de forma completa, e
alguns prebostes tém feito alguma fortuna com
pequenos desvios.

“Todos"” os assassinatos sdo ( “deveriam”, seria a
palavra certa) punidos com o rigor maximo, que
inclui mutilagdes, prisdo e morte. Contudo, as leis
ndo se aplicam as pessoas de posses. Os ricos e
nobres pagam o esquecimento de suas faltas e a
indulgéncia real com bastante ouro. Mas quando o
infeliz € uma pessoa simples, incapaz de pagar a
multa por seu crime, este fatalmente acaba
sofrendo as mortificagdes da lei.. Todo prisioneiro é
considerado escravo, a servico da coroa, podendo
ser vendido em mercados estrangeiros,
normalmente em Verrogar, ou enviados para toda
sorte de trabalhos forgados, seja nas minas, seja
nas carvoarias, na extracdo de arvores ou até
mesmo no cultivo de viveres que devem preencher
os celeiros reais, bem como os militares.

O exército maranense é um organismo em
crescimento, devido ao fato do reino ser
essencialmente devoto de Selimon, ndo havia uma
grande preocupagao com esse aspecto belicoso,
porém, os Ultimos acontecimentos na politica
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externa e os posicionamentos tomados pelo atual
monarca, comegam a mudar drasticamente esse
panorama. Hoje ja existem dez tropas constituidas,
ainda que em oito delas a maioria dos seus
membros, com excecao talvez dos oficiais, sejam
camponeses recém-convocados, que ndo possuem
sequer o devido treinamento, o que faz das tropas
maranenses ndo profissionais e extremamente
inexperientes. O grupo de elite dos exércitos
maranenses, e que € quase que a Unica forga
militar profissional do reino, é chamados de “Os
Iguais”, as tropas recém-criadas foram chamadas
de “Legibes”.

Alguns mercenarios comegam a ser contratados
para constituir um exército profissional a parte.
Essa determinacdo do monarca desagradou
bastante alguns de seus suditos mais importantes,
posto que exércitos de mercendrios possuem uma
lealdade ao menos duvidosa, mas Augustu replica
energicamente que situacao extrema pede medidas
extremas. A Unica salvagdo para a inexperiéncia dos
exércitos maranenses, caso o reino venha
realmente a entrar em guerra, pode vir na figura da
pessoa mais improvavel para esse tipo de situagdo,
o alto Sacerdote de Selimom em Marana, Echoriom
Anoriel, um Elfo Dourado bem sabio e antigo, que
tem mantido nos Ultimos tempos um intenso
contato com o Sumo Sacerdote da Ordem de
Selimom em Marana, Elros d "Galatel, para o qual
Echoriom tem solicitado incessantemente a
intervencdo dos Pacificadores, exército de elite da
Ordem de Selimon. Elros ndo tem se demonstrado
insensivel ao problema maranense, contudo, ele
sempre responde a Anoriel que deslocar os
pacificadores até Marana pode ser um problema
grave, e que a Unica forma de fazé-lo talvez seja
por mar.

bistdéria Recente

Elberto Zeneri IV “0O Justo”, fora realmente um dos
maiores reis de Marana, durante seu reinado de
quase quarenta anos Marana foi sem ddvida um
otimo lugar para se viver, ndo so para o0s ricos e
poderosos, mas, na medida do possivel, até para os
menos favorecidos. Elberto ndo foi um grande
general, tdo pouco um grande conquistador, mas
acima de tudo Elberto foi o que Marana mais
precisava: um grande administrador. Apds o fim da
Unificagdo Elberto re-estruturou todo o sistema de
impostos do reino, melhorou alguns pontos,
extinguiu outros, e de uma forma bem justa.
Elberto até criou algumas novas taxas de impostos
para cobrir algumas falhas na estrutura
governamental, mas esses valores eram de tal
forma justos e tdo bem colocados para o povo, que
nem isso manchou a figura do monarca. Zeneri
como fiel devoto de Selimom sempre fora adepto da
paz, e durante esses quase quarenta anos de
reinado o povo sinceramente viveu mais feliz devido
a completa auséncia de guerras, internas e
externas. O total apoio da coroa ao clero de
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Selimom deu a estes fundos monetarios e liberdade
de agdo para espalharem a béngdos do deus da paz
por todo o reino.

Elberto também sempre foi amante das artes e do
saber, e de uma forma bem visivel boa parte dos
fundos arrecadados com os impostos foi remetido
em infra-estrutura e incentivo as artes em geral, o
que fez de Marana um reino muito belo e com uma
populacdao bem culta. Como administrador Elberto
nado ignorava que o comércio é ponto crucial para a
sobrevivéncia de um reino, sendo assim, as
principais estradas e rotas comerciais por todo o
reino estavam sempre em 6timo estado de
conservagao, sem contar que em pontos
estratégicos estas eram muito bem guardadas por
torredes, normalmente com a presencga de seis ou
sete membros da milicia em cada torre. Toda
caravana mercante que passe por estes postos de
controle deve pagar uma taxa que sera revertida na
conservacdo das estradas e no soldo da milicia que
guarda as mesmas.

Entretanto, esses bons dias se foram com a morte
do “Justo”, e agora seu filho Augustu Zeneri VI “O
Tirano,”, assumiu o poder de forma fulminante,
demonstrando que o0 novo monarca pretende
comandar o reino com mao de ferro e que nao
havera tolerancia ou piedade para oposicdes ou
opositores. A primeira atitude de Augustu ao
colocar a coroa sobre a cabeca foi o de destituir (e
secretamente ordenar a morte) o “fraco” general
das tropas maranenses que serviu fielmente seu pai
durante todo o seu reinado, Farim Amec, “O calvo”.
E colocar no poder um homem de sua inteira
confianga, e que compartilha de seu turvo ponto de
vista: um conhecido fomentador de guerras de
nome Karr. Karr € um temivel gigante, de cabelos
amarelos e olhos verdes, mais de dois metros de
altura e de pouco mais de 30 anos. Abertamente,
Karr é um profundo devoto de Blator, mas muitos
gue o conhecem pessoalmente ja se perguntaram
pelo menos uma vez se ndo é para Crezir que ele
deveria jurar sua fé. Karr € um homem de guerra e
nao de paz, e se este nao estiver fazendo guerra
com os paises vizinhos, estara massacrando o povo,
ou ndo estara satisfeito. Essa terrivel energia
destrutiva que emana dele ndo pode ser facilmente
canalizada ou represada. Sabe-se que Karr ndo é
maranense, até seu bidtipo fisico denuncia sua
origem estrangeira, mas ndo se sabe ao certo de
onde que o atual general de Marana vem, apesar de
muitos especularem que ele vem das terras do
norte, mais especificamente de Filanti.

Com o apoio de Karr, e consequentemente do
exército que Karr mantém sob seu comando através
de seus oficiais de confianca, que pelos tracos
raciais compartilham da mesma origem do general;
a segunda decisdo politica publica que o monarca
tomou foi decretar a renovagao do Conselho dos
Sabios, e mais uma vez secretamente ordenou a
Karr que desse cabo de todos os seus membros
atuais. As razGes para tal eram bastante dbvias: o
Conselho dos Sabios se opunha a quase todas as
decisdes tomadas por Augustu, mediante a isso ele
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simplesmente resolveu acabar com o problema.
Augustu agora se ocupa em escolher os nomes
certos para criar o seu proprio conselho de sabios,
contrariando totalmente as determinacgdes
implantadas por seu falecido pai e seus
antepassados.

Sua terceira atitude no poder ndo poderia ser
menos chocante e destrutiva, sem consultar a
ninguém (a ndo ser Karr), e por motivos até entdo
desconhecidos, Augustu simplesmente ordenou o
fechamento da secular Biblioteca Real construida
com a ajuda dos Elfos Dourados. Karr mais que
depressa se apossou dela e fez 14 seu quartel
general particular, mantendo agora sob sua
influéncia direta o prédio da milicia e a biblioteca.
Karr ndo tardou a proibir a entrada de todos seus
antigos funcionarios no prédio, declarando que
agora ele era um complexo militar, e ndo
economiza palavras e tratamentos rudes aos de
origem élfica, principalmente os dourados, o que
tem criado um grande éxodo destes de volta para
Amiem.

O Ultimo fato estarrecedor de que se tem noticia é
gue um levante esta se criando pelos lados da
Floresta de Fiorna, nada que ja ndo fosse esperado
depois das catastréficas medidas do novo rei.
Dizem que tudo comegou apds o desaparecimento
do sabio de nome Rofir, que era o representante de
Kaliana no Conselho dos Sabios. Esse levante
aparentemente esta sendo liderado por trés homens
desta cidade. Esse movimento que até agora corre
sem maiores intervengdes do monarca ou de seu
general, estd ganhando corpo rapidamente e dentro
em breve talvez ja ndo seja possivel parar essa
maquina de guerra que ameaca levar Marana ao
caos total.

O Dovo de (Darana

A populagdo maranense é composta como em
quase todo o Mundo Conhecido de uma maioria
humana, com a diferenga de que em Marana essa
maioria ndo € assim tdo absoluta como em outros
reinos mais xenofobos quanto a membros de outras
racas. Os humanos de Marana sdo pessoas de
estatura média, de tez variando de branca a
levemente morena, com cabelos normalmente
encaracolados, e cor entre tons de castanho e
preto. Possuem normalmente poucos pélos no
corpo, mas € comum o cultivo de barbas, ainda que
regularmente aparadas junto ao rosto. As pessoas
comuns normalmente trajam robes de algodao
presos sob ombro esquerdo, no caso dos homens, e
em ambos os ombros, no caso das mulheres, com
um grande destaque para a cor branca em ambos
os sexos. Todos de uma forma geral tendem a ser
agradaveis e acolhedores, geracoes e geragdes
seguindo os elevados preceitos de Selimon, acabou
por estabelecer esse forte trago cultural. Os
maranenses de uma forma geral sdo muito voltados
para todas as formas de arte, podendo ser
facilmente encontrado toda uma sorte de artifices,
porém muito poucos ferreiros, até bem pouco
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tempo atras aqueles que viviam da fabricacdo de
utensilios de guerra tinham uma renda bem
limitada. Sdo também, de uma forma geral, bons
anfitrides e afeitos a boa mesa e um bom vinho,
sendo também muito apreciado por estas paragens
o fumo, com destaque para as afrodisiacas ervas
dos pequeninos.

Aqueles de passagem por essas terras poderdo
também encontrar uma grande quantidade de
meio-elfos, ou meio-humanos se preferir. Estes se
mesclam perfeitamente entre os humanos e fazem
parte do cotidiano do reino de forma indistinta, ndo
ha qualquer discriminagdo a esses por parte dos
nativos, e aqueles menos afeitos a esse tipo de
tolerancia podem se sentir um tanto
desconfortaveis em solo maranense. Muitos meio-
elfos sdo artifices e suas obras hibridas entre o
classico élfico e o objetivismo humano sdo muito
apreciadas por estas paragens, muitas das
hospedarias e tavernas foram construidas e ornadas
por pedreiros e carpinteiros meio-elfos.

Muitos elfos dourados também podem ser
encontrados em todo o reino, mas principalmente
na capital, Sensera. A grande maioria deles sem
duvida se encontra entre o clero de Palier, sendo
inclusive o Grande Sacerdote do deus em Marana,
um elfo dourado de uma das nobres casas élficas,
Alirel Dariom. Alirel € um veneravel elfo de mais de
quinhentos anos de idade, mas os seus mais de
cinco séculos de vida sdo insuficientes para ocultar
tamanho poder que exala dessa figura de
indescritiveis conhecimentos. Até aqueles que
ignoram completamente a sapiéncia e o cargo de
Alirel, ndo podem passar por ele despercebidos de
seu peculiar magnetismo. Outros elfos dourados
podem ser encontrados no clero de Selimon, bem
como seu grande sacerdote Echoriom Anoriel, que
assim como Dariom, é um elfo dourado. Alguns
outros elfos dourados estao filiados a Escola Real de
Magia, habilmente comandada por um humano de
nome Lucio Bardi III. Os elfos dourados filiados a
Escola sdo todos altos magos, e alguns possuem
pelo menos trés vezes a idade de Lucio e talvez até
de maior conhecimento, mas Lucio da mostras de
ser um lider muito competente.

Com essa forte presenga élfica e meia-élfica em
Marana, tornou-se até razoavelmente “comum”
deparar-se com elfos florestais, seja caminhando
em bandos, seja sozinhos. Boa parte pode ser
encontrada principalmente na porgao mais a leste
do reino, préximo a floresta de Fiorna, onde eles
parecem possuir uma “base” particular, no melhor
estilo “se vocé ndo é elfo, ndo é bem-vindo”.
Alguns florestais podem ser encontrados morando
nas vilas ou cidades em meio as comunidades
humanas, mas sem duvida a grande maioria se
concentra dentro da floresta de Fiorna. Os
rastreadores que protegem as bordas da floresta
sdo conhecidos por sua intolerancia, e exceto pelos
lenhadores das vilas proximas, em maioria devotos
de Maira que mantém um culto forte a deusa,
realizando inclusive varios festivais em homenagem
a Vet e Nil, e que tem um acordo especial de
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extracdo com os guardides da floresta, todos os
outros curiosos costumam nao ser bem vindos.

Muitos pequeninos podem ser encontrados em solo
maranense, os membros dessa peculiar raga
parecem gostar muito dessas terras, sendo Marana
e Ludgrim, talvez os dois reinos que possuem mais
membros desta raca. Estes podem ser facilmente
avistados em Litéria, Magiara e até mesmo em
Kaliana; com largo destaque para Litoria onde suas
fazendinhas podem ser avistadas ao longo de toda
a paisagem, dando um formato todo especial para
essa porgdo do reino. As trés familias, ou clas como
eles preferem, maiores e mais abastados sdo os
Cova-Rasa, os Broca-Terra e os Toca-Funda.

Os Cova-Rasa possuem uma invejavel lavoura de
leguminosos em Litoria, o método de plantio parece
ser segredo de familia e aparentemente é do
lucrativo comércio desses viveres que advém a
fortuna e a fartura do cla. De fato todos os seus
legumes crescem geralmente trés vezes mais que
os legumes comuns, e todos depois de preparados
possuem um gosto adocicado bem caracteristico
como se tivessem sido adubados com mel.

Os Broca-Terra de Magiara sao um cla de
renomados mineradores e artifices, que extraem a
matéria prima de seus trabalhos em sua maioria
dos ultimos picos dos Palomares. Esses habilidosos
pequeninos trabalham entre outros o metal de uma
forma no minimo peculiar, o segredo da confeccao
de suas pegas e joias certamente é guardado a sete
chaves, e talvez Magiara seja um dos poucos
lugares do Mundo Conhecido onde se pode
encontrar um pequenino ferreiro. Os Broca-Terra
tem uma (na medida do possivel) estreita ligacdo
com os andes que vivem em Magiara e nos
arredores dos Palomares, e ao menos a primeira
vista estes parecem se entender muito bem cada
um a seu jeito.

Os Toca-Funda de Kaliana sdo uma espécie de
banqueiros-comerciantes, na verdade eles
emergiram como habeis comerciantes de viveres
gue com a prosperidade passaram a comercializar
toda a sorte de especiarias. Quando suas tocas ja
estavam tdo abarrotadas de mercadorias quanto de
dinheiro, estes passaram a emprestar um pouco
dinheiro para nobres, pequenos, médios e grandes
comerciantes das redondezas que se encontravam
com problemas financeiros. Com o passar do tempo
eles comegaram a “pegar o gosto” pela coisa e
expandiram suas companhias por todo o reino. Os
Toca-funda sdo agradaveis e desconfiados, e
sempre que possivel dardo preferéncia para
negociar com os da mesma espécie. Hoje todas as
cidades do reino possuem aoc menos uma de suas
companhias.

Os andes por outro lado sao bem raros de se
encontrar nessas paragens, exceto em Lubliama,
seus arredores e nos sopés dos Palomares, onde
suas ancestrais comunidades podem ser facilmente
encontradas. Os andes nao costumam vagar pelo
restante das terras do reino, e ainda que seja
possivel encontrar um ando morando em uma das
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vilas ou cidades dos humanos, a probabilidade é
muito pequena, existem elfos e meio-elfos demais
em Marana para que estes considerem a vida fora
de suas comunidades agradaveis. Como ndo
poderia ser diferente, os andes de Marana sao
eximios ferreiros e artifices em geral, mas com uma
visivel preferéncia para metais e joias. Os
Palomares provém a eles toda ou quase toda
matéria prima necessaria para suas atividades, todo
o restante é comercializado com caravanas que
passam por ali de tempos em tempos. A témpera
and, mais a intolerdncia com outras racas faz que
estes se fechem cada vez mais em suas
comunidades. Nestas ¢é visivel a presenca de altares
de Blator e principalmente de Parom, a este foi
erguido até um belissimo templo na vila de Rarurg,
que fica localizada incrustada na rocha a nordeste
de Lubliama, o templo a pesar de bem rustico é
uma pérola das artes anas. A vila leva o nome do
seu morador mais antigo, Rarurg € um mestre ando
ferreiro de mais de trezentos anos, que em sua
juventude foi aventureiro e fiel devoto de Crezir,
mas que agora se devota fervorosamente as artes
de Parom. Os séculos de experiéncia parece que sé
agravaram o senso de humor deste, mas sua arte é
fantastica.

Selimom ainda é o deus mais adorado, sendo
comum a presenca de seus sacerdotes e
homenagens a ele durante todo o ano, mas com a
recém inclinagdo para as artes bélicas esse quadro
tende a mudar drasticamente. Palier sem dulvida
ainda é o segundo deus mais cultuado em solo
maranense, seu clero comecou a lancar suas bases
por aqui apds a macica ajuda élfica na reconstrucao
do reino apds a guerra da Seita. Somada a isso veio
também a imprescindivel colaboracdo dos Elfos
dourados na construgdo da Biblioteca Real, que é
sem duvida nenhuma um grande atrativo para
arcanos e estudiosos em geral, dizem que ela é
uma réplica personalizada da grande biblioteca de
Saravossa. Os deuses da natureza também sdo
homenageados, mas este culto se da em pontos
especificos do reino. Maira, préximo a uma grande
floresta, Ganis litoral, Sevides numa éarea rural,
etc... Os deuses da guerra eram muito pouco
adorados, com pouquissimos sacerdotes andando
pelo reino, sendo a maioria do estrangeiro, nao
havendo grandes templos nem festa co-
relacionadas.

Principais Cidades e Locais de
Interesse

Sensera

A capital do reino de Marana encontra-se situada na
porgdo sudeste e seu clima é ameno durante
grande parte do ano, diferindo do resto do reino.
Localizada em uma planicie fértil, é circundada por
algumas fazendas, dando-lhe um aspecto diferente
das cidades tagmarianas setentrionais. Trés
grandes portGes ddo acesso a cidade, e estdo no
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norte, oeste e leste, cada um deles guarnecido por
uma grande torre de vigilia. Devido a atual
administracdo do reino o Portdo Norte esta
ganhando mais uma torre. Uma colina protege a
cidade ao sul, e é conhecida como a Colina dos
Grifos, a origem desse nome esta perdida, porém
recentemente, um grupo de estudiosos descobriu
uma grande caverna na parte escarpada da colina,
mas as pesquisas foram interrompidas apds a
morte do Rei Elberto, o atual rei parece ndao possuir
fundos para tais coisas. Varias obras estdo sendo
feitas por toda a cidade, e todas elas tém motivos
ou aspectos militares, o que desagrada grande
parte da populacdo. Poderia ser dito que Sensera
“esta em obras”, pois existe um projeto para
revitalizar as estruturas militares e construir muitas
outras novas. A cidade esta repleta de carpinteiros,
pedreiros e artesdos de todo o tipo, que percebem
esse estado como uma grande oportunidade de
acumular moedas.

Outra atracao da atual Sensera sao as execugoes
publicas, que ocorrem quase diariamente na antiga
praca do comércio, que hoje é chamada de Praca
dos Abutres. Desde que o rei Augustu subiu ao
poder, muitos “conspiradores” foram presos, e a
pequena masmorra da cidade ndao suporta mais
essa grande leva de prisioneiros que acorrem a esta
quase que diariamente, o que tem tornado o
trabalho de carrasco um lucrativo negdcio na
capital. Como uma das cidades mais desenvolvidas
de toda Tagmar, pode-se dizer que Sensera passa,
nos dias atuais, por um periodo negro, que muitos
creditam a atual politica na regido da Fronteira,
outros tantos acreditam que a influéncia de Filanti
ja tenha chegado até a cidade, e rezam aos deuses
para estarem errados.

Litéria

Litéria sem duvida é uma das cidades mais
importantes e présperas de Marana, situada no
extremo norte do reino esta faz divisa com o
territério de Filanti, e possui talvez o maior mercado
do reino devido as facilidades que traz o rio Lara
para embarque e desembarque de mercadorias.
Litéria também é um grande centro de comércio
madeireiro uma vez que este negocia diretamente
com as vilas de lenhadores situadas ao redor da
floresta de Gironde, possuindo dessa forma uma
grande variedade desse material. Litéria tem cerca
de quatro mil habitantes, sendo que desses, trés
mil sdo humanos e o restante divide-se entre
pequeninos, meio-elfos, e uns poucos elfos
florestais devido a grande proximidade com
Gironde.

Litéria se expandiu recentemente para o outro lado
do rio formando a cidade chamada Litéria Nova, o
que tem sido fonte de incessantes atritos entre
Marana e Filanti, uma vez que o Lara é divisa
natural entre Marana e Filanti. A outra margem do
Lara, portanto ja é territorio filantiano, apesar de
alguns insistirem em afirmar que os limites do reino
filantiano é a floresta de Gironde e ndo o rio. Esses
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conflitos que ameagam aumentar com a nova
politica externa maranense imposta pelo rei
Augustu, estdo sendo habilmente contornados
diplomaticamente até os dias atuais apenas pela
enorme astlcia do governante da cidade, o
Visconde Tolomei Litori XII, um nobre velhaco e
bonachdo, que do alto dos seus quase sessenta
anos de idade ja conhece muito bem como governar
o espirito dos homens. Mas de qualquer forma ha
uma grande tensdo entre os filantianos mais do
norte e os maranenses de Litéria.

Com um grande contingente de bons artesaos entre
seus cidad&dos, Litéria inclui em sua rede de
relagdes comerciais cidades tdo longinquas quanto
Pontalina, para onde transporta suas mercadorias
através do Lago Denégrio. Esse inclusive é um dos
motivos da crescente preocupacao do Visconde
Bocacio em arranjar e garantir uma trilha segura
através da floresta de Gironde, uma vez que as
estradas que circundam a floresta em sua porgao
leste estdo sob ameacadas de interdicdo devido a
peste lunense, que assola cada vez mais estas
terras esquecidas pelos deuses.

Litéria conta com mais de cinglienta
estabelecimentos comerciais entre tavernas,
hospedarias, estrebarias e ferrarias. Sendo estas
dos mais variados tipos e estilos, podendo agradar
assim a todo tipo de publico, gostos e bolsos.
Algumas que podem ser destacadas como
importantes sdo: As tavernas “O Caneco” e “Coice
de Mula”.

(Magiara

Magiara, localizada ao norte do reino, préoxima aos
Palomares, ficou conhecida em todo o reino e até
mesmo em todo o Mundo Conhecido como a
“Cidade-hospital”, o que de fato ndo deixa de ser
um “exagero” por parte dos bardos e faladores que
espalham aos quatro ventos os prodigios realizados
na cidade. De fato Magiara possui um grande
“centro médico”, ou melhor, um enorme complexo
de casas de cura que atende aos seus habitantes e
até membros das cidades vizinhas, em verdade os
gue possuem posses e estdo proximos a Magiara
costumam se deslocar até aqui a fim de ser
livrarem de seus males devido ao bom servigo
prestado por parte dos curandeiros. Os “médicos”
sdao em sua grande maioria sacerdotes do clero do
Deus da sabedoria, Palier, e do deus da paz,
Selimom. Estes curam as doencas e ferimentos de
seus pacientes através dos milagres e
principalmente dos conhecimentos medicinais
praticos, as ordens clericais costumam ser bem
resguardadas de seus milagres posto que esses sdo
béncdos do seu deus e ndo devem ser usados
levianamente. O governante da cidade, o Barao
Arturi d "Magiar, a pedido do Rei Elberto quando
esse ainda era vivo, solicitou aos cleros de Selimom
e Palier que esses intensificassem a producdo de
unglientos, emplastos e ervas curativas a fim de
que as Casas de Cura mantivessem um grande
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estoque, antecipando uma possivel guerra com
Verrogar.

Caliana

Caliana é conhecida como o modelo de cidade-
escola maranense, sendo talvez o maior centro
cultural do reino depois da capital Sensera. Com
uma populacdo local que varia entre cerca de trés
mil pessoas entre humanos, elfos, meio-elfos e
pequeninos, Caliana é assim conhecida devido a
seus inumeros Colégios, Ordens, Guildas, etc... De
pequeno ou grande porte, estes se fazem
macicamente presentes nessa porgao do reino,
sendo inclusive a Guilda de Artifices Pedreiros,
muito conhecida ndo s6 dentro do reino, mas
também em toda Tagmar. Ndo sdo poucos
estrangeiros que antes da politica de guerra de
Augustu Zeneri VI, acorriam a Caliana a fim de
aprenderem seus oficios com verdadeiros mestres,
e nao foram poucos Mestres de Obras nao
maranenses que a Guilda dos Artifices Pedreiros
formou ao longo dos anos.

A grande proximidade de Caliana com a Floresta de
Fiorna faz com que se encontre de forma “comum”
Elfos Florestais, seja de passagem, seja
estabelecidos como locais; muitos guardides da
floresta podem ser facilmente avistados
patrulhando as cercanias, e a medida que a
aproximacgao com Fiorna vai aumentando, estes
também o vdo em ndmero. Por causa da grande
guantidade de Florestais e meio-elfos, os andes
tendem a manterem uma enorme distancia de
Caliana, e caso algum seja visto por estas terras,
guase com certeza ele estd apenas de passagem, e
provavelmente uma passagem bem rapida.
Entretanto em termos de formagdo de cadetes e
oficiais, Caliana pode ser considerada o maior
centro de treinamento militar de Marana. As tropas
reais de infantaria, posto que a cavalaria esta
voltando para os campos de treinamento de
Chipara, bem como quase a totalidade das milicias,
sdo recrutados por todo o reino e treinados em
Caliana, pelo menos a base do treinamento é feito
aqui. Com o advento da expansdo militar pelo qual
Marana esta passando no atual momento, esse
quadro de convocagoles e treinamentos vao
consequentemente aumentar dramaticamente, e a
pesar de o monarca aparentemente ainda nao ter
se apercebido disso, Karr ja comeca a vislumbrar
que Caliana tera que passar urgentemente por uma
expansao a fim de abarcar tamanha demanda. O
grande problema nesse intento é que os de
ascendéncia élfica se opdem veementemente a
nova politica real e ao novo general das hostes
maranenses, e Caliana ameaca a ser o ponto de
partida de uma guerra civil que ja ndo se faz por
esperar.

Chipara

Chipara é uma cidade em fase de reestruturagao.
Ha cinco anos, depois de um ataque de dois
dragdes que vieram nao se sabe de onde, a cidade
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perdeu mais da metade de seus prédios, bem como
uma grande parte de sua populacdo. O Rei Elberto
"0 Justo”, ainda vivo na época, incentivou a
migragao para Chipara durante os anos seguintes,
através de boas isengdes de impostos, o que tem
feito a cidade se recuperar rapidamente. A
catastrofe, contudo, ndo foi esquecida e gerou fatos
no minimo inusitados, como por exemplo, a Escola
de Combate Draconiana, que se dedica a formar
guerreiros que tém como prova e meta final de seu
aprendizado o confronto com um dragéo e a vitdria
(obviamente...) sobre a criatura. Pelo que se sabe,
nenhum aluno conseguiu ainda se formar.

Chipara sempre foi conhecida em todo o reino por
ser um grande centro de criagdo de cavalos. Suas
grandes planicies verdejantes sdo mais que
propicias para a criagdo, pasto e treino desses
magnificos animais. A maioria dos cavalos de
guerra que circulam por territério maranense e que
ndo vem de reinos préximos trazendo forasteiros,
certamente sdo de Chipara. O Préprio rei Elberto
era um dos mais assiduos clientes desses belos
animais de guerra, tendo um acordo comercial com
o dono do maior haras da regido, Oleg Asrarov. O
acordo regia que Oleg deveria manter 50% de seus
cavalos a disposicao da coroa, € o rei se dispunha a
isentar o comerciante dos devidos impostos. Um
alto funcionario do governo ficava responsavel por
manter um inventario atualizado das transacdes
entre a coroa e o velho Oleg, devendo constar no
dossié quantos cavalos de guerra leve e pesados
eram fornecidos mensalmente. A maioria dos
cavalos de guerra de toda a milicia vem do haras
“Ferradura de Ouro” do velho Oleg. As corridas de
cavalos sdo muito comuns nessas paragens, o que é
um grande atrativo para viajantes e aventureiros
em geral, onde certamente pode-se fazer um bom
dinheiro. A maior competicdo de Chipara é anual e
financiada pelos seus trés maiores criadores de
cavalos, Oleg Asrarov, a meia-elfa Helena Alinde e
Cicero Urunar. Helena é conhecida por seus belos e
obedientes cavalos treinados, e seu toque pessoal é
visto em quase 100% dos cavalos que integram os
servigos postais. Urunar é o que dos trés mais tenta
inovar e manter um produto diversificado vende
tanto cavalos de guerra, quanto treinados, quanto
comuns. Fatalmente ndo é especializado no
treinamento de nenhum, dando essa vantagem aos
seus concorrentes, mas alguns boatos dao conta
que Urunar tenta trazer uns exemplares dos
fantasticos cavalos de guerra pesado de Filanti, e
uns belissimos corcéis da Levania. Talvez Urunar
tencione criar esses animais com um toque
maranense, talvez deseje criar uma raga totalmente
nova cruzando as trés racgas. Devido a recente
desgraga ha quase seis anos essa competigdo ndo
se realiza, mas agora que as coisas voltam a ir bem
seus patrocinadores ja anunciam o retorno da
festividade para um futuro muito préoximo.

De qualquer forma, qualquer um que se passa por
Chipara poderia tentar negociar por um bom animal
por um preco abaixo do “preco de mercado”,
porém nos dias de hoje apos a coroagdo de Augustu
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Zeneri VI, com a possibilidade eminente de guerra e
com o vandalismo aumentando de forma
consideravel o roubo de cavalos por aqui, as
negociagdes ndo estdo mais tdo agradaveis como
eram ha uns poucos anos atras.

Lubliama

Construida entre Verrogar e os Montes Palomares,
Lubliama desde seu nascimento sempre foi um
grande centro de producdo de utensilios em geral,
mas principalmente de armas, e com esse
posicionamento geografico ndo poderia ser
diferente, com o reino mais belicoso do Mundo
Conhecido a oeste e uma quase infinita jazida de
minérios e metais preciosos a leste, ndo haveria
porque ser diferente. Lubliama antes mesmo de
receber este nome humano e passar a integrar
oficialmente o territério real sob a tutela da coroa
maranense, ja “existia” na figura de uma bem
desenvolvida comunidade de andes artifices que
habitavam o local. A “criacdo” da cidade e sua
conseqliente evolucdo encorajada pela coroa, nao
ignorou de forma alguma a presenca dos andes que
por essas bandas, sao quase tdao numerosos quanto
os humanos. Com uma populagdo de seis mil
pessoas, sendo que é possivel contar mais de dois
mil anGes!! Lubliama vive claramente do comércio
interno com o restante do reino, com o vizinho
Verrogar, e da extracdo de suas matérias primas
das montanhas. Entretanto apds algumas rusgas
com o0s verrogari, o comércio com estes resfriou-se
e 0 perigo eminente de uma guerra aberta, tornou
Lubliama subitamente em um lugar bem perigoso
de se viver. Devido a isso muitas familias humanas
e pequeninas, que sdo bem poucos por aqui, ja
comegaram a abandonar suas casas e emigrar para
a parte mais central do reino. Os andes nao dao
qualquer demonstracées de arredar o pé de suas
comunidades nos sopés das montanhas, e devido a
isso Verrogar ainda sente uma pontada e receio em
entrar desfilando na mesma, afinal quase trés mil
andes de mais ou menos uns trezentos anos de
experiéncia, extremamente aborrecidos e lutando
em seu proprio territdrio, impGe certo respeito até
para os ditos mais capazes guerreiros de Tagmar. A
Liga de Forjadores, formada pelas liderangas
artifices de toda Lubliama, sendo a grande maioria
de andes, e comandada por Rarurg, atuam como
um conselho restrito junto ao Conde Jacus Lubliam
Daconi, nobre responsavel pela cidade por apanagio
ha& quase dez anos. Jacus anunciou recentemente a
Liga a cerca de uma caravana filantiana enviada
pelo proprio rei Augustu a Lubliama, a real razdo
dessa caravana ainda é desconhecida, e o0 monarca
nao revela nada acerca desse projeto quando
guestionado, mas a Liga como um todo teme uma
aproximacdo maior da Seita através desses
nortistas. O que trangquiliza de certa forma os
Mestres Andes Forjadores é a consciéncia de que ao
menor indicio de guerra, estes podem se refugiar
dentro da propria montanha, em seus incontaveis
corredores escuros, conhecidos apenas por eles

mesmos.
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Portiara

Situada no extremo sul do reino maranense,
Portiara é sem duvida a maior cidade do reino, e
sendo uma poténcia portuaria e comercial, faz com
que Portiara ultrapasse em tamanho e grandeza
Litoria, e compita em pé de igualdade com as
maiores cidades portuarias de outros reinos. Nao
fosse pela grande distancia entre Portiara e o
restante do reino, talvez esta fosse a cidade mais
importante do mesmo, perdendo apenas para a
capital naturalmente. Portiara tem
aproximadamente seis mil habitantes, entretanto
ndo ha um dia em que ndo tenha umas sete ou oito
mil pessoas em suas ruas, comprando, vendendo,
fazendo intrigas e tramando o futuro. IniUmeras
caravanas chegavam diariamente a Portiara como
um verdadeiro mar humano, trazendo algumas
mercadorias e partindo sempre mais abastecidas do
que chegavam. Sem falar na constante presenca de
pelo menos vinte embarcagdes na imensa estrutura
portuaria, seja com a bandeira da coroa seja de
outros reinos. Durante o reinado do rei Elberto,
Portiara atingiu o seu apice, o monarca a tinha
verdadeiramente como a menina dos olhos, a paz e
algumas tarifas de impostos “especiais” fizeram a
cidade prosperar a olhos vistos. Elberto gostava
tanto de Portiara que mandou construir no alto de
um platé de onde se pode divisar todo o porto e o
mar do alto de suas ameias, um magnifico castelo
onde costumava passar seus verdes, a estrutura é
de tal forma tdo magnifica que toda a corte de
Sensera podia ser confortavelmente transferida e
acomodada. Ha em Portiara uma magnifica catedral
de Ganis que fica exatamente no centro da cidade,
€ possivel encontrar também outros templos, entre
eles os de Palier e Selimon. Porém os novos ventos
trazem preocupacgdes demais para o Gra Duque
Altrivius d "Portiara, um nobre senhor humano de
cabelos grisalhos e no auge dos seus cinguenta
anos, que possui um Forte no platé ao lado do
castelo de verado do rei Elberto, de onde pode
dominar toda a cidade. A guerra de Verrogar com
Dantsem em seu quintal ameaca a prépria
serenidade da cidade, por diversas vezes pequenos
destacamentos verrogaris tentaram pilhar Portiara
em busca de viveres, dinheiro e até de algum
divertimento, o que fez com que as negociagoes
com esse vizinho ndo-grato quase cessassem por
completo, e esta obrigando Altrivius a triplicar sua
milicia, e bancar um destacamento de elite
(mercenarios bem treinados) de quase duzentos
homens, patrulhando constantemente suas
fronteiras e fazendo furtivas incursdes em territorio
inimigo para se certificar em que pé anda a guerra
e até onde essa pode prejudicar Portiara. Altrivius
se esforca de todas as formas para ndo deixar
transparecer esse clima de tensdao que certamente
vai diluir as atividades comerciais da cidade, mas
ele préprio teme uma possivel tentativa de
anexagado por parte dos verrogaris. Altrivius esta
empenhado quase toda a fortuna de sua abastada
familia na construgdo de um exército particular que
possa evitar essa catastrofe caso ela venha a
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Na porgdo leste do reino, Fiorna € um dos poucos
redutos “intocados” de resisténcia dos elfos no
Mundo Conhecido. Os florestais e rastreadores em
geral lutam ardentemente a fim de manter essas
florestas livres da macula trazida pelas outras
ragas, principalmente a dos humanos. Fiorna é o
que se poderia chamar de uma area virgem, ou
seja, a floresta nunca foi vitima de invasdes ou
depredacdes, um elfo que esteja entre suas arvores
tera a sensacgdo de que as estas conservam até
certa “inocéncia” pueril do “mal” que assola as
estepes do mundo exterior. Assim como Gironde,
Melgundi, Aberdim, Tambar, Finlaril, Marviom,
Siltam e até mesmo Amiem, essas terras sdo
“mundos” a parte intocadas pelos nao elfos,
conservando sua consciéncia de tempos e tempos
atras, do Segundo Ciclo ou talvez até mesmo do
primeiro. Para todos os pés ndo élficos que nao
sejam criaturas de Maira ou rastreadores, ter
estado dentro de uma dessas florestas e ter vivido
para poder se orgulhar é realmente motivo de
grande honra. Fiorna é uma floresta viva tao
secular quanto seus moradores, e a grama talvez
seja jovem para se lembrar da juventude da
floresta, mas os montes talvez se recordem da
infancia da mesma.

Rumores e Intrigas

Um boato que ganha cada vez mais forca, é de que
o general Karr nada mais é de que um homem da
inteira confianga do conselheiro Ludur, e que este
ndo passa de um fantoche do conselheiro que visa
estender seus tentaculos mais ao sul contaminando
assim o reino de Marana. Alguns dos mais atrevidos
chegam a dizer que o proprio rei Augustu ja jurou
lealdade a Ludur e a conseqlientemente Seita, e
suas incompreensiveis atitudes sdo nada mais que
0s primeiros passos da marcha da Seita sobre
Marana.

Especula-se até que as expedigdes que o atual
monarca enviou a Luna com o pretexto de buscar
mais entendimento sobre o maleficio que assola o
reino lunense em prol de fabricar uma cura, nao
passam de uma fachada, e que em verdade, os
sabios enviados buscam compreender a peste a fim
de que o monarca possa utiliza-la como arma de
guerra contra seus inimigos.

Dizem que a magia é bem vista em Marana, sendo
a contrario de muitos outros reinos, permitida nos
seus efeitos menos destrutivos. Os magos de fato
sao bem vistos por todo o reino, o que lhes vale
certo prestigio, pois 0s maranenses possuem certa
adoracdo as artes arcanas e ha inclusive uma
grande devocdo a toda sorte de ciéncias ocultas.
Por sua vez a Escola Real de Magia se encarrega de
“controlar” os misticos e suas magias quando de
passagem pelo territério maranense. Dizem que
existem postos de identificagdo em todas as
grandes cidades do reino e até em algumas vilas,
onde os misticos ao passarem pelos mesmos devem
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se apresentar e assinar seus nomes em um livro de
controle. Nas grandes cidades, os destacamentos
da milicia sdo acompanhados de pelo menos um
estudioso das artes arcanas, que a servigo da
Escola Real de Magia, ajuda a conter os excessos e
identificar os efeitos mais dissimulados. E de
conhecimento publico que todo crime com
envolvimento magico é julgado por um conselho
especial conhecido como Conselho dos Pares, que
em verdade é um conselho composto por pessoas
da maior confianga do monarca, estando entre eles
inclusive o Arcano Mestre da Escola Real de Magia,
Lucio Bardi III, que inclusive € um nobre
maranense, terceiro filho do Bardo de Bardi.

Personagens mais Conbecidos

Rei Augustu 3eneri VI, O Tirano

Augustu ndo é nada mais que a alcunha que seu
proprio povo Ihe legou, um tirano vil que nao
respeita nada que ndo seja o poder, curvando-se
apenas aqueles que ele reconhece como
possuidores de um poder maior que o seu. Jovem
mimado e problematico desde sua infancia.

Ganancioso e ciumento de seu direito de
primogenitura e do poder proveniente da coroa,
Augusto teme a boa indole de seu irmdo e trama
incessantemente pela sua perda. Alguns comentam
discretamente que a mdae de Augustu, apos
descobrir a real natureza do filho e seus feitos
secretos, caiu doente de desgosto e vaga entre a
vida e a morte desde entdo, tendo muito poucos
momentos de lucidez.

No principio Augustu era apenas uma pessoa de
indole ma e que queria tudo para si. Suas
aspiracoes iam de contra os principios mais nobres
cultivados por seu pai. Karr entrou em cena como
uma alma gémea, num passe de magica,
adivinhando os medos mais secretos de Augusto, e
trazendo iniUmeras promessas de poder.

General dos exércitos Rarr, o Terrivel

Karr é o que se poderia chamar de uma alma
atormentada e sem qualquer chance de salvacao.
Um colosso desde menino, cresceu atormentando
as criancas de sua vila em com sua superioridade
fisica. Até entdo ninguém dava maior importéncia
para isso, até que com treze anos apds uma
discussao com um adulto na taverna da vila, Karr
fez sua primeira vitima. Expulso da vila Karr
ingressou na milicia de uma grande cidade que
ficava muito longe da vila em que crescera, e assim
teve treinamento e liberdade de acao para
satisfazer seu instinto assassino. Sua carreira foi
das mais turbulentas e sua constante
insubordinacdo teve desfecho quando Karr foi
humilhado em frente a tropa por seu superior, este
teve sorte de sair vivo apesar de bem ferido e Karr
foi expulso do reino. Recentemente retornou ao
reino e acabou por indo servir a Augustu.
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Orsini 3eneri, O Bem amado

Orsini ndo fosse por suas inegaveis semelhancas
fisicas com Augustu, e a palavra de sua mde de que
estes sao verdadeiramente irmdos, poderia-se dizer
que ndo eram sequer conhecidos, quanto mais
parentes. De uma témpera totalmente adversa da
de Augustu, Orsini sempre foi o preferido de seu pai
Elberto O Justo, que sempre soube que por ironia
dos deuses ou ndo seu primogénito ndo deveria
nunca reinar, sendo o povo sofreria seu reinado
como um flagelo. Em segredo Elberto preferia seu
cacula, Orsini, e tinha planos que esse reinasse
guando sua hora fosse chegada, mas
aparentemente Augustu descobriu esse ardil e seu
pai passou a Cruine ainda antes de seu tempo,
acometido por uma subita doenca rara.

Devido as atengOes de seu pai, Orsini teve a melhor
educacao que um filho de Marana poderia ter, tendo
Echoriom Anoriel como seu preceptor e grande
amigo, Orsini pode desenvolver dentro de si os
mais elevados preceitos pregados pela igreja de
Selimom. O povo de Marana adora o jovem principe
com a mesma forga que odeia Augustu, e esse fato
trama fortemente contra a vida do jovem principe.
Orsini desde que foi “presenteado” por seu irmao
com o titulo de Arquiduque de Marana, ja sofreu ao
menos trés atentados muito estranhos, ao ponto de
Echoriom disponibilizar quatro de seus mais
experientes Pacificadores para guardarem Orsini.

Alto Sacerdote de Selimom Echoriom
Anoriel, O Bom

Echoriom nos negros dias de hoje no reino de
Marana é o que se pode chamar de um estranho no
ninho. Um elfo, ainda por cima dourado, duas
caracteristicas abertamente detestadas pela atual
administragdao. Nao suficiente sua proximidade e
predilecao por Orsini fazem de Echoriom o inimigo
numero um de Augustu nos dias atuais. Muitos
comentam que ndo sabem o porqué de o sacerdote
ainda estar vivo, mas os poderes de Selimom nao
devem ser tao levianamente subestimados.
Echoriom é um elfo muito antigo, talvez tanto
quanto seu irmao de racga Alirel, e seu poder tem
mantido sua vida e a catedral de Selimom até o
presente momento.

Echoriom sabe de tudo o que esta acontecendo no
reino, alids, ndo é a primeira vez que ele vé essas
forcas malignas se esgueirando por entre os saldes
reais ameacando a vidas dos povos através da
corrupgao de seu reis. Por isso mesmo Echoriom
tenta convencer Orsini a ir a missao diplomatica a
Ludgrim e |& permanecer em seguranca sob os
cuidados de Elros até que o pior tenha passado.
Mas Orsini nega-se a abandonar seu povo e partiu
em missdo diplomatica a Filanti para tentar acalmar
a tensao entre as duas nagdes. Echoriom teme
profundamente pela vida do principe, uma vez que
sua morte em solo filantiano seria o pretexto que
Augustu busca para uma guerra.

Alto Sacerdote de Palier Alirel Daliron,
O sdbio

Alirel do alto de seus 500 anos é certamente um
dos elfos Mais SéAbios de todo o Mundo Conhecido
vivendo fora de Amien, e assim como Echoriom,
Alirel também sabe exatamente o que se passa no
reino e também ndo é a primeira vez que vé a
pessoas surgirem com sua falsas promessas. S6
que diferentemente de Echoriom que arrisca
gravemente sua vida insistindo em uma
permanéncia forcada no campo do inimigo, Alirel ja
anunciou abertamente que esta finalizando os
preparativos para deixar o reino e dirigir-se
provavelmente a Amien. Secretamente Alirel deseja
apenas passar por Amien para informar seus irmdaos
sobre a real situacdo no reino de Marana, e depois
rumar para o Lar. Para Augustu essa informacao foi
um alivio, pois este assim como Karr, teme
enfrentar o velho elfo.
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3.7 Luna

"A peste?! Shhhhh... Ndo se fala disso por aqui,
forasteiro! Como eu sei que vocé é de fora? Bem,
SO forasteiros ndo sabem ficar de boca fechada. O
qué, Informagbes? N&o, ndo sei de nada. Tesouros?
Es um salteador por acaso? Foi pra isso que veio
para Luna? Pois entdo saia de Obrem e va para o
leste, em direcdo as terras esquecidas, é la que
vocé vai encontrar o que quer, e bem mais...”

Cidadao Comum de Obrem, Luna.

Luna situa-se no litoral leste do Mundo conhecido.
Suas fronteiras sao Portis e Porto Livre ao Norte,
Filanti a oeste, Marana ao Sul e o Grande Mar do
Leste a Leste. Seu clima varia entre o subtropical,
ao norte, e o temperado, mais ao sul. A
vegetacdo também varia bastante. No

extremo norte, estende-se uma floresta

um pouco mais esparsa (similar a mata @\
atlantica), no centro, campos extens 4
com bosques e algumas arvores e, ao |
sul, uma floresta semelhante as

florestas temperadas, com uma grande

floresta proeminente, a floresta de

Fiona.

Luna é conhecida como a terra que produz
a maior quantidade de arte em
todo o Mundo conhecido, titulo
disputado com Lar, o reino
élfico. Ndo é a toa que é de
Luna que vem a maioria dos
artistas de toda Tagmar. Mas
Luna ndo é s6 conhecida por
isto, mas também por ser o
reino a ter estabelecido os
primeiros estudos politicos do
Mundo, (a obra “Estudos sobre
os Filhos” para o principe
Pelenil, feito pelo sabio Morgam
Vlad, foi a primeira) e, nos
ultimos anos, pela peste
lunense, doenga que assola a
regido.

Governo

Luna hoje é uma monarquia, mas ja teve mais
de um tipo de governo. Em 890 D.C. ela se torna
uma espécie de “republica" , formada por varias
cidades-estados. Esta situacdo perdura até 1300
D.C. quando da invasdo da Seita. A resisténcia ndo
€ muito forte e em menos de 10 anos a republica é
derrubada e os Bankdis empossam um monarca
com poderes totais. Desta data até a queda da
Seita Luna torna-se uma monarquia absolutista.
Atualmente é uma monarquia diferente dos padroes
de Tagmar, ela é o que é classificado por eles
mesmos como uma monarquia “popular”. O
governante atual, Rei Navarro III é o descendente
mais proximo do ultimo rei, e conseguiu subir ao
trono devido a aclamacdo popular. Seus feitos sdao
conhecidos por toda a Tagmar, entre estes feitos

estdo ter conseguido expulsar as tropas de Filanti
quando houve um ataque a Calisto e ter conseguido
sobrepujar os poderosos senhores da (agora
extinta) Liga do Governo Luniense que tinha
assumido o poder com o fim da unido. Seu poder
comegou nas cidades setentrionais e foi
rapidamente se espalhando, até chegar a Lagia.
Nesta viagem ele foi ganhando a simpatia da
populacao dos vilarejos e cidades por onde passava,
conseguindo tomar o poder quando chegou a
Obrem.

A justica é feita por um grupo de altos nobres,
chamados Guarda-Leis, que sdo como juizes. Existe
uma tabua de leis que ja foi modificada varias
vezes, a Ultima com a ascensdo de Navarro ao
poder, mas em esséncia ela continua a mesma.
Criminosos sao levados aos Guarda-Leis pela
populacdo ou pelo exército que
serve como policia dentro das
areas que protege. As penas vao
do encarceramento a pena de
morte. Trabalhos forgados, escravidao
(para venda) e prisdo perpétua sao
comumente usados. S6 podem ser
Guarda-Leis aqueles que forem da alta
nobreza de Luna.

O exército de Luna é formado por todo o
cidadao que desejar ingressar.
Infelizmente, os salarios sdo
baixos e o exército em geral é
mal equipado e armado.

Somente os grupos ligados a
defesa do rei recebem bom
equipamento e treinamento.
Devido também a isto, as
estradas de Luna estdo entre as
mais perigosas do Mundo
conhecido. Sao varios os relatos
de encontros com ladrdes,
saqueadores e criaturas diversas
espalhados pelo territorio deste
reino. Além disso, as forcas de

¥ Luna estdao concentradas na
Fronteira de Filanti,

desguarnecendo o interior e as

fronteiras com outros reinos.

Luna tem uma amizade politica antiga
com Marana, pais este que tem ajudado no
que pode para estudar alguma possivel cura para a
peste luniense. Verrogar ganhou a antipatia de
Luna depois de declarar guerra aberta a Dantsem, o
que causou mais confusdo nas terras Meridionais do
Mundo conhecido. Filanti j& € hd muito tempo um
problema para Luna, ja que por mais de uma vez
tentou invadir, sem sucesso, Luna pela fronteira.
Luna foi um dos primeiros reinos a estudar uma
invasdo a Porto Livre, mas, devido a peste, teve
estes planos cancelados. Quanto aos outros reinos,
nao ha problemas.
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Bistdria Recente

A cultura de Luna é considerada uma das mais ricas
de todo o Mundo Conhecido. Isto se reflete em suas
cancdes, dancas e obras literarias, que encantam
quaisquer um que as veja. O povo Luniense
costuma ser um povo altivo, mesmo com todos os
problemas, e alegre, amantes do bom vinho e da
boa musica, apesar de tudo.

A magia em Luna era bem organizada, mas
infelizmente sua escola de magia real esta vazia,
pois ela fica em Franges. Atualmente esta antiga
instituicdo magica estd comecando a perder
controle sobre a magia e os magos, que cada vez
mais fogem do reino, indo participar da magocracia
portiense.

A peste é a maior das calamidades que
aconteceram nesta era em Tagmar. Ela ainda é uma
incdégnita para os sabios de todo mundo e o maior
motivo da desestruturagdo do reino de Luna. A
capital, Franges, e as cidades préximas estdo todas
praticamente vazias devido a contaminacgdo da
peste. Na verdade os focos da peste avancaram a
partir da capital até as proximidades da cidade de
Lagia de forma muito rapida, matando a maioria da
populagdo e enlouquecendo a parte sobrevivente.
Uma imagem cadtica somente comparada a vista no
periodo da queda de Abadom para os Dragdes. No
lado oeste, a partir de Lagia, o que é visto
atualmente sdo focos isolados aparecendo em
numero reduzido (pelo menos a peste diminuiu seu
avancgo consideravelmente nos ultimos tempos).
Boa parte da culpa da queda da monarquia original
(e posteriormente da republica) foi devido a
instabilidade politica e social criada pela peste.
Incrivelmente, apds a ascensdo ao poder do Rei
Navarro, os focos da peste tem tornado-se mais
raros.

Até recentemente, somente os de Luna e Marana a
estudavam. Mas, como alguns grupos em outros
reinos comegaram a desenvolver sintomas claros da
peste, ela comega a se tornar uma preocupagao
mundial. Ndo se sabe ao certo como ela é
transmitida, mas sabe-se que apds certo periodo de
tempo exposto a grupos contaminados, seus
sintomas aparecem: manchas pelo corpo, dor
intensa, febre, feridas sangrando e, finalmente,
morte. Alguns dizem que ela é endémica,
instalando-se em um local e s6 desaparecendo
quando todos os individuos estdao mortos.

O Dovo de Luna

A populagdo de Luna é (era) de maioria humana,
tendo uma forte presenca élfica. A maioria dos
humanos trabalha com agricultura e pastoreio, bem
como muitos sao comerciantes, alguns sdo donos
de vinicolas famosas e outras nem tanto. Quando
Porto Coral era ainda uma jéia na costa de Luna,
haviam muitos pescadores, e a defesa naval de
Luna era bem forte e equipada, mas com a chegada
da peste tudo isso se perdeu.

A presenca élfica se traduz na riqueza do
artesanato e da cultura de Luna, sendo que muitos
elfos dourados vivem em Luna, muitos sao
praticantes de magia, e muitos sdo artesdes e
grandes escultores e pintores, os demais elfos e
meio-elfos vivem como comerciantes e produtores
das mais diversas formas de cultivo frutifero.

Andes sdo poucos e estabeleceram-se nos uUltimos
anos nos sopés das montanhas da Cordilheira da
Navalha. Eles sdo poucos, pois o local que em que
vivem é considerado um dos mais perigosos do
Mundo Conhecido. Mas a grande capacidade de
exploragdo do solo e sua grande coragem frente a
perigos evitados pela maioria tornam os andes
excepcionalmente preparados para esta dificil
tarefa, o que lhes permite por os pregos por seus
servicos 1a nas alturas e ainda assim serem
recebidos com sorriso nos labios, por parte de seus
contratadores. Com a chegada da peste os andes
apenas aumentaram sua ja natural tendéncia a
serem reclusos.

Pequeninos sdo conhecidos por ajudar na fabricacdao
dos vinhos, hoje eles estdao esvaziando suas cidades
e indo para Marana ou para Portis, onde podem
conseguir melhores rotas de comércio e algum
trabalho, longe da peste.

Luna tem sua economia baseada na venda de
artigos importados de outros reinos, manufaturas,
artesanato em madeira (mdveis e pequenos
artigos), vinhos (um vinho lunense costuma ser tao
caro quanto um vinho de Eredra) e mineragao de
metais e pedras preciosas. Infelizmente, na
atualidade, somente a Ultima das trés opgbes tem
tido alguma importancia na economia cambaleante
do reino.

Os deuses mais cultuados em Luna sao Parom,
Cambu, Maira (Vet e Mon). Os deuses tém templos
bem organizados e ndo existe preconceito quanto
ao culto de nenhum deus conhecido.

Principais Cidades e Locais Oe
Interesse

A capital, pelo menos oficial, é a cidade de Franges,
as maiores cidades atuais sdo as cidades de Calisto,
moradia atual da maioria dos nobres de Luna,
Obrem, cidade a margem do rio Lara, e Lagia, uma
importante cidade no periodo anterior a peste, hoje
a cidade-fronteira as regides de peste em Luna.

Sranges

Antes uma grande cidade, e a capital do reino de
Luna, uma das maiores exportadoras da arte e bom
gosto tipicos de Luna, sempre festiva e convidativa,
lar da nobreza e palco de muitas comemoragdes.
Sede do Colégio de Magos e da monarquia de Luna.
Agora é quase uma cidade deserta, apenas cerca de
10% de sua populacao original ainda reside nos
limites da cidade, principalmente nas areas mais
nobres e préoximas a praca central e ao castelo da

IR 7 ST IR



ERIIRIIRIp ___ Eivo Bos Reinos ___ CURCILICHEIXIKI?)

antiga dinastia monarquica. Ainda que a maioria
dos magos ainda continue na cidade, eles estdo
reclusos desde que a peste assolou esta cidade,
saindo raramente para comprar mantimentos e
suprimentos para suas magias, nas poucas
mercearias e lojas ainda abertas, mas é uma
guestdo de tempo, pouco por sinal, para que acabe
por ruir numa cidade fantasma, se ndo descobrirem
a cura da peste logo.

Lagia

Bem mais para o interior do que Obrem, Lagia fora
antes da peste uma bela cidade, cheia de alegria,
com seus festivais de musica e danca, aclamados
por pessoas de todo o reino e até de reinos
distantes, era uma cidade reconhecidamente
turistica para Luna, fonte de renda garantida para
seus nobres e grandes comerciantes. Lagia agora é
um exemplo tipico do problema de Luna. A peste
veio como um maremoto, varrendo da face da
cidade toda a alegria e beleza de antigamente,
ceifando a vida da grande maioria de seus
moradores, dos cerca de cinco a seis mil habitantes
anteriores a peste, restam apenas umas dezenas de
miseraveis que perambulam pelas ruas sem forgas
(ou sanidade) para partir. Como Lagia ndo é
exatamente uma cidade pequena, varios
aventureiros tém arriscado a vida atras de dinheiro
e objetos valiosos que estejam largados pelos
mortos da peste e por aqueles que tenham sido
deixados para tras na fuga da peste.

Obrem

Pouco afetada pela peste (em comparagao as
cidades mais interioranas), Obrem tem sua
sobrevivéncia em funcdo do Rio Lara, ou seja, a
cidade funciona como entreposto para os grandes
pontos comerciais, extrativistas e manufatureiros
da fronteira. O prefeito esta preocupado com
mensagens andnimas que ameagam com a
destruicao da cidade caso habitantes de Obrem
continuem a embarcar em direcdo a outros reinos e
cidades. E aqui que mora Stefam Maliarco, um dos
guerreiros humanos mais temidos do Mundo
Conhecido. Maliarco ja participou de excursdes as
ilhas independentes e parece saber bastante sobre
aquelas terras desconhecidas. Atualmente, esta fora
da cidade e ninguém sabe de seu paradeiro e isso
preocupa ainda mais o prefeito.

Calisto

E uma das poucas cidades que tém escapado aos
piores golpes da peste, muito embora a populacdo
fuja do local as dezenas todos os dias. Uma boa
parte dos nobres e ricos do interior mudou-se para
ca nos ultimos meses €, a despeito da tragédia a
volta, a cidade vive uma época de grandes festas
de saldo e pomposidade, com todo esse novo
dinheiro financiando tais excentricidades. Muitas
casas estdao sendo transformadas em mansdes para
abrigar os nobres recém chegados, e o comércio
esta se aquecendo com a entrada de capital novo.

Dariati

Antes um centro de referéncia religioso para todo o
reino de Luna, com sua praga central marcada pela
construgdo de cinco imponentes templos dos deuses
mais cultuados em Luna, respectivamente Parom,
Cambu, Maira Vet e Maira Mon, bem como
Selimom. Sendo uma das cidades mais impares de
todo o mundo por sua aceitacdo de todas as
religides, sem denegrimento de nenhuma delas. Foi
uma das primeiras cidades assoladas pela peste,
tendo praticamente toda sua populacao dizimada,
pois enquanto muitos partiam, a maioria resolveu
ficar e confiar nos poderes divinos dos clérigos e na
palavra de salvacdo de seus deuses, mas nada
disso os salvou da morte horrivel que trouxe a
peste. Hoje Dariati € uma cidade deserta, habitada
apenas pelos fantasmas daqueles que morreram
sem encontrar o descanso eterno.

Varteli

Uma das grandes produtoras do famoso vinho
lunense, o vinho da vinicola de Varteli era um dos
mais apreciados e caros do reino, de qualidade
excepcional. Seus nobres produtores eram grandes
comerciantes reclusos em suas vinicolas, eram, pois
a chegada da peste em Varteli foi algo imensuravel,
foi a vila de Luna mais terrivelmente atingida pela
peste, em menos de um més ndo havia viva alma
em Varteli, praticamente ninguém se salvou, pois
estava sendo realizado o festival anual de vinhos da
vila, e praticamente todos os habitantes estavam
presentes, vindos de outras vilas e cidades para
prestigiarem sua vila natal em seu maior
acontecimento. Maior e Ultimo. A peste foi
implacavel, criancas, velhos, homens saos, todos
cairam vitimas da peste, e assim se deu o fim de
Varteli. O mais curioso disso tudo é que parece ndo
haver ninguém em todo o reino que se lembre de
quem eram os nobres produtores e ricos
comerciantes do famoso vinho de Varteli, outro
mistério no reino de Luna.

Porto Coral

O Unico porto de todo o reino de Luna, situado na
Bahia dos Corais, é assim chamado pelas varias
afloragdes de barreiras de coral que tem crescendo
por toda a extensdo de sua costa, e que no passado
servia como barreira natural de defesa contra os
piratas e corsarios de Porto Livre. No passado, pois
agora com a chegada da peste, a cidade foi
praticamente dizimada, sobrando algumas poucas
dezenas de pessoas, a maioria de pescadores sem
posses para poder fugir para outras cidades, sendo
assim perdida toda a capacidade de defesa
maritima da cidade. E ndo bastasse isso, muitos
piratas de Porto Livre tem percebido a chance de
entrar em Luna por Porto Coral, alguns ja se situam
na costa de Luna, esperando a melhor oportunidade
e a confirmacdo de que a peste ndo estd mais a
solta nessa cidade portuaria.
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Rumores e Intrigas

Bem, tudo é boato nesta terra. O maior deles é que
Navarro na verdade ndo é parente do antigo rei, e
nem seria de origem nobre. Isto faria com que ele
perdesse muito do seu prestigio se alguém
realmente conseguisse provar. Dizem que aqueles
que discursam sobre isto abertamente somem, sem
deixar pistas. Os meios que ele utilizou para subir
ao trono também foram estranhos. Dizem que ele
usa uma magia antiga, semelhante a amizade, para
conseguir a admiracdo do povo. Outro boato que
nao tem confirmacao.

Dizem que Navarro na verdade seria um fantoche
que estaria levando Luna para a perdigdao. E bem
verdade que este boato é reforcado pelos magos
gue tem visto o governo dele com maus olhos ja
que ele tem tirado muito do poder antigo da Escola
de Magia Lunense. Um destes fatores é a mudanca
de sua sede em Frangis, uma solicitacdo a muito
feita pelos magos lunenses, mas sempre negada
por Navarro. Isto tem atrapalhado em muito os
estudos sobre a peste, ja que os magos da sede
estdo praticamente enclausurados e se
comunicando com outros magos através de magia.

Sobre Navarro ser um fantoche, dizem que ele
estaria sendo manipulado por demdnios, ou que ele
proprio seria um, querendo se vingar daqueles que
destruiram o poder da Seita em Luna. Outros dizem
gue ele seria um pedo de Marana, e que este reino
estaria aos poucos tomando conta de Luna.

Na fronteira os boatos sdo piores. Verrogar estaria
ha muito tempo pensando em dominar Luna, mas a
peste e a falta de um corredor estratégico, fazem
com que seus planos sejam adiados (até eles
conquistarem Marana). Filanti tem planos claros de
tomar algumas areas de Luna, ainda mais agora
gue ela estd com o governo totalmente
desestabilizado. Mas, por um fator que alguns
chamam sorte, até agora nenhuma tentativa de
invasdo ativa foi sucedida. Portis, apesar de
aparentar certa distdncia com Luna, esta cada vez
mais oferecendo sua ajuda a Luna, que aceita os
empréstimos feitos por Portis. Portis, por sua vez,
esta contabilizando a sua ajuda e solicitando em
troca parte da produgdo mineral de Luna. Os andes
de Luna estao cada vez menos contentes com a
possibilidade de ver seu trabalho suado escorrer por
entre seus dedos devido a algum imposto absurdo
cobrado pelo governo lunense. O descontentamento
deles é notoério com o governo de Navarro. Mas até
agora ele segue sem maiores atritos.

Sobre a peste, o0 que se sabe de concreto é muito
pouco e mesmo isso se confunde com boatos e
informagdes nao confirmadas, mas dizem que a
peste sé atinge humanos, com a morte entre uma
semana e um més, e com menor intensidade meio-
elfos com morte entre uma semana e dois meses,
nao atinge elfos, andes ou pequeninos. Mas ha
rumores a peste também estria atingindo ndo
humanos. Ha os que contestam isto, mas por via
das duvidas ninguém tem se arriscado. Boatos

dizem que a peste atinge orcos com fatalidade
extremamente mortal, morte em uma semana
exata.

Nao se sabe ao certo sua origem ou cura. Baseados
nesses fatos correm boatos de que a peste seria
uma maldicdo ou poderoso encantamento langado
por magos ou clérigos humanos para exterminar os
orcos, e acabou os afetando outros. Dizem que é
uma vinganga dos demonios da Seita ou ainda ato
divino para punir humanos e orcos em suas brigas
infindaveis. Alguns dizem que seu comego se deu
na antiga capital de Luna, Franges, alguns culpando
os magos de |3, outros seu novo lider o Rei Navarro
ITI. Luna guarda muitos segredos, muitos tesouros
de nobres que fugiram as pressas de seus castelos
e uma populacao sofrendo por ver seu reino e sua
terra morrendo devido a uma doenca estranha, e ha
muitas cidades abandonadas, tudo isso se torna um
berco para as mais inusitadas e fantasticas, ainda
que terriveis, aventuras numa terra desolada por
uma peste enigmatica e seus mistérios.

Personagens mais Conbecidos

Stefam (Daliarco, bumano, guerreiro

Um dos mais poderosos guerreiros conhecidos,
Stefam é sinbnimo de bravura e honra, sendo muito
respeitado, até mesmo por outras ragas. E um
homem bem encorpado, dotado de musculos
poderosos, dizem que ele possui um machado
encantado de extremo poder, mas cantam os
bardos, que ja o viram derrotar um ogro na base do
so0co, ou seja, independente de possuir armas
magicas ou ndo, Stefam continua sendo um grande
guerreiro. Seu sumico das terras conhecidas gerou
incontaveis boatos, mas nenhum até agora
confirmado.

Rei Davarro lll, bumano, guerreiro

O atual governante de Luna, e Unico descendente
da linhagem real, tomou o governo ha poucos anos,
e conseguiu grande aceitacao popular. Seus feitos
sao conhecidos por toda a Tagmar, entre estes
feitos estdo ter conseguido expulsar as tropas de
Filanti quando houve um ataque a Calisto e ter
conseguido sobrepujar os poderosos senhores da
(agora extinta) Liga do Governo Lunense. Seu
poder comegou nas cidades setentrionais e foi
rapidamente se espalhando, até chegar a Lagia.
Nesta viagem ele foi ganhando a simpatia da
populacdo dos vilarejos e cidades por onde passava,
conseguindo tomar o poder quando chegou a
Obrem.

Asvante DNordolerim, elfo dourado, mago

Um dos lideres do colégio de magia de Franges, foi
gracas a sua grande estima e influéncia que os
magos do colégio de Franges permaneceram na
cidade mesmo com a vinda da peste. Um elfo
antigo, de grandes conhecimentos arcanos e
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misticos, dizem que sua capacidade magica é
lendaria, e que ele até mesmo estaria ligado ao
Mais Sabio, mas ndo se sabe o quanto disso é
verdade ou boatos. Uma verdade é que ndo se sabe
guantos magos ainda estdo no colégio de Franges,
nem mesmo se a peste afetou os magos humanos e
meio-elfos de |a.

(Marconde CTravescar, bumano, alto
sacerdote de Parom

Antes da chegada da peste, era o lider da igreja de
Parom em Luna, com seu templo em Dariati, sendo
um homem de meia-idade calmo e sempre de ar
misterioso, de grande poder, tanto mistico quanto
politico, de grande influéncia na sociedade. Mas
com a chegada da peste e a grande
desestabilizacdo que ocorreu em Dariati e na
capital, aparentemente seu poder escoou junto com
a emigracdo da populacdo para outras terras, nao
se sabe ao certo se ele continua em Dariati ou se
mudou para outra cidade, mas dizem os boatos que
se a peste teve origem divina, este homem pode
estar no centro de sua causa.
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3.8 Portis

"Como eu definiria Portis? Um lugar incrivel,
fabuloso. Onde o real e o irreal ndo se contradizem
nem se confrontam: eles se completam. Aqui, o que
é tido como mentira, se mostra verdade; o Unico e
fantastico encontram-se a cada esquina e onde as
leis do censo comum néo se aplicam. Assim é
Portis, o reino dos sonhos, do poder e da magia”.

Iénim Calaudra, Senador-Primas de Portis

O fantastico reino da magia. Assim é conhecido o
ainda jovem reino de Portis, lar dos mais poderosos
magos de todo o Mundo Conhecido (sob protestos
dos magos de Calco). Esse singular ‘F’l‘
reino é a fonte inspiradora das :

mais fantasticas fabulas cantadas
através das terras dos outros
reinos, nas aveludadas vozes dos
bardos e menestréis que vivem a
perambular pelas terras de Tagmar.
Algumas delas chegam a afirmar,
para surpresa dos ouvintes, que até
nas atividades mais banais, mais :
cotidianas atividades, como o0s servicad
domésticos, os servos e servas se
valem das artes arcanas para execugao
destas atividades.

Seu clima é quente e seco no extremo
norte, amenizando-se e tornando-se
tropical na maior parte de seu

alids, algumas das expedicées mais proveitosas tem
sido as terras Lunense.

Embora novo, as origens do reino de Portis datam
de mais de mil anos atras, quando é fundada a
cidade-estado de Runa, por vota do ano de 194
D.C., sobre ruinas ancestrais. Nesta época a regido
que hoje se encontra Portis era muito pouco
habitada e Runa expandiu drasticamente suas
fronteiras, durante um periodo conhecido como “A
Grande Expansao”.

Em 562 D.C., sobe ao trono da Moldania, Carom,
primo de Sivom. Inicia-se entdo a terceira dinastia
na Moldéania que é marcada por uma campanha
militar de proporgdes gigantescas em busca
das terras férteis além do sul. Em
567 D.C., acontece o inevitavel,
Carom lidera suas tropas rumo ao
Leste do Denégrio, de encontro a
antiga Cidade de Runa, que
controlava grande parte da regido. A
guerra, que durou cerca de vinte
anos, esfacelou o poder da Cidade-
Estado de Runa e terminou num
acordo de paz em que os Moldas
integraram os territérios que atualmente
sao conhecidos como Azanti e Filanti.

Passam-se quase 250 anos quando em 830
D.C. o Imperador Carolino II decidiu
transferira capital da Provincia de Sivonti
de Moldazi para Muli. Os

I‘t

territorio, e com um clima
proximo ao temperado a sul.
Devido ao fato do centro ter um
planalto, conhecido como o
planalto de Runa, onde estdo os
montes Raltril, nesta area o
clima é considerado tropical de
montanha, frio e Umido. Na area |-
do cume dos montes existe o
que é chamado de gelo eterno. ;
A sua vegetacgdo é variada:
arbustos e cactos no extremo-
norte, com uma floresta de
transicao (mata de cocais) e uma
floresta tropical intensa no oeste,
sendo mais aberta a medida que
subimos o planalto. Existe uma
floresta tropical a leste, ocupando o

litoral, mas esta é menos densa que a G e

floresta proxima ao rio Lara.

Portis € um reino quase todo dividido por fronteiras
naturais. O rio Lara divide a fronteira oeste com o,
até pouco tempo, gentil e pacifico reino de Filanti, a
norte com as tumultuadas e inconstantes Cidades-
Estados, sendo mais diretamente com a Cidade-
Estado de Estepe. A leste a cordilheira da Navalha
faz fronteira natural com o “bom e amigo reino
vizinho”, Porto Livre, com o qual Portis mantém
uma otima politica de boa vizinhancga, devido,
obvio, a interesses maiores. A Unica fronteira ndo
natural € com o funesto e assolado reino de Luna,
ao sul, o que até agora ndo tem sido um problema,

moldazianos que dominavam a
burocracia de Saravossa foram
peremptoriamente contra, e
arquitetaram um golpe contra o
imperador, colocando no poder
o principe Hermon, sacerdote de
Blator. Ao assumir o trono,
porém, Hermom decidiu instituir
uma religido Unica no reino. A
tentativa de banir as religides
fundadoras da nagao uniram os
moldas sulistas e os runas da
cidade antiga. O império da
Moldania entdo convocou sua
armada, iniciando uma guerra
que durou 50 anos e que teve
como resultado o esfacelamento do
Império da Moldania e o
fortalecimento de Runa que reconquistou
parte de seu territério.

Os séculos que se seguiram foram de relativa
tranquilidade, onde Runa conquistou aliancas com
varios reinos, que incluiam os recém fundados
Filanti e Luna. Em 1300 D.C., Luna ¢é invadida pela
Seita, entretanto, eles ndo conseguiram resistir por
muito tempo e cai, inesperadamente, em poder dos
demonistas, em 1310 D.C.. Durante este periodo os
governantes de Runa tentaram uma aproximacao
da Alianga dos Povos, mas as tentativas ndo foram
bem sucedidas, principalmente devido a influencia
de Azanti, Em 1312 D.C., Runa é invadida pelos
Bankdis. Ao contrario de seu vizinho, oferece uma
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resisténcia inesperada: o uso de magia em larga
escala. A guerra se prolonga por trés décadas,
quando em 1342 D.C., os demonistas evocam sua
mais nova arma secreta: A Besta Infernal,
monstruosa criatura infernal que tinha como
principal caracteristica a imunidade a magia. Sem
ter como deter tal criatura Runa cai em poder dos
Bankdis. Com o fim da secular Runa, a maioria dos
magos se refugiaram em Saravossa ou Amiem. O
reino é devastado e povo que ndo consegue fugir se
torna escravo dos Senhores Infernais.

Com a derrota dos Senhores Infernais, Runa é uns
dos primeiros reinos a se integrarem na Grande
Unificagdo. Neste periodo o reino é reconstruido, e
dar-se o retornos dos exilados. Com o fim da
Unificacado inicia-se uma disputa interna pelo poder,
e que viria culminar na fundacdo de um novo reino,
que seria chamado de Portis, em homenagem a
Calporti o maior mago de toda a histdria do povo de
Runa.

Atualmente a economia é bastante diversificada, e
de uma forma geral, as vilas e cidades mais
proximas da capital, Runa, se véem cada vez mais
“modernas" . O éxodo das pessoas de origens e
trabalhos mais humildes, como os camponeses,
comegam a cada vez mais migrarem para as
cidades mais préximas ao Lara, onde ha a maior
abundaéncia de terras cultivaveis e,
conseqlientemente, as maiores lavouras de todo o
reino. Em Runa principalmente, esse tipo mais
campestre é cada vez mais raro, dando lugar
macicamente aos artifices, médios e grandes
comerciantes e toda uma sorte de misticos,
saltimbancos e prestidigitadores. Pode-se afirmar
sem medo, que o reino dos magos acompanha de
perto os moldes de evolugao e urbanizagdo vistos
apenas nos reinos mais antigos, como o de Calco,
herdeiro do antigo reino dos Moldas. Dizem até que
apesar das enormes diferencas, Runa ndo deixa
nada a desejar de Saravossa.

Entretanto, a menina dos olhos do reino Portinense
€ sem duvidas o comércio de pogdes e itens
misticos, que é a principal fonte de renda deste
reino igualmente fantastico e misterioso. Pocdes de
todos os tipos e formas sdao produzidas em Portis e
vendidas para todo o Mundo Conhecido, com 6bvias
restricdes quanto a efeitos e certamente somente
para aqueles que possam pagar pelos seus pregos
flutuantes. Ha nesse diverso mercado, desde
pocoes contra a calvicie e esséncias perfumadas
com propriedades magicas, até pogodes de cura e
outras mais poderosas, como a pogao de forga.

Governo

Portis € uma Magocracia, instituida em 1468 D.C.
na pessoa de Salius Pontim, mago humano e
idealizador da mesma, mantida até os dias de hoje
gracas a astucia e sabedoria de Iénim Calaudra,
elfo dourado, sucessor de Pontim. Portis é regida
pelos magos mais poderosos do reino, eles formam
o Conselho do Senado de Portis (também conhecido
com outros nomes como Conselho Maior de Portis
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ou Conselho Geral de Portis). O posto mais
importante deles é o de Senador-Primas, cargo
ocupado hoje por Iénim, que serve como juiz das
causas, uma mistura de lider e voto de Minerva nas
decisOes politicas do reino. Para se adentrar no
Conselho do Senado, € preciso ser mistico, ter
participacdo ativa na politica, bem como auxiliar no
avango da arte magica para o reino. Existem hoje
34 senadores, mas este nimero ndo é fixo,
mudando toda vez que um novo mago que
apresente novas idéias e tenha demonstrado
participacdo importante na politica do reino.

A magia € o cerne de toda a Portis, a mola mestra
gue impulsiona o reino, sem a magia, Portis ndo
seria 0 que é hoje. Os magos sdo tratados como
seres superiores em Portis, fato compreensivel, mas
também avesso aos demais reinos, que salvo raras
excecbes, véem seus magos com grande
desconfianga e os tentam manter sob controle,
vigiados de perto por suas Escolas de Magias. Mais
do que ciéncia, a magia é uma forma de subir no
status social do reino, se faz praticamente tudo com
magia em Portis. Existem magos no exército, na
justica, dentro de escolas de magia (obviamente) e
cuidando da politica. Com certeza, este é o reino
onde a magia é utilizada de forma mais aberta e
expressiva. A populacdo de Portis vé a magia como,
de certa forma, nds vemos a tecnologia, uma forma
de melhorar a vida em geral. Existem duas escolas
de magia em Portis: A Escola Real, remanescente
de uma época anterior, em que Portis era
comandada pela monarquia, e a Escola Mistica,
fundada pelo proprio Iénim. A diferenga entre elas,
€ que a Escola Real s6 serve como local de ensino e
aperfeicoamento da magia em si, sendo mantida
aberta pelo seu valor histérico (dizem que Malim foi
um dos iniciados nela...). A Escola Mistica de Portis
é de onde saem os grandes lideres, dez dos
senadores mais conhecidos iniciaram-se la. Além de
instituicdo de ensino, a Escola Mistica também
funciona como centro de catalogacgao e
administragdo de usuarios de magia do reino, bem
como incentiva a maioria das viagens para estudos
do reino. Individuos com o dom para magia dentro
do reino, sdo encaminhados para uma das duas
escolas. Existe uma pesquisa constante pela
procura de individuos com o dom, raramente
alguém escapa deste controle em Portis, e se
escapa, costuma ndo ter uma carreira muito longa
ou muito promissora.

Magos dentro do reino devem portar a concessao
basica devidamente carimbada. Sé sdo aceitas
concessdes dentro do reino dadas por uma das
escolas, isto €, documentos expedidos em outros
reinos ndo sdo validos, para isto existem postos
avangados quase que em cada vilarejo. O uso de
magia sem autorizagdo é penalizada com uma
multa na primeira vez, uma multa maior na
segunda e na terceira vez com o encarceramento.
Crimes capitais (assassinato, roubo, conspiragao,
etc.) cometidos com o uso de magia, sdao punidos
com a mutilagdo das mdaos e da lingua.
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A justica em Portis costumeiramente usa a magia
para solucionar rapidamente iniUmeros casos, que
da forma tradicional seria bem mais demorada.
Outras magias sao utilizadas para torturar os
acusados, fazendo-os confessar seus crimes g,
muitas vezes, até o que eles ndo cometeram. A
pena de morte é possivel, porém flagelacdes,
torturas e encarceramento perpétuo, sdo as
penalidades mais utilizadas. Mas a pena varia de
pessoa para pessoa, magos por exemplo, sdo varias
vezes penalizados com multas mesmo por crimes
monstruosos. Ainda mais se este for um Senador!
As leis que protegem os Altos Magos sdo muito
compreensivas neste sentido, dando imunidade
para membros do Senado em alguns casos (até
hoje nenhum Alto-Mago foi condenado a nada mais
do que pagar algumas moedas de ouro...).

bBistdria Recente

Portis é considerado um reino novo, tem
exatamente 32 anos. O reinado antigo 13 instalado,
nao conseguia nem manter as fronteiras de forma
efetiva, quanto mais a ordem interna. O reino
desestruturou-se de forma tao intensa que no final,
seu exército estava espalhado e seus comandantes
lutavam, disputando territorios entre si e com os
reinos de Filanti e Luna. A tomada de poder em
Portis foi demorada, mas, contando-se com a ajuda
de varios magos poderosos, os exércitos rebeldes
cairam ou renderam-se.

Apos a tomada de poder, os territorios foram
divididos entre os principais magos responsaveis
pelo golpe, sendo observada, com certeza, tanto
poder individual quanto influéncia nas suas mais
variadas formas. Os antigos senhores feudais foram
destituidos de seus titulos e terras, a maior parte
de seus bens, sendo todos foram confiscados para
gue servissem ao dispendioso processo pelo qual o
reino passava. Muitos, devido a seu provavel estado
de miséria, refugiaram-se em outros reinos,
buscando abrigo com parentes préximos ou mesmo
em suas propriedades estrangeiras. Além de seu
exclusivo modelo de governo, Portis destaca-se
também por ser um reino, se é que pode ser
chamado assim ja que Portis ndo possui rei, com
total auséncia de nobres titulados, todavia, os
magos regentes dos territérios que compreendem o
pais, operam com o que se poderia chamar de
“status de nobres”, decidindo e agindo com igual,
ou até maior liberdade (e impunidade) sobre as
terras e os povos que nela habitam que os seus
antigos donos.

Portis tenta a todo custo manter boas relagdes com
todos os reinos sem excecgdes, porém, ultimamente,
as incursdes guerreiras de Azanti tem sido um
grande problema, principalmente por elas terem se
tornado perigosamente freqlientes. O
impressionante é o fato de que ndo houve nenhuma
resposta a altura a estes ataques a vilarejos do
norte de Portis, a populacdo da area ja pediu
solucGes, mas nada conseguiram junto a
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administracdo central, fato esse, que ja comeca a
desagradar muitissimo o povo a tal ponto que uma
insurreicao pode vir a irromper dentro de pouco
tempo. Verrogar, apds alguns atritos devido as
caravanas de estudo nos montes Palomares e seus
sitios arqueoldgicos, tem, na medida do possivel,
mantido boas relagdes com Portis. As razfes dessa
mudanca repentina de humor quanto a Portis por
parte de Verrogar ainda sao estranhas. A ligacao
entre Portis e Porto Livre, apesar de ser mais
diplomatica do que comercial, rende a Portis o
descontentamento e antipatia de quase todos os
reinos do Mundo Conhecido. Aliar-se a grupos de
piratas e assassinos, ndo melhora a imagem de
nenhum reino, com certeza. Mas o reino de Portis
justifica suas ligagdes politicas com o reino dos
piratas, dizendo que eles ndo desejam intrometer-
se na politica de nenhum reino e que a populagao
de cada reino é que deve cuidar de sua politica,
sem interferéncias externas. Isto é certo, se ndo
fosse contraditério a politica empregada
recentemente, ao enviar consultores politicos a
varios paises com a intencdo de ajudar em sua
economia, como Luna e Conti. Plana hoje é a maior
adversaria politica de Portis entre os reinos. A
politica de comércio internacional que esta sendo
implantada em Portis esta fazendo com que o
Conselho Maior de Plana esteja negociando cada
vez mais contratos de exclusividade com seus
fornecedores e clientes, com a finalidade de manter
afastada a influéncia do comércio portiano no
Mundo Conhecido. Conti, Calco e as Cidades-
Estado, sdo os reinos onde o comércio € mais
intenso e as relacGes gerais, mai