Ironless

Onde o ferro vale mais que o ouro

Por algum motivo, os deuses lançaram uma maldição sobre Epherus. A terra não possui tantos metais quanto em outros planos. Aqui, os anões perfuram as rochas em busca de ferro e ouro, mas encontram apenas poucas quantidades deles, após grandes investigações. Por sorte os anões-de-aço, anões exímios na arte de mineração e forjaria, possuem um instinto natural que os permitem localizar áreas onde metais existem. Dizem que um monstro rouba os metais que encontra para construir uma máquina capaz de controlar os seres vivos deste mundo. São boatos que devem ser investigados. O único metal mais facilmente encontrado é o jade, porém ele só é encontrado em Shindara, um reino governado pelo Dragão de Jade e pelo Conselho dos Três; este é o único local conhecido que humanos, elfos e anões vivem em harmonia. Aliás, a inimizade entre dragões e humanóides é pequena em relação à outros mundos, exceto sobre os Dragões do Caos, dragões corrompidos durante séculos que odeiam os outros dragões por eles reverenciarem os deuses. Já os deuses não dão muita atenção aos seus devotos, dragões ou humanóides, mesmo assim possuem muitos fiéis. Preciso ir agora. Algo grandioso está para acontecer em Epherus...

Daryl, mago e cientista solitário 

Deuses de Epherus

Deuses maiores

Aluen

M
vida, cura, ressurreição

Adorada por todas as raças, exceto mortos-vivos. Pacífica.

Símbolo: Um coração flamejante sob um escudo prateado

Motivações: Ela sabe que as pessoa são frágeis, e que precisa ajudá-las.

Outros nomes: Célia para os elfos, Diáfane para os orcs

Avatar: a última aparição de Aluen sobre Epherus foi sob a forma de uma pomba branca. Ela prefere ficar em seu reino.

Relações: Sendo a deusa da vida, ela é contra Ishran. Sillas é uma grande aliada, pois a vida prefere a paz.

Barberah
M
orcs, bárbaros, monstros

Adorada por orcs, tribos bárbaras e até dragões. Violenta.

Símbolo: Um olho em forma de fenda.

Motivações: Enfurecida com os outros deuses, ela está transformando o mundo em um local perigoso.

Outros nomes: Fikkelkuma para os dragões

Avatar: A forma preferida dela é sempre dos animais mais perigosos, mas maiores que o normal, ou um animal mais "manso", como um tigre.

Relações: Ela adora atrapalhar Hannah, mas também lhe protege. Pâmiza a considera bestial em suas ações.

Ermhai

M
magia

Adorada por magos e elfos brancos. Exagerada.

Símbolo: Um anel com fitas amarradas.

Motivações: Sabendo o destino que estaria reservado a Epherus, ela se preocupou com a disseminação da magia, criando os elfos brancos com a ajuda de Hannah.

Outros nomes: A Maga para os elfos brancos.

Avatar: Um pacato elfo branco, ou uma velha bruxa; em qualquer forma, sempre carrega um cajado mágico, que não pode ser identificado como tal.

Relações: Não gosta de Pâmiza por esta considerar a magia supérflua. Barberah é tola demais para aprender magia. Heroth ajuda Ermhai nos conhecimentos que não possui.

Erin

H
mar

Adorado por marinheiros e elfos-do-mar. Orgulhoso.

Símbolo: uma concha com uma pérola em seu interior.

Motivações: Fornecedor da fonte de vida de todas as coisas, Erin se gaba perante os outros deuses, e tem razão. Ele demonstra aos seres a necessidade de respeito para si e seus filhos.

Outros nomes: Aukalla para os elfos.

Avatar: Quando se manifesta, o que é raro, usa a forma de um polvo ou tubarão, um elfo-do-mar para visitar a terra firme.

Relações: Hannah e Barberah são, para ele, tolos em acreditar que possuem a vida.

Hannah
H
elfos, natureza

Adorado por elfos e druidas. Protetor, vigilante.

Símbolo: Uma folha verde sobre galhos.

Motivações: Hannah quer que a natureza cresça, mesmo sabendo que ela é destruída pelas outras raças. Exceto os elfos, que são sua maior criação. Embora os todos acreditem que Hannah é mulher, na verdade é um homem: apenas o sumo-sacerdote e poucas outras pessoas sabem disso.

Outros nomes: Farmay para os elfos selvagens, Bel-mya para os elfos-do-mar.

Avatar: Hannah costuma usar a forma de uma criança élfica quando fala com pessoas de fora das florestas, ou um elfo ancião quando fala para elfos.

Relações: Sabe que Barberah lhe protege, mesmo negando sua ajuda. A destruição que Ishran causa é inadmissível. Aluen é a que cura os ferimentos.

Heroth

H
conhecimento

Adorado por cientistas e anões. Rígido.

Símbolo: Uma pena sobre um livro aberto.

Motivações: Heroth quer espalhar o conhecimento a todos os pontos de Epherus, mesmo que seja na base da força.

Outros nomes: Domaut para os anões, Noka-liake para os elfos-do-mar.

Avatar: Usava a forma de um anão carregando livros, ou um livro que fala.

Relações: Heroth não suporta a falta de inteligência ou juízo de Barberah. Liu-Kan é um amigo de confiança.

Ishran

H
mortos, noite, abismo

Adorado por mortos-vivos e necromantes. Frio, calculista, observador.

Símbolo: Um crânio de frente sobre um sol negro.

Motivações: Ishran quer apenas alimentar seu reino com mais almas, deixando que os outros deuses cuidem disso com seus problemas pessoais.

Outros nomes: Ceifador para os orcs.

Avatar: Não é visto há milênios, mas da última vez usou a forma de um belo vampiro.

Relações: Não gosta que entrem em sua vida particular ou de sua irmã Sillas. Barberah e Pâmiza lhe trazem muitas almas, mas não agradece.

Liu-Kan
H
justiça, oriente

Adorado por paladinos, shindarianos. Imparcial, direto.

Símbolo: Uma balança de ouro sustentada por uma espada de prata.

Motivações: Liu-Kan quer as coisas corretas e justas, mesmo que isso custe a vida de pessoas.

Outros nomes: Ágora para os humanos.

Avatar: Usa a forma de um dragão vermelho, ou um idoso cego para testar a bondade das pessoas.

Relações: Ele não gosta de Ishran, pois tira a vidas dos seres sem julgamento. Para ele, Manaro adora situações complicadas e de difícil solução.Nyama é uma boa conselheira.

Manaro
H
anões, sorte/azar

Adorado por anões e ladrões. Imprevisível, atento.

Símbolo: Um disco colorido sobre uma moldura de madeira.

Motivações: Manaro quer coisas que não possam ser compreendidas facilmente, criando confusões variadas.

Outros nomes: Chara-mako para os elfos-do-mar.

Avatar: Prefere a forma de um anão jovem, ou um humano idoso que ensina ações através de charadas.

Relações: Liu-Kan é certinho demais, a ponto de ser patético. Hannah prefere o belo, enquanto Manaro prefere o útil. Gosta de Pâmiza por ela ter um atributo muito estimado: a força. Ajuda Ishran ao brincar com o destino das pessoas.

Nyama

M
humanos, profecias

Adorada por humanos, visionários. Ambiciosa.

Símbolo: Um globo branco que emite uma luz forte.

Motivações: Nyama quer que os seres humanos evoluam, para dominar as outras raças.

Outros nomes: Valkay para os elfos.

Avatar: Uma bela humana envolta em panos, ou uma criança com olhar profundo.

Relações: Não gosta de Manaro por ele não acreditar em profecias.

Pâmiza

M
guerra, força

Adorada por guerreiros, vikings e comandantes de exércitos. Agressiva e calculista.

Símbolo: Um machado, uma espada e uma lança sobre em escudo.

Motivações: Pâmiza quer guerra com estratégia. Ela admira aqueles que pensam antes de atacar, e aqueles que tem força para enfrentar problemas maiores que si mesmo.

Outros nomes: Fyana para os anões, Elen-lanna para os elfos.

Avatar: Quando necessário, utiliza a aparência de um monge que ensina ações estratégicas, ou um anão que luta com um machado pequeno.

Relações: Não gosta de Ermhai por esta considerar a força como a solução de todos os problemas. Barberah é selvagem e não merece atenção.

Sillas

M
sol, paz, perfeição

Adorada pelo povo do deserto, pacifistas. Pacífica, alegre.

Símbolo: Um sol sobre nuvens.

Motivações: Sillas apenas quer a paz para as pessoas, mas sabe que é difícil consegui-la.

Outros nomes: Kezat-lian para os elfos-do-mar, Oriele para os anões.

Avatar: Sillas nunca apareceu sobre Epherus, apenas quando nomeou seu filho Al-lah como deus do deserto, tomando a forma de uma névoa dourada.

Relações: Pâmiza e Barberah querem guerras, e não suporta isso.

Cidades

Amarath, lar dos elfos brancos

Criados por Hannah após a criação de Epherus, os elfos viviam nesta floresta até que seu sumo-sacerdote teve uma visão: o desaparecimento dos elfos caso eles não se separassem. A princípio nenhum elfo queria sair de Amarath; tinham todo o alimento de que precisavam, e não desejavam explorar outras regiões, além de dizerem que o sumo-sacerdote estava caducando. Mas foi aí que as desgraças começaram. Tempestades torrenciais por semanas, pausadas somente quando havia incêndios devastadores na floresta. Depois, a própria natureza parecia morrer ao redor da cidade, com rios turvos, solo empobrecido e ar poluído. Por apelo das crianças, os elfos decidiram se separar, ocorrendo um sorteio para saber que sairia de Amarath. Os elfos sorteados partiram em caravanas para o oeste, de onde enviavam poucas mensagens para Amarath, até não mandarem mais mensagens. Tristes, alguns dos elfos que ficaram se envolveram com magia de tal maneira que ela simplesmente corria em suas veias, até fazendo-os esquecer como se usavam espadas e arcos. Eles possuem pele clara e cabelos em tons que variam de azulado até dourado, e alguns possuem o cabelo prateado ou mesmo branco. Esta sociedade élfica é composta pelos elfos guerreiros, pelos druidas e pelos elfos brancos.

Astúria, centro do conhecimento

Mesmo sendo considerada uma vila pelas poucas casas que possui, Astúria possui a maior biblioteca de Epherus – talvez uma das maiores de todos os planos que existem! –, coletadas através de inúmeras viagens extraplanares para outros mundos e outras eras, desde uma cidade chamada Malpetrim, um planeta chamado Yrth e uma organização chamada Área51, além de itens recolhidos destes lugares, como quadros, livros, e itens de compreensão impossíveis para nós, como uma esfera marrom semelhante a um ovo com faixas brancas, além de livros de conhecimento gerais para estudo. Entretanto todo esse conhecimento está dividido em círculos de segurança:

· azul: qualquer pessoa pode ver, são livros de conhecimentos gerais e de histórias;

· verde: conteúdo não recomendado para crianças, livros de estudos;

· amarelo: conteúdo não recomendado para jovens, livros de pesquisa sobre assuntos específicos;

· vermelho: livros incomuns, sobre magia, deuses, monstros, apenas personagens de 12pts ou mais podem ver, ou se estiver acompanhado;

· púrpura: livros raros, sobre rituais, monstros cósmicos, outros mundos e planos; apenas com a permissão do diretor Harus;

· negro: livros únicos, livros secretos; apenas Harus pode vê-los.

Existe ainda o círculo laranja, que é destinado à seres ou grupos específicos, como os anões-de-aço.

Quase todas as casas possuem portais que levam para o saguão da biblioteca. Aliás, muitas das salas são mágicas, podendo ser mudadas de acordo com a vontade dos funcionários. Itens mágicos são usados para a simplificação das pesquisas, como estantes com braços, lentes de aumento instantâneas, entre outros.

Benfeld e Thyandyr, reinos sempre em guerra

Relatos contam que os irmãos Benfeld e Thyandyr tinham que governar o reino de seu pai, que acabara de falecer. Benfeld, mais jovem e impulsivo, queria expandir as riquezas e o território através de guerras, mas Thyandyr, mais sábio e conservador, preferia apenas expandir o comércio marítimo. Após discussões, houve uma briga entre eles, e decidiram dividir o reino. À Benfeld foi destinado as planícies e florestas ao oeste, e à Tyandyr a costa e as montanhas, ao leste. O antigo reino havia sido abandonado. Benfeld queria provar à seu irmão que era mais esperto, quando decidiu usar magia. Thyandyr foi pego desprevenido numa ilusão do irmão e, usando um pergaminho mágico de forma errada, foi teleportado para o domínio do deus Ishran. Atormentado pelos demônios e precisando sobreviver naquele lugar hostil, se transformou num assassino perturbado, sendo reconhecido até pelo próprio Ishran. Quando retornou, ao comando de Ishran, após cinco anos, Benfeld havia unificado os reinos, matado seus filhos e tomado para si sua esposa. Thyandyr, enfurecido com tal ato e com ajuda de Ishran, invadiu o Palácio Central, matou Benfeld, sua guarda de elite e fugiu. Tyandyr vagou por anos, atuando como sacerdote e emissário da morte até seus últimos dias, quando decidiu que deveria voltar para o reino de Ishran para sempre. Entretanto, os filhos de Benfeld atacaram o reino de Thyandyr, acreditando que ele retornaria. Mas um dos filhos de Thyandyr, Avax, que escapou da matança ao viajar para Astúria, foi quem voltou ao reino. Ele reergueu suas muralhas e seu comércio marítimo, treinou novos e exércitos e declarou guerra ao reino de Benfeld. Ambos os reinos sofreram grandes baixas, inclusive os descendentes próximos de Thyandyr e Benfeld. A guerra propriamente dita durou trinta anos, quando os parentes sobreviventes de ambos resolveram fazer uma trégua. Atualmente, após vinte anos do término da guerra, existe mais uma guerra fria, com espionagem e barreiras comerciais. Benfeld é governado por Gelliard, bisneto de Benfeld, perito nas artes de manipulação, espionagem e contrabando. Thyandyr é governado por Seramis, sobrinho do último filho de Thyandyr, é muito comunicativo e mestre das magias da mente.

Chandarúnia, cidade da loucura

Se dizem que todos temos um pouco de loucura, em Chandarúnia todos tem muito. Seus moradores seriam normais, se não fossem os hábitos estranhos que praticam, como falar mexendo as mãos, tiques nervosos ou medo de gatos. A cidade possui uma beleza exótica, com casas em formas de cogumelos, estátuas e pilares, e feitas de materiais incomuns, como plástico ou vidro. Palaciaos – como é chamado o Palácio do Caos – mais parece uma taverna qualquer em sua apar6encia externa, mas em seu interior, que é subterrâneo, é magnífico, com bela arquitetura e quadros e esculturas bizarras de artistas locais. Foi nesta cidade que nasceu Max Mainee, herói conhecido por toda Epherus, que usa chicotes como armas. O rei Zed Zell pouco manda, mas suas recentes ordens provocaram mudanças gerais na aparência da cidade. Construir uma estátua gigantesca de madeira não é tarefa fácil; e inundar a região mais baixa da cidade é - na visão de forasteiros - ridícula, mas para seus moradores é para demonstrar a criatividade de seu rei (ou sua burrice, como dizem alguns...). Curiosidade: o nome de todos os moradores é composto em duas partes, sendo a primeira monossilábica, e a segunda um tipo de prolongação da primeira.

Emereth, refúgio dos elfos selvagens

Localizada no coração da Floresta da Noite, está Emereth, a cidade escondida dos últimos clãs dos elfos selvagens. Escondida, pois eles ficaram paranóicos em relação às outras raças, até mesmo dos elfos de Amarath – talvez por influência de Chandarúnia -, e últimos clãs pois quase foram dizimados durante a Guerra pelo Ouro, contra os orcs. A princípio, estes foram os elfos que saíram de Amarath, devido à profecia que previa a extinção dos elfos. Após percorrerem muitas léguas, encontraram uma floresta litorânea a sudoeste de Rinares. Acabaram por descobrir que havia minas de ouro nas nascentes dos rios que cortavam a floresta. Com aumento do tráfego de comerciantes pela estrada principal, um grupo de orcs investigou a capacidade militar dos elfos e, descobrindo não serem tão fortes, travaram violento conflito. Mesmo com poucos recursos, os elfos resistiram bravamente, quando seu líder Hasey Lanatha deu ordem de retirada. Alguns elfos morreram durante a fuga, vítimas de flechas. Prevendo mais mortes e preocupado com seus liderados, Hasey, que estava na última linha, fez o impensável: abriu uma cratera com sua espada, levando consigo muitos orcs, dando tempo suficiente para os outros fugirem em segurança. Nunca mais Hasey foi visto, mas a cratera continua como no mesmo dia em que foi aberta.

Forte Innox, o reino-fortaleza dos anões

Alguns estudiosos de Astúria acreditam que o Forte Innox foi construído para proteger o povo anão de uma terrível ameaça. Os nobres, quando perguntados sobre isso, afirmam que a ameaça foi vencida para sempre. Já os clérigos dizem que ela está por vir. A população em geral nem conhecem essa ameaça. O Forte Innox foi erguido sobre um vulcão extinto há muitos séculos. Desde suas muralhas e torres até o palácio e o quartel foram construídos na dura rocha. As muralhas foram encantadas para atrair e absorver os danos provocados por flechas, rochas e magias de longo alcance, reduzindo sua utilidade. Combinada com a perícia dos anões nas catapultas, do Esquadrão de Arqueiros e do Círculo dos Magos, nenhum exército chegou próximos a seus portões. Apesar de ser um povo um tanto recluso, possuem um grande mercado ao sul da fortaleza, que atrai pessoas de todos os cantos de Epherus, desde humanos, halflings e até elfos - desde que estes últimos sejam interrogados e acompanhados por um anão da guarda permanentemente -, principalmente durante o Festival de Inverno, que reúne música, dança e competições. A mineração é uma atividade constante no forte, mesmo que os recursos extraídos sejam poucos. Durante a mineração, foi descoberta uma grande câmara formada pela lava do extinto vulcão. Essa câmara foi transformada no centro da forja do forte, e também é o local onde é realizado o Ritual do Aço com os anões-de-aço falecidos (detalhes a seguir). Os anões também chamam o forte de Khazad-Rûm, ou, numa tradução aproximada da língua anã, Grande Morada. Especula-se que os anões-de-aço foram criados como uma forma de compensar a falta de metais neste mundo. O fato é que, quando um anão-de-aço morre, seu corpo é trazido ao Forte Innox para ser realizado o Ritual do Aço, que consiste em transformar o corpo do anão-de-aço em aço bruto, derretê-lo e moldá-lo conforme os itens que são necessários. Durante sua vida, os anões-de-aço maiores de 40 anos, idade em que atingem a maioridade, doam parte de seu sangue para o mesmo ritual, durante o Festival de Inverno. Após a doação, eles sofrem um redutor de -1 em suas Características por 1d6-1 horas, devido à fraqueza. Quanto mais pesado for um anão-de-aço no momento de sua morte, mais homenagens serão feitas e será lembrado por mais tempo.

Licomar, terra da magia mais poderosa

Poucos diriam que Licomar é uma área de extrema magia, se não fosse o fato de bolas de fogo e trovões serem constantes. Inúmeras escolas de magia estão espalhadas pela cidade, de estilos e caminhos diferentes, e à preços variados; cuidado com enganações! Também é aqui o Templo de Ermhai, deusa da magia, e a morada de sua sumo-sacerdotiza, a enigmática Luna. Ninguém sabe qual o segredo que ela esconde ou quais soa suas reais intenções, mas é sabido que ninguém resiste aos seus encantos e sua magnífica beleza. Todos os anos acontece o Torneio de Magia, reunindo atualmente 4 modalidades diferentes, além de torneios todos os dias. As modalidades do Torneio de Magia são:

Invocação: como o nome sugere, invocações de criaturas e formas de deixá-los mais fortes;

Elemental: elementistas que lutam entre si, exceto os opostos;

Guerreiros-magos: guerreiros que usam magias, em sua maioria de ataque ou defesa;

Combate: com magias específicas para combates, é o torneio mais esperado e o mais violento de todos.

Também são divididas em duelo justo (um contra um), duplas (alternada ou simultânea) e times. Os torneios não são mortais; quando um mago estiver Perto da Morte, ele é retirado por médicos-magos, que identificam essa condição. Todos os magos podem lançar magias como se tivessem Focus +1, mas apenas em Focus que já possua, enquanto estiverem na cidade.

Ly Zarb, o glorioso reino decadente

Antigos reis corruptos, os Oito Conselheiros idem, soldados vagabundos, população abandonada e criminosos à solta. Este é o cenário do reino que já foi glorioso em suas descobertas sobre a fauna e a flora. Após anos de governo tranqüilo nas mãos de druidas, gananciosos começaram a roubar e exportar seres raros e poções mágicas, e a subornar e ameaçar os druidas mais jovens. Em menos de meio sáculo, o vilarejo já era uma cidade próspera; entretanto às custas da floresta. Utilizando força bruta ou manipulação, os governantes que se seguiam convenciam a população que a situação mudaria em breve. Mas não mudava: os recursos eram poucos, e os que existiam eram caros, apenas para os ricos. A maioria da população era composta de trabalhadores e outras minorias, como elfos e halflings. Com taxas sempre elevadas, o povo ficava cada vez mais pobre, e os ricos cada vez mais ricos. Grupos de rebeldes se formaram, para proteger a população, saqueando mercados, comboios e até invadindo o Quartel Sul. Até que Faenahd, antigo rei de Ly Zarb, declarou guerra contra esses rebeldes, utilizando-se de mercenários, seres das trevas e poderes sombrios. Com isso, conseguiu impor ordem ao reino. Pelo menos a SUA ordem. Após sua misteriosa morte, Luel tomou o posto, usando muito bem sua lábia. Ele começou a notar muitas coisas erradas, e tentava corrigir as mais graves em segredo. Infelizmente, um dos Oito Conselheiros descobriu e tramou um plano para corrompê-lo. Luel é um ótimo diplomata, mas atualmente é recluso e paranóico devido à influência do Conselheiro – que se supõe ser Kartain ou Diador. Ou será isso apenas um disfarce? Ao norte existe a Floresta Sinistra, ao sul as Planícies Geladas, ao oeste as Montanhas Escuras, ao leste o Deserto da Desolação, e ao centro o Vale da Neblina. Os Oito Conselheiros são Borland, Cistine, Diador, Gustaff, Kartain, Míria, Morris e Septa.

Mihara, terra da paz espiritual

Localizada a oeste do Forte Innox, está a cidade mais calma de Epherus, talvez por possuir o maior templo dedicado a Sillas, a deusa da paz. Pequenos santuários também são encontrados ao redor da cidade, com oferendas diárias. O reino possui casas pequenas, mas belas, torres e casas em formato de abóbada, e um grande mercado a leste. É costume um homem possuir três ou quatro mulheres, embora elfos e anões raramente adquirirem uma segunda esposa. A música é a principal arte de Mihara, conhecida também por possuir os maiores bardos de Epherus, encontrados desde Chandarúnia, Licomar e até Zuren. A magia é sutil, não sendo tão difundida na cidade, sendo reservada aos bardos; existem poucos magos, mas eles preferem uma segunda profissão, para próprio sustento. O mestre Enimah Alkaman – os moradores não gostam das expressões rei ou imperador – também é o sumo-sacerdote de Sillas, comandando as ações de clérigos e a sua cidade. Ele possui três esposas: Kinara, a primeira esposa, que cuida da casa e teve quatro filhos com ele; Liamah, a segunda, que é uma respeitada barda, com seis filhos; e Miha, a terceira, tendo três filhos, que cuida das crianças, embora todas se ajudam no que é preciso.

Rinares, cultura única

Rinares foi fundada por Jandor, um ex-general do exército de Thyandyr, que, após perder seu esquadrão contra magos de Belfeld, caiu em desgraça. Amaldiçoando a si mesmo, rumou para o norte, encontrando uma pequena vila. Aprendeu com um monge que ali vivia uma importante lição, a de que um caneco de barro demora muito para se tornar resistente. Tomando isso como base, notou que seu exército havia perdido por falta de rigidez. Nunca mais vira o monge. Decidido a mudar sua ideologia, abriu naquela vila uma escola militar, onde ensinava seus alunos a arte do conhecimento e da guerra de forma rígida. Seu treinamento incluía detecção de magos, filosofia e combates variados. Após sua morte, devido à idade, muitos se esqueceram da parte filosófica, demonstrando total falta de respeito pelos outros. Os moradores mais pobres não podem reclamar. O ensino é ótimo, desde que se siga o código de conduta correto. Além disso, existem costumes deturpados por gananciosos e interesseiros, como o imperador Makias Noukath, que perturbam a vida daqueles que passam por Rinares e moradores. São elas:

Nascimentos de gêmeos significam má sorte; os pais devem abandonar um deles.

Caso nasça o quarto filho homem, os pais são condenados à morte.

Crianças feias são expulsas da cidade, com ou sem os pais.

Alunos problemáticos são condenados à morte.

Magos são menos que escravos.

Quem possui armas mágicas são considerados honrados; excetos magos, que são ladrões.

Mulheres solteiras de qualquer raça não merecem respeito, nem possuem nenhum direito; exceto as que tiverem um tutor, possuindo alguns privilégios.

Shindara, reino do Dragão de Jade

Quando o deus Liu-Kan visitou o plano de Epherus, há milênios atrás, notou que haveria guerras violentas por motivos tolos, e decidiu fazer algo que todos vissem com respeito, o Coração de Jade, uma gigantesca pedra desse material, e uma guarda para protegê-lo, os Dragões de Jade. Entretanto, o plano de Liu-Kan funcionou ao contrário: a cobiça humana desencadeou uma guerra milenar, que causaria a destruição de várias cidades, e na morte de todos os dragões de jade, exceto um, Jadek, o mais novo deles. Cansado dessa guerra, Jadek decidiu desafiar o comandante do exército humano, Karigan, propondo um acordo: caso vencesse, o exército humano deixaria o Coração de Jade em paz, mas se perdesse, retiraria seu próprio coração, parte do grande coração. Mesmo vencendo à duras penas, o exército restante ainda tentaria derrota-lo, mas Jadek, libertou seu poder de tal forma que nada num raio de quilômetros sobreviveu a explosão de energia emanada. Nesse momento, Jadek viu a necessidade de criar uma cultura de respeito e honra. Rumou para o local mais distante que conhecia, o extremo nordeste de Epherus, levando o Coração de Jade, e algumas pessoas e crianças encontradas em meio aos escombros de cidades destruídas. Jadek ensinava às crianças filosofia, religião, honra e artes marciais, enquanto comandava a construção de um pequeno castelo. Por vezes, viajantes chegavam ao castelo pedindo abrigo por uma noite, mas se encantavam com o estilo de vida e desejavam ficar. Assim, Shindara,  que significa Local Tranqüilo, cresceu nos últimos. Como Jadek sabia da ambição humana, escondeu o Coração de Jade num lugar onde somente ele conhece e, devido a isso, demoraram muitos séculos para estabelecerem o primeiro contato diplomático com os outros habitantes, começando por Zuren. Atualmente, podem ser encontrados até Nyanda. A disciplina ensinada por Jadek mostrou que a cooperação é a chave do progresso. Assim, humanos, elfos e anões vivem em harmonia, mesmo com as diferenças destas duas últimas em outros reinos, pois acreditam que as desavenças são passageiras. Os anões de Shindara se dedicam à defesa do reino, como samurais ou monges; os poucos magos se dedicam às magias da terra e à pesquisa. Já os elfos são bons arqueiros e se dedicam à magia, principalmente se combinadas às armas. A magia só é ensinada para quem se mostra digno ou com poderes mágicos de nascença. A criança, ao completar dez anos, é convidada para ser treinada no Templo do Mestre Hon-Wai, ao sul. Ela pode negar se quiser, entretanto, pouquíssimos recusam esta honra, pois tem a chance de se tornarem mais fortes que os magos de outras regiões. Todos os magos treinados no Templo podem lançar uma de suas magias iniciais como se tivesse Focus +1, mas apenas em caminhos que já possua.

Sollaris, cidade protegida por um deus
Dizem as lendas que, quando Sillas precisou esconder seu filho Al-lah de seu irmão Ishran, ela ergueu um templo no meio do Deserto do Sol e deixou seu filho nele. Ela pediu ao seu sumo-sacerdote que encontrasse seu raio de sol e construísse uma cidade ao seu redor. Sem entender, o sumo-sacerdote começou a rodar por toda Epherus para encontrá-lo. No Deserto do Sol, viu um templo, iluminado em seu interior. Entrou, encontrou Al-lah num berço de ouro, e construiu a cidade ao redor do templo. Sollaris cresceu rapidamente, reunindo as tribos nômades e comerciantes que vagueavam pelo deserto. Não havia chefe ou rei, até que o sumo-sacerdote faleceu devido à idade, mas revelando a Al-lah qual era sua verdadeira origem. Comovido e confuso, Al-lah resolveu procurar por sua mãe, mesmo sem saber por onde começar. Após muitas pesquisas e aventuras para descobrir como reencontrar sua mãe, descobriu um ritual para leva-lo até ela. No palácio de Sillas, ele chorou de felicidade ao vê-la. Ao final de três dias, pediu Sillas pediu a Al-lah para que voltasse ao Deserto do Sol para defendê-lo dos mériques, povo do ocidente que deseja as poucas minas de ouro existentes nessa região. Chegando de volta, todos em Sollaris passaram a cultuar Al-lah como o deus do deserto. A cidade é bela, com inúmeras torres e casas; estas, por sua vez, se amontoam ao redor do das passagens principais, formando quase um labirinto para os forasteiros. O Palácio Imperial – e também o maior templo dedicado à Al-lah, está localizado no centro da cidade, e recebe muitos devotos todos os dias, que levam oferendas à Al-lah, embora ele diga que é o povo que deve recebe-las; não que ele não aceite alguns presentes. A cidade possui uma muralha ao redor da área maior, com aproximadamente 30km de comprimento total. O mercado ao oeste está sempre cheio, exceto à noite, quando são as tavernas ficam lotadas, com danças e comidas. Os mériques são um povo violento e ganancioso; são considerados uma praga por onde passam, matando, pilhando e destruindo tudo pela frente. Os mais velhos, ao descobriram minas de ouro em Sollaris, as cobiçaram. Após a primeira derrota contra Al-lah, eles se encheram de ódio por ele, e não vão desistir até derrotá-lo e roubarem todo o ouro da cidade.

Thares, cidade da neve eterna

Localizada ao noroeste do continente está a cidade mais fria de Epherus. Sua paisagem é, de certa forma, desolada: montanhas cobertas de neve, rios congelados, ventos cortantes, temperatura média de 30( negativos. As casas existentes são de dois tipos: as construídas com uma mistura de gelo e neve, e as escavadas por sobre a neve acumulada, formando uma espécie de toca, sendo esta última um tipo incomum de construção. Os moradores prestigiam a força, sendo treinados desde cedo para a fortificação dos músculos; as mulheres também possuem músculos, sendo consideradas mais belas as que têm o corpo mais torneado. A batalha é uma arte para eles, que utilizam machados e lanças como armas principais; aliás, lanças estas que, quando feitas com ossos de animais ou gigantes, são as mais perigosas nas mãos deles.

Zuren, praga na cidade da lei

Antes apenas uma vila com um pequeno santuário dedicado a Liu-Kan, hoje Zuren é considerada uma cidade pequena, mas o santuário se transformou no Templo da Justiça – o maior de Epherus –, devido o surgimento de um patrocinador idoso, chamado Nakiel. O poder mágico que emanava dele transformava algumas pessoas, deixando-as com a pele clara com tons azulados. Todos os moradores afirmavam que ele era amaldiçoado e o expulsaram da cidade, mas o efeito não se dissipou. O imperador Raune Kyrama busca formas de fazer essa “maldição” ser dissipada, contratando e pagando aventureiros para as investigações. Jamiro, um guerreiro aposentado, também paga – e bem – para curar a doença, que também a possui.

Pontos de interesse

Portal das Pedras, ligação entre outros mundos

Localizado ao norte de Astúria, o Portal das Pedras é um enigma da construção antiga. Pedras foram levantadas de tal maneira que formam um círculo, e dentro dessa área as pessoas são teleportadas para outros mundos, às vezes sem nunca retornarem. O contrário também é comum: pessoas que vem de outros mundos e que demoram a descobrir como voltar. Os estudiosos de Astútia descobriram que existe certa regularidade de destinos, variando com a lua, o dia, ou estações do ano. Pouco ainda é sabido por eles, mas podem dar informações para pessoas que se percam por Epherus.

Torre de Daryl, onde mistérios acontecem

Ao extremo sudoeste de Epherus, está a Torre de Daryl, na verdade um laboratório onde seu morador faz muitas experiências. Como ele não gosta de ser interrompido durante suas horas de criação, existem muitas armadilhas em todos os 5km de extensão de sua torre.

Personagens

Árion, druida das aves, F2 H3 R3 A3 PdF2 13 PVs/12 PMs,  Ar 3, Água 1, Luz 2, Terra 1, Animais (aves apenas), Aliado (Max Mainee), Clericato, Levitação. Nascido próximo a Licomar, Árion sonhava em voar como os pássaros. Aprendeu de um clérigo de Hannah, que ele criou todas as aves, e decidiu ser um druida. É hoje um defensor das aves, voando junto a elas com uma armadura que desenvolveu, usando cipós e uma mistura de ervas e seiva de árvore. Conheceu Max Mainee quando este estava de passagem por Ephitares. Árion estava fugindo da guarda, quando Mainee o interceptou. Houve um pequeno combate entre eles, com uma vitória fácil de Mainee, entregando ele à guarda. Mas quando viu os guardas batendo cruelmente em Árion, nocauteou os guardas e fugiu com ele da cidade.

Daryl, mago e cientista solitário, F1 H4 R3 A1 PdF1 15 PVs/15 PMs,  Ar 2, Água 1, Fogo 2, Luz 2, Terra 3, Trevas 1, perícias (Ciências, Máquinas), Arma Especial (PdF, besta múltipla, Tiro Múltiplo) Genialidade, Amnésia. Nascido num mundo distante, o jovem Daryl estava estudando para se tornar um especialista em objetos mecânicos. Entretanto, durante um de seus experimentos – e talvez por influência da posição dos planetas –, ele criou uma fenda espacial, que sugou a si mesmo e todo o seu laboratório. Acordando dias depois, numa casa em Astúria, ele se lembrava apenas de seu nome e de seu desejo de construir coisas. Descobriu também que para voltar para seu mundo natal teria que se lembrar qual é. Triste mas esperançoso, se instalou ao sul do continente, junto de seu laboratório, onde costuma criar desde ferramentas de escrita a engenhocas confusas. Mas também construiu armadilhas não-letais para manter as pessoas distantes, utilizando-se de magias de teleporte e ilusão. É muito visto pelos corredores da biblioteca de Astúria, tendo permissão especial de Harus para ver os livros até o nível púrpura.

Enimah Alkaman, sumo-sacerdote de Sillas, F1 H3 R2 A3 PdF0 10 PVs/10 PMs, Água 4, Ar 3, Fogo 2, Luz 3, Terra 2, Clericato, Paralisia. Tem 42 anos, pele morena, cabelo curto. Possui três esposas: Kinara, que cuida da casa, Liamah, que é uma barda, e Miha, que cuida das crianças, que são treze, embora todas se ajudam no que é preciso.

Gelliard, governador de Benfeld, F1 H2 R2 A2 PdF2 10PVs/10PM's, Manipulação, Crime, Genialidade, Riqueza.

Harus, sumo-sacerdote de Heroth, F1 H5 R3 A5 PdF2 15 PVs/25 PMs, Ar 6, Água 4, Fogo 4, Luz 5, Terra 5, Trevas 3, todas as perícias, PM's Extra x1, Boa Fama, Telepatia, Teleporte, Clericato, Imortal, Insano (Demente). Acredita-se, embora ninguém confirme, que Harus era um bardo em sua primeira vida, quando se sacrificou para salvar uma escultura da baforada de um dragão. Heroth, comovido, devolveu-lhe a vida, e ele se tornou um ser imortal de maior poder que já possuía. Entretanto, também possui uma mentalidade infantil, gostando de coisas simples e fazendo muitas brincadeiras, mas sabendo quando um assunto é sério, como se tornasse outra pessoa (não sendo a Desvantagem Dupla Personalidade).

Jadek, dragão de jade, rei de Shindara, F18 H15 R16 A16 PdF6 80 PVs/80 PMs, Focus 16 em Luz e Terra e 14 em todos os outros Caminhos, Levitação (mas Jadek não costuma voar), Sentidos Especiais (todos), Telepatia, Ataque Múltiplo, Arena (Shindara), Devoção (proteger o reino), especializações (História, Filosofia, Artes Marciais e outras de Artes e Ciências).

Luel, rei de Ly Zarb, F2 H3 R3 A1 PdF0 15 PVs/9 PMs, Manipulação, Boa Fama, Código de Honra (desconhecido), Insano (Paranóico, mas pode ser disfarce).

Luna, sumo-sacerdotiza de Ermhai, F0 H6 R4 A3 PdF0 20 PVs /40 PMs, Ar 7, Água 8, Fogo 8, Luz 9, Terra 7, Trevas 7 , Elfa branca, Arcano, Clericato, PM's Extra x2. Nascida na mais alta elite dos elfos brancos, Luna precisou logo cedo demonstrar seus poderes ao apagar um misterioso incêndio em Amarath. Investigando o fato, descobriu-se em meio a uma conspiração contra Makias Noukath, regente de Rinares. Tentando impedir seu assassinato, desapareceu. Surgiu após dez anos, sendo uma pessoa fria em sentimentos. Quando questionada sobre sua ausência, ela consegue dissuadir a pessoa com seu olhar encantador. Decidiu morar em Licomar, por ser uma forte área de magia. Tornou-se sumo-sacerdotiza ao vencer o Torneio de Magia três vezes seguidas, em todas as categorias. Ela possui 127 anos – nova para sua raça –, 1,72m, 59kg, pele branca, cabelos cacheados brancos, olhos azuis claros. Ela é sempre vista com seu manto branco, com filetes de ouro.

Max Mainee, guerreiro do chicote, 2 H4 R3 A2 PdF0 15 PVs/15 PMs, Meio-Elfo, Membros Elásticos, Ataque Especial (F), Arma Especial (F, chicote duplo, Sagrado, Levitação*, Deflexão*, Ataque Múltiplo*, e outros poderes ainda não revelados), Devoto, Paralisia (F), perícia (Crime), especializações (Arremesso, Tecelagem), Inimigo (Dom Foremmad), Insano (Megalomaníaco), Maldição (veja abaixo). Os *'s significam o que o chicote duplo oferece. Max Mainee é um jovem guerreiro especializado em uma arma pouco comum em qualquer reino: o chicote. Quando criança, viu numa apresentação circense um domador de feras usar seu chicote e ficou maravilhado. Fugiu de casa, abandonando o negócio da família – a criação de ovelhas – e seu irmão Kio Kimmes, para acompanhar o circo. Treinando nessa complicada arte por anos, aprendeu que também era necessário sobreviver nas dificuldades da vida, tornando-se batedor de carteiras, mesmo não gostando disso. Mainee tem olhos verdes, cabelos esverdeados, 1,80m, magro, esguio, sendo confundido várias vezes com um elfo, mas ser o ser. Na verdade, ele é um meio-elfo, mas sabe disfarçar muito bem, a ponto de seus companheiros demorarem a saber disso. Ele costuma andar com vários tipos de chicote, pendurados em sua cintura, uma espada curta e um estranhíssimo chicote duplo, arma muito perigosa em suas mãos. Entretanto, Mainee não gosta de matar, prefere apenas imobilizar ou nocautear seus adversários. Seu inimigo é Dom Foremmad, por ter o costume de destruir áreas de sua cidade-natal, e por explodir parte de seu castelo. Mainee foi amaldiçoado pelos deuses, por motivos que nem ele sabe; mas quer supera-los, orando muito a Manaro, deus da sorte, para conseguir.

Os Oito Conselheiros de Ly Zarb:

Borland, guerreiro, F3 H3 R3 A2 PdF0 15 PVs/15 PMs, Anão, Ataque Especial (F), Má Fama. Nascido no Forte Innox, ele se tornou um dos melhores guerreiros do reino. Durante uma visita à Rinares, causou uma pequena confusão que, somada ao histórico de seu irmão Boreth (que viajava junto), resultou na prisão e condenação de todos. Teriam a cabeça cortada, se não fosse o fato de um estranho ter pagado bela quantia pela libertação do grupo inteiro. O estranho pediu a Borland que se tornasse um dos Oito Conselheiros, que aceitou de imediato, pois saberia que seria mal-recebido de volta.

Cistine, ladra e maga, F0 H3 R2 A1 PdF1 10 PVs/10 PMs, Ar 2, Fogo 1, Luz 1, Meio-Elfa, Crime.

Diador, mago da mente, F0 H6 R2 A1 PdF0 10 PVs/30 PMs, Ar 5, Água 5, Fogo 6, Luz 5, Terra 6, Trevas 8, Manipulação, PM’s Extra x2, Telepatia. Ninguém sabe onde Diador nasceu, nem mesmo se é deste mundo. A única certeza – embora aparente – é que ele é idoso, pela pele enrugada e caminhar lento. Foi visto pela primeira vez em Rinares, onde demonstrou poderes psíquicos para roubar um soldado, e foi condenado à morte. Entretanto foi libertado – talvez usando controle mental em massa. Depois, viajou para Nyanda, Licomar, Maren, Amarath, e por último Ly Zarb, onde se estabeleceu definitivamente. Diador é baixo, magro, recurvado pela idade, e aparenta ter saúde fraca. É um dos mais influentes de Ly Zarb, tendo o controle de metade do exército do reino.

Gustaff, paladino caído, F3 H3 R3 A3 PdF0 18 PVs/18 PMs, Água 2, Fogo 2, Luz 1 (apenas para ilusões), Trevas 4, Arma Especial (F, Ataque Especial, Profana), Armadura Extra (Força), Clericato (ser desconhecido), Patrono (o mesmo ser), Má Fama. Antes um glorioso paladino de Nyama, viu seu irmão ser violentamente assassinado por bárbaros. Quando tentava fazer a guarda procurar os assassinos, eles negaram, e Gustaff explodiu em fúria. Investigou por conta própria, encontrou os assassinos e matou-os com ferocidade. A crueldade fez despertar um poder maligno dentro de si. Sua deusa o abandonou, sendo substituída por um ser maligno, concedendo-lhe poderes sombrios. Ele se impôs como o juiz dos Oito Conselheiros, sendo aceito sem resistências.

Kartain, feiticeiro, F1 H2 R3 A1 PdF1 12 PVs /18 PMs,  Fogo 3, Terra 3, Trevas 2, Manipulação. Nascido em Licomar, foi expulso por realizar magias destrutivas. Rumou para Astúria para aumentar seu conhecimento místico. O convite para ser um dos Oito Conselheiros foi feito por um amigo do alto escalão de Ly Zarb. O amigo desapareceu após ele aceitar o cargo. Ele tem uma caverna como refúgio, protegida contra invasores, para poder realizar suas magias corrompidas.

Míria, ranger solitária, F2 H3 R2 A1 PdF2 10 PVs/10 PMs, Elfa, Animais, Sobrevivência, Arena (florestas tropicais). Fugitiva de Amarath, vagava por cidades tentando encontrar um grande amor, mas após algumas decepções amorosas, desistiu de se relacionar com as pessoas, preferindo os animais. Aceitou o convite de ser um dos Oito Conselheiros por adorar o clima da Ly Zarb. Mas só comparece às chamadas quando lhe é enviado um pedido de emergência.

Morris, clérigo de Ishran, F2 H2 R3 A1 PdF0 15 PVs/15 PMs, Água 1, Fogo 2, Terra 3, Trevas 3, Clericato, Aliado (seu amigo Kio Kimmes). Com suas três primeiras mortes – a primeira por desafiar um dragão, a segunda por ter explodido junto a um laboratório e a terceira por ser esmagado num desmoronamento –, ele começou a pensar sobre o destino reservado aos mortos. Foi aceito no templo de Ishran em Hagard, aprendendo sobre os caminhos do Além. Aceitou a proposta de ser um dos Oito Conselheiros de Ly Zarb, pois eles precisavam de auxílio nos momentos de execução de prisioneiros e rebeldes.

Septa, clériga de Manaro, F1 H3 R2 A1 PdF1 10 PVs/10 PMs, Ar 1, Água 2, Luz 3, Elfa, Clericato

Seramis, governador de Thyandyr, F0 H3 R2 A2 PdF1 10 PVs/10 PMs, Ar 3, Água 1, Fogo 3, Luz 2, Terra 2, Trevas 1, Artes, Manipulação, Telepatia

Regras

As regras principais do 3D&T  continuam as mesmas, apenas acrescentando as seguintes:

Vantagens e Desvantagens 

Arma Especial: Profana (1pt): Sua arma é o oposto da Sagrada: o usuário recebe Força +1 e Armadura +1 quando enfrenta paladinos e criaturas da luz (que possua ou que seja criada com magia da Luz). Personagens que tenham Código de Honra dos Heróis e/ou da Honestidade não podem comprar ou usar esta arma, nem deixam que seus companheiros o façam.

Devoto (1pt): Seu personagem tem certa afinidade com um dos deuses, possibilitando a ele desde orar para seu deus e adquirir um benefício até ser bem recebido pelos clérigos do templo dele. Cada deus dispõe aos seus devotos certos poderes e conhecimentos relacionados ao seu domínio, não sendo superiores aos dos clérigos.

Vantagens e Desvantagens Únicas

Anão-de-aço (4pts)

Recebe Armadura +1 (até um limite de A5), Armadura Extra (escolher uma entre Corte, Contusão ou Perfuração), Resistência à Magia, especializações Mineração (de Ciência e Sobrevivência) e Armoraria (de Máquinas), Código de Honra dos Anões-de-aço (para com o Ritual do Aço e com o Festival de Inverno), fazem testes de R+1, vivem três vezes mais que humanos normais. Anões-de-aço magos (que não possuam Clericato) devem pagar 1pt de personagem adicional para ter Focus 1 em seu primeiro Caminho.

Elfo branco (4pts)

Recebe Habilidade +1 (até um limite de H5), Luz +1, outro Focus à escolha +1, exceto Trevas, PM’s Extra x1, ver no escuro como os outros elfos, fazem testes de R-1, vivem três vezes mais que humanos normais.

Elfo Selvagem (2pts)

Recebe Arena (florestas tropicais), Insano: Paranóico (para com as outras raças), dano +2 quando usa lanças (tanto para F quanto para PdF; apenas perfurante), fazem testes de R+1 contra venenos (naturais, artificiais ou mágicos), ver no escuro como os outros elfos, vivem duas vezes mais que humanos.

Regras adicionais

Magias de teleporte funcionam, mas de forma perigosa: sempre que um jogador tentar (por magia ou a Vantagem), jogue 1d6: 1-> funciona normalmente; 2-> funciona, mas de forma estranha (roupas trocadas, longe do local escolhido, etc); 3 a 5-> não funciona, mas consome PM’s; 6-> a mente doentia do Mestre escolhe o efeito! Além disso, gastam o dobro de PM’s normais.

Campanha

Para começar uma campanha em Epherus é, de certa forma, fácil: pelo Portal das Pedras. Personagens de outros mundos podem usar magias de teleporte de forma errada e serem transportados para Epherus por engano, devendo encontrar uma forma de voltar ao seu mundo. Disponibilizarei em breve uma aventura introdutória baseada no Portal.
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