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| INTRODUCAO

¥ "Contos de Aguas Negras" é um cenario ficticio de RPG que transporta os jogadores para um

' ambiente sombrio e desafiador, onde a sobrevivéncia é uma luta constante. Neste arquipélago subjugado pelo

‘ Império do Mar Sem Rastros, a opressao é palpavel e as ameacas sao inimeras.

Os jogadores tém a liberdade de se aventurar como rebeldes lutando contra a tirania do império,

x mercenérios em busca de riquezas nas dguas turbulentas, ou até mesmo agentes do préprio império, buscando
manter sua hegemonia sobre o arquipélago. Cada escolha traz consigo seus préprios desafios e dilemas
morais, moldando o destino dos personagens.

; As guildas de ladrdes e piratas oferecem oportunidades para aqueles dispostos a arriscar tudo em

| busca de fortuna, enquanto os magos insanos exploram os segredos ocultos das dguas negras, desencadeando

! poderes antigos e terriveis.

‘ ' A imprevisibilidade do mar negro é um elemento central neste cenario, com tempestades furiosas,
monstros marinhos'e outras criaturas sinistras ameagando constantemente os navegantes. Quando o préprio

i mar se enfurece, sua consciéncia destrutiva pode desencadear catastrofes de proporcdes épicas, aumentando ?
ainda mais a tenséo e o perigo. b
. Em "Contos de Aguas Negras", os jogadores enfrentardo ndo apenas inimigos externos, mas também i
.' seus préprios demdnios internos, enquanto lutam para sobreviver e deixar sua marca em um mundo ( ;
.

mergulhado na escuriddo e na incerteza. Este cenario oferece uma narrativa envolvente e cheia de
| possibilidades para os jogadores explorarem e desafiarem seus limites.
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O COMECO

Os barbaros viviam em lo como reis, eles
moravam em cavernas, montanhas, vilas, aldeias e
alguns eram ndmades que pertenciam a algum tipo
de tribo ou cla. E nesse tempo, eles eram brutais,
nao-havia distingdo de crenca ou nacgao, as leis se
existiam eram feitas pelos mais fortes de sua tribo
ou aldeia. A magia era uma coisa nova e temida,
pouquissimas pessoas tinham o dom de usar a
magia-e aqueles que o tinham, eram cagados e
mortos, acusados por bruxaria. Os primeiros
magos no mundo de lo; foram conhecidos como:
Os Magos Selvagens. Esses arcanos viviam nas
matas mais inospitas da terra de lo, 0s seus
poderes provinham da terra. Hoje esses magos séo
mais raros do que antigamente e com poder arcano
rastico e ultrapassado. Todos foram substituidos
pelos estudiosos magos das grandes cidades de lo.

Os Deuses nessa época apenas
observavam o mundo néo interferindo nos povos
que se espalhavam por todo continente, crescendo
a cada dia.

Esses povos barbaros criaram reinos e
seus lideres se intitulavam Deuses, alguns
promoviam massacres tdo grandes, que os Deuses
malignos se sentiam até ofendidos. Com o tempo
essas vilas se torharam cidades, nessas cidades, o
povo tornou-se “civilizado”, e com isso, era a
chegada: A Era dos Avenos.

Avenos eram mortais que de reis
passaram a ser Deuses e donos de um grande
império, mas apesar disso existiam apenas 27
Avenos, que dividiram o mundo entre si e
mantiveram os povos subjugados durante séculos.
Por serem os Deuses Falsos do mundo de lo, eles
fizeram tudo para manter esse poder incluindo a
proibicdo da magia em suas terras, ja que muitos
Avenos nem Sabiam ler e escrever quanto mais
usar magia. Os Deuses Verdadeiros comegaram a
se irritar com tamanha ingratidéo, e a falta de
sabedoria dos povos barbaros. Mas eles ndo
interferiram. Eles acreditavam que, com o tempo, a
propria raga humana iria adquirir sabedoria.

OS DRAGOES

Os primeiros Dragdes de lo, eram no
comeco de tudo, criaturas de grande poder. No
mundo de lo, possuiam uma flria e forca, que nédo
condizia com sua inteligéncia e sabedoria. Eles
desconheciam a magia, mas possuiam
agressividade e poder quase que divino. Os
dragd@es foram as primeiras.espécies magicas a se
estabelecerem nos reinos de lo. Imponentes, eles
reinaram por milénios no mundo de lo. Até a
chegada das outras ragas. Os humanos nesses dias
eram barbaros, que se interessavam apenas com
sua preservacao, eles se escondiam nas sombras,
cavernas, montanhas e em qualquer lugar que
pudessem evitar essas criaturas de grande poder.
Povos ndo-humanos como elfos, andes, halflings,
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draconianos e outras ragas, viviam nos lugares
mais indspitos de lo e ndo se interessavam pelos
povos barbaros do continente, e esses cresciam a
olhos vistos.

Os Dragdes conheciam os humanos nessa
época, mas 0s povos barbaros ndo conheciam os
dragdes, eles achavam que essas terriveis criaturas
eram apenas animais primitivos que cacavam em
grandes territérios. Os dragdes bons tinham uma
certa afinidade com os elfos, andes, halflings e
gnomos de lo e evitavam atacar suas comunidades
e seus territorios, enquanto os dragdes malignos
devoravam tudo que viam pelo seu caminho
dominando grandes regifes. Um dos motivos da
raca humana parar com a vida némade foi por
causa das viagens incertas a lugares sinistros do
mundo de lo. A maioria dos dragdes, até os
malignos assistia 0 mundo mudar drasticamente e
com a chegada dos povos barbaros, eles viram a
raca humana crescer adaptando-se aos perigos do
mundo, e ndo imaginaram que um dia eles fossem
se tornar reis de impérios grandiosos.

A GUERRA CONTRA OS DRAGOES

Os béarbaros se espalhavam no mundo
muito rapido, formando vilas e cidades. Os
dragdes perdiam os seus dominios, mas
continuavam espalhando o terror nas terras
barbaras. Os anos se passaram de uma maneira
muito lenta para a longevidade divina dos dragdes,
mas para os povos barbaros as aldeias se
tornaram vilas e de vilas se tornaram cidades, a
populagdo dessas cidades adquiriu um certo grau
de inteligéncia e sabedoria. E os dragdes
perceberam que as cidades humanas ja se
estendiam ao Sul da Costa Negra até as terras de
Quelsedan, a Oeste dos Picos Eternos e em outros
locais que antes da chegada dos barbaros, era
dominio e refagio dos Dragdes Dourados da Costa
Negra e dos Dragdes Verdes da terra de
Quelsedan. Os drag@es buscaram exilio nas ilhas e
ilhotas de lo numa hibernacéo forcada e com isso,
0s ataques nas vilas, aldeias e cidades cessaram.
Os drag0fes passaram entdo de seres de incrivel
poder para monstros de contos de fadas. Lendas de
uma época antiga, supersticiosa e esquecida pelo
tempo. Os barbaros viveram em paz durante
séculos e os dragdes foram esquecidos, até que um
imenso covil na terra de Krato foi descoberto por
um grupo de aventureiros de um antigo Aveno
morto do Antigo Mundo. Eles descobriram
maravilhas nunca encontradas antes nas terras
deste soberano, que se intitulava ser um Deus. E
reportaram sua descoberta ao imperador de Krato,
mas uma fera demoniaca guardava estas
maravilhosas reliquias. O Aveno mandou um
grande exército para matar a fera e tomar o
tesouro escondido do dragdo ancido. Depois desse
evento todos os Avenos do Antigo Mundo queriam
usurpar as riquezas dos dragdes de lo, e uma




verdadeira cacada aconteceu no grande
Continente Antigo. Uma guerra sem precedentes
que durou um século com a derrota dos dragdes, e
transformou varios reinos de lo.

Muitos dragdes pereceram nesta guerra e
0S poucos que restaram nos dias de hoje se
exilaram nas ilhas e em outros lugares distantes e
desconhecidos até pelos povos élficos. Uma das
ragas mais antigas de lo: Os poucos dragdes
deixaram as desavengas de sua raca de lado e
formaram grandes aliangas conhecidas hoje como
os Circulos, determinados pela cor de suas
escamas. O tesouro dos Dragfes mortos serviu
para a reconstrucao das cidades destruidas e
garantiu a hegemonia permanente da raca humana
no mundo de lo.

OS CIRCULOS DE PODER

Depois da guerra, os Dragdes que
restaram eram seres de grande poder, mas em
minoria e num mundo novo foram obrigados a se
unirem deixando suas diferencas de lado. Essa
unido formou os Circulos de Poder, onde cada
dragédo independente de seu alinhamento se uniu
para a sobrevivéncia de sua espécie. Cada circulo
€ representado por uma cor.

O Circulo Vermelho representa todos o0s
Dragdes Vermelhos de lo; enquanto o Circulo
Dourado todos os Drag6es de Ouro e assim por
diante.

Muitos dragdes morreram na guerra dos
100 anos e por isso, pode existir circulos com trés
dragdes, como também pode existir apenas um
representante de uma raca inteira. Cada circulo
(se houver) possui um lider, um conselheiro e um
porta-voz. Os dragbes ancibes sdo os lideres de seu
circulo e sdo estes lideres que tomam as decisdes
de seu grupoe todos devem obediéncia a eles, o
conselheiro do circulo sdo aqueles que aconselham
a melhor forma de guiar o circulo e geralmente
este conselheiro é um sabio dragdo, com alguns
anos ha mais que o lider. O porta voz; tem como
funcdo de representar o seu circulo no Conclave
dos Dragdes, onde todos os Circulos de Poder se
encontram para discutir os interesses de sua
espécie no mundo de lo. O Porta Voz geralmente é
um carismatico dragéo adulto que esta habituado
com o novo mundo e entende muito bem a nova
ordem de poder dos reinos, que antigamente eram
de origem barbaras.

Os drag@es mais velhos por serem
reclusos e contaminados por anos de rancor e
sofrimento preferiram a sagacidade desses jovens
dragdes. Antigamente, quando os Conclaves eram
anunciados e os circulos marcavam sua presenca;
bate-bocas e inimizades eram o tema de todos
esses conclaves, parque os ancides falavam pelos
circulos e esses costumavam deixar aflorar séculos
de rancor pelos dragBes opostos ao seu
alinhamento ou a inimizades pelos humanos que
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cagaram sua raga numa época que 0s Avenos
existiam. Por isso, o porta voz foi uma atitude
sensata criada pelos lideres ancides para que tais
atitudes ndo tomassem mais a pauta dessas
reunides importantes. Apesar de toda importancia
o0 Conclave dos Dragdes se reuniu apenas sete
vezes e nunca mais houve a necessidade de tal
tarefa. Se algum dia isso for necessario néo
pensaram duas vezes antes de se reunirem
novamente. Mas apenas os lideres de cada circulo
podem convocar um conclave. Os circulos, além de
se manterem unidos possuem leis que mantém a
sua existéncia. Essas leis fazem parte do Livro
Dourado de Bahamut (Ouro) da Alianca das 30
Coroas, que representa as cidades que aderiram
ao Pacto dos Dragdes.

AS LEIS DO CiRCULO

12 Lei: Os Dragdes podem interferir na politica da
Alianca das 30 Coroas se 0s governantes dessas
cidades assim desejarem.

2% Lei: Nenhum Dragéo pode atacar qualquer
cidade que pertencga a Alianca das 30 Coroas.

3% Lei: Os Dragdes podem cacar até 5 km das
cidades da Alianca das 30 Coroas.

42 | ei: Os Drag0es ndo podem cacar os habitantes
da Alianga das 30 Coroas.

52 Lei: Os Dragdes nao podem interferir na
politica da Alianca das 30 Coroas.

6% Lei: Os Dragdes podem pédir ajuda da Alianca
das 30 Coroas se acharem que suas vidas estédo
correndo perigo.

7% Lei: Os filhotes perdidos dos Dragdes devem
receber abrigo da Aliancga das 30 Coroas até o
responsavel dragao mais velho reivindicar a cor da
escama do filhote perdido.

8% Lei: A comercializacdo, morte, escravidao e
maus tratos de qualquer filhote perdido por uma
cidade da Alianca ou de habitantes que pertencam
a Alianga é passivo de expulsdo da Alianga ou
condenacdo a morte. Cada caso deve ser avaliado
com cautela para punir os verdadeiros culpados.

92 Lei: Os Dragdes podem pedir abrigo nas regies
das cidades da Alianca das 30 Coroas.

102 Lei: Ninguém das redondezas da Alianca das
30 Coroas tem permissao de cacar os Dragdes de
lo.

112 Lei: Dragdes que atacarem as cidades da
Alianca podem ser cacados e serdo considerados
dragdes renegados pela Alianca das 30 Coroas.
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122 L ei: A inimizade de dois ou mais Dragdes ndo
pode interferir nas regifes da Alianga ou causar
destruicdo desenfreada nas cidades da Alianca.

DRAGOES RENEGADOS

Os dragdes renegados sdo aqueles que
ndo aceitam as leis de seu circulo, muito menos as
leis do pacto. Esses dragbes agem no mundo com
agressividade a qualquer forma de ordem ou
controle que impecam de cacar, conquistar novos
territérios e adquirir novos tesouros (independente
onde estejam). Eles podem ser de indoles benignas
ou cruéis, mas os leais dificilmente se tornam
dragdes renegados. Os drag@es cruéis agem como
se 0 mundo,néo tivesse mudado e destroem, pilham
e matam tudo que acharem pelo caminho e que
mereca sua atencdo, mas gostam de brincar,
destruindo vilarejos, cidades ou vilas. Os dragfes
benignos sdo reclusos e costumam travar suas
batalhas debatendo sobre sua posi¢do no mundo,
mas se desafiados, sdo tdo agressivos e brutais
quanto os dragdes cruéis de lo. Apesar de tudo, os
dragdes renegados de boa indole sdo poucos e a
maioria deles sdo jovens adultos (rebeldes).

Os dragdes renegados estao largados a
sua propria sorte, os dragdes cruéis nutrem um
6dio pelos dragdes que decidiram abaixar a
cabeca e acatar as ordens das cidades humanas, o
Circulo de Poder néo protege esses dragdes, por
outro lado séo os Unicos que podem caca-los na
terra de lo.

Mas nem sempre é assim, as cidades
atacadas montam grupos para exterminar os
dragdes renegados alegando legitima defesa, mas
apesar das grandes cagadas raros sdo 0s grupos
que conseguem derrotar um dragdo. Lembre-se,
que alguns poucos dragdes renegados serdo bem
mais velhos que os jovens adultos de hoje em dia.
Sobreviventes da guerra dos 100 anos. Depois da
guerra, apenas dois dragdes registrados pela
Alianca das 30 Coroas foram mortos, Bellagam
“Dragdo Vermelho”, morto na Ilha de Brilho
Eterno (Aguas Negras), depois da queda dos
Avenos e sua companheira morta, mas em outra
ocasido e longe destas terras, Zoe. Mesmo assim,
os dois dragBes passaram seus Ultimos 70 anos de
vida destruindo cidades e vilas. Como nem todos 0s
dragdes renegados sdo malignos; existem dragdes
bons e neutros, mas estes dragbes ndo sdo cacados
porque néo estdo interessados na destruicio
desenfreada e nem has conquistas dos povos de lo.

Os drag0es renegados vivem nos locais
mais isolados de lo, eles ocupam imensos terrenos
habitados por criaturas méagicas, terrenos magicos
selvagens ou lugares dificeis de um mortal
sobreviver (vulcdes, geleiras, pantanos,
subterraneos etc.). Muitos dragdes jovens estao se
aliando aos dragdes renegados mais experientes, e
preocupando os Circulos de Poder que tentam
arranjar alguma maneira de trazé-los de volta. O
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assunto do préximo Conclave com certeza seré o
destino dos dragdes renegados.

OS FILHOTES PERDIDOS

Muito se perdeu com a cagada
desenfreada contra os dragdes da terra de lo. E
muitos desses drag@es ignoraram a profecia do
dragdo ancido morto na guerra. Erdus (O Ancido
de Platina) havia profetizado 10 anos antes da
guerra comecar que os dragdes iriam enfrentar a
pior batalha de suas vidas e que muitos iriam
perecer como formigas diante de uma ameaca tédo
pequena gquanto, mas mortal pela sua quantidade,
resiliéncia e ganancia. Enquanto os dragbes
malignos desdenhavam da profecia feita por Erdus,
outros de bom coragéo achavam que o dragao
estava delirando e que ele ja havia vivido bastante.

Mas assim, que o eclipse do sol tornou lo
numa mortalha enegrecida, os covis dos dragbes
foram atacados em todo mundo quase que
simultaneamente e os exércitos barbaros se
apinharam como formigas em cima de suas presas
e arrancaram a carne delas com fogo, piche,
Iaminas, flechas e pedras. Os poucos dragdes que
acreditaram na profecia do antigo drag&o ancido,
esconderam seus filhos (ovos de dragdo) pelo
mundo de lo ou por confiangca deixaram nas méos
de guardides ndo-humanos simpaticos a sua causa.
Esses ovos ndo chocaram e ficaram perdidos com
0 passar dos séculos e até os dias de hoje
continuam perdidos, mas de vez em quando, um ou
outro aparece. Isso acontece quando aventureiros
em missdes em regides indspitas se deparam com
esses ovos escondidos. g

Os filhotes perdidos sdo ovos que mesmo
depois de séculos, inexplicavelmente continuam
sem serem chocados e achar um filhote perdido é
ter o circulo de dragéo da cor do filhote perdido
na caga daquele que estiver em posse do ovo.

AS SOMBRAS DE MORANA

Quando o Tarrasque (O Devorador de
Mundos), surgiu pela primeira vez na terra de lo, a
deusa Morana sabia que precisava aumentar a
influéncia do seu pantedo em muito pouco tempo.
As guerras divinas comecaram e 0s deuses
inquietos tentavam arrumar um jeito de aprisionar
o Tarrasque na sua antiga prisdo. Morana se
aproveitando dessa situagdo mandou para a terra
de lo, "As Sombras de Morana”, seguidores leais
(criaturas do plano negativo), mas que se
materializavam em formas de sombras
(humanoides). As Sombras de Morana tinham
como objetivo converter o maior nimero de
humanoides para sua causa, sem distin¢ao de
crenca, raca ou classe social. Para as Sombras de
Morana conseguir tal feito; culpavam os
verdadeiros deuses pela destrui¢do do Tarrasque
dizendo:




“A terrivel criatura foi enviada pelos deuses
verdadeiros de lo, porque os deuses estavam
indignados com a adoracéo feita pelos povos
barbaros, aos falsos deuses (os Avenos)”.

Os mais fracos de espirito e os de
coracdo impuro aceitavam a deusa das sombras
como a Unica deusa verdadeira de lo. Quando isso
acontecia as Sombras de Morana protegiam o0s
novos seguidores da deusa até o fim de sua
existéncia (se mesclando a carne de seus novos
seguidores como: simbiontes).

Morana conseguiu varios seguidores para
sua causa, na época do Devorador de Mundos, ela
sabia que seria destruida se sua forca proveniente
de seus seguidores néo fosse aumentada; porque 0s
outros deuses desconfiavam que tivesse sido ela a
causadora do aparecimento do Tarrasque, na terra
de lo. Mas o poder de seu plano negativo
aumentou de tal maneira que todos os deuses que
ficavam contra ela eram punidos severamente. O
poder de Morana ficou tdo grande nesta época que
ela saiu das guerras divinas intocada pelos outros
deuses de lo. Os povos temendo: “O Devorador de
Mundos”; corriam para Morana e os deuses
verdadeiros indignados mandaram os seus agentes
divinos para destruir as Sombras de Morana. Os
deuses verdadeiros comegaram a se impor como 0S
Deuses de lo, porque além dos'agentes cagarem as
sombras divinas, os agentes tinham ordens de seus
deuses de criarem templos e ajudar as almas
perdidas dos reinos de lo.

Muitos dos templos que foram feitos na
época do Devorador de Mundos e cleros foram
obras dos agentes divinos.

Hoje poucas sombras existem vagando
nos reinos de lo. As Sombras de Morana nunca
mais falar&o com Morana, as sombras divinas
acham que é um castigo de sua deusa por néo
terem corrompido todas as almas da terra de lo.
Hoje as Sombras de Morana séo cacgadas pelos
reinos bons ou pelos inimigos da deusa das
sombras, mas a habilidade que os agentes das
sombras possuem de mudar de forma dificulta as
acdes dos clérigos inimigos de Morana.

OS DEUSES DE 10

Os deuses séo seres divinos de grande
poder, eles julgam os atos dos pobres mortais e
frequentemente interferem na'vida desses mortais,
mas a maioria das vezes eles séo agraciados com
oragdes, presentes, sacrificios, festas e dias de
graca (feriados em homenagem ao dia dos deuses).
Isso mostra o respeito que os pobres mortais
adquiriram a duras penas, durante os séculos de
ignorancia. No inicio, os deuses ndo interferiam
com as atividades dos barbaros (humanos) e nem
de outras ragas ndo-humanas, eles acreditavam
que com o tempo eles iriam evoluir e aceitar
aqueles que realmente o fizeram; os Deuses. Os
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barbaros por sua vez ndo acreditavam nos deuses e
se intitulavam deuses e aqueles que pensavam
diferentes de seus senhores eram mortos ou
convencidos a acreditar no poder dos deuses falsos
e durante muitos séculos os deuses falsos
dominaram as terras de lo e se intitularam
Avenos. As outras racas: (como os elfos,
draconianos, andes, gnomos, halflings etc.) tinham
um entendimento sobre todas as coisas do mundo e
por isso, as suas crencas e suas tradicdes vieram
com o nascimento de seu povo e com isso, suas
cidades prosperaram com mais inteligéncia, forga
militar e econdmica. Os barbaros se espalhavam
pelo mundo com seu povo desorganizado e
descrente. Os deuses foram se irritando ao ponto
de despertar a fera mais tenebrosa que o mundo ja
conhecera. A fera destruiu muitos reinos e
remodelou lo, com a chegada dos agentes divinos.
Essa criatura hoje é conhecida como: “Tarrasque
(O Devorador de Mundos) “.

Muitos barbaros pediram ajuda aos
Avenos do Antigo Mundo, mas eles ndo sabiam o
que fazer porque eram apenas pobres mortais.
Depois disso os Avenos perderam muita influéncia
em seus respectivos impérios e uma nova era
comecava a transformar ainda mais o mundo de lo,
a era dos milagres. Hoje os deuses verdadeiros sao
aceitos por todos os povos de lo. Cada Deus tem
um pantedo e nele é dito todas as leis que os seus
seguidores devem tomar para um dia ter um
descanso devido a sua fé. Os deuses olham por
todos os que acreditam em uma divindade,
naqueles que ndo acreditam e nos leigos que
seguem uma divindade, mas néo possui
conhecimento de um clero.

Racas Ndo-Humanas :

No mundo de lo as ragas ndo-humanas
cultuam e seguem os mesmos deuses. Significa que
Lérik (O Justo) é seguido tanto pelos elfos de bom
coracdo quanto pelos humanos de bom coracéo,
mas apesar de seguirem o mesmo deus, 0s elfos o
enxergam como um elfo enquanto os humanos o
enxergam como um deus humano. Muitos conflitos
j& foram deflagrados e discussdes acaloradas na
busca de quem esta com a verdade. Mas para 0s
deuses em sua infinita sabedoria discussdes como
essa s6 mostra a mediocridade da mortalidade.




%4 ARBONA (Campea de lo ou A Paladina)
¢ Natureza: Honrada/Feminino

CANERPG

Histéria/Relacionamento: Deusa protetora dos

herdis, cavaleiros, paladinos, clérigos e guerreiros

honrados. Ela é honrada, e todos 0s guerreiros que

rezam por Arbona pedem sua protecao e forca

para os desafios que estdo por vir e mesmo aqueles

o - “ herois e guerreiros de boa indole que ndo seguem

‘ essa deusa, também recebem sua protecdo. Seu

f titulo é da coragem, vitoria e da resiliéncia. Todo

} seguidor ferrenho de Arbona tem a capacidade de
resistir e se adaptar a todos os males da vida.
Arbona promove a honra, lealdade e a coragem

b x entre 0s seus.

} ' Arbona galopa nos campos de lo com seu corcel

| branco conhecido como: Destemido. Ela esta

| sempre em busca de campedes para orienta-los a

o enfrentar o mal de lo, mas seu pai sempre reprova

t tal atitude. Um mortal deve seguir sua trilha sem a

manifestacdo, e interferéncia dos deuses de lo.

, 8, Arbona ¢ a filha de Lérik e irm& gémea de

; Palantor, e raramente escuta o seu pai. A

| interferéncia de Arbona costuma provocar a ira de

i outros deuses e geralmente ela é cagada por

ol o agentes divinos. Destruicdes épicas costumam

’ acontecer nas raras ocasides que ela aparece. A

; Gltima aparicao de Arbona ha 1200 anos levou a

; destruicdo total de uma cidade corrompida pelo

mal.

l Templos: Os templos de Arbona estdo sempre

! localizados em lugares 'perigosos e nas areas

f malignas, onde formam uma linha de defesa contra

Ve a invasao de poderosos inimigos. As maiores

| cidades normalmente tém um templo ou santuario

g de Arbona. Seus clérigos sdo excelentes guardas

: ou lideres de guarda. Suas igrejas pregam que

{ somente os clérigos de Arbona e seus estudantes
sao os verdadeiros,e valorosos guardides da

[ justica.

Seguidores: Todos aqueles com fome e sede de

justica seguem Arbona. Clérigos de Arbona rezam

/
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por seus feiti¢os pela manha, apds se levantarem,
ou apos se retirarem a noite. Cavaleiros, paladinos
e herdis de uma cidade, engrossaram as fileiras
desta deusa no combate contra 0 mau. Nunca um
seguidor de Arbona propdem trégua ou acata as
ordens de um inimigo maligno.

O juramento de justica sagrado que os seguidores
de Arbona carregam com sigo, de levar paz e
conforto para as familias subjugadas pelos reinos
malignos é uma vocagéo e ndo uma obrigacao.
Obijetivos Divinos: Arbona busca a purificacdo dos
reinos, lutando contra a corrupcéo que se infiltra
nas estruturas sociais, politicas e religiosas. Seus
seguidores sdo orientados a combater a influéncia
maligna em todas as esferas da vida.

A deusa instrui seus seguidores a serem 0s
defensores dos oprimidos e dos inocentes. Eles
devem intervir em situagBes onde a justica esta
ameacada, protegendo os fracos e garantindo que
ninguém seja subjugado pela tirania. Arbona
acredita na forca da coragem e busca inspirar seus
seguidores a agir com bravura diante do perigo. O
objetivo é criar uma sociedade onde todos
enfrentem os desafios com valentia, ndo recuando
diante das adversidades.

A deusa valoriza a lealdade e a honra em todas as
relacgGes. Seus seguidores sdo incentivados a
manter sua palavra, agir com integridade e serem
leais uns aos outros. A lealdade é vista como uma
pedra fundamental para construir um mundo justo.
Arbona repudia a escravidao e a tirania, buscando
a libertacdo daqueles que estéo acorrentados pela
opressdo. Seus seguidores sdo instruidos a desafiar
regimes opressivos e a trabalhar para a libertagéo
dos escravizados.

A deusa procura identificar e treinar campedes que
possam seguir 0 caminho da justiga. Seus
seguidores sdo incentivados a ensinar novos herois
e a garantir que a proxima geracgao esteja
preparada para lutar contra as forgas malignas.

A deusa convoca seus seguidores a ndo apenas
reagir ao mal, mas a desafia-lo ativamente. Eles
devem ser a vanguarda contra as trevas,
enfrentando o mal onde quer que se manifeste.
Arbona apoia guerras justas, aquelas travadas em
defesa da liberdade, justica e protecédo dos
inocentes. Seus seguidores sdo chamados a liderar
batalhas que visam 0 bem comum, evitando
conflitos desnecessarios.

A deusa espera que seus clérigos sirvam como
exemplos de integridade. Eles devem manter suas
promessas, agir com honestidade e nunca ceder a
corrupgdo. A integridade dos clérigos é vista como
crucial para o sucesso da misséo de Arbona.
Dogma: Faca justica com as préprias maos e ndo
deixe o mal corromper os reinos livres. Seja
rigoroso-com os cruéis, mas améavel com os
injusticados e busque dentro de vocé a forca para
fazer justica pelos desvalidos e acorrentados pela
escraviddo. Inspire outros a fazer justica, nao fique
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abatido pelo medo e grite mais alto que o seu
opressor; mesmo diante da morte iminente.
Origem: lo

Simbolo: A cabeca de um Cavalo Branco.
Aspectos: Bem, Coragem, Herais.

Dominios: Bem, Coragem, Herois, Vitoria,
Retribuicao.

Tendéncia dos Clérigos: Bondoso (N/B), Honrado
(C/B), Inconstante (C/N):

Bonus de Divindade: Os clérigos de Arbona
comegam o jogo com a Pericia [Cavalgar].
Arma Predileta: Bastarda

Alcunha dos Sacerdotes: Cavaleiros, Discipulos
do Bem, Herais, Virtuosos.

LERIK (Déus da Justica, Senhor da Verdade ou
O Justo)
Natureza: Justo/Masculino

Histéria/Relacionamentos: Lérik é aquele que
promove a ordem, puni 0S Cruéis e persegue 0s
tiranos. Sua forga provém daqueles que respeitam
os direitos do seu proximo e que mantém a ordem
vigente. O equilibrio natural do mundo mantém
sua forca ativa e tentar corromper isso é té-lo
como inimigo natural. Lérik é considerado um deus
portador da verdade, ele vigia todos os seus
seguidores e aqueles que nem pensam em segui-lo
(mesmo sendo vis). Os seguidores de Lérik dizem,
que ele carrega um livro surrado de capa grossa e
lisa de couro negro conhecido como: O Livro da
Verdade. O livro descreve ha vida de cada mortal
do mundo de lo e a'verdade do universo. Como
Lérik é o senhor da verdade nada que um
humanoide faca pode ficar escondido de seus olhos
atentos.

Lérik é um dos deuses mais ativos contra as forcas
do mal. Ele costuma andar nas grandes metropoles
observando e escrevendo o seu velho livro surrado
(sagrado), levando consigo o conhecimento do
mundo.

Templos: Santuarios e templos de Lérik estdo

.espalhados por lo. Sua igreja é popular em cidades

com aspecto bom e neutro. Geralmente seus
templos sdo imensas torres brancas esculpidas do
marmore mais caro e costumam ficar nos lugares
mais nobres de uma cidade. Apesar da ostentacao,
os clérigos sempre estdo nos piores lugares de uma
cidade protegendo e servindo os mais fracos. Eles
encorajam a justica pelos reinos e costumam cacar
e prender os malfeitores. Os cleros ajudam os seus
seguidores com frequéncia, mas s6 aqueles de boa
indole e os neutros de bom coragéo. A ajuda varia
em cura ou prote¢do (magica) podendo até
ressuscitar um seguidor morto.

Seguidores: Geralmente quem segue Lérik sdo
humanoides com sede de justica. Dificilmente um
seguidor de Lérik andara ao lado de um ser vil ou
malicioso. Lutam com bravura mesmo diante de
uma poderosa ameaca e costumam se sacrificar
pela graca da justica. Perseguiram os injustos e
cruéis, e nunca mentirdo ou omitiram mesmo se
estiverem sobre risco de vida.

Objetivos Divinos: O principal objetivo de Lérik é
promover a justica em todos os reinos de lo. Seus
seguidores sdo instruidos a agir como agentes da
lei, combatendo a injustica e protegendo os fracos.
Lérik busca punir aqueles que praticam a
crueldade e a opressao. Seus seguidores sao
orientados a perseguir e enfrentar os tiranos,
garantindo que os malfeitores enfrentem as
consequéncias de seus atos.

A ordem natural do mundo é a fonte da forca de
Lérik. Ele instrui seus seguidores a preservar essa
ordem, evitando perturbacgdes e caos. A
estabilidade e a harmonia séo valores
fundamentais para o deus da justica.

Lérik carrega consigo o Livro da,Verdade, e seus
seguidores sdo incentivados a buscar e registrar a
verdade em todas as situagfes. A transparéncia e a
honestidade sdo virtudes valorizadas.

A corrupgao é vista como uma ameaga a justica e a
ordem. Lérik orienta seus seguidores a erradicar a
corrupcdo em todas as suas formas, seja ela
politica, social ou moral.

Os seguidores de Lérik sdo instruidos a ajudar os
justos e aqueles que foram vitimas de injusticas.
Isso pode envolver oferecer protecéo, cura ou
ressurreicdo para os que buscam a verdade e a
justica.

Lérik procura inspirar e treinar discipulos
dedicados a causa da justica. Seus seguidores sao
incentivados a guiar e mentorar outros, garantindo
que a préxima geracao esteja preparada para
defender os valores fundamentais.

A integridade é crucial para os seguidores de
Lérik. Eles devem manter suas promessas, agir
com honestidade e nunca ceder & corrupgao. A
preservacéo do corpo ndo adianta se a alma
estiver corrompida.

e S p2ul &0ds  ahdn T e




Lérik busca desvendar verdades ocultas e revelar
segredos que estdo nas sombras. Seus seguidores
sao encorajados a investigar e expor a verdade,

k mesmo que isso envolva enfrentar oposicao.

Lérik acredita que a justica é fortalecida pelo
amor. Seus seguidores séo instruidos a fazer
justica com compaixao e a buscar a reconciliacdo
sempre que possivel, sem abrir mao dos principios
: da verdade e da ordem. -

| Dogma: A Ordem deve ser preservada e a vida

| deve ser abencoada. Toda vez que fizer justica
servira a seu deus com amor e toda vez que
enfrentar o mal tornara o seu deus e vocé ainda

: 3 mais forte. Cair em desgraca é mentir para se

: ' preservar, mas a preservagdo do corpo nao

' adianta em nada se a alma for corrompida.
Origem: lo

Simbolo: Martelo Negro de Batalha

Aspectos: Justica e Ordem.

Dominios: Bem, Conhecimento, Ordem,
Retribuicdo e’ Guerra.

Tendéncia dos Clérigos: Bondoso (N/B), Justo
(L/B), Ordeiro (L/N).

Bonus de Divindade: Os clérigos de Lérik
comegam o jogo com a Pericia [Sentir Motivacao].
Arma Predileta: Martelo Negro de Batalha

o - “ Alcunha dos Sacerdotes: Templarios, Guerreiros
da Justica ou Justos.

LUMINA (A Serpente Esmagadora de llhas)
Natureza: Egoista/Feminino

CAN_RPG =

Historia/Relacionamento: Lumina é uma entidade
antiga, nascida das profundezas do mar de Aguas
Negras quando o mundo ainda era jovem.
Diferente de outras divindades, Lumina néo foi
criada por crencas ou adoragdo, mas sim pela
propria natureza das aguas negras e as energias
misticas que permeiam a regido. Ela é a
personificacdo das aguas misteriosas que
circundam as ilhas, um ser colossal e imprevisivel
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que desperta a cada século para se alimentar e
reequilibrar as forcas naturais. :
Lumina ndo é uma deusa benevolente, mas sim 5 ;
uma forca primal que demanda respeito. Os %1
Acdlitos Vermelhos do Mar Negro, liderados por

Rizel, sdo os guardides e intérpretes dos desejos da @
serpente. Lumina ndo tem empatia pelos habitantes v
das ilhas, mas reconhece a importancia de manter
um equilibrio entre 0 mundo acima e as {
profundezas do mar. Seus olhos, agora apenas um,

refletem a perda que ela sofreu durante o -
confronto com os Druidas do Mar Negro. A tensao L
entre os Druidas do Mar Negro e a igreja de 3
Lumina é palpavel, pois os Druidas procuram 81
manter a harmonia natural, enquanto 0s

seguidores da serpente buscam aumentar seu

dominio e influéncia sobre as ilhas de Aguas ki
Negras. Enquanto isso, o imperador, temendo a '
flria da serpente, decide apoiar a igreja na "
esperanca de evitar futuros ataques catastroficos.

As ilhas estéo divididas entre a devogdo aos s
antigos principios druidicos, de ndo interferir no
mar negro e a busca por poder e protecao ,
oferecidos pela igreja de Lumina. g
Templos: Os templos de Lumina séo construidos g,
proximo ao mar negro, muitas vezes incorporando
elementos marinhos em sua arquitetura. Os altares v g
sdo adornados com conchas, corais e ooty
representacgdes artisticas da serpente. As igrejas P
tém uma atmosfera mistica, com a luz suave que
reflete nas 4guas penetrando nos espacos
sagrados. Muitas vezes, altares sé@o submersos,
permitindo que os seguidores estejam mais '
proximos das aguas que veneram. ’
Seguidores: Os seguidores de Lumina sé&o s
diversos, variando desde pescadores temerosos até t
fanéticos sedentos por poder. Alguns se voltam \
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para a deusa em busca de protecdo contra as
farias do mar, enquanto outros buscam favores e . :
béncaos divinas para suas atividades diarias. Os iy
clérigos de Lumina sdo os intermediarios entre a %
deusa e seus seguidores, concedendo magias e &
divinas em troca de devogao e sacrificios.
Objetivos Divinos: Lumina busca manter seu
equilibrio com o mundo acima, e seus objetivos
divinos séo frequentemente interpretados pelos
Clérigos do Mar Negro. Ela exige ndo apenas
oferendas materiais, mas uma devocédo fanatica e
exclusividade.em sua adoracédo. Seus seguidores
sdo incentivados a aumentar seu ndmero e
influéncia, espalhando a palavra de Lumina para
além das ilhas de Aguas Negras.

Dogma: Lumina prega a importancia da
submissao total a vontade da serpente. Os
seguidores devem reconhecer a efemeridade da
vida e a supremacia da deusa. A devogao deve ser
demonstrada através de rituais elaborados,
sacrificios e a busca constante por novos
convertidos. A promessa de poderes inimaginaveis
é a recompensa para aqueles que dedicam suas




