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Editorial

Neste mês de setembro chegamos a terceira edição da e-zine 
do cenário steampunk de Gandara. Aliás, quase não chegamos a 
tempo, graças a uns problemas alheios a nossa boa vontade a 
revista chegou dez dias atrazada, mas ainda assim 
continuamos mensais.

Estamos felizes com a repercusão que as duas revistas 
anteriores tiveram, e o número de downloads do material me 
deixa bastante animado para continuar. Sim, ainda há muito 
para ser mostrado sobre Gandara e não vamos parar tão cedo.

Algo que me foi questionado e é válido de ser dito logo à 
principio, estamos basicamente apresentando o cenário, por 
isso a opção de apenas material descritivo sem regras para 
qualquer sistema de jogo ter aparecido nas nossas páginas. 
Claro, tal postura não pode continuar indefinidamente. Mas 
enquanto não escolhemos nosso sistema base, vamos 
avançando.

Dentro em breve possivelmente teremos novidades, não tão 
breve assim, mas muito antes do que o previsto. Gandara é um 
mundo vasto. E por estar caminhando a passos largos para a 
sua extinção, não temos muito tempo a perder.

Bonanças e até o próximo mês.

Armageddon



A tempestade que acabara de assolar a costa sether, havia 
deixado em más-condições o já velho cargueiro Lobo do 
Mar. O capitão Wilks havia se trancado em sua cabine 
junto com o carregamento de rum que também levavam. A 
Primeira-Imediata Dallas avaliava os estragos na 
embarcação e o prejuízo que não seria coberto pelo 
transporte da atual carga.

Um dos mastros estava em pé por milagre, as velas estavam 
quase todas rasgadas além de haverem rachaduras por todo 
o casco que a qualquer momento poderiam colocar o navio 
no fundo do mar. Ela estava cansada disso: do bêbado 
Wilks, que aumentava as dívidas da tripulação toda vez 
que bebia parte do carregamento; dos marujos insolentes 
que ainda a viam apenas como um pedaço de carne para ser 
usado; dos contratos ridículos que eram obrigados a 
aceitar pela má-fama do Lobo do Mar, e da vida miserável 
que levava desde o dia que entrou naquela tripulação.

Qual não foi a surpresa da tripulação em ver uma boa alma 
ancorar sua fragata, o Diablo Rubro, para ajudá-los. 
Gustav, o capitão anperiano do segundo navio até mesmo 
ofereceu-se para escoltar o Lobo do Mar até seu destino. 
Wilks aceitou prontamente, mas sugeriu que após os 
reparos ficassem ancorados pela noite e zarpassem ao 
raiar do dia. Seu companheiro de mar concordou e 
recolheu-se aos seus aposentos, deixando seus marujos à 
disposição do Lobo.

Pela noite, o velho Wilks invadiu furtivamente o Diablo 
com seus homens de confiança atrás de algo que pudesse 
lher trazer algum lucro nessa nova “amizade”. No 
compartimento mais profundo do navio encontrou algo que 

era muito útil para os que sabiam utilizar: pólvora. Mas 
também ouviu o clique de uma arma sendo engatilhada 
contra sua nuca.

Gustav era um homem previnido e que conhecia o mar e as 
pessoas que dele viviam. Também tinha conhecimento 
prévio da personalidade de Wilks pela bela companhia 
que possuía: Dallas. O encontro fora arranjado desde o 
princípio, a Primeira-Imediata havia arriscado sua vida 
ao levar o Lobo do Mar contra a tempestade, apenas para 
que seu plano não fosse percebido pela tripulação.

Uma bala voou contra o crânio de Wilks que caiu morto ao 
chão, o mesmo destino foi o dos que o acompanhavam, não 
podiam haver traições e ladrões dentro da tripulação de 
Dallas. Pela manhã o anúncio foi dado pala Capitã Dallas 
aos seus marinheiros, e como a vida seguiria após aquele 
dia. Seriam piratas e não mais se matariam para cumprir 
datas e horários, matariam outros. Viveriam livres e 
desimpedidos de contratos, devendo obediência apenas a 
sua nova capitã e seu companheiro.

O cargueiro partiu então em direção ao porto de Aarseth 
mais próximo onde arranjariam uma embarcação mais digna 
para Dallas. Algo rápido, discreto e feroz, e seu nome 
deveria combinar com suas características.

Seriam, ela e a nau, Loba do Mar.



Sangue, Ouro e Pólvora

Desde que os primeiros veleiros élficos zarparam de seus portos em Aarseth, a técnica 
de construção de navios se espalhou rapidamente pelos povos de Gandara. Fossem 
caravelas humanas, ou naus-capitânias anãs, o transporte marítimo sempre foi muito 
útil para os reinos, e muito visado pelos criminosos.

Sangue – Quem e o Quê São Os Piratas.

Os primeiros piratas eram corsos que respondiam aos reis elfos. Eles eram responsáveis 
por pilhar qualquer navio suspeito da costa sether, servindo como arrecadadores de 
bens e protetores do reino do povo belo. Porém, logo esse estilo de vida passou a ser 
representado por indivíduos de má índole, que visavam apenas o lucro e a violência com 
suas ações. Piratas humanos e anões logo passaram a espalhar o perigo pelo Mar 
Intercontinental, e doravante sendo chamados pelos elfos, de demônios das águas.

Aqueles que antes apenas engatinhavam, logo ficaram de pé, caminharam e começaram a 
correr. De um papel secundário, os filhos de Deiel e Dariel atingiram o completo 
domínio dos mares com a destruição das crianças de Aninliel, sendo que as outras raças 
passaram a maior parte do tempo como meros figurantes.

As poucas leis vigentes no Mar Intercontinental classificam como pirata qualquer 
indivíduo marginal que, de forma autônoma ou organizada em grupos, promove saques a 
navios e a cidades. Corsos são piratas que recebem permissão especial de um reino para 
pilhar navios de outras nações. Existe um sem-número de outras definições, como 
bucaneiros e filibusteiros, mas são casos muito específicos de um tipo de pirata.

Os mais variados motivos levam alguém a seguir esse caminho de vida. Ser filho de um 
pirata é um dos mais clássicos, apesar de muitos pais não desejarem o mesmo fim para 
suas crianças; muitas irmandades adotam órfãos para a sua causa; a imensidão do mar, e 
o isolamento e distanciamento das metrópoles; ou o simples desejo de singrar as marés e 
arriscar sua vida em troca de ouro e fama.



Existem três grandes grupos nos quais os piratas podem 
ser agrupados:

Um bando é composto apenas por um ou dois navios e suas 
tripulações, liderados por um capitão que é auxiliado 
por um imediato; costumam atacar uma pequena área 
costeira e abrigam-se nas redondezas. São comuns em El 
Passo, Esperanto e Blasphemer.

Um bando lendário é chamado pelos marinheiros de Vultos 
do Passado, uma nau que vaga incessantemente pela costa 
de Deathland, não por bravura, mas sim porque todos estão 
presos lá para sempre. O capitão Roman Lastos possuía 
pouco renome como comandante do Águia, uma caravela de 
transportes esperantina, até o dia em que aceitou levar 
um nobre ronavar até seu reino natal. Na noite seguinte a 
partida de Esperanto, o contratador revelou sua 
verdadeira face como um vampiro, que rapidamente dominou 
o capitão e o guiou para a terra dos mortos. A tripulação 
avançou para o interior do reino como poucos outros seres 
vivos jamais fizeram, mas quando retornaram ao Águia, 
estavam todos mudados. Romam foi transformado em um 
vampiro pelo seu contratante, sua equipe passou a ser 
composta por fantasmas, zumbis, esqueletos e outros 
tipos de desmortos. Hoje, o navio é chamado de Corvo, e 
guarda a passagem entre Esperanto e Deathland com grande 
orgulho.

Um clã ou guilda é a união de três a cinco bandos, sendo 
liderados por um conselho formado por seus capitães. 
Reinam sobre uma grande seção do litoral, sendo mais 
conhecidos em Bretor, Ronavon, Talion e Bolt.

O Clã do Sol Negro é a praga da pequena faixa de mar que 
separa Bretor e Ronavon. Viajar à noite nessas águas é 
suicídio quase certo, e mesmo durante o dia um barco pode 

ser cercado e atacado por ele. Possuem dois grandes 
capitães em suas fileiras, Wargaz Brassears o anão que 
comanda O Martelo de Dariel, conhecido por matar com suas 
próprias mãos qualquer sobrevivente de seus ataques. Um 
detalhe macabro é que seus braços são peludos e 
monstruosos, tendo sido implantados por um cirurgião-
bruxo a muitos anos. O outro é espalhafatoso Pietro 
Molvid, um passadino capitão do Redemoinho que traz em 
seu espírito muitas das qualidades que hoje são raras no 
mundo: compaixão, lealdade e honra, sendo conhecido por 
sempre oferecer uma chance de rendição à suas vítimas.

A Guilda de Dragon vigia a costa de Delta City, saqueando 
e pilhando em nome de Bretor, além de fornecer escolta 
para cargueiros devidamente autorizados, cobrando uma 
pequena taxa de proteção. Dragon se tornou um corsário 
recentemente após receber a permissão do Rei Cassidy, 
apesar de muitos capitães contestarem a legalidade de 
tal documento. O corso possui auxílio da frota marinha 
bretã na defesa dos mares do reino, apesar de muitas 
vezes agir independentemente, principalmente em seus 
ataques.

Existem apenas quatro irmandades em todo o Inferno, 
graças aos deuses mortos. São compostas por mais de uma 
dúzia de bandos e cerca de quatro ou cinco clãs. São 
responsáveis por ataques nas costas do Império, Aarseth, 
El Passo e Anper.

A Grande Irmandade é considerada o grupo mais bravo de 
piratas por uns, e o mais insano por outros, visto que 
ela é a única a permanecer com ataques constantes à 
marinha do Império Anão. Pouco tempo atrás, entretanto, 
a irmandade sofreu um duro golpe quando em uma manobra de 
rotina, todos os seus líderes foram mortos com a exceção 
de Zera Illhahadi. A meio-elfa taliã vem tentando manter 
a estrutura da organização a partir de sua corveta, o 



Espada Dupla, mesmo com os boatos de que seria ela a 
responsável pelo fatídico ataque. Como maneira de estar 
mais segura, ela ofertou seu olho esquerdo a um demônio em 
troca de poder ver sempre a verdade com o direito.

A Legião Rebelde Revolucionária esperantina luta contra 
os abusos dos atuais líderes do reino, e de sua aliança 
com o Império, aceitando em suas fileiras qualquer um 
disposto a lutar por liberdade, igualdade e fraternidade, 
seu lema. Até dois anos eram liderados pelos descendentes 
da antiga família real de Esperanto, Sergei e Denise 
Cruz, mas a ilha Muir, o antigo refúgio da irmandade foi 
destruído em um ataque combinado da coroa esperantina e 
imperiana, matando ambos e seus filhos. Atualmente ela é 
administrada por um conselho formado por três de seus 
mais valorosos membros.

Mortos ou Vivos
Os Piratas Mais Procurados de Gandara

Roman Lastos, capitão dos Vultos do Passado

A Queda das Mil Almas é perigosa garoto, ao menos que 
deseje se unir à tripulação do Corvo, sugiro que bata em 
retirada.

História: Roman era apenas mais uma criança esperantina 
fadada a crescer e morrer sem família e sem uma vida 
decente, até que foi adotado pela LRR. Mas nenhuma de suas 
habilidades eram surpreendentes, ficando na média ou até 
mesmo abaixo desta, não foi surpresa quando cansado de 
tanto fracasso, abandonou os rebeldes.

Com o pouco dinheiro acumulado, conseguiu comprar uma 
velha caravela e angariar a tripulação mínima para 

controlá-la. Passaram a trabalhar como transportadores 
de todos os tipos, nunca negando uma carga ou um destino. 
Quando um distinto ronavar ofereceu um vasto pagamento 
para ser levado às suas terras, nada parecia errado, até o 
cair da noite.

Ele era na verdade um ashnat, um tipo de vampiro que na 
verdade buscava seguir até Deathland. A tripulação foi 
guiada até a terra dos mortos e lá foi toda transformada 
em morto-viva. O próprio Roman se tornou um sanguessuga, 
preso por seu contratante na faixa de mar entre Esperanto 
e Deathland.

Personalidade: Roman adquiriu um gosto por crueldade após 
a transformação, mas ainda conserva algum dos bons-modos 
do mar que aprendeu com os rebeldes. Ele oferece a 
qualquer um capturado, três chances de tornar uma parte 
do bando por bem, após a terceira negativa ela é morta e 
trazida de volta como algum desmorto sem mente.

Aparência: Sua pele era bronzeada antes de se tornar um 
vampiro, a palidez decorrente do processo o deixou com um 
tom de pele característico e único. Seus olhos se 
tornaram completamente brancos, dando-lhe uma aura 
terror. Possui a cabeça completamente raspada, onde 
também possui um corvo negro tatuado.

Wargaz Brassears, capitão do Martelo de Dariel

Eu vou gostar de cortar suas tripas e arrancar suas 
vísceras enquanto ainda está vivo, verme!

História: Desde que se lembra, Wargaz é um pirata. Sua 
primeira lembrança de vida é de, ainda criança, invadir 
um navio com uma dezena de outras pessoas e apunhalar dois 
meio-elfos. As mulheres do bando eram como suas mães, e os 



outros piratas eram seus pais, e todos se recusavam a 
contar a verdade sobre seus parentes biológicos.

O anão cresceu sabendo que possuía um talento para a 
navegação e furto. Logo atingindo posto de capitão do 
navio que renomeou como Martelo de Dariel. Atualmente é 
conhecido como um dos mais sanguinolentos bucaneiros dos 
mares de Gandara, todos os seus ataques costumam 
terminar na execução de todos os tripulantes da nau 
abordada.

Sempre sedento por mais mortes, encontrou um bruxo capaz 
de, através de uma cirurgia, substituir seus braços por 
os de algum tipo de predador selvagem. Depois de tal 
fato, recebeu o apelido de Lobo do Mar, devido à 
aparência lupina de seus novos membros.

Personalidade: O desconhecimento de seu passado corroeu 
o espírito do anão ao ponto de que em seu coração não 
existe um traço sequer de bondade. Ele é sanguinário, 
sádico e com um gosto por torturas.

Aparência: Os cabelos e sobrancelhas grossas e negras, 
combinando com roupas grossas para combater o frio de 
Bretor, junto com os musculosos braços peludos, dão um 
aspecto quase animal ao pirata. Wargaz pouco se importa 
com a aparência e costuma estar sujo e desgrenhado, com 
resquícios de sangue em seus trajes, vestimentas e 
garras.

Pietro Molvid, capitão do Redemoinho

Pardon mademoiselles e monsieurs, mas peço que entreguem 
suas jóias, anéis, e itens de valor, se não for incômodo 
demais.

História: Os Molvid sempre foram comerciantes 

passadinos de respeito, possuidores de terras e 
propriedades em mais de um reino. Suas crianças eram 
educadas com os melhores tutores, suas roupas eram da 
mais alta grife, seus contatos estavam entre os 
melhores. Pietro seria mais um belo exemplar da casa 
mercante se não descobrisse a verdade de seus 
antepassados.

A família havia se tornado o que era apenas através de 
tráfico. Drogas, armas, pessoas, tudo que fosse 
necessário ser transportado ilegalmente poderia ser 
feito pelos Molvids. O jovem Pietro descobriu isso e 
abandonou El Passo e sua família, seguindo tanto ao norte 
quanto podia para escapar da influência de seus pais.

No caminho aprendeu o caminho do guerreiro, e enquanto 
circundava Ronavon pelo oceano, o do marinheiro. Quando 
estavam prestes a aportar em Ushud Norte, foram 
capturados pelo clã do Sol Negro. Quando os captores 
descobriram que tinham em mãos o desaparecido filho de 
uma importante família, logo desejaram pedir resgate, 
Pietro, porém, avisou que havia abandonado seu sangue.

Para evitar a morte, o passadino se ofereceu para 
integrar o clã, e que qualquer carga pertencente aos 
Molvid que ele saqueasse, iria integralmente para o Sol 
Negro. Conhecendo a riqueza da família, os líderes 
aceitaram o jovem como um dos seus.

Personalidade: Pietro é alegre e jovial, parecendo se 
divertir em qualquer situação. É cortês com todos os 
abordados, só atacando em autodefesa, e raramente 
ferindo alguém. Essa cordialidade, entretanto, não é 
demonstrada com navios ligados aos seus parentes, quando 
ele se mostra indiferente e frio.

Aparência: Loiro e de olhos castanhos, o passadino 



poderia ter sido um bardo de sucesso. Sua voz é macia e 
envolvente, suas roupas de cores vivas, às vezes até 
berrantes. Ostenta um brinco de prata na orelha esquerda, 
e dois de ouro na direita, além de dois piercings nas 
sobrancelhas.

Zera Illhahadi, capitã do Espada Dupla

Não minta pra mim marujo, isso é impossível.

História: Os pais de Zera fugiram de Anper no momento que 
este declarou guerra aos invasores de Aarseth. Eles não 
ligavam para quem estava nas terras de quem, desejavam 
apenas criar sua filha em segurança e paz. Durante a 
viagem, seu navio foi abordado por membros da Irmandade 
Pirata, a capitão Relli sentiu potencial na pequena meio-
elfa e ofereceu a segurança da viagem em troca da tutela 
de Zera, prometendo segurança até ela alcançar a 
maioridade.

Temendo pela vida dos outros viajantes, eles concordaram 
com pesar no coração. Como sinal de boa-fé, Relli ainda 
doou uma pequena quantia de ouro à família da menina.

A capitã educou Zera com excelência na esgrima, navegação 
e liderança. Quando podia, a aprendiz viajava até seus 
pais, que haviam construído uma estalagem de relativo 
sucesso nas terras do Império. Relli morreu com muita 
idade, quando sua estudante já estava completamente 
treinada e capaz, passando a ela a corveta Duas Espadas.

Com os anos a meio-elfa alcançou um dos postos de líder da 
Irmandade, infelizmente, recentemente todos os outros 
tiveram seus navios destruídos e foram mortos, recaindo 
sobre ela a liderança da maior organização pirata do 
mundo. O encontro acidental com um demônio levou a troca 
de um de seus olhos pela visão da verdade com o outro.

Personalidade: A paranóia cresce a cada dia na mente de 
Zera. Apenas os mais próximos são de total confiança para 
ela, todos os outros são suspeitos de qualquer 
acontecimento. Ela anda em constante nervosismo e 
inquieta, seus únicos momentos de tranqüilidade ocorrem 
quando se encontra com seus familiares.

Aparência: Seus cabelos lilases chocam-se com seu olho 
direito rubro e o tapa-olho sobre a órbita esquerda 
vazia. Não é bela, muito menos horrenda, apenas mediana. 
Usa roupas discretas, sendo difícil até mesmo reconhecê-
la como capitã, sempre carrega os dois sabres de Relli, e 
que herdou de sua mentora.

Ouro
Lugares de Interesse da Pirataria.
 
O refúgio de um pirata está entre os segredos mais 
prezados por eles, pois é lá que eles descansam, onde se 
curam, e o mais importante, onde escondem seus tesouros. 
Tal segredo é informalmente chamado de Pacto do Covil, e 
sua quebra é punida de acordo com as leis de cada 
bando/clã/irmandade.
 
A Ilha dos Enforcados é o refúgio do clã das Sombras das 
Ondas, composto exclusivamente por bárbaros. As areias de 
suas praias e as pedras de suas cavernas escondem ouro 
suficiente para se comprar uma cidade, porém, qualquer 
marujo que ousar desobedecer a seu capitão, tentar roubar 
um dos tesouros, ou revelar o esconderijo para 
estrangeiros, se tornará companheiro das dúzias de 
traidores enforcados por toda a ilha.
 
A Cidade das Trocas é na verdade uma enorme embarcação 
metálica e que a muito não navega os mares de Gandara. 
Desde que por motivos misteriosos o transportador Touro 
das Marés parou próximo à península de El Passo, sua 
enorme estrutura foi modificada para se tornar um 



entreposto flutuante. O lugar logo se tornou um ponto de encontro dos 
piratas de todo o mundo, sendo hoje um dos melhores locais para se 
contratar os serviços de um desses profissionais. A capitã Mara Liz 
assumiu o comando da cidade após o desaparecimento de seu pai nos 
“esgotos”, onde caçava uma criatura de sombras que ainda ataca durante 
as noites sem lua.
 
Após a destruição de Muir, a LRR focou-se em um terreno mais seguro. A 
cidade litorânea de Jaramillo é dominada e protegida pelos rebeldes. 
Sua localização exata é desconhecida por estrangeiros, mas seu 
perímetro terrestre é constantemente atacado, mas poucas ofensivas 
são bem sucedidas devido ao conhecimento de território possuído pela 
Legião. Na verdade Jaramillo também é subterrânea, abrigada em antigas 
ruínas lykans, o extinto povo-fera nativo do reino. Nela que se 
localiza a Nova Academia Vênus, responsável por treinaras algumas das 
mais renomadas espadachins de Gandara.
 
Lendas e boatos rondam a Ilha do Imperador, conhecida por aparecer 
apenas para alguém que seja um pirata de corpo e alma. A nau anã 
Imperador, singrou o Mar Intercontinental carregando qualquer tipo de 
mercadoria, cada vez mais enriquecendo o capitão Montgomer 
Cooperteeth, que mesmo quando viu seu barco preso em um atol, não se 
afastou de seu baú, afundando com sua embarcação e seu tesouro.

Diz a lenda, que sempre que um verdadeiro lobo-do-mar se encontrar em 
necessidades, a ilha aparecerá e o anão oferecerá a quantia que for 
precisa desde que toda ela seja ressarcida, sob pena de ser caçado pelo 
capitão e sua tripulação, hoje transformados em híbridos com animais 
marinhos.
 

Pólvora 
A Tecnologia dos Piratas.
 
Graças à magia, existiam navios que eram puxados por elementais ou 
criaturas da água, além de lendários barcos flutuantes graças aos 
encantamentos élficos. Hoje o meio mais usado ainda é o vento, mas 



barcos a vapor vindos do Império e de Bretor e, as rápidas 
embarcações elétricas de Bolt estão se popularizando, 
apesar do alto preço.
 
Boas embarcações de madeira demoram décadas para 
estragarem se forem bem-cuidadas. Dentre as mais 
conhecidas temos os veleiros e iates de turismo que 
zarpam de Ronavon, as caravelas originárias de Aarseth. 
Corvetas e naus de guerra são usadas ainda por quase todos 
os reinos como principal veículo marinho de combate. Os 
piratas de Blasphemer usam drakars, barcos de manobras 
rápidas que trazem carrancas de dragões para intimidar os 
alvos.
 
Os navios metálicos movidos à tecnologia de vapor dos 
goblins são as meninas-dos-olhos do Império Anão, que 
usam esses imponentes encouraçados para intimidar o resto 
do mundo. Vão desde cargueiros de madeira e metais; 
passam por torpedeiros, cruzadores, e os impressionantes 
dreadnoughts ou “intrépidos”; chegando a iates luxuosos, 
comparáveis às mansões, e as naus, senhoras supremas do 
mar, capazes de transporte de mercadorias, pessoas e 
combate, muitas vezes as três coisas ao mesmo tempo.
 
Os barcos movidos à eletricidade de Bolt ainda contam com 
a desvantagem de serem pequenos, mas compensam isso com 
uma incrível velocidade. São lanchas, cúters e escunas 
armadas com armas de rápida recarga e cadência, esse tipo 
de veículo foi apelidado de vespas devido à sua rapidez e 
ferocidade. O ditador do reino tem testado recentemente 
versões elétricas de navios maiores e mais conhecidos em 
Gandara, sendo que muito temem por uma nau ou encouraçado 
vindos da mente do tirano lunático. Boatos sobre um 
imenso animal elétrico que ronda as costas do reino 
parecem estar ligados a tais invenções.
 
A propulsão à elementais acabou quando a deusa da magia 
morreu e suas crianças se viram livres do domínio arcano, 

atacando violentamente seus antigos donos. As alares 
élficas, capazes de voar, se tornaram navios comuns, 
embora boatos digam que existe um capitão-bruxo que 
através de suas magias profanas foi capaz de parodiar 
essas gloriosas criações. Seus ataques seriam rápidos, 
mortais, e acompanhados dos uivos das dezenas de almas 
que levitam o barco.
 
O combate marítimo tem sua peça central na abordagem, a 
tomada de um navio por outro, o posterior combate entre as 
duas tripulações, e a rendição ou morte do lado perdedor, 
dependendo do capitão vencedor. Caso existam balestras e 
catapultas, elas são usadas para enfraquecer a outra 
embarcação, e chegam até a forçar uma derrota sem combate 
direto. Mas canhões têm sido integrados às frotas, com 
resultados cada vez mais satisfatórios.
 
A invenção dos gnomos também trouxe o advento das armas de 
fogo. Não chega a ser incomum ver capitães e imediatos 
carregarem um revólver enquanto seguem à frente da 
tripulação em uma abordagem. Bandos com mais estratégia 
costumam trazer grandes quantidades de mosquetes e rifles 
de tiro único.
 
Mas, o mais comum ainda é ver marinheiros combatendo com 
armas tradicionais. Espadas, sabres, chicotes, bestas 
(principalmente de repetição) e redes são as mais 
freqüentes, mas muitos piratas ganham renome ao usar 
armas incomuns, como tridentes e martelos.
 
Armaduras são pouco apreciadas pelos lobos-do-mar, elas 
são incômodas, atrapalham os movimentos, e cair no oceano 
vestindo algo pesado não é nada agradável. Corseletes de 
couro e cotas de malha são uma boa escolha, mas muitos 
ainda preferem combater com o torso nu, vangloriando-se 
das cicatrizes adquiridas.



Por Pietro Ur - Repórter

As conseqüências da explosão no laboratório da fabrica da Mecanus S/A, na Zona Metropolitana 
Leste da capital no mês passado continua a trazer novas e más noticias aos moradores locais. A 
Assessoria de Impressa da Mecanus divulgou hoje em nota oficial a impressa que está contratando 
grupos de busca e apreensão para recapturarem um protótipo de mecanóide dragão que estaria livre 
pelas ruas a pelo menos três semanas.

Ainda segundo a Mecanus, a informação da fuga do mecanóide não foi divulgada para evitar pânico 
desnecessário nos moradores e trabalhadores da área. Apesar da fábrica alegar que a máquina é 
completamente inofensiva a menos que confrontada, alguns dos requisitos para a contratação 
devem manter longe do setor de recursos humanos da empresa boa parte dos candidatos.

“Admitimos que, em combate direto, poucos teriam chance de vitória. Tanto que nosso operativo 
privado não é capaz de recapturar o mecanóide sozinho. Contudo, creio que em poucos dias iremos 
reunir um pelotão suficiente e reiniciar as buscas” – explicou Baltazar Fels, gerente de RH da 
Mecanus. A fábrica que em tempos passados destacou-se na produção de mecanóides – sendo ainda uma 
das pioneiras na área – atravessa tempos de dificuldade desde a morte de seu principal gênio 
inventivo, o goblin Mecanus, e este projeto prometia salvar as finanças da empresa.

O protótipo apelidado de “dragão de ferro” foi apresentado com sucesso em várias feiras bélicas 
pelo mundo no decorrer do ano passado e estava passando por um processo de reformulação e 
modernização quando a explosão ocorreu. Apesar do seu tamanho – quase cinco metros de altura – a 
máquina não foi mais vista desde então. Interessados em integrar a equipe de captura devem 
apresentar curriculum na sede da empresa juntamente com seus principais documentos.
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O Reino dos Desertos

O Grande Rio Dourado, que nascia nas altas encostas ao norte 
correndo por todo o continente de Sephirot era o grande 
responsável pela prosperidade de todo o reino de Esperanto, uma 
das mais importantes nações humanas de todos os tempos. Após a 
passagem de Mephisto, porém, o Império Anão construiu uma 
imensa barragem impedindo que o Dourado continuasse a correr em 
seu leito.

O resultado foi a desertificação total de Esperanto. As pessoas 
que ali viviam passaram a depender exclusivamente de oásis cada 
vez mais raros ou do mar, sendo que a maioria da população se 
tornou nômade. As poucas cidades existentes são construídas 
próximas aos maiores poços e oásis do deserto e são verdadeiros 
pulgueiros humanos.

Alem disso, para tornar a situação do povo ainda mais precária, 
o Império proibiu navegação fluvial em toda a faixa sul do 
continente. Presos entre a dominação dos anões e os rigores do 
deserto, Esperanto se agarra ao seu nome buscando um futuro 
melhor para as crianças que ali nascem. Aqui, também, a 
esperança é a ultima que padece.

História

O Paraíso. Assim eram conhecidas as terras que formariam o 
reino de Esperanto quando as primeiras caravanas humanas 
chegaram. A natureza exuberante possuía um efeito calmante, o 
calor do sol era ameno e a lua banhava os campos com a 
tranqüilidade da noite. As límpidas águas do rio Dourado 



banhavam a terra, levando vida e esperança para todos os 
que ali se fixavam. Os posseiros humanos não poderiam ter 
escolhido melhor lugar para estabelecerem o seu reino.

A única raça nativa da região, os likans, eram totalmente 
pacíficos. Vivendo em sintonia com a natureza, reinavam 
em torno da morada divina de Alvoriel, a deusa. Animais 
que eram homens. O povo likan acolheu os humanos, dividiu 
suas terras com eles e ao reino deram um nome simbolizando 
a esperança da união perpétua entre as raças. O reino 
prosperou por eras, pois a energia mágica que movia a 
maior parte dos interesses do mundo era mais forte aqui. 
Numerosos artefatos foram criados e a economia 
sustentava-se no pilar aparentemente inesgotável da 
magia.

O apocalipse, porém, chegou. Os deuses padeceram e a 
magia antes abundante desapareceu. Após Mephisto, 
Esperanto transformou-se. A tecnologia que nunca chegou a 
essas terras onde tudo era movido por mágica continuou 
distante, além mar. O reino enfrentou tempos de miséria e 
fome, mantendo-se fragilmente com sua agricultura 
voltada apenas a subsistência dos que ali viviam. E 
quando a população pensava que nada poderia ser pior, os 
anões mostraram que era possível sofrer ainda mais.

Eles barraram o Grande Rio Dourado, impedindo que o 
último veio de vida destas terras corresse. Todo o reino 
se tornou desértico em pouco tempo. O povo de Esperanto 
lutou contra os anões, liderados pela família Real, os 
Cruz e os likans. Mas a guerra durou pouco: os anões, 
aliados à tecnologia, venceram; e o povo de Esperanto 
sofreu baixas muito severas. A raça dos likans, que já 
havia recebido um duro golpe com a morte de sua protetora, 
foi praticamente extinta.

Muitos ainda não abandonaram os antigos rituais dos 
likans, em adoração à natureza, e acreditando nas lendas 

e presságios dos anciões xamãs de que o Paraíso irá voltar 
passaram a viver de forma nômade, viajando de oásis em 
oásis a procura de água. Os que continuam vivendo em 
aglomerações urbanas, no entanto, muitas vezes sofrem 
ainda mais. Boa parte das cidades desapareceu, e as que 
ainda se mantém estão mergulhadas na miséria. As doenças 
proliferam em cada rua apinhada de gente sem um teto onde 
ficar, desempregados e famintos, e o crime, a 
prostituição e as drogas ditam as leis e o fluxo da vida.

Há cerca de setenta anos, a descoberta de que várias minas 
de carvão e metais estavam sendo exploradas pelos anões 
no território de Esperanto, supostamente sob o 
consentimento real do então rei Marco Cruz gerou uma onda 
de revolta e indignação na população que sofria 
exatamente devido à tirania do Império. O povo, liderado 
pelos descendentes do antigo clero - os Delacroix - 
fomentou ainda mais a revolta popular, gerando a Grande 
Revolução.

O Rei Marco foi acusado de traição e executado em praça 
pública, e Seig Delacroix, líder do Clero, foi nomeado 
rei de Esperanto. Os likans que conheciam Marco e a índole 
dos Cruz a eras, protestaram contra o novo governo, e 
foram acusados de injúria e Heresia, sendo condenados a 
morte. Os dez anos seguintes foram conhecidos como a 
Década da Caça e aparentemente, todos likans foram 
mortos.

Após a morte do patriarca dos Cruz, os seus descendentes 
foram caçados ao longo dos anos, um a um. E apesar do 
frágil estado de saúde, Michail Cruz, o único 
sobrevivente, pôde invocar laços de lealdade e fugir de 
Esperanto, refugiando-se em uma ilha esquecida no Mar 
Intercontinental. Anos após, quando o reinado Delacroix 
começou a ser questionado, Michail voltou e deu inicio a 
Resistência.





Não havia provas suficientes para incriminar a família 
Cruz na época da revolução, e uma pequena parcela do povo 
finalmente apercebeu-se da trama do Clero. Porém, pelo 
menos a curto prazo, parecia tarde demais para a retomada 
do poder pelos Cruz. O Clero havia formado uma aliança 
sólida com o Império Anão, que fornecia alimentos e 
dinheiro a nobreza em troca da obediência do povo.

Mesmo após sessenta anos de batalha, a Resistência ainda 
não conseguiu realmente abalar o poder dos Delacroix, 
conquistando apenas pequenas vitórias em ainda menores 
pontos: o mar não é mais totalmente controlado por frotas 
anãs, graças a pirataria que os Cruz propagaram nas águas 
e cujos saques vem financiando não apenas o armamento dos 
soldados como também a dignidade dos que são protegidos 
por eles. Aliás, é o apoio do povo, mesmo que ainda 
tímido, oculto e amedrontado, que dá forças a Resistência 
para que continuem lutando por novos tempos. Porém, há 
dois anos, o grupo sofreu um duro golpe: em uma emboscada, 
toda a família Cruz foi exterminada, minando a força do 
grupo.

Atualmente, Esperanto vive no mais total estado de 
miséria. Nas poucas cidades que resistiram aos tempos, o 
clima é de constante guerra civil: os conflitos entre o 
Clero e a Resistência são muito comuns, embora não 
produzam nenhum resultado há anos. Grande parte do povo 
já não consegue mais distinguir qual lado estaria 
correto, e agarram-se com suas últimas forças a fé de que 
um dia conquistarão a paz que outrora tiveram.

Capital: La Cidad
Sistema de Governo: Monarquia
Regente: Seig Delacroix II
Fundação: 1723 A.M.
Área: 3.800.000 Km2
População Total: 38.000.000 de habitantes
Raças: 87% Humanos, 3% Anões, 10% Outras Raças 

Símbolo: Pássaro Branco
Adjetivo Pátrio: Esperantino
Cores Símbolo: Verde e Branco

Geografia

Constituindo a grande maioria da massa 
continental sul do continente de 
Sephirot, Esperanto é um dos maiores 
reinos de toda Gandara, infelizmente, o 
que outrora era verde e vida, passou a 
ser árido e morto, tomado por um calor 
tórrido e um ar abafado que sopra em 
todos os cantos da nação.

Planícies arenosas, recortadas e 
emolduradas por grandes dunas, tomam boa parte do relevo 
local. Tal desolação é aliviada apenas nos raros, e a cada 
dia em menor quantidade, oásis e pequenos córregos, que 
instigam alguma pouca vida a lutar mais um dia contra as 
condições adversas.

Apenas o litoral consegue sustentar as cidades, se é que 
“sustentar” pode ser o certo para milhares de pessoas 
apinhadas umas sobre as outras em miséria, graças à água 
provida pelos dois mares do mundo, o Intercontinental à 
Leste, e o da Neblina a Oeste.

Neste, que por coincidência, se concentram a maior parte 
dos ataques da Legião Revolucionária, uma das poucas 
forças que ainda luta pela justiça em Gandara. Mas a 
guerra contra as forças da realeza forçada dos Delacroix, 
e sua aliança com o Império Anão, é árdua e desgastante. 
Pois, mesmo com anos de disputa, ainda não conseguiram 
romper o cerco marítimo que ilha Esperanto de qualquer 
tipo de comércio marinho que não seja sancionado pela 
Coroa.



E para aqueles que buscam por uma chance de vida no 
coração do reino, podem encontrar muito mais do que 
pediram, pois próximo à península oeste, encontra-se o 
Deserto de Vidro, uma região sob uma perpétua aura de 
calor tão infernal que chega a fundir a areia de algumas 
regiões em vidro líquido. Além de ser uma armadilha 
mortal por si só, com seus lagos cristalinos e 
escaldantes e pequenos “vulcões” que expelem uma calda 
vítrea, o Deserto é habitado por criaturas adaptadas a 
ele e que conseguem se camuflar em quase perfeição com o 
ambiente.

Mas também é dele que alguns poucos esperantinos tiram 
seu sustento. O cristal liquefeito retirado de lá pode 
ser moldado em belas peças, e alguns poucos engenheiros 
sabem como extrair energia elétrica da fonte termal que 
existe na região.

Por fim, desde que o Grande Rio Dourado foi represado 
pelas forças imperianas, existem relatos de viajantes que 
passaram longos períodos nas areias de Esperanto, que 
encontraram pequenos bosques onde tudo vivia como se 
nunca tivesse havidos apocalipses, ou guerras. Aqueles 
que acreditam em tais contos, acreditam que é o poder de 
Alvoriel, a Deusa Morta da Natureza, cuja morada divina 
caiu sobre o reino. Esses oásis verdes seriam mantidos 
pelos raros likans, um povo intimamente ligado à deusa e 
aos animais, e que seriam alguns dos raros druidas de 
Gandara.

O mais espetacular de todos possui a curiosidade de nunca 
ser encontado duas vezes no mesmo lugar. Os Jardins 
Alados faziam parte de um enorme navio voador que vagava 
pelo mundo em era passadas. Com a morte de Alvoriel, a nau 
perdeu o poder que a encantava e caiu sobre o que se 
tornaria deserto um dia. Mas algo permaneceu vivo em seu 
interior, e de tempos em tempos eles conseguem alçar um 

curto vôo, mas sempre presos às fronteiras de Esperanto.

Cultura e Costumes

Esperanto é um dos reinos mais antigos de Gandara. Em 
tempos passados, havia sido um lugar de beleza ímpar, 
dominado por criaturas selvagens e seres místicos.Hoje, 
não passa de um deserto interminável onde reina a lei do 
mais forte. Ou do mais louco.

Após o domínio do Império Anão, os povos de Esperanto 
foram subjugados à servidão. O severo embargo econômico 
promovido pelos invasores transformaram recursos 
simplórios como roupas ou veículos em artigos de luxo. 
Entretanto, mesmo que não haja mercado, a demanda ainda 
existe, e é por isso que em Esperanto - mais do que em 
qualquer lugar do mundo - improvisar não é uma opção, e 
sim uma necessidade.

O que seria considerado sucata em qualquer lugar de 
Gandara ganha novas (e inusitadas) utilidades em 
Esperanto. Automóveis feitos com peças de vários modelos 
distintos, roupas antigas readaptadas e remendadas com 
pedaços de couro e lata, armas unindo num mesmo 
equipamento pólvora e lâmina. As opções são restritas 
apenas pela imaginação do possuidor. Nada é considerado 
lixo neste reino. E quando se encontra alguma coisa de 
útil, ela é guardada como se fosse o último dos tesouros.

Este tipo de ação gera inclusive linhas de comércio e 
profissionais especializados na remodelagem de peças 
antigas, assim como a busca por artefatos mágicos que 
eram comuns durante a Era Dourada do reino - que já foi um 
dos maiores e mais prósperos de Gandara - mas que com o fim 
da magia transformaram-se apenas em lixo.

O clima causticante do reino - em parte devido ao efeito 
estufa, em parte pelo calor inexplicável que brota do 



Deserto de Vidro - também torna comum o uso de roupas 
pesadas para proteger os habitantes do calor e das 
constantes tempestades de areia que assaltam cidades e 
vilas quase diariamente. Lenços e óculos para proteção do 
rosto são comuns, geralmente usados como acessórios. O 
uso de chapéus de abas longas e sobretudos para proteção 
contra a areia também são bastante significativas.

As peças costumam ser enfeitadas cuidadosamente com 
bordados em formas de flores e folhas, fitilhos e tiras de 
couro ou aplicações de imagens. Este tipo de ornamento é 
especialmente comum entre os músicos errantes de 
Esperanto - os Mariachis - cujo costume nascido no reino 
vizinho de El Passo alastrou-se rapidamente entre os 
vilarejos pobres, geralmente comandados por um líder 
regional que ignora quase que completamente os ditames do 
regente do reino. Cada cidade neste lugar é praticamente 
uma pequena nação no que concerne às leis, unidas apenas 
pela sua origem comum.

Um reflexo disto é que boa parte da população não aceita 
atualmente os ditames do governo oficial do reino 
(conhecido como A Coroa), dando apoio a Legião 
Revolucionária que está em constante atrito com o Império 
Anão. Estes culpam os anões pelo atual sofrimento de seu 
povo e lutam desesperadamente para derrubá-lo, seja 
através de ações terroristas ou buscando apoio com grupos 
de guerrilha provindos de outros reinos. 



“O mundo pode estar acabando, mas pelo menos o meu fim 
será melhor que o desse resto patético que luta a cada 
dia por sua existência. Pois de um jeito ou de outro, 
seus esforços e trabalhos estão ligados a mim e a minha 
riqueza.”

- Imperador Bastion Dorrs III, regente do Império Anão.

Os Anões são temidos por muitos e odiados por todos. A 
ética dos membros desta raça está muito abaixo de sua 
ambição e ganância. Foram os principais responsáveis 
pela extrema pobreza que os povos enfrentaram após a 
passagem de Mephisto, subjugando economicamente 
qualquer possível concorrente diante de seu vasto 
império, e também pelo extermínio da raça élfica e da 
grande maioria das florestas de Gandara.

Em seu Império, nas Montanhas Douradas é onde vivem os 
mais ricos e poderosos dentre eles. Em seus salões 
luxuosos em mansões invejáveis, estes aristocratas 
planejam conspirações e maquinações em escala global, 
enquanto abaixo de seus pés, suas fortunas são extraídas 
sob a forma de carvão, ferro e outros minérios 
indispensáveis para o desenvolvimento do mundo 
atualmente, com a força de trabalho dos escravos orcs.

Uma outra característica que chama a atenção para estes 
ilustres cidadãos de Gandara é a cor de sua pele. 
Variando de um dourado que lembra realmente o ouro até a 
fria prata ou o cobre, é difícil encontrar duas famílias 
anãs com a mesma tonalidade de tez. Aparentemente esta 
diferenciação é ainda hoje mantida, sendo que anões 

costumam unir seus filhos apenas à outros de seu mesmo 
clã.

Personalidade: Um anão sabe que a sua raça domina 
economicamente todo o mundo civilizado, e não carrega 
nem um pouco de modéstia em relação a isto. Arrogantes, 
de humor instável e geralmente pouca paciência, cavaram 
sob o solo a riqueza de todo um mundo. Ainda conservam a 
rudeza e os costumes que sua raça cultivara ao longo dos 
milênios, mas não deixam nem por um minuto de serem 
aristocratas ambiciosos. A riqueza é a meta de todo o 
anão, e nada está acima disto, nem mesmo a vida de seus 
amigos.

Descrição Física: Anões são humanóides robustos de 
estatura baixa, raramente ultrapassando 1,20m de 
altura. São musculosos e resistentes, mesmo após a idade 
avançada, cultivando longas e bem cuidadas barbas que 
são unidas por elos metálicos em tranças. Tem 
preferência por roupas pesadas ou armaduras e costumam 
carregar espadas ou machados consigo.

Sua pele varia de cor de acordo com a família que lhe deu 
origem, mas sempre possuem tons metálicos do prata ao 
ouro. Esta pele de metal proporciona uma proteção mais 
efetiva ao corpo do anão do que as de outras espécies. 
Além disso, Anões são capazes de enxergar no escuro com 
perfeição mesmo sem nenhuma luz. Desta forma entretanto 
não podem reconhecer cores, enxergando o mundo em preto e 
branco.



Relações: Nenhuma outra raça de Gandara gosta de anões, mas são obrigados 
a aturá-los. Eles simplesmente dominam o monopólio de minério de ferro, 
carvão, metais e jóias preciosas, e sem a sua riqueza as demais 
civilizações encontrariam a ruína em poucos anos.

Os drows são talvez a única espécie que toleram anões com maior 
facilidade, mas estão longe de considerá-los aliados. Foram, por várias 
eras, inimigos mortais dos elfos, mas com a extinção total do belo povo, 
acreditam agora estarem acima de qualquer outra forma de vida 
inteligente. Por isso, apesar dos poucos sobreviventes - atualmente 
apenas alguns milhares deles - os anões são a raça mais poderosa de toda 
Gandara.

Terras da Raça: Anões estão espalhados por toda Gandara, comandando 
cidades industriais inteiras ou corporações fabris que empregam milhares 
de pessoas. Contudo, é em torno da região que um dia foi o lar de Dariel, a 
divindade criadora dos anões que eles ergueram o Império Anão, o mais 
prodigioso reino desta era.

Idioma: Membros da raça anã costumam falar o Dwarf, o antigo idioma da 
raça e hoje vastamente empregado por toda Gandara, especialmente em 
transações financeiras ou nas grandes corporações. Com timbres de sons 
agradáveis e fortes, o Dwarf é um idioma simples de ser aprendido e que 
pode ser dominado com facilidade. Contudo, o uso do Eniel, a língua padrão 
de Gandara também é bastante difundido.

Aventuras: A busca por riqueza e poder é o que mais comumente leva um anão 
a se aventurar pelo mundo, seguido pela sua teimosia quase inabalável 
quando se trata de provar que está certo em relação a determinado assunto. 
Devido a sua resistencia acima da média, tornam-se exploradores com certa 
facilidade.



Setembro terminando e nenhum e-mail 
chegou diretamente até nosso contato 
inominattus@gmail.com. Mas tudo bem 
também, sempre podemos conseguir 
comentários insanos de outras fontes. 

Como por exemplo...

Esse esquema de “e-zine mensal” deixa 
o resto dos e-zineiros com a cabeça 
dentro da terra.
Moreau do Bode - Via Inominattus

Opa, mas a intenção não é essa, ok? 
Acho sim que a geral tem mais é que 
se coçar e sair lançando seu material 
mesmo. Mas cada qual no seu ritmo. 
Nós estamos conseguindo ser mensais 
graças a quantidade de material 
prévio pronto. Mas olhas só, a União 
do Vapor, por exemplo, também tem lá 
sua periodicidade a cada trimestre e 
sai muito melhor do que nós. É por 
aí.

Fiz o download ontem, mas ainda não 
li. Uma coisa que merece um parabéns 
é a parte visual da e-zine, ta do c*! 
Vill - Via Inominattus

Só posso agradecer a todos os que 
ajudaram e ainda ajudam Gandara a ser 
produzida. Nesta edição já tivemos 

mais colaboradores, e o mundo está ai pra 
qualquer um que mostre interesse em 
participar. 

Aliás...

Quando você pensa que tudo já deu errado, 
piora.É... no final do livro vocè 
descobre que todos os deuses na verdade 
viraram emos...
Por Fosco - Via Multiply

Na verdade eles eram emos sim. Por isso 
acabaram todos mortos por Mephisto, que 
além de não gostar de nada, odeia emos. 
Na verdade mesmo, essa não é bem uma 
pergunta, mas pra comemorar o dia Emo, 
acho bastante apropriada pra terminar 
essa edição.

E é isso. 

Bonanças e até Outubro.

Armageddon


