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Anoes

By Rodrigo “Lamazuus’ Linn

“ O segredo da forja ndo esta nos metais ou nas ferramen-
tas que utilizamos, mas sim na absoluta sabedoria de que a
criacdo € um fruto que nos deve alimentar, e ndo envenenar.”

Antes mesmo daconstrucédo de Aasgard, os deuses aesires
ja sabiam da existéncia de pequenos seres que se escondiam
nos confins subterréneos entre os mundos, mas dos quais era
muito dificil aproximar-se: os Andes.

Descritos pelo folclore dos Reinos Nérdicos como criaturas
de baixa estatura, aparéncia carrancuda, porte robusto e longa
barba. Apesar de discretos e temerosos, séo 0s senhores da
arte dos metais. Donos de todos os segredos daforja, zelosos
de seu saber, possuem o dom de fabricar objetos magicos e j6i-
as exuberantes.

Suaterranatal é Nidavellir, um reino montanhoso, coberto
de neve e cercado por florestas de pinheiros gigantes, que
conectaos planos de Paradisia, Arcadiae Terra. Os Andes cos-
tumam ajudar os deuses nordicos naconfecgdo de armas e equi-
pamentos e, por suavez, osvikings, Magosda Ordem de Luft e
guerreirosdo norte osauxiliam em suabatal hacontraos Jotuns.

Origem das Lendas

Assim como os Elfos, os mitos que envolvem a criagdo da
raca Ana sdo muito confusos e obscuros. Existem diferentes
versdes contadas entre os proprios habitantes de Aasgard e
ninguém ainda conseguiu provar definitivamente nenhuma te-
oria. Os registros e histdrias mais antigos difundidos entre os
Andesfalam sobre Y mir, o ser primordial, queoriginou aragade
gigantes do gelo (os Jothuns).

Segundo as interpretacdes mais ousadas dos estudiosos,
Y mir teriacriado ndo apenas os Jothuns, mastambém os Andes.
A razdo disto é atribuida ao fato das lendas mencionarem os
filhos de Y mir como tendo nascido em uma ninhada moldada
em uma forma antropomorfica semelhante & do préprio Y mir.
Como ele proprio foracriado da uni&o entre os forgas cdsmicas
da Criagéo e da Destruigo, seus descendentes carregaram he-
rangas dessas forcas consigo, em proporgdes diferentes.

Assim, a guns nasceram malignos e cruéis, medindo muitos
metros de altura e que sabiam apenas espal har a destrui¢&o por
onde passavam, enquanto outros nasceram benevol entes e eru-
ditos, emboraaindafossem gigantes colossais. Porém, também
haviam agquel es que nasceram pequenos em estatura, masigual-
mente sabios ou perversos: 0s Andes.

Seanalisarmoscom atengdo, pode-se perceber que osAndes
sd0 muito semel hantes aos Gigantes. Ambos possuem umaapa-
rénciaruistica, um corpo troncudo, fortes eresistentesao frio e
ao fogo . Sua diferenca maior €, notavelmente, a estatura, ape-
sar dos AnBes também possuirem uma organizagdo em socie-
dade e aprimoramentos tecnol 6gicos muitos mais desenvolvi-
dos que os Gigantes, que conservam hébitosprimitivosdevida

O Reino dos Andes

NasterrasagrestesdaVelhaArcddiaestd Nidavellir, outam-
bém chamado Reino dos Andes. Localizado sob as cadeias de
montanhas e val es recobertos por florestas de pinheiros gigan-
tesdeVanaheim, Nidavellir éum cenario t&o antigo quanto o lar
dos deuses de Aasgard.

O Reino dos Andes esta dividido em centenas de cidades,
fortal ezas e minas construidas em um complexo cavernoso es-
culpido no interior das montanhas e no subsolo, criando um
universo em camadas, cadavez mais profundo e misterioso. As
redes de tUneis interligam as cidadelas subterréneas como se
fossem estradas ou rotas mercantis, e também chegam a comu-
nicarem-se com outros impérios de criaturas das profundezas.

Nidavellir também possuem muitos pontos de conex@ com
Aasgard, Alfheim (o Reino dos Elfos, que fica nas florestas meri-
dionaisdaNovaArcédia, Jotunheim (olar dosJotunse Gigantes),
Halzazee (0 reino mais distante, que faz fronteira com o territério
proibido de Ark-a-nun) e com diversasregifGes dosreinosdasfa-
das. Existem, contudo, alguns portais que estdo ligados a Terra,
principalmente nas montanhas e florestas do Norte, proximo a
Novgorod, da Russia e espalhados pela Peninsula Escandinavia.
Contudo, os An&es nem sempre habitaram o mundo subterréneo.
Originalmente, el esconstruiram suasprimeirascidadessobreaterra
sagradade Vanaheim, proximo amorada dos deuses aesires. Des-
de aquela época, suas magnificas construcdes ja eram notaveis.
Castelos, torres e palécios de beleza invejada até pel os proprios
deuses compunham um cendrio que era motivo de orgulho para
osandes. Geralmente ascidades eram erguidas proximasas minas
escavadas nas montanhas, de onde eram retiradas as pedras e
gemas usadas na confecgéo das casas.

No entanto, aquelas estruturas monumentais tornaram-se
alvo dadestruicdo ensandeci da provocada pel os Gigantes sem-
pre que estes cruzavam os vales de Vanaheim, pois essas cria-
turas de imensa estatura apenas sabiam espalhar o caos por
onde passavam. Inconformados com estes massacres, 0sAndes
iniciaram uma guerra contra os Jothuns. Resisténcias eram or-
ganizadas para conter seus avancgos em direcdo a outras cida-
des e exércitos eram formados em nimeros cada vez maiores.

Em vistadanecessi dade crescente de armamentos maisfortes
erefligios mai sseguros contraasinvestidas dos Jotuns, os Andes
abandonaram suas cidades que ainda se conservavam intactas e
mudaram-se para as cavernas subterraneas de suas minas nas
montanhas. Inicialmente el esutilizavam como residénciaasgran-
des grutas deixadas ap6s o término dos minérios a serem extrai-
dos, mas logo passaram a escavar também espagos na entre as
rochas paraque fossem construidas suas novas cidades. Confor-
me a populagéo aumentava, as cidades expandiam-se e,
conseguentemente, os dominios dos andes aumentavam



A colonizagdo realizada pel os anbes gerou um grande reino
subterréneo, batizado de Nidavellir. Segundo os mapas dese-
nhados pelos s&bios, 0 Reino dos Andes esta localizado nas
zonas mais antigas da Velha Arcadia, em um ponto de interse-
¢ao entre as dimensdes e o0s planos, conectando-se com princi-
palmente com Paradisiae com aTerra.

E inegével que praticamente toda a civilizagio ana esteja
abaixo dasuperficie, entretanto, aindaassim, existem focos me-
nores de suaraga que construiram vilarejos sobre a superficie.
Sdo raras, é verdade, mas algumas destas vilas podem ser en-
contradasnaVelhaArcédia(ou até mesmo naTerra), sobretudo
préximo aos grandes bosques. A principal razdo da existéncia
destes niicleos é a extragdo de madeira e anecessidade de pos-
tos observagao da superficie. Os troncos dos pinheiros sao
enviados para o subterréneos afim de que possam ser manufa-
turados pelos artesdos para a confecgéo de equipamentos e ar-
mas. Ja os postos avangados sao responsaveis pela noticias
sobre invasores, chegada de comités diplomati cos ou qual quer
tipo de movimento anormal acimado subsolo.

Porém, ndo demorou para que as criaturas que habitavam a
Velha Arcédia descobrissem este refligio subterraneo e come-
gassem aaventurarem-se por |4 Assim, Orcs, Goblins, Ogrese
outros seres indesejaveis iniciaram confrontos com os Andes
pela posse de territdérios.

Cidades Gloriosas

Ascidades de Nidavellir sdo construidas com um arquitetu-
rainigualavel, cujabeleza ndo se comparaanada que os huma-
nos possam ver em suas vilas. Os conjuntos de templos e man-
sbes parecem se fundirem as cavernas, como se a rocha hou-
vesse se moldado naquel e aspecto. Escadarias em caracol con-
duzem & altas torres incrustadas entre os veios de reluzentes
cristais. Patios e sagudes imensos sdo sustentados por pilares
esculpidosapartir dasestal actites e estalagmites naturais. Lon-
gas pontes ornamentadas cruzam as mais profundas gargantas
€ criam passagens que conectam os tlneis e galerias.

O entalhe da prépriarocha sélida possibilitou que os Andes
cobrissem grandes espagos e construissem estruturas de alturas
arrojadas. Escul pindo em estil os que proporcionavam um aspecto
Vivo e quase real a pedra, as estétuas e fachadas dos pal acios
freglientementeincorporam estil os arquitetdni cos que variam en-
tre 0 gético medieval até o romantico renascentista, mas em pro-
por¢des muito superiores as das construgdes mundanas.

Além do excepcional trabalho que conseguem realizar na
rocha sélida, outra caracteristica das cidades dos Andes é o
desenvolvimento de méaguinas e aparel hos mecanicos que lem-
bram os moinhos medievais, que moem asraizes e transformam-
nas em poés e substancias de uso doméstico; encanamentos
primitivos, que conduzem aaguaque corre nosrios subterrane-
0s até os pogos de armazenamento das vilas (piscinas de pedra
polida que formam grandes lagos artificiais); obras hidraulicas,
como diques e canais; isso sem falar nas caldeiras, construidas
junto aos depdsitos delavadosvul cBes, onde séo usadas como
fornalhas naturais paraasforjarias e olarias, onde os andes es-
culpem habilmente pegas de metal ou cerdmica.




Pequenos Habitantes

Andes sao seres de baixaestatura(medindo entre 1,20 e 1,50
metros) quelembram muito, em aparéncia, osguerreirosvikings.
Mesmo sendo rudes e grosseiros, preservando a forga fisica
como simbolo de poder, os Andes também sdo muito sabios e
eruditos. Sua afinidade com o ambiente rochoso ndo so permi-
tiu que araga sobrevivesse no subsol o, como também | hes pro-
piciou o desenvolvimento de inimeros conhecimentos relati-
vos a geologia, mineragdo, engenharia mecénica, medicina, po-
esia, herbalismo, joalheria, etc.

Ao contrério dos Elfos, séo seres mortais. Entretanto enve-
Ilhecem lentamente, chegando a viverem até cerca de 300 anos.

Os membros destaraga séo atarracados, fortes e vigorosos.
Suaresisténcia natural ao calor e ao frio é espantosa. Umavez
gue em Nidavellir o clima segja rigorosamente gélido, para os
Andes essatemperatura parece ser amais confortavel, a ponto
de dispensarem roupas pesadas para se aquecerem. Talvez por
lidarem com as chamas e brasas ardentes das fundices, este-
jam acostumados atrabalhar com niveis escal dantes de tempe-
ratura, € mesmo isso parece o incomodé-1os. E como se o cor-
po deles se mantivesse estavel amudangas na situagao climati-
ca do ambiente, sentindo os graus da temperatura de forma di-
ferente aos humanos.

Emboranao sejam atraente e tampouco cultivem as mesmas
nocdes de bel eza fisica que os humanos ou os elfos possuem
(dificilmente vocé encontrara um ando ou ana que demonstre
interesse pela aparénciaum do outro). A Unicavaidade que de-
fendem com afinco é a conservarem a barba longa e espessa.
Tradicionalmente, a raca acredita que a barba sirva como um
indicio de respeito e admiracéo.

Conquistaram enorme fama como habeis artificies. Os deu-
ses de Aasgard reconheceram, desde cedo, tal talento e soube-
ram valorizé-lo. Desse modo, os Andes eram protegidos e cor-
tejados pelos deuses e, em troca, auxiliavam na confecgéo das
armas, equipamentos e jGias que os Aesires desejavam. Algu-
mas das pecas mais fabul osas encontradas na Roda dos Mun-
dos foram feitas pelas maos dos Andes, tais como o lendario
Martelo de Thor e aLangade Odin.

Enquanto os Elfos sao considerados os espiritos da nature-
za, dafertilidade edajuventude pelaslendasnérdicas, os Andes
estdo ligados aos elementos da terra e dos minérios como os
espiritos guardides do subsol o e seustesouros. Possuem gran-
des segredos sobre aarte daforja, mas nunca ostransmitem as
outras ragas, por temerem despertarem os interesses dos ga-
nanciosos. Nem que assim o fizessem, jamais poderiam ensinar-
Ilhes completamente seu oficio, pois dizem é necessaria uma
aptidao especial para manipular asforjas, e esta somente é en-
contrada nas almas dos Andes.

Em seu Reino subterraneo possuem incontaveis minas, de
onde extraem metais e pedras que utilizam para forjarem artefa-
tosmisticos. Tais minérios sdo imensuraveisem poder e precio-
sidade, bem como avariedade incontével de diferentescristais,
gemas e metais que os Andes exploram em seusfil des secretos.

Durante o século XV1 foram amplamente populares na |s-
landia, EscOcia e Noruega, época em que 0s portais entre
Nidavellir eaTerraabriam-se em quantidades cadavez maiores.
Neste tempo, ndo havia camponés que ndo apontasse pararo-
chedos e colinas sem afirmar, com a mais absoluta convicgao,
gue la existiam verdadeiros formigueiros de pequeninos
andezinhos mineradores que escondiam fabul osas riquezas.

Civilizacdo Subterranea

Desde as primeiras geragdes, as familias anas ja apresenta-
vam uma unido natural e um sentimento de amizade muito for-
tes, 0 que propiciou o surgimento de uma civilizacdo extrema-
menteorganizada. A estruturafundamental destasociedade esta
nos principios de monarquia medieval, que se estabel eceu des-
deoinicio dos confrontos com os Jotuns, quando os clasindi-
cavam lideres militares. Esses chefes temporarios, escolhidos
para fazer frente a batalha, acabaram por assumirem um posto
definitivo de comando, convertendo-se emreis.

A comunidade empregatécnicas rudimentares de agricultu-
ra, 0 que gerauma producao deficiente, mas suficiente para sa-
tisfazer a necessidade populacional. A caga e o pastoreio sd0
muito melhor praticados, além de serem responsaveis por gran-
de partedaalimentacdo dos Andes. Asraizes e fungos sdo cul-
tivados em pequenas hortas proximo aos rios, mas a maioria
dos andes prefere um bom churrasco de lagarto.

N&o dispensam a cerveja e o hidromel, suas duas bebidas
prediletas. Elas sdo fortes e extremamente amargas para o pala-
dar de qualquer um que ndo seja um Ando, embora tenham a
aparénciae o modo de preparo idénticos ao realizado pel os hu-
manos. E um costume dentre araca beber durante as reunides,
constituindo um ato solene eindispensavel entre os presentes.

As artes desenvolvidas pelos Andes, principalmente nos
campos da arquitetura e da escultura, caracterizam-se pela
grandiosidade de suas obras, 0 orgulho do povo pelasua cida-
de e suaraga, os tracos elegantes e a harmonia das formas. As
expressdes naturais e a riqueza de detalhes empregados tam-
bém na pintura, na ceramica e até na musica (os andes utilizam
muitosinstrumentos que lembram primitivos 6rgaos e real g 0s).
Além disso, também enfatizam muito os estudos da alquimia, a
fim de explorarem os processos de destilacdo e fermentacao.

Entretanto, é importante mencionar que os Andes possui-
am uma escrita muito peculiar. De fato, ndo se pode chama-la
propriamente de escrita, pois seu valor é deveras obscuro. Os
Andes gravam seus textos em blocos de pedra, em paredes ou
em objetos de ceramica ou metal, empregando um método de
inscri¢des em baixo-relevo que devem ser interpretados como
sinais e signos decorativos, ndo como um texto aser lido. Cada
simbolo aproxima-se de um desenho, de modo que ndo existe
um padrao fixo de caracteres, estando cada entalhe sujeito a
diferentes interpretacdes. Mais tarde, um sistema semelhante,
mas muito mais simplério, foi desenvolvido pelos vikings. as
Runas.

Asmulheres Anas sdo dificilmente vistas fora das cidades,
pois a guerra é uma atividade praticada essencialmente pelos
homens. As mulheres preferem ocuparem-se com pastoreio,
agricultura e artesanato, embora ndo seja proibido que elasin-
gressem nacarreiramilitar.

Ao contrério dos Elfos, os Andes evitavam o contato com
0s humanos, preferindo empenharem-se na batal ha intermina-
vel que travam contra os Jotuns, a fim de conter a destruicéo
caodtica que estes espalham. Mas, ainda assim, alguns negdci-
0ssdo realizados entre as duasracas, jaque eles consideram os
humanos seus mais propensos aliados.



Honra, Respeito e Coragem

Os Andes possuem um senso comum que valoriza a cons-
trucdo e acriagdo como um fundamento bésico e indispensavel
davida. Nao é atoaque estejam sempre envolvidos com elabo-
racdes de projetos arquiteténicos e curiosos em aprender so-
bre as ciéncias mecanicas, ja que eles consideram que amel hor
maneira de descobrir coisas é criando-as.

Talvez por esse motivo tenham entrando em conflito com os
Jothuns. Inconformadoscom adestrui¢do queestesgigantescau-
savam e preocupados com o perigo que €eles representavam ao
seu trabalho de producao, os Andes declaram-lhes guerra. Ape-
sar de suanatureza pacifica, é bastante claro que aracaaindacon-
servatracos de violéncia herdados de Y mir, o ser primordial.

A civilizac8o and sofre forte influéncia de Aasgard e seus
habitantes, emboraareligi&o sejapouco praticadaentre o povo.
Aqueles que decidem praticar alguma, geralmente apegam-se a
divindades nérdicascomo Tyr (o deusdaguerra) ou Freya (deu-
sadafertilidade). Ostemplos, sacerdotes e até mesmo fiéis sdo
escassos, porque os Andes voltam suas crencas aos antepas-
sados, adotando os parentes mortos como guardifes e prote-
tores do destino dos vivos.

Estetipo deculto privilegia o respeito afamiliae estabelece
uma série de normas morais, que os Andes fazem questéo de
cumprir devotadamente. Assim, é inaceitavel que qualquer in-
dividuo contradigao seu pai, falte com aeducagdo aum anci o,
guebre sua palavra de honra, quebre um juramento feito a um
parente, etc. Julgam que, apés a morte de um ando, seu corpo
perca toda a esséncia necessaria a vida e, por isso, deva ser
acomodado em uma tumba (mas que nao é enterrada), que ge-
ralmente também recebia a construgdo de um templo especial
parao seu abrigo. O espirito do morto (os Andes ndo utilizam o
mesmo sentido da palavra “espirito” que os humanos, referin-
do-se a este como um energia ativa e presente ao seu redor)
passa a rondar 0s vivos e é constantemente procurado como
guia para os momentos de dificuldade.

A culturaand supervaloriza ahonra, ressaltando umamoral
rigorosa e repugnancia a mentira. Nada é mais respeitavel do
gue os principiosde honestidade, fidelidade, hospitalidade, tra-
balho arduo e disciplina entre o povo nanico. A coragem é a
virtude de maior importanciaparaum Ango. Elejamais demons-
trara covardia ou temor diante de um inimigo, mesmo que este
esteja em plena vantagem, preferindo combaté-lo até a morte a
render-se. O sacrificio e 0 heroismo sdo considerados provas
definitivas devalor.

Os Andes possuem poucos criminosos em suas cidades (se
comparadas as cidades humanas). Ladrfes e contrabandistas
existem, porém em um niimero reduzido. N&o existem prisdesno
Reino, sendo os criminosos julgados e sentenciados pela mili-
ciareal. A trai¢cdo € o tinico crimeimperdoavel, cujacondenacdo
éamorte. Osdemaisimplicam em castigos administrativos, como
aexpulsdo dacidade, ou verdadeiras torturas, como esmagar o
cotovelo direito com um martel 0. Mas, a puni¢éo mais comum —
e também amais humlhante — é o aparo da barba.

Além disso, possuem um sentimento nacionalista como ne-
nhum outro povo jamais conheceu. Todos os Andes amam sua
racae seu Reino, jamais permitindo que qualquer um deles este-
jaem perigo. Devido ao combate incessante contra os Jotuns e
os ataques regulares dos Orcs e Ogres, 0os Andes restringem
suas atividades bélicas ao subsolo. Entretanto, alguns grupos
de assalto ou postos avangados podem ser encontrados tra-
vando batal has na superficie.

Oposicao a Magia

N&o existem Andes Magos. Uma estranha resisténcia natural
impede que os Andes desenvolvam aptiddes para a Magia, pois
suaessénciavital impede que os efeitos misticos sgjam realizados.
E como se possuissem umaenergiaastral téo forte que é capaz de
drenar aenergiado efeito méagico que o Mago canaliza, reduzindo
sua poténcia(as vezes até anulando-o completamente).

Os cadaveres dos Andes, por alguma razdo que jamais se
soube explicar, sdo imunes aosfeiti¢os de animar mortos-vivos.
De modo que o seu préprio corpo fisico é passivo de mistérios,
acreditando-se que talvez atue como um verdadeiro campo de
forcacontraaMagia. Desde os primérdiosde Nidavellir, quan-
do as primeiras grandes minas foram abertas e os cidades co-
megaram a ser talhadas narocha, os Andesjaforjavam extraor-
dinarios objetos e armas magi cas. Porém, apesar de serem capa-
zes de criar taisitens, eles ndo possuiam nenhum conhecimen-
to sobre Magia. Ndo existia nenhum Ango tivera contato com
as artes arcanas e isso intrigava os deuses de Aasgard. Como
poderiam aquelas criaturas fabricar artefatos téo poderosos se
nem ao menos conheciam os conceitos daMagia ?

Ainda intrigados com essa questao, atual mente os sabios
discutem possibilidadesinusitadas para explicar o estranho fe-
némeno. Umadelasdiz que os Andeshaviam desenvolvido esta
habilidade a partir do momento em que iniciaram a colonizagdo
do subterraneo, onde percorreram lugares tdo indspitos das
profundezas que obtiveram um contato com poderes ocultos
da Roda dos Mundos. Alguns comentam que estes poderes
estao relacionados, dealgumaforma, com asraizesde Y ggdrasil,
aArvoredaVida Enquanto os Anjos preocuparam-se em estu-
dar osramosdaarvore (que originaram os sephiroth), os Andes
encontraram nas suas raizes os segredos do processo da cria-
¢30 e da construgdo mistica.

Por outro lado, ha quem defenda que os Andes sejam ape-
nas eximios artifices e que extraiam de suas minas minérios méa-
gicos fabulosos, mas que dificilmente seriam encontrados se
ndo fosse a escavagéo continua das profundezas.

Os Irmaos Corrompidos

Emborasejam pacificoseordeiros por natureza, osAndesnao
estdo imunes as fraguezas mortais. Sua organizagao exemplar ea
uni&o do seu povo € admiravel, masndo élivre defahas. Existem
aguns membros desta raga que se apresentam uma ma conduta
que os desgarra do restante da populagéo do Reino.

Na época em que habitavam a superficie de Vanaheim, al-
guns andes ambiciosos confrontavam-se com seus irmaos, in-
sistindo para que fossem estudar os mistériosde Y ggdrasil. Os
Andes conheciam a Arvore e seus prodigios, sabiam que seus
ramos possuiam doutrinas misticas reservadas aos deuses e,
por isso, ndo ousavam investiga-los.

Os sébios discutem que essa divergéncia entre a raga ge-
rou-se damesmaformaque entre os Jotuns; sendo criasde Y mir,
eles herdaram suas tendéncia paraa ordem e para o caos. Des-
sa forma, assim como os gigantes, haviam agueles que eram
bondosos e aquel es que eram malignos.

Escondidos, alguns destes anfes passaram a estudar os
ramos de Y ggdrasil e obtiveram ent&o primitivos conceitos da
Magia, através dos quais desenvolveram, com certa dificulda-
de, alguns poderes cabalisticos. Aquele foi um crime muito gra-
ve, 0s Andes ficaram muito ressentidos com o que seusirmaos
fizeram e decidiram banir os acusados paralonge de VVanaheim.

Segundo uma nomenclatura adotada pelos Andes, aqueles
que haviam sido expul sos receberam o nome de Duegares.



Duegares

A histéria como contada acima é uma versdo narrada pelos
Andes (e sobre a qual é muito dificil convencé-los a faar). Os
Duegares, por outrolado, apresentam outrosfatosrelevantesque
ndo sdo mencionados pelos Andes. Eles relatam que sua expul-
sd0 ndo foi, de formaaguma, disciplinadae pacifica. Batalhasfo-
ram travadas, principalmente porque os Duegares ndo estavam
dispostos a abandonarem as minas de onde extraiam pedras que
descobriram ser muito Uteis em seus feiti¢os toscos.

Também contam que somente desistiram dos territérios de
Vanaheim por descobrirem em Halzazee uma fonte muito mais
farta para seus propésitos. Além disso, |a encontraram entida-
des dispostas a ensinarem-lhes a manipular as forgas misticas.
Assim, muitas vezes em troca de seus servicos como ferreirose
mineradores, os Duegares conseguiram realizar pactos e negoé-
cios com os Deménios de Arkanun.

Halzazee é a parte de Arcéadia que tangencia o Plano de
Arkanun. Formado pelos contos de fadas dos povos de
Arkanun, esta é considerada uma das regi6es mais sombrias da
Ve haArcadia. Basicamente composto de cavernase montanhas,
Halzazee possui centenas de milhares de tlneis, eternamente
alterados por vermes e criaturas bizarras que vivem escavando
e devorando as rochas, formando uma rede interminével de la-
birintos subterraneo.

Criando umaversao grotescae assustadorado tipo de cida-
des arquitetadas pelos Andes de Nidavellir, os Duegares cons-
truiram seu proéprio reino subterraneo em Halzazee, disputando
espaco com tribos de Orcs, Trolls e Goblins. Existem alguns
portais nas montanhas gel adas da Russia que permitem acessar
algumas destas cidades, mas encontré-los é ndo é uma tarefa
nadafacil. Em raras ocasi 8es sdo encontrados nas cidadesmais
ao norte, em busca de equi pamentos, armas € mercenarios para
lutar em sua guerra contra os Andes.

Os Duegares sdo especialistas em armadilhas mecéanicas e 0s
sahios afirmam que suas catacumbas e minas sdo praticamente
impenetraveis paraaquel es que Nao possuem 0s Mapas Corretos.

Seu contato com os Deménios possibilitou-lhes manipular
ciéncias negras do Caminho de Arkanun com muita facilidade.
Também desenvolveram muitos Rituais modificando os Cami-
nhos Naturais paraversdes bizarras envolvendo Orcs, Goblins,
mortos-vivos, vermes demoniacos, plantas carnivoras, pestes
edoencas. A maioriadosfeiticeiros Duegares sGo necromanticos
ou conjuradores de dembnios.

Em Halzazee ndo existem tantos recursos minerais quanto em
Nidavellir, mas ainda assim os Duegares extraem metais e gemas
gue usam para confeccionar suas armas magica. Entretanto, os
materiais mais usados s80 0s 0SS0s e carcagas das outras criatu-
ras que habitam as galerias subterraneas, com os quais fabricam
armaduras, equipamentos e até paléacios. Muitos dos minérios
encontrados em Hal zazee possuem poderes negativos, isso €, cau-
sam prejuizosaquem os utiliza. Os Duegaresforjam artefatos mal -
ditos com eles, e os comercializam com os Demdnios, que apreci-
am muito o trabalho destes anGes malignos.

O Trabalho nas Forjas

No Reino subterréneo dos AnBes existem infinitasminaselo-
cais onde sdo explorados materiais como carvao, chumbo, prata,
cobre, ferro, ouro, zinco, cristais ou pedras preciosas. Os deuses
deAasgard freqlientemente procuram aosferreirosanfesparaque
fabriquem objetos especiais, capazes de solucionar os problemas
enfrentados pelos Aesires. Os pedidos mais comunsincluem ar-

mas mégi cas destinadas ainfringirem dano maior em criaturas es-
pecificas(como umaEspada+2 contraOrcs, por exemplo), amuletos
detectores de espiritos, colares de concedem bodnus aos Atribu-
tos Fisicos, escudos antimagia, robes misticos que aumentam os
efeitos das magias, capuzes que garantiam a invisibilidade dos
donos, anéis que projetam ilusdes e muitos outros.

Encontramos também artefatos lendarios que este pequeno
povo forjou em seu Reino e que sdo cobigados por Magos de
todos as hagdes, como o poderoso Mjolnir (o maravilho Marte-
lo de Thor), a histérica Espada de Odhin (descrita nas cangdes
nordicas com a arma utilizada para destruir o dragéo Fafnir),
Ghungmir (a Lanca de Odhin, capaz de controlar todas as tem-
pestades na Terra ou em Paradisia), os grilhdes de Fenrir (uma
fita de seda t&o resistente que nem mesmo os deuses foram ca-
pazes de parti-1a) e 0 amaldicoado Anel de Andvari (que multi-
plicavaas riquezas do seu dono, a custa de pregosterriveis).

A confeccéo de um objeto magico é um trabalho que exige
eximiahabilidade e conhecimento. Os Andes sdo seres profun-
damente ligados a arte da forja, o que lhes torna capazes de
realizar tal proeza, que paramuitos Magos é laboriosae compli-
cada, com extremafacilidade. Para que um destesitens misticos
seja produzido, deve-se levar em conta que um Ando emprega
uma série de materiais retirados de suas minas (como metais,
gemas e pedras dotadas de caracteristicas especiais) e ingredi-
entes ndo-convencionais (raizesdamontanha, tenddes de urso,
saliva de passaro, escamas de peixe, etc) numa dosagem resul-
tante de longos sécul os de experiéncia.

Contudo, a natureza mistica destes objetos NAO provém
de nenhum tipo de encantamento ou feitico. Todos aguel esque
possuem algum tipo de poder sdo resultados que intricados
processos e formulas, desenvolvidos pelos Andes para obter
os efeitos sobrenaturais desejados. Desse modo, todas as ar-
mas e itens produzidos pel os artifices sdo criagdes Unicas e es-
pantosas, pois depois que um destes objetos esta finalizado,
nao se pode encanté-1o magi camente de manei ranenhuma. Qual -
quer tentativa de aumentar os seus poderes ou desencanta-1o
resultardo em fracasso.

Andes sabem forjar todo o tipo de arma e armadura normal
(n@o-magica). Seu conjunto predileto sdo armaduras de cotade
malha ou armaduras de placa, juntamente com um machado ou
martel o de combate. A maioriados Andes trajados para o com-
bate é vista usando estas pegas.

Devido asuas incriveis habilidades com 0 manejo dos me-
tais, 0 Mestre deve considerar que todos 0s Andes possuem
valores diferentes para o tempo necessario para a construcéo
ou conserto de umaarmabrancas. Abaixo é sugeridaumatabe-
lacom arelagdo de armas e 0 tempo necessario para sua cons-
trucéo, caso um Ando arealize:

Arma Tempo de construgdo
Adaga 2 por dia
Espada Curta 2dias
Espada L onga/Bastarda 3dias
Espadade 2 méos 5dias
BestalLeve ldia
Besta Pesada 2dias
Flechas 30 por dia
Lanca 2dias
Machado ldia
Martelo 2dias
Mangual 2dias
Tridente 2dias



Emborafabricar armas simples sgjaumatarefafacil paraum
Ando queestejanaTerra, elatorna-seaindamaisfécil seo Ando
puder realizé-lo nas forjas de Nidavellir. Considere que toda a
arma construida usando o refinado material disponivel no Rei-
no dos Andes possua uma qualidade acima de qual quer traba-
Iho semelhante, a ponto de melhorar as habilidades de quem a
maneja e aumentar também o dano provocado pelos seus gol-
pes. Portanto, trate-acomo umaArma+1 (onde o +1 representa
um bénusde +1 parao dano e um acréscimo de 5% nas chances
de acertar e defender um ataque), mas observe que elacontinua
sendo uma arma ndo-magica, recebendo estes beneficios devi-
do & superioridade de sua confecgéo.

Lembre-se de que os valores relativos a criagdo de um item
mégi co ndo se comparam aos descritos natabel aanterior. A fabri-
cacdo de um objeto magico exige um processo longo de produ-
¢a0, que deve ser feito com extrema cautela. Conforme apoténcia
misticaaser empregado no objeto, 0 Ando precisadispor de mui-
tas exigéncias materiais, fisicas e psicologicas, ja que muitos in-
gredientes especiais precisam ser encontrados, um periodo inten-
so de concentragdo e trabalho, que provavelmente o privara de
alimentos e até do sono. Isso acontece porque 0 Ando tem
pouquissimos intervalos em seu trabalho, ficando muitas vezes
diasininterruptos confinado ao preparo correto das férmulas.

O Mestre deve estipular o tempo que considerar mais apro-
priado para o término da confecgdo de um item mégico. Este
prazo deve levar em conta o objeto a ser fabricado (em tama-
nho, resisténcia e aparéncia do material) e, principa mente, o
poder que ele conterd (quanto maior for, maisdificil seraencon-
trar todos os materiais necessarios e mais tempo sera preciso
para que todos el es sejam preparados corretamente).

Personagens Anoes

Personagens andes sdo construidos da mesma forma que
gual quer personagem de Arkanun/Trevas. Possuem as mesmas
guantidades de pontos para gastar em seus Atributos, Pericias
e Aprimoramentos, portanto, use sem problemas as regras do
Sistema Daemon. Andes, além da baixa estatura, sdo encorpa-
dos etém barbas muito espessas (0s Duegares possuem ames-
ma aparénciade um Anao qual quer, emboramuitos apresentem
deformidades demoniacas decorrentes do uso de Magia). Me-
dementre 1,20 e 1,50 metrosde alturaevivem cercade 300 anos.

Abaixo seguem alguns Kits de Personagens mais comuns
entre os andes. Porém, note apenas duas importantes observa-
¢Oes. apenas 0s Duegares podem comprar o Aprimoramento
Poderes M &gi cos (todos 0s Andes sdo proi bidos, sem excecéo),
e para os Aprimoramentos Visdo Noturna e Resisténciaa Ma-
gia, utilize os modelos:

Visdo Noturna

2 pontos: Os andes possuem uma visao especial, além da vi-
sdo normal. Esta é a habilidade de enxergar perfeitamente escuro,
desde que gja por perto umafonte qualquer de iluminagéo.

Tanto a noite quanto em ambientes fechados, o persona-
gem pode ver normal mente sem sofrer qual quer penalidade de-
vido ao escuro do ambiente. No entanto, deve haver algum tipo
de iluminag&o, como uma tocha ou vela, dentro do campo de
vis@o do personagem. Sem isso torna-se impossivel enxergar
na escuriddo total. Os Andes utilizam muitas pedras especiais,
que emitem luz propria, em suas cidades e tlineis subterraneos
para auxili&1os neste ponto.

Resisténcia a Magia

O personagem possui uma aura de protecéo contra magias
arcanas. Naverdade, ele ndo é totalmente imune a Magia, ape-
nas possui umaresisténcia sobrenatural capaz de diminuir ain-
tensidade dos efeitos causados contra el e (isso pode reduzir o
dano que uma magia, mas também diminuira os bonus que ela
pode conceder). Assim, sempre que uma magia for empregada
no personagem, reduza seu efeito conforme o nivel de Resis-
ténciaaMagia que €le possuir.

1 ponto: 1D deresisténcia.

2 pontos: 2D deresisténcia.

3 pontos: 3D deresisténcia.

4 pontos. 4D deresisténcia.

5 pontos: 5D deresisténcia.

Kits de Personagem

Ferreiro

Custo: 2 pts. de Aprimoramento, 240 pts. de Pericia

Pericias: Machado 30/20, Martelo de Combate 30/20, Ar-
meiro 50%, Artes (Arquitetura 20%, Escultura 15%, Joalheria
50%), Artifice (Carpinteiro 20%, Ferreiro 60%, Pedreiro 20%),
Avaliacao de Objetos 30%, Ciéncias (Arqueologia 10%), Mine-
racdo 30%, Sobrevivéncia (Montanhas 50%).

Aprimoramentos: Visdo Noturna 2, Resisténciaa Magia 1,
Pontos Herdicos 1.

Pontosde Fé: 0.

Pontosde Magia: 0.

Pontos Her éicos. 1 por nivel.




Guerreiro

Custo: 2 pts. de Aprimoramento, 200 pts. de Pericia

Pericias: Machado 40/40, Martelo de Combate 40/40, Ar-
meiro 30%, Artes (Arquitetura 10%, Escultura 15%, Joalheria
15%), Artifice (Ferreiro 25%), Armadilhas 30%, Avaliacdo de
Objetos 15%, Mineragéo 30%, Manipulacao (I ntimidacdo 20%),
Sobrevivéncia (Montanhas 50%).

Aprimoramentos: Visdo Noturna 2, Resisténciaa Magia 1,
Pontos Herdicos 1.

Pontosde Fé 0.

Pontosde M agia: 0.

Pontos Her dicos:. 1 por nivel.

Ladréo

Custo: 2 pts. de Aprimoramento, 250 pts. de Pericia.

Pericias: Adaga 25/25, Armeiro 20%, Armadilhas 50%, Ar-
tes (Atuacdo 20%, Escapismo 25%, Joal heria 10%), Artifice (Fer-
reiro 15%), Avaliacdo de Objetos 30%, Disfarce 30%, Furtar 40%,
Furtividade 25%, Falsificagéo 20%, Mineracdo 30%, Manipula-
¢&o (L &bia15%), Manuseio de Fechaduras 20%, Sobrevivéncia
(Montanhas 50%), Subterflgio 20%.

Aprimoramentos: Visdo Noturna 2, Resisténciaa Magia 1,
Pontos Herdicos 1.

Pontosde Fé: 0.

PontosdeMagia: 0.

Pontos Her dicos: 1 por nivel.

Clérigo

Custo: 3 pts. de Aprimoramento, 220 pts. de Pericia.

Pericias: Ciéncias (Teologia 45%, Arqueologia 15%,
Herbalismo 25%), Ciéncias Proibidas (Arcadia 15%), Armeiro
15%, Artes (Arquitetura 25%, Escultura 10%, Joalheria 10%),
Artifice (Carpinteiro 10%, Ferreiro 20%), Etiqueta (Clero 25%),
Primeiros Socorros 35%, Pesqui sal/l nvesti gagdo 20%, Avaliagdo
de Objetos 15%, Manipulacdo (Empatia20%), Mineracéo 30%,
Sobrevivéncia (Montanhas 50%), Religido 50%.

Aprimoramentos: Visdo Noturna 2, Resisténciaa Magia 1,
Pontosde Fé 1.

Pontosde Fé 1+ 1 acadanivel.

Pontosde M agia: 0.

Pontos Her dicos: 0.

Mago

Apenas para Duegares

Custo: 3 pts. de Aprimoramento, 270 pts. de Pericia.

Pericias: Machado 20/20, Armeiro 30%, Armadilhas 30%,
Artes (Arquitetura25%, Escultura 15%, Joal heria30%), Artifice
(Ferreiro 30%), Avaliacéo de Objetos 20%, Ciéncias (Arqueolo-
gia 20%, Herbalismo 30%, Teologia 10%), Ciéncias Proibidas
(Oculto 20%, Rituais 30%, TeoriadaMagia40%), |dioma (Esco-
Ihauma L ingua Antiga 30%), Manipulagéo (Tortura 20%), Pes-
quisa/I nvestigacdo 20%, Mineracdo 30%, Sobrevivéncia(Mon-
tanhas 50%).

Formas e Caminhos Principais: Arkanun, Trevas, Criar.

Aprimoramentos. Visdo Noturna 2, Poderes Magicos 2,
Pontos Herdicos 1.

Pontosde Fé 0.

Pontosde Magia: 2 + 1 por nivel.

Pontos Her dicos:. 1 por nivel.

Campanha

Apesar dapoliticado Reino dos Andes apresentar certaxe-
nofobia em relagdo aos demais povos de Arcédia (e da Terra),
o0s Andes costumam ser hospitaleiros etratar bem seusvisitan-
tes. Porém, se este se mostrar mal-intencionado ou cometer al-
gum desrespeito, certamente serd severamente punido (e mes-
mo que fuja, ele serd cacado incansavel mente até que adevida
justicalhe sejaaplicada).

Nidavellir eventual mente enviacomissdesdiplomaticas para
nascortesde Arcadia. AsFadas gostam muito desuasvisitase
ndo perdem a oportunidade de pedir-lhes que realizem algum
tipo de missao (geral mente expul sar umacriaturague atormenta
asaldeiasdaCorte). Os Elfos possuem inimizades com os Andes,
pois nao toleram o comportamento grosseiro e briguento deles,
€ sempre 0s recebem com menosprezo.

A maioriados Andespermaneceem Nidavellir, ou trabal han-
do arduamente nas minas, ou protegendo o Reino dos ataques
dos Orcs, Goblins, Gigantes e outras criaturas que representam
uma constante ameaca a cidades subterraneas. Existem, porém,
alguns grupos especiais, que sao escolhidos parairem a Terra
auxiliar oshumanos nas batal has contra os exércitos goblindides
e o0s Jotuns que surgem nas florestas do norte.

Os Duegares, por outro lado, empenham-se em expulsar 0os
Elfos Negros de seu territério. Aindaque mantenham suaguer-
rapessoal com os Andes, eles ndo suportam a presenca destes
invasores no seu império subterraneo e estao concentrados em
livrarem-se deles. O Mestre pode utilizar muitos ganchos va-
lendo-se da criacdo de artefatos. Os personagens podem estar
aprocura de algum metal lendéario para que possam forjar uma
armamagica, e sé 0 encontrardo nas minas que foram tomadas
pelos Trolls, por exemplo.




