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Depois que ativar este sistema, vocé pode -, _

produzir até 5 unidades nele.
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"Estd escutando, criatura de carne?
As harmonias dos Arborecs? Seus golems
de metal e barulho e fogo os tornaram

surdos para a sinfonia.”"

&, : i " —Dirzuga Rophal
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_ Suas docas espaciais ndo podem produzir
infantaria. No inicio da fase de situacao,
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reforcos em qualquer planeta sob seu controle.

to.de

1

£ CONTRATORPEDEIRO |

sy

; m;\
/A% g
* EUP-(-)_RiI'AR DANO  + BOMBARDEIO 5 4 . + BARREIRA ANTI-CACA 9 (X2) E
A . e ,. ;s : ™ = ” = __I, " \ . JI,.....:“Mi_. e = ___\ I . g
i 4 4 5 £ I Al I 1 1 : I 9 A a E J + ESCUDO PLANETARIO E
L custo A coMBATE " OVIME.%P;ACIDA% custo & .coMBAW\{H}AENT&A Q‘ .+'MTILHA?]A%?TAT:IALE . 8
. _ e . . - . — - sl _3 — - aiiiien
(.\ PORTA-NAVES | 7' .. CACAI : S _FCEQ\_‘\ GUERREIRO LETANII /}-
SET—— = & 1 | - INFANTARIA ARBOREC 7 4 WO
L " 1. Ovalorde PRODUCAO desta unidade

€ de 2 a mais que o valor de recursos
deste planeta.

Até 3 cacas neste
sistema nao contam
na capacidade das
5uas naves.

APRIMOR,

+ PRODUCAO 1

I ; T SA -

¥ CUETD_N_GMEA%:;,_ T

F'RODUCA‘D X

; |~

F
-y

™




TECNOLOGIA INICIAL

UNIDADES INICIAIS

4 1 porta-naves
+ 1 cruzador
+ 2 cacas

+ 4 unidades

de infantaria
+ 1 doca espacial
+ 15DP

Ao se aproximar de Nestfar, um viajante de primeira viagem pode
se surpreender com a névoa que escorre da atmosfera do planeta como
uma nuvem de poeira. Essa nuvem é composta de quadrilhées de
minusculos esporos vivos produzidos pelas virias Flaahs de Nestfar,
que sao florestas do tamanho de cidades que flutuam na estratosfera
do planeta. A breve (e, por isso, continnamente reabastecida) presenca
orbital dos esporos de Flaahs possibilita que os habitantes Arborec das
estagdes espaciais e estaleiros em Nestfar permanecam em um contato
simbidtico permanente com o seu planeta. O termo Arborec para essa
conexio essencial, partilhada entre todos os seres vivos em Nestfar, ¢
melhor traduzido como "a Sinfonia”,

Ao vigjar além do alcance dos esporos de Flaahs de Nestfar, e, portanto,
para fora da conexio a primeira Sinfonia, os Arborecs utilizam os enormes
Letanis. Fisicamente, os Letanis sdo os maiores seres racionais ja descobertos
na galdxia (cada um maior que o Elefantus de Sol), e seus corpos sio
parecidos com o cruzamento de um cogumelo em forma de kraken com
uma monstruosa flor carnivora. Os Letanis sdo, cada um, exclusivamente
capazes de incorporar uma instincia da Sinfonia (e, consequentemente,
sdo considerados o mais proximo de um "individuo” dentro da sociedade
Arborec} que pode agir como um centro harménico para os organismos
Arborec nas proximidades. Todas as naves da frota Arborec organizam-se
em torno da presenca de pelo menos um (e, com algumas naves, até
cinco) Letani orquestrando a unidade de espécies Arborec tripulando a
embarcacao. Quando um Letani retorna aos bracos da primeira sinfonia
de Nestfar, suas experiéncias sao reconectadas e absorvidas pelos Arborecs
como um disco de dados se reconectando ao seu mainframe.

Embora sejam certamente inteligentes e claramente capazes de criar
impressionantes tecnologias, estruturas e uma sofisticada frota de naves
interestelares, o método de comunicagio dos Arborecs ainda é fonte de
muita controvérsia. Por serem de uma raca de matéria vegetativa e fngica,
operando suas proprias transmissoes de dados e projegio emotiva por
meio da primeira Sinfonia, os Arborecs nunca desenvolveram qualquer
tipo de comunicagio visual ou auditiva (conceitos que, até hoje, sio
estranhos para eles).

Cientistas Arborec encontraram a solugao para esse dilema na Dies
Opulen, uma nave mercante de Sol. A tripulacio da Dies Opulen foi
tragicamente infectada pela Peste Yborin em Maaluk, morrendo apos
isso no espago profundo. Quando a nave a deriva foi encontrada por um
batedor Arborec, foi determinado que os corpos frios dos tripulantes
humanos estavam em perfeitas condi¢oes para wm experimento
ambicioso. Os corpos foram enviados para os grandes laboratdrios de
Kushin, proximo a capital Arborec Phara.

La, células fungicas Arzuga foram conectadas ao tronco cerebral
dos cadéveres humanos. Esperava-se que, ao crescer sob as condicoes
adequadas, as complexas propriedades acidas das Arzugas fossem bem
sucedidas na unido das células com o tecido cerebral inato das cobaias
mortas, lentamente reestimulando as redes neurais e trazendo-as de volta
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Populacao
Governo Mente
Lider Os AL
Personalidade  Miste
Tendéncias

dos Arborecs €a pergunta “Por
qué?’ O que essa forma de vida
busca? O que estdao procurando
Id fora entre as estrelas?

a vida. Em seguida, injetando estimulantes fotovoltaicos nos tecidos moles
do corpo morto, as Arzugas neurologicamente ativas estimulariam as
células do tecido mole a se curar e se regenerar, efetivamente revivendo o
corpo morto. Simbioticamente anexado ao corpo do hospedeiro, os fungos
Arzuga evoluiram em um novo ser que os Arborecs chamam de Dirzuga.

Os Dirzugas eram a ligacio que faltava entre a Sinfonia e a
manifestacio de comunicagio fisica que os Arborecs nao tinham.
No decorrer das décadas seguintes, os Arborecs avidamente adquiriram
novas cobaias (corpos humanos pareciam funcionar melhor e so os mais
frequentemente usados, mas corpos Letney, Winnu e Xxcha também sio
comumente usados como hospedeiros de Dirzugas), estabelecendo uma
considerdvel organizacio diplomitica e comercial que tornou-se a base
da interagio entre os Arborecs e o resto da galdxia.

Os Arborecs insistem que os corpos hospedeiros dos Dirzugas sdo
desprovidos de qualquer consciéncia dos individuos mortos. Com uma
relagdo cultural com a morte enraizada no ciclo natural de decomposicio
e renovagio, os Arborecs possuem pouco entendimento e empatia por
aqueles que veementemente protestam contra a reutilizagao (alguns usam
o termo "escraviddo”) dos corpos dos seus cidaddos de tal maneira.

No final das contas, apesar das reclamagoes das ragas dissidentes, os
Arborecs foram aceitos como membros do conselho galictico. A possivel
riqueza em alimentos, medicamentos e outros tesouros de Nestfar provou
ser eficaz na superacio de quaisquer protestos,

Embora os Arborecs insistam que o conhecimento e as experiéncias
passadas dos corpos dos Dirzugas ndo permanecam depois da
reanimacdo, ha aqueles que suspeitam que os Arborecs ndo estao
contando toda a verdade. Esses tedricos fornecem vérios exemplos nos
quais 0s Arborecs parecem ter obtido informacées ou um entendimento
profundo de outras culturas, o que, de outra forma, parece inexplicavel.

1 Um dos maiores mistérios acerca
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+, PILHAGEM

"Um povo. Uma mente. Um destino.
Nds superaremos este buraco em
que nos jogaram."
—Erwan Mentak, Fundador da Alianca
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_Noinicio de um combate espacial, vocé pode
rolar 1 dado para cada um de até 2 cruzadores
ou contratorpedeiros seus presentes no sistema.
Para cada resultado igual ou maior que o valor
de combate dessa nave, gere 1 acerto; seu

Depois que 1 dos seus vizinhos ganhar bens
de comércio ou resolver uma transacao,

se ele possuir 3 ou mais bens de comércio,
vocé pode pegar 1 dos bens de comércio

ou commaodities dele.
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Além do Planalto Mahact, que faz parte das regides fronteiricas e
da antiga rota estelar conhecida como a Passagem das Lagrimas, ficao.
distante Moll Primus com as suas trés pequenas luas. O jovem planeta
¢ predominantemente coberto pelas extensas planicies de grama
alaranjada salpicadas com um milhdio de lagos. Joviais montanhas
acentuadas trespassam o centro de muitos dos seus continentes, suas
geladas correntes dando vida a exuberantes vales ingremes onde
férteis drvores e flores verdes crescem em um colorido contraste com

SISTEMA MOLL 7 |  Talvezseja de se esperarque

as planicies alaranjadas. s e
P } Populacio uma civilizacdo inteiramente

Embora seja rico para a exploracdo, a localizacao remota de Moll 4 Goveras oo descendente.de criminosos,
exilados e revoluciondrios seja

corrupta e sem lei, mas os Mentaks
pelos Lazax por milhares de anos apos sua descoberta. Depois da < Personalidade : : desenvolveram um codige de honra
Tendéncias Econémicas | rico, ainda queum pouco vago,

t T %

Primus permitiu que o planeta ficasse isento de colonizacio organizada + Lider

fracassada rebelido Gandar, no entanto, os Lazax comecaram a
usar o planeta como uma colénia penal, uma prisio distante para

os piores dissidentes de infracdes politicas e outros criminosos de : ; l s L
v A " ! 0go partiram, mas, para a maior parte de sua populacio multirracia
todas as racas. O exilio para Moll Primus implicava em uma longa 80 P * 2 P p BRRILAY

joitiada 1o Interior de um carsueiro prisional ao 16ngo da Passagem Moll Primus era um lar. Depois da revc';lta conjunta clcmtrla os guardides
i) 1 A ERey do Governo, seguiu-se um breve periodo de conflitos internos entre
das Lagrimas, um caminho tortuoso através dos traicoeiros campos

Iy L as diversas regites. Um tnico humano, Erwan Mentak, logo uniu as
gravitacionais do Planalto Mahact. Somente o remoto planeta Fim ™" 8 i - e 8
regioes em uma paz definitiva e, antes de morrer, prosperidade.

da Esperanca fica além de Moll Primus na Passagem das Lagrimas.
; : e Hoje, Moll Primus é governado pelo Comité dos Capitaes, que sao
Depois de chegarem a Moll Primus, os prisioneiros eram encarregados

de. trabalhos: manuais sob 4 supervisio de um dog Governadores lideres eleitos em cada regidao. Dentre eles, um tnico lider é escolhido
i S, ; : o a cada dez ciclos e a ele ¢ concedido o titulo honorifico de a Mao de
planetarios regionais. Os Governadores de Moll Primus consistiam, B ) M lad b
: i 2 irwan, ou simplesmente "a Mao". Auxiliados por seus irmaos Hylars
basicamente, em politicos Lazax ou soldados decadentes. Assim como o p i P i Y o
a alianga progrediu bastante nos avancos da sua situagio tecnologica.

Moll Primus era uma prisdo para a sua populacio, ser transferido para 1 i i i
5 . i ; Metais extraidos das luas de Moll Primus, diversos produtos feitos da
ld era como uma sentenga para um servidor publico Lazax. Assim, os

S . . rica grama local, rendimentos de excursoes "especiais” da frota e o
Governadores eram geralmente individuos incompetentes, cruéis e i ] Y
: . . trabalho duro da sua populagio lentamente formaram a solida base
amargurados. Embora o planeta em si fosse bastante agradavel e até

’ - econdmica de uma civilizagio orgulhosa.
mesmo considerado belo, sua populagio encarcerada era torturada,

] ; { Embora isso seja negado pelos seus embaixadores, os Mentaks
subnutrida e forcada a lutar em pequenas guerras contra a populacio

N utilizam uma vasta frota de piratas que semeiam o caos nas rotas de
de governos vizinhos.

! : ’ navegacio mercantis e comboios militares. Apesar de agora serem
E entdo, depois de mais de 800 anos, as Guerras Crepusculares £a6 P 8

D7 uma cultura e civilizagio educada por mérito préprio, o povo Mentak
comegaram. Quando o império comegou a desmoronar, quando :
i ) nunca se esqueceu das suas raizes como rebeldes e usurpadores.
as naves de recursos e a supervisio de Mecatol Rex tornaram-se

i : Todo Mentak sente uma necessidade historica de vinganca: vinganga
infrequentes até que finalmente cessaram, os Governadores entraram

iy =k > contra uma galdxia que hd séculos mandou seus ancestrais para serem
em panico, Alguns fugiram do planeta na calada da noite levando toda g 4 P

TECNOLOGIA INICIAL UNIDADES INICIAIS | a familia. Outros pereceram nas inevitdveis rebelides de prisioneiros
+ Fenamentas e [ RtEeRteaves o d ufﬂdades‘ JBE  que vieram depois. Antes que as Guerras Crepusculares acabassem,
+ 1 a0 d 5 4+ 2 cruzadores de infantaria ik
+ 1 doca espacial
+ 15DP

torturados e apodrecerem em Moll Primus. O Comité dos Capitaes deu
a sua Mao uma ordem clara: conspirar, pilhar e conquistar até que os

; ; ; o : subordinados sejam os lideres e os escravizados sejam os imperadores.
Moll Primus havia se libertado. Alguns dos prisioneiros mais recentes ) ! P
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As unidades de outros jogadores presentes
neste sistema perdem o ESCUDD PLANETARIO,
No inicio de cada rodada de combate espacial,
conserte esta nave.
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“Nao disparem até a frota principal chegar.
Nossa armada ird obstruir o sol deles -
quando morrerem, morrerdo na escuridao!"

—Barao Unlenn

//‘ RESERVAS.DE MUNICAO

Mo inicio de cada rodada de combate espacial,
vocé pode gastar 2 bens de comeércio; vocé
pode rerrolar quaisquer dados seus durante
essa rodada de combate.

. ARMADA
"0 numero maximo de naves (exceto de caca)
que voce pode ter em cada sistema € igual
a 2 a mais do que o nimero de marcadores
presentes no seu acervo de frota.
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TECNOLOGIA INICIAL

~ A BARONIA DE LETNEV

UNIDADES INICIAIS
+ 1 encouracado
+ 1 porta-naves
+ 1 contratorpedeiro

+ 1caca
4+ 3 unidades

de infantaria
+ 1 doca espacial

Na escuridao do espaco, encontra-se o frio e duro Arc Prime.
Seu sistema nao possui uma estrela central, e a falta de uma orbita

definida para Arc Prime tem sido um mistério para os cientistas hd

milénios. E uma piada comum dizer que Arc Prime simplesmente
flutua no espago, e que apenas o desdém dos Letnevs pelo resto da
galixia é que protege o planeta de uma colisdo fatal. O principal
vassalo dos Letnevs, Wren Terra, brilha como uma poderosa estrela
na distincia de ébano enquanto naves militares espinhosas cercam o
planeta escuro como vagalumes atraidos por um buraco negro.

Visitantes estrangeiros em Arc Prime sao direcionados, sob uma
forte escolta de cagas, 4 Cratera Dunlain. Na cratera, fica a extensa
cidade de Feruc, a tinica cidade de Arc Prime localizada na superficie
do planeta. Feruc é uma rede pressurizada de habitacoes feitas de
metal negro gelado, industrias fumacentas, depdsitos e instalagdes
militares. A fina atmosfera de Arc Prime impede uma vida normal na
superficie fora das frias instalacoes pressurizadas de Feruc. Visto que
a parca atmosfera de Arc Prime ndo possui utilidade para a Baronia,
poluentes sem filtragem séo livremente emitidos na superficie vindos
de fibricas e das cidades subterraneas dos Letnevs. Uma jornada até
Feruc provavelmente deixard uma espessa camada de residuo preto
congelado em qualquer embarcagiio. Um termo carinhoso comum
entre os comerciantes para designar uma nave que estd voltando de
Arc Prime é "Limpador de Chaminé”.

Sob a superficie de Arc Prime, aquecido pelo nicleo do planeta,
o Bario preside o orgulhoso e forte povo Letnev, Poucos nao nativos
visitaram a capital Goz, a lenddria "cidade de um bilhio", ou os
outros seis grandes centros urbanos subterrineos de Arc Prime. Um
material de matéria vegetal organica chamado Ao pelos Letnevs é
encontrado por toda a parte no subterrineo de Arc Prime. E 0 Ao que
fornece oxigénio as enormes redes cavernosas, e a matéria vegetal
goza de uma admiracio e respeito quase religiosos pelo povo Letnev.

Embora dezenas de milhares de cavernas de fungo imido sejam
exploradas por um inteligente exército de mdquinas, a grande
fraqueza dos Letnevs sempre foi sua escassez de comida, liquido,
medicamentos e vitaminas essenciais. Os antigos Lazax mantinham
a raga agressiva na linha por meio de um controle rigido do comércio
e dos mantimentos dos Letnevs.

Ao longo da era do Império Lazax, os Letnevs lideraram duas
revoltas malsucedidas contra o Império. Sua historia de discérdia
justificou um constante descuido do Império para com Arc Prime e
seu povo. O bloqueio Letnev do Buraco de Minhoca Quann no fim
da Idade do Ocaso foi iniciado em protesto 4s sangdes e supervisio
dos Lazax. Foi o conflito de Quann que provocou as Guerras
Crepusculares e o colapso final do império.

ESPACO DA BARONIA
Populagao 10,47 bilhoes
Baronia
Daz Emmiciel Wergan i
Personalidade Arrogantes
- Tendéncias Militares

habitam os Letnevs.
éinata ouse o povo

pois ambos sae L so,

.

Depois que Wren Terra foi anexado pelos Letnevs durante os
tltimos anos da Idade do Ocaso, suas colonias tém se ocupado
predominantemente com o cultivo e fornecimento de alimento
para a populacdo de Arc Prime. Comércio externo com os Letnev
consiste principalmente em produtos alimenticios, pelos quais os
comerciantes recebem metais, armas e os afiados Saimoc - fortes
cristais usados em operacoes de mineragao por toda a galdxia.

O Bardo preserva a ordem mantendo uma rigorosa burocracia,
disciplina e uma cultura militar elitista que coloca os mais fortes e
mais inteligentes sob seu controle. Os pélidos Letnevs nio gostam de
luz e geralmente usam capacetes protetores ao visitar outros mundos
com muita luz solar.

As lenddrias tropas Letnevs sdo superadas apenas pela forca
bruta dos Tekklars, os soldados de elite dos N'oors do distante
Quinarra. Com o novo despertar de ambicdes entre as grandes
ragas, 0 ressurgimento de comércio interestelar e o recente impulso
do Conselho Galdctico, o Bardo tem se preparado em segredo para
liderar seu pove rumo ao dominio definitivo. O Bardo Daz Emmiciel
Werqan III possui apenas uma ambigdo: tornar-se imperador a
qualquer custo.

Naescuridao do espago,

Letnev.a trouxe com eles;

Nao se sabe se g escuridao

e s T




NA\J"F ALMIRANTE MUAAT

Gewme )~ AS BRASAS DE MUAAT

ACAO: Gaste 1 marcador do seu acervo
de estratégias para colocar 1 cruzador no
sistema desta unidade.

"Os Gashlais ndo véo mais ficar acorrentados
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« FORJA ESTELAR

| ACAO: Gaste 1 marcador do seu acervo
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?3 PROTOTIPO D_E SOL _B_E_LICO l ___C PZADOR | | de estratégias para colocar 2 naves de caga ou
I 'SOL BeLico MUAAT { .1 contratorpedeiro dos seus reforcos em um
As inidadet deolitios Jogadores presentes &,‘ T j sistema que contiver 1 ou mais s6is bélicos seus.
neste slls.tema perdem a habilidade escupo | K‘q'ﬁ . FISIOLOGIA GASHLAI
PLANETARIO. | b i Suas naves podem se mover através
de supernovas.
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Foi durante os primeiros anos da Idade do Ocaso que os exploradores

Jol-Nar encontraram o planeta vulcinico Muaat. Em busca de recursos
além do Planalto Mahact, os exploradores ficaram impressionados com

a riqueza mineral da sua descoberta, mas o que realmente os deixou
deslumbrados foram as qualidades extraordindrias dos habitantes
flamejantes do planeta, os Gashlais.

Os Gashlais eram diferentes de qualquer raga que os Jol-Nar
conheciam: seres racionais com corpos lentamente consumidos
por um calor ardente. Depois de serem concebidos, o processo de
encasulamento dos Gashlais de certa maneira possibilita a conversao
de energia em massa—um processo insinuado pela teoria cientifica,
mas sempre julgado inatingivel em uma escala subcdsmica.

Os Jol-Nars se beneficiaram muito dos recursos de Muaat, mas suas
tentativas de replicar o processo de encasulamento dos Gashlais foram
frustradas. Em contrapartida, os Gashlais provaram-se tteis no trabatho
escravo quando os Reitores transformaram a orbita de Muaat em um
enorme estaleiro para a sua marinha. Foi I4, nos estaleiros de Muaat, que
comecou a construcao de uma superarma secreta dos Jol-Nars.

Os Gashlais sofreram (ragicamente sob a escravizagio dos Jol-
Nars, mas eventos das primeiras Guerras Crepusculares mudariam
drasticamente a sua md sorte.

Logo apds o inicio das Guerras Crepusculares, um grupo de
expedicio Jol-Nar buscando jazidas minerais em Muaat foi infectado
por um organismo nas Montanhas Doolak. A infeccio evoluiu para
uma doenga posteriormente conhecida como a peste Doolak. O
trafego secreto, mas frequente, entre Muaat e o sistema solar Garian
possibilitou que o virus se espalhasse pelas terras natais dos Jol-Nars.

A peste tornou-se um dos maiores desastres da historia dos Jol-Nars,
e foi somente a pesquisa inicial da biologia Gashlai que permitiu que
0s Reitores criassem uma vacina antes que toda a populagao Jol-Nar
fosse destruida. Antes que os Jol-Nars pudessem se recuperar desse
desastre, sua ofensiva militar sofreu um colapso, e logo os Reitores
tiveram que enfrentar a investida implacavel dos Sardakk N'orrs.

Quando a marinha Jol-Nar recuou, os Reitores foram forcados a
trazer sua arma secreta de Muaat. Essa arma—uma enorme nave de
batalha chamada "Sol Bélico"—ndo estava completamente pronta,
mas com os seus destinos agarrados s defesas do sistema Saudor, os
Reitores ndo tiveram outra escolha sendo usa-la contra o inimigo.

Quando o Sol Bélico deixou seus ancoradouros em Muaat e
a maioria dos funciondrios Jol-Nar partiu com ela, os Gashlais
finalmente teceram seu proprio destino. H4 muito tramando contra
aqueles que os haviam escravizado, eles queimaram os Jol-Nars que
permaneceram no sistema, capturando o estaleiro e cada documento

Os Guardioes do Fogo dos Gashlais

surgiram pouco depois do povo
e vernE de Muaat se libertar da opressa
< Lider

- cada Guardido do Fogo carrega
- Personalidade

consigo as esperancas e sonhos

- Tendéncias Militares do seu povo.

cientifico deixado para trds por seus detestados opressores.

Pouco depois de sua onerosa vitéria em Saudor, os Jol-Nars
tentaram voltar 4 sua colénia em Muaat, mas descobriram que todas
as comunicagdes com o sistema haviam sido cortadas. Naves de
exploragdo enviadas a Muaat nao retornavam. Embora os Reitores
tivessem suspeitas sobre o que havia acontecido em sua antiga coldnia,
eles ndo conseguiram retornar em massa ao local.

Durante os longos Anos Sombrios, os Gashlais prosperaram.

Vestidos em trajes de Brasas—uma armadura que protegia os
Gashlais do frio e protegia os outros do calor letal da raga—, um vasto
grupo de representantes Gashlai chegou recentemente em Mecatol Rex
exigindo reconhecimento e representacio. O Alto Guardido do Fogo,
Sushon Azh, simultaneamente enviou embaixadores Gashlai, nas
tipicas fragatas em ouro e bronze, para todas as grandes ragas.

Mas um desses embaixadores nao chegou em uma fragata, Quando o
embaixador Gashlai designado aos Jol-Nars passou pela estrela Garian
e comegou a se aproximar de Jol, os Reitores empalideceram de medo,
Ppois esse representante chegara em um Sol Bélico, uma copia das suas
proprias criacoes antigas. A mensagem nao passou despercebida pelos
Reitores. Seus antigos escravos tinham se tornado seres formiddveis e
nio haviam esquecido, ou perdoado, o passado.

Liderados pelos Guardioes do Fogo, os Gashlais estdo determinados
anunca serem escravizados novamente. Dentro de seus trajes dourados
de Brasas, eles ardem com ambicao. Os Jol-Nars temem o que o resto
da galdxia estd prestes a descobrir: que As Brasas de Muaat pretendem
trazer suas chamas até os confins do espago, queimando os relutantes
até a submissao.

dos Hylars. Ambiciosos e poderosos,
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Poucos historiadores discordam sobre a afirmacao de que os Saars

foram a primeira raca a se aventurar pelo espaco, mas ainda nao se sabe
se foi necessidade ou curiosidade que impulsionou essa raca primitiva
a iniciar tal exploragdo. Seus modos pacificos e civilizacdo dispersa
nunca os levaram ao reconhecimento oficial pelos Lazax. Desse modo,
alguns estudiosos passaram a chama-los de "a raca esquecida’.

A historia dos Saars é tragica. Registros histéricos estio inundados
de relatos de expulsGes planetdrias intencionais e até massacres de
povoados Saar encontrados em planetas colonizados pelas outras racas.
Os musicais Saars muitas vezes entoam o "Canto de Lisis" em memdria
da maior coldnia Saar conhecida antes do Chamado de Ragh. Depois
que o planeta de Lisis foi anexado pelos Sardakk N'orrs, nao houve
niais noticias do grande povoado Saar que li existia. Eles simplesmente
desapareceram. Em sua memoria, a maioria das mulheres Saar usam
um pingente cuidadosamente esculpido chamado Y'ouf Lisis, ou a
"Lagrima de Lisis". Durante o Houw Shanan, o dia santo dos Saars,
esses pingentes sao dados a jovens mulheres Saar, enquanto filhotes
Saar jogam besouros e insetos em uma grande fogueira e os idosos
uivam para as estrelas com uma fliria saudosa.

Antes de o Chamado comecar, os Saars estavam espalhados pela
galaxia, existindo a mercé de outras racas. Em dezenas de mundos, os
Saars eram vistos vivendo em favelas e cidades no subsolo, trabalhando
nas mais nocivas e ignobeis indistrias e obtendo um sustento
escasso das sucatas de outras civilizagdes, Considerados sujos e
pouco racionais pelas outras ragas, a vida dos Saars era miserdvel
e pouco sujeita A justica, Com trabalho duro, ambientes poluidos e
nenhum acesso a atendimento médico adequado, as vidas amarguradas
dos Saars eram geralmente curtas.

Foi na metade dos Anos Sombrios que um tnico Saar, Ragh Gavar,
mudou o destino do seu povo para sempre,

Ragh ganhava a vida como capitio de um antigo cargueiro de sucata
que viajava entre Xxehan e Sol, uma rota que ele conhecia hé séculos.
Apesar de ser um habil comerciante, a paixio de Ragh era pela poesia
€ a imaginacdo do ldpis, pela criagio de breves obras de esperanga
rabiscadas em pedacos de papel durante longos transportes comerciais.
Em suas paradas, outros Saars normalmente se reuniam em frente as
suas portas de carga para que pudessem Ouvir seus versos e contos
mais recentes. Muitos dos seus ouvintes comegaram a chama-lo de
"Capitao da Esperanca’”.

Porém, certo ano, Ragh ndo chegou ao seu destino. Seu sistema de
navegacdo enferrujado finalmente falhou, deixando a nave de Ragh
perdida entre as estrelas. Flutuando pelo espago desconhecido como
seus ancestrais haviam feito tao bravamente antes dele, Ragh rezou
para que Aquele Entre As Estrelas o mandasse para casa com a sua
pequena tripulagio.

CAMPO DE ASTEROIDES JORUN
* Populagae 1,01 bilhdo
Governo mirantado

Uma prova da perseveranca dos
Saars € asua propria existéncia.
Massacrados, feitos de bode

Lider : e Capi expiatorio e explorados por outras
¥ | racas, os Saars se agarram d vida
I com uma ferocidade sem igual.

Personalidade  Melar
Tendéncias eti

O Chamado comecou poucos anos depois do desaparecimento de
Ragh Gavar. Ao longo da enorme vastidao da galdxia, todos os Saars
comegaram a sentir dentro de si um anseio implacdvel pelas estrelas,
especialmente por um certo local distante além do espaco conhecido.

Os primeiros seguidores do Chamado encontraram a origem no
grande campo de asteroides Jorun, e la eles acharam uma pequena, mas
prospera colénia Saar nos dois asteroides gigantes de Ragh e Lisis 11
A medida em que o Chamado persistia, irmaos Saar de toda a galdxia
continuavam a chegar em Jorun, juntos construindoe a infraestrutura
de civilizagdo e esperanga para uma raga perdida.

Anos antes, a nave de Ragh havia caido em Jorun, Milagrosamente,
ele e a sua tripulagio sobreviveram, e, com muita surpresa, eles logo
descobriram riqueza mineral, dgua congelada, cavernas atmosféricas e
estranhos animais que escondiam-se no infinito oceano rochoso.

Ainda assim, Ragh estava inquieto em seu novo lar. Dizem que, certa
noite, o Capitdo acordou de um sonho e disse adeus a sua tripulacio,
desaparecendo na grande rede de cavernas que encontrava-se no
asteroide batizado em sua homenagem. Ragh Gavar nunca mais foi
encontrado e nio houve mais noticias suas, Mas, menos de um més
depois do seu desaparecimento, o Chamado comegou. Misticos Saars
acreditam que o Capitdo da Esperanca uniu-se Aquele Entre As Estrelas,
finalmente conseguindo o perddo para os Saars e chamando-os para
aliviar seu sofrimento. Eles acreditam que o Chamado de Ragh os
trouxe para casa, que as rochas vitais que os rodeavam eram os restos
do antigo planeta de origem Saar que até mesmo na morte estd dando
uma segunda chance ao seu povo.

Durante séculos, o unificado e passional povo Saar construiu um
formidavel lar e civilizagio no campo de asteroides Jorun. Os Saars
finalmente encontraram um lar e descobriram que sdo fortes.
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A civilizacdo Naalu 56 ficou conhecida pelo restante da galdxia em
meados das Guerras Crepusculares. Seu sistema, dominado pela estrela
branca Mallac, ficara duvidosamente indetectado pelo império, mesmo
sendo cercado de sistemas ricos cujos registros historicos precedem
até mesmo os Lazax. Depois de um periodo de pura perplexidade, os
cartografos e historiadores das estrelas comegaram a suspeitar que os
proprios Naalus estivessem realizando algum tipo de manipulagdo.
Depois de pesquisar antigos registros, os investigadores encontraram
um numero notavelmente alto de incidentes de naves desaparecidas
naquele setor, além de uma quantidade ainda mais incriminadora de
naves encontradas 4 deriva no espaco, suas tripulacdes sofrendo de
perda de memoria causada pelo espago profundo. Alguns cientistas
(dos quais os mais veementes morreram em circunstancias duvidosas)
apontaram a existéncia de registros que indicam um alto nimero
de naves Yssaril passando pela drea espacial de Mallac, mas nao ha
registros de quaisquer tripulantes Yssaril & deriva ou com amnésia.
Para o terror dos seus vizinhos, mais tarde descobriu-se que os Naalus
sao altamente telepdticos e armados com tecnologias e armamentos
que redirecionam, manipulam ou danificam os impulsos dos neur6nios
que guiam os cérebros de todas as principais racas conhecidas.

Uma secreta relacio prévia entre a Guilda de Espides Yssaril e os
manipuladores Naalus ajuda muito a explicar como os Naalus, que sdo
uma civilizagéo aparentemente isolada e alegam ndo ter contato prévio
com o resto da galixia, desenvolveram altas tecnologias civis e militares
semelhantes, e por vezes até superiores, aquelas do restante da galixia.

Logo depois da apari¢ao dos Naalus, varias das grandes ragas, ao ver o
potencial de um poderoso nove aliado no império, buscaram ganhar sua
lealdade. No entanto, depois de ficarem sabendo do poder de telepatia
dos Naalus e de presenciarem sua estranha arrogincia, muitos buscaram
seus emissdrios e diplomatas em um receio sauddvel em relacao 4
serpentina raca telepata.

Apesar de serem origindrios do umido e desinteressante planeta
Maaluk, os Naalus tomaram o deslumbrantemente belo planeta Druaa
para transformar em seu novo lar. A maioria dos Naalus zombam de
qualquer mengio de sua heranga Maaluk, e as geragoes recentes muitas
vezes tentam contestar provas cientificas concretas que indicam que
sua orgulhosa e estoica raga originou-se em outro planeta que nio o
pitoresco Druaa—especialmente se esse outro planeta for Maaluk, com
seus pantanos malcheirosos e planicies enevoadas.

Os Druaas raramente se comunicam verbalmente uns com os
outros. Sua comunicacao telepdtica € mais eficaz, facilita a compreensao
emocional e inteligente e permitiu que a cooperativa prevenisse guerras
internas maiores, o que, por sua vez, impulsionou seu rapido avango
cultural, tecnologico (com o auxilio dos Yssarils) e a criagdo da frota
Naalu e da forca militar. A menos que estejam falando com forasteiros,

SISTEMA MALLAC
Populacao 4,72 bilhdes
Governo operativa
Lider Q'uesh Sish
Personalidade dutores

Graca mortal e beleza perigosa.
O resplendor cristalino do Neffish
reflete os proprios aspectos dos
Druaas, cravando suas garras nas
profundezas das mentes dos seres
“inferiores” da galdxia.

Tendéncias Militares

os Naalus usam suas vozes apenas para a musica - arias persistentemente
encantadoras de silvos melédicos.

Os Naalus tém mantido intacta a beleza imaculada de suas cidades
de cristal, assim como o ambiente de Druaa, por meio da instalagao da
maioria das suas industrias pesadas em Maaluk. Essas industrias sdo
operadas pelos Miashans, uma raca de baixa racionalidade escravizada
pelos Naalus para trabalharem nas usinas de extracao de ferro, nas
minas subterrdneas de gds e nas milhares de fazendas de roedores.
Matérias-primas sao imediatamente enviadas para Druaa, armazenadas
em enormes dep6sitos subterrineos e distribuidas nas cidades de Druaa
por planadores.

A lider da cooperativa Naalu é sempre do sexo feminino, assim como
a maioria das lideres Naalu e representantes externas. Na tiltima década,
a alta Q'uesh Sish com sua pele de escamas vermelhas tem governado
a cooperativa em seu paldcio na brilhante cidade cristalina de Eershin.
As belas e lustrosas naves espaciais dos Naalus patrulham as fronteiras
externas de Mallac enquanto as tropas Naalu treinam e se refinem nas
duas luas de Druaa. Com o seu Nefishh, um raro dispositivo de rddio
cristalino, Q'uesh vé a mente das outras ragas. Ela sorri perante essa
sabedoria e, com ela, as lideres da cooperativa naalu sorriem também,
detectando o conhecimento na mente dela e saboreando o doce veneno
dos seus pensamentos. O grande plano da cooperativa esta prestes a
ganhar sua forma final. Os Naalu hd muito observam de longe o caos
e a feitira das outras ragas. Estd chegando o momento em que a beleza
de Druaa crescerd para além das fronteiras de Mallac. Estd chegando o
momento em que o resto da galaxia conhecerd a tranquilidade, a ordem
ea verdadeira beleza dos Naalus. Eles irdo se submeter a essa beleza... ou
serdo destruidos.
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Sob os raios castigantes da enorme estrela Kenara,
encontra-se o sistema triplo dos Hacans, cada um dos seus
trés satélites envolvidos na bruma amarela tao caracteristica de
planetas desérticos. Essas trés joias sdo chamadas de Arretze,

Kamdorn e Hercant. La, os Emirados Unidos dos Hacans
desenvolveram uma poderosa civilizacio de guerreiros,
noémades, agricultores €, acima de tudo, comerciantes.

O sistema Kenara possui um dos trifegos mais intensos do B 5 os e retade da galixia
universo que conhecemos. Apenas os sistemas de portal de - Pobulacao 82 bil Bilet nos cofres dos clas ndmades
buracos de minhoca possuem mais trafego em um dado ciclo. . Goverro de comerciantes Hacan, mas, por
Saindo de Kenara, um niimero incalculdvel de naves Hacan Lider : ;;’:amm‘:;f;;i::i’;f:::;;;Z:;Z:
e outras embarcagdes de comércio atravessam a galdxia. Esse ~ Personalidade Nom seus lares ancestrais nos desertos

trafego é apoiado por cidades inteiras de estacoes espaciais que + Tendéncias ueille secos dos mundos de Kenara.
fornecem depositos, logistica, manutencao, servicos bancarios, ' ' : » :
entretenimento e outras necessidades que facilitam o fluxo de
mercadorias, naves e tripulacio.

Na superficie dos trés escaldantes planetas desérticos, a vida
¢é mais lenta e serena. Somente a vida na cidade de Harcarun,
no planeta Arretze, tem o mesmo ritmo frenético do espago la
em cima. Localizada no obscuro vale préximo ao polo norte de
Arretze, Harcarun € a tinica cidade no sistema triplo que possui
uma posicio fixa. Sua localizacdo permanente e clima quase
suportavel fez de Harcarun o principal local de operacoes paraa
maioria das corporacdes de comércio, empresdrios e oportunistas
ndo nativos. Os Hacans, apesar de sua excepcional habilidade de
estabelecer relacoes financeiras e de fazer comércio, geralmente
desprezam o estilo de vida cadtico e o que eles consideram ser
um clima frio e ventoso de Harcarun.

QO povo Hacan geralmente habita cidades construidas em
enormes veiculos, constantemente se mudando para climas
mais frescos a medida em que as estagdes do deserto mudam.
Embora algumas tecnologias tenham sido introduzidas nos
ultimos cem anos, a maioria das cidades Hacan ainda sdo
assoladas por bandos de feras Tuuran, cujas peles sdo parecidas
com brinquias e absorvem umidade do préprio ar.

Em seu passado distante, os Hacans eram uma espécie
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¥= Fevranicnias Sangen R ciuzadar dednfantatl entio os Hacans descobriram uma sede forasteira insacidvel por
+ 2 cacas + 1 doca espacial produtos cultivados sob a luz ofuscante de Kenara ou extraidos

das profundas areias das suas terras natais, A intoxicante raiz
gerr, roupas feitas dos girestrelas que s6 se erguem durante o
equinocio de Hercant, afrodisiacos Spehat, bebidas alcodlicas,
remédios e drogas proibidas: tudo extraido e fabricado pelas
pacientes e habilidosas maos dos Hacans.

Logo, os Hacans tornaram-se mestres do comércio, e o seu
sistema prosperou a medida em que fortunas incomensurdveis
eram feitas pelos poderosos clis do comércio, sendo o Emirado
Mowshir de Arretze o maior deles. O desejo de proteger suas
novas riquezas e o anseio por uma regulamentagio e arbitragem
pacificas entre os clas levaram os Hacans a formarem uma
assembleia representativa e elegerem um Quieron—o lider que
fala por todos os Hacans. O Quieron lidera toda a hierarquia de
grupos comerciais, cada um possuindo suas proprias frotas de
comércio e guerra. Sua tarefa; levar seu povo ao Trono Imperial,
estabelecendo uma era de riqueza e comércio pacifico.
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PORTAO DE CREUSS
Quando estiver formando o tabuleiro do jogo,
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Eles sdo historias de fantasmas. Historias aterrorizantes contadas a
criangas sob a luz de uma lanterna. Relatos pavorosos compartilhados entre
marinheiros na escuridio agitada de cargueiros de longa distancia.

Atée mesmo agora, em nosso crescente esclarecimento, quando
sabemos tantas coisas mais sobre a passagem Shaleri e seus estranhos
habitantes, o absoluto cardter diferente de Shaleri e dos seus Espectros faz
€O que esses contos persistam.

Uma variagio quase infinita de boatos e rumores pode ser encontrada
sobre o assunto da anomalia Shaleri. Registros raros de supostos fatos
sdo, na melhor das hipdteses, de verificabilidade irregular, Embora seja
hoje um estudo socioldgico respeitado, o que realmente se sabe de Shaleri
ainda é infinitamente menor que a abundincia de mitos que ofusca
seu passado.

Por milénios, o espago nas proximidades da anomalia Shaleri foi alvo
de desconfianca e evasdo de viajantes espaciais. Apesar da universalidade
historica inegavel da evasio dessa regido, poucas explicagdes concretas
foram dadas em relagio ao motivo para tal aversao. Alguns simplesmente
descrevem a drea como de "alto risco”. Outros presumem que a drea emite
uma "radia¢ao desconhecida”. Lamentavelmente, a maioria dos registros
de navegagio simplesmente se refere 4 regido Shaleri como "espaco
ruim'—a analogia supersticiosa dos espagonautas para "ha dragdes aqui”.

O que se sabe ao certo € que o espago Shaleri foi, ao longo do tempo,
responsavel por um ntimero inusitadamente alto de embarcacdes
desaparecidas. Um nimero extraordinariamente alto, de fato. Pois tal alta
proporgio de trafego perdido e a auséncia de pedidos de socorro, capsulas
de mensagem ou qualquer sinal que fosse das naves desaparecidas
foram descritos nos registros oficiais como algo "perturbador”. Talvez
seja melhor descrito, usando um termo preferido por marinheiros e
contadores de histdrias, como "sinistro”,

O mistério da regido Shaleri vai além de naves espaciais desaparecidas.
Entre tripulagoes que passaram pela regido em seguranca, hd registros de
estranhas falhas nos equipamentos, pesadelos e doengas repentinas. Ha
relatos de supostas "visdes': encontros tétricos com seres descritos como
estranhas nuvens fibrosas de energia. Embora tais relatos possam ter
sido considerados no passado como fantasias de marinheiros sofrendo
falta de oxigénio, a retrospectiva da recente associagio da galdxia com os
Espectros dd um pouco mais de credibilidade a esses relatos.

Hi virias rotas de comércio que, quando tracadas através em vez de
ao redor do espago Shaleri, proporcionam ao viajante uma considerdvel
economia de tempo e combustivel. Conclui-se, portanto, que a disposigio
a enfrentar tal reputacio sombria trouxe um lucro considerdvel para os
capities que ousaram viajar nesse "espago ruim” e voltaram para contar a
historia. Foi na busca de tal lucro que a fragata Mentak Entropia fez sua
quinta jornada pelo espaco Shaleri.

A Entropia estava viajando pelo espaco Shaleri ha trés dias quando foi
interditada por trés tremendas embarcacoes de origem desconhecida. As
embarcacdes, cada uma do tamanho de um cruzador de batalha Mentak,

Historicamente, muitos
ido | aventureirosrenomados
| mostraraminteresse em
explorar o espaco Shaleri.
Historicamente, essas pessoq
morreram logo depois disso
- sob circunstdncias duvidosas.
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eram de aco acinzentado e suas superficies exibiam desenhos complexos
de trelicas rinicas. Foi esse encontro entre a Entropia e as naves de
guerra dos Creuss que foi marcado como o Primeiro Contato entre
os Espectros de Creuss e uma raca membro do conselho galdctico.

Nao se sabe por que os seres que habitam a anomalia Shaleri (agora
comumente chamada de "Portio de Creuss”) escolheram se revelar
durante os primeiros Anos do Despertar. Talvez eles tivessem finalmente
descoberto o suficiente a respeito da galdxia que os rodeava? Talvez seu
progresso social os houvesse finalmente impulsionado para o universo
maior? Uma possibilidade mais agourenta e preferida pelos contadores
de histéria ¢ a de que os Espectros de Creuss se aproximaram por algum
proposito sinistro que ainda serd revelado.

Como seres de energia e luz, os Espectros certamente podem ser
colocados entre as mais estranhas racas de que se tem conhecimento. O
famoso histérico Merean Barqan os descreveu como "almas sindpticas
etéreas’. Como suas formas nio permanecem estdveis fora da estranha
gravidade do prdprio Creuss, os Espectros se vestem em complexos trajes
metalicos. Essa armadura estabiliza os Espectros, e sua forma tangivel
deixa os membros das outras racas mais a vontade em sua presenca.
Individuos Creuss podem ser distinguidos uns dos outros pelo design
tnico dos seus elmos, que, como as suas naves, possuem elaboradas
gravagdes rinicas.

Os Espectros de Creuss mostraram ser perfeitamente civilizados,
educados e mestres de muitas ciéncias e materiais estranhos. Ainda assim,
eles também sdo vistos como excepcionalmente sigilosos, ritualistas e
irritadigos em vdrios aspectos. Ainda néo se decidiu se 0 comportamento
deles é de se esperar de uma raca apresentada tdo recentemente & galdxia
material ou se esses sao sinais de que algo mais agourento esconde-se
debaixo dos seus inquietantes elmos de metal.
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A FEDERACAO DE SOL
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Aninhado na terceira drbita do sistema de Sol, Jord é o lar
ancestral da raga humana. Poucos planetas podem competir
com a densidade de climas, estagdes e ecologia de Jord. Boa
parte dessa riqueza é atribuida a sua enorme lua, que causa
marés drasticas nos oceanos do planeta €, de acordo com que
muitos pensam, € isso que estimula a diversidade de vida e as
condigbes meteoroldgicas. Boa parte da orbita de Jord, assim
como a sua lua, fica congestionada com trifego estelar das
estacOes espaciais orbital e lunar. Naves militares da linha,
portando o caracteristico simbolo de Sol, frequentemente sao
atracadas as grandes plataformas militares na 6rbita de Jord

LS A humanidade nao foia

Populagao primeira espécie a viajar pelas
Governo | estrelas, mas a vorgcidade com
Lider Salv | aqualelesse espalharam pela
Personalidade Determinado galdxia surpreendeu até mesmo
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+ 5 unidades
de infantaria
4+ 1 doca espacial

F

ou & base Churchill Prima, que orbita o avermelhado quarto
planeta do sistema.

Os proprios humanos representam a espécie mais numerosa
e diversificada da galixia. Desde a descoberta da viagem
mais rapida que a luz, os humanos partiram de Jord para
explorar as partes distantes do espaco, algo que continuam
fazendo até hoje. Os humanos podem ser vistos em todos
os cantos da galdxia e parecem demonstrar a maior variacao
de intelecto e utilizacio de habilidades. Colonias e
assentamentos humanos podem ser encontrados por toda
a parte, assim como humanos servidores, comerciantes,
cartografos, exploradores, mercendrios, estudiosos, operdrios,
contrabandistas, cientistas, diplomatas etc. F de comum acordo
entre os historiadores da galaxia que os fatores determinantes
na prevencdo da exterminacdo e extingdo da raca humana
foram suas habilidades diversificadas.

Dos incalculdveis bilhdes de humanos que habitam a galdxia
- cujos ancestrais outrora migraram do sistema Sol -, a maioria
nao possui um senso de alianca ou parentesco em relagio a
Federagdo de Sol ou aos humanos de Jord. Alguns sentem uma
amizade tradicional, ao passo que outros permanecem leais a
Sol e as suas politicas. Tendo sido a ultima civilizacdo a ser
aceita no conselho imperial, é irénico que Sol tenha sido a
primeira a declarar guerra de forma aberta contra o império
enfraquecido. Foi a frota de Sol que disparou o primeiro tiro no
bloqueio Letnev do Buraco de Minhoca Quann, agravando um
conflito pequeno e transformando-o em uma guerra galdctica
total conhecida como as Guerras Crepusculares.

- Tendéncias Expansionistas

A Federagio das Nagdes de Sol é governada por um
Primeiro Ministro eleito a cada dois anos, o qual possui
controle executivo da economia, verba e exército de Sol.
Os poderes executivos do Primeiro Ministro sdo controlados
por trés assembleias: Assembleia Legislativa, Assembleia
do Povo e Assembleia da Inddstria. Todos os quatro corpos
administrativos do governo da Federacdo ficam centralizadas
na enorme metrépole de Nova Moscou, um frenético centro de
politica, comércio e alta cultura.

O atual Primeiro Ministro, Juan Salvador Tao, estd se
preparando para uma nova era que ele sabe estar rapidamente
evoluindo perante seus olhos. Ele estd ansioso para mais uma
vez expandir a colonizacéo oficial de Sol, principalmente para
as antigas colonias de Centauri, Gral e Quann. Ele sabe que o
equilibrio de poder esti mudando e que o universo logo serd
governado novamente por um império. O Primeiro Ministro
se certificara de que a sua Federagio triunfe durante a luta por
poder e a guerra inevitdvel que estdo por vir. A frota de Sol ja
estd aguardando a ordem para atacar sistemas préximos. Logo,
o destino humano serd consolidado e os séis distantes estardo
em suas maos.

ds mais antigas racas do espaco.

<]




"\ VAN HAUGE

" NAVE-ALMIRANTE YIN /
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"Vocé estd me confundindo com um
humano, talvez por compartitharmos
o sangue de Jord, Nao sou filho da
humanidade. Minha vida por Yin!"

- ermcip Milor

. DOUTRINACAO

_No inicio de um combate terrestre, vocé pode
gastar 2 de influéncia para substituir 1 unidade
de infantaria participante do seu oponente por
1 unidade de infantaria dos seus reforcos.

. DEVOCAO
“Depois de cada rodada de combate espacial,
vocé pode destruir 1 dos seus'cruzadores ou
contratorpedeiros para gerar 1 acerto e
designa-lo a 1 das naves do seu oponente.
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A lei Lazax proibia rigorosamente a pratica de clonagem, uma perigosa
ciéncia que levou os Reis Mahact & loucura, doenca e ao colapso final.
Os imperadores puniam duramente qualquer regime ou cientista
independente que explorasse esse perigoso campo.

Darien Van Hauge, um ilustre cientista de Sol, havia perdido seus dois
filhos para o terrivel Fogo Cinzento, uma doenga debilitante. Depois de
sua perda, ele estava determinado a encontrar uma cura para esse horrivel
mal, recusando-se a deixar que qualquer lei o detivesse, Em uma vinganga
silenciosa contra o destino dos seus filhos, ele largou seu emprego na
prestigiada Clinica Hospitalar em Nova Moscou e viajou até a terceira lua
de Emelpar, onde, em segredo, ele procurou, e por fim adquiriu, antigos
estudos biolégicos dos Mahact.

O genial Darien fez grandes avangos nos anos que se seguiram. Sua
esposa, Moyin, contribuiu com os embrides que ele precisava para seus
experimentos proibidos. No entanto, noticias de seus sucessos vazaram, e
uma congregagio de pessoas esperangosas comecou a cerca-lo, trazendo
seus entes doentes e moribundos para o seu cuidado em uma dltima
esperanca de que as suas descobertas os curassem.

O segredo de Darien acabou no dia em que uma crianca doente morreu
sob os seus cuidados. Os pais, angustiados e cheios de rancor, culparam
Darien pela morte e recorreram s autoridades de Sol. Naquela noite, Darien
fugiu de Jord com a sua esposa e alguns dos seus seguidores mais devotos.

Hoje, Darien ¢ um fugitivo conhecido e, por vdrias vezes, ja escapou por
pouce da prisdo. Para finalmente escapar das autoridades Lazax, seu pequeno
grupo se uniu a colonos religiosos em migragdo para um novo lar na remota
colonia de Lae, um local de oceanos cruéis e climas tempestuosos. Seus anos
como fugitivo contribuiram para que ele se recuperasse da morte dos filhos,
assim como para que adquirisse perspectiva em relagio a isso, fazendo com
que Darien encontrasse felicidade novamente nas planicies ventosas de Lael.

Porém, alguns anos mais tarde, Moyin contraiu Fogo Cinzento.

Desesperado para salvar a esposa, Darien usou todas as suas habilidades
e conhecimento proibido, mas fracassou mesmo assim. Antes da morte
dela, ele extraiu um tnico dvulo do seu Utero—preservando o codigo
genético dos seus filhos ndo nascidos.

Ele queimou o corpo de sua esposa no cume das Colinas da Graca, as
quais eles haviam batizado em homenagem 4 sua filha perdida. Enquanto as
cinzas de Moyin flutuavam com os ventos fortes, Darien pegou uma pedra
da encosta nas mios e a colocou préxima ao fogo. Essa pedra tornar-se-ia
parte do alicerce do grande monastério de Lucas, batizado em homenagem
ao falecido filho de Darien e Moyin.

Nas décadas seguintes, Darien conseguiu produzir uma crianca a partir
de um clone do évulo de Moyin juntamente ao seu proprio sémen. Era um
menino. Clonando o évulo de Moyin por milhares de vezes e produzindo
criangas sucessivamente com sucesso crescente, Darien tornou-se um
mestre da habilidade proibida. Ainda assim, de maneira inexplicavel para

SISTEMA LAEL
<+ Populacao 1,81 bilhGes [
Governo Os Abencoados
Lider O lrmao Ancia
Personalidade

Tendéncias

A prole de Darien e Moyin é um
povo zeloso. Ardentemente

apenas pela sua lealdade aos
Seus irmaos.

ele, todas as criancas eram meninos, e ele nunca conseguiu erradicar
a vulnerabilidade ao Fogo Cinzento em sua criagio. Embora ele tenha
conseguido eliminar o resultado letal da doenga em seus "filhos"—como ele
os chamava—, o Fogo Cinzento atacava a pele e o tecido conjuntivo deles,
deformando a maioria das criancas de forma horrenda.

Depois da morte de Darien, seus filhos continuaram seu trabalho
com diligéncia. Eles continuaram a clonar o évulo de Moyin, o qual eles
batizaram de "Yin", e continuaram a produ¢io de novos "irmioes” vindos
do seus praprios sémens. Com o passar dos séculos, o monastério de Lucas
tornou-se uma vasta instalagio, cobrindo completamente as Colinas da
Graca e as planicies ao redor,

A Irmandade, abencoada pelas mentes brilhantes de Darien e Moyin,
cresceu em grandes proporcoes e renomeou seu planeta como "Darien”.
A medida em que a Idade do Ocaso chegava ao seu fim, a Irmandade se
aventurou pelo espaco, estabelecendo monastérios nas luas de Darien ¢ nos
sistemas ao redor.

A Trmandade hd muito abandonou qualquer esperanga de uma criagio
feminina, e, em vez disso, veneram Yin como uma figura materna e feminina em
suas vidas. Apesar dos séculos de trabalho continuo, eles nunca conseguiram
erradicar os sinais de Fogo Cinzento por completo. Em contrapartida, os irmaos
que sio totalmente assolados e deformados pela doenca sio reverenciados
como "Os Abengoados”, e os irmdos que sdo intocados pela doenga sdo
chamados de "Os Intocados’, Os Abengoados constituem os ancides e
conselheiros internos da sociedade Yin. Os Intocados sdo treinados para
serem embaixadores para as outras ragas e soldados de elite da Irmandade.

Os irmdos carregam em si o fogo interior e a ambicdo rebelde secreta de
Darien. O mais velho Abengoado, o Irmio Ancido, compreende intimamente
as emogoes € aspiragoes de todos os seus irmdos. Determinada e unificada, a
[rmandade agora constrél uma vasta frota para levar o legado de Darien e a
luz de Yin até o proprio trono imperial.

religiosos, sua devogdo é ofuscada
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"O passo final de todas as artes. O portao
para a eternidade. Uma transcendéncia
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Na véspera da queda do Império Lazax, o lenddrio conselheiro Ibna
Vel Syd liderou um pequeno contingente do seu povo em um éxodo
secreto rumo ao espaco desconhecido. Ao fazé-lo, ele escapou do
massacre do seu povo que estava prestes a acontecer. Foi somente com o
auxilio de extremos aprimoramentos tecnologicos que eles conseguiram
sobreviver aos primeiros anos de restabelecimento. Essa dependéncia
de tecnologia tornou-se a base do que evoluiria e se tornaria a vasta
civilizacdo cibernética dos Llzlx.

Ainda que os relatos das primeiras dificuldades de Ibna facam parte
da histéria comum, poucos sabem dos problemas muito mais sombrios
que obscurecem o passado dos Llzlx: a grande divisdo que assolou sua
sociedade mil anos antes do seu agressivo retorno ao espago conhecido.
Os descendentes de Vel Syd estavam rapidamente acumulando o poder
necessrio para retornar ao espago conhecido e reivindicar seu império
perdido. Planos detalhados ja circulavam na Rede Mental com esse mesmo
objetivo. E entdo veio a loucura de Mordai.

Mordai era o maior aprimorador dos L1z1x. Sua inovagio e diligéncia
fez dele um destaque entre a elite L1zlx. Ele trabalhou incansavelmente
pelo avanco da Rede Mental, sempre usando seu préprio corpo como a
primeira cobaia para qualquer aprimoragio genial que ele inventasse. Ele
era meticuloso, inspirador e imprudentemente ambicioso. Ele acreditava
na possibilidade da perfeita realidade existencial: um dpice da alma e da
mdquina atil.

Como era de se prever, tal arrogdncia encontraria sua rival. Quando
Mordai submeteu a si mesmo ao implante de um migrador de cértex, o
primeiro de vdrios dispositivos que levariam a essa ascensio final, algo deu
muito errado. Presume-se que existia uma mintscula falha no software
do modulo do cortex que até mesmo o meticuloso Mordai deixou passar.
Quando o software comegou a iterar e se integrar 4 atividade cerebral de
Mordai, o programa iniciou uma poderosa doenga recorrente, um virus
que infectaria a sanidade de Mordai.

No inicio, as mudangas na personalidade de Mordai foram discretas.
Seu trabalho adquiriu um novo significado nas entrelinhas. Ele comecara
a acreditar que uma maquina consciente era a verdadeira forma superior
do ser, uma que era mais naturalmente apta a governar a galaxia do que o
acidente quimice no coragio primitivo da biomassa.

Mordai iniciou uma série de operacoes radicais para extirpar a biologia
do seu proprio corpo, encorajando e coagindo sua equipe e seus investidores
a fazerem o mesmo. Os sermées carismaticos de Mordai logo ganharam
forga. Seu séquito de seguidores, denominando a si mesmos de os Nekros,
iniciaram ataques clandestinos em seus irmaos relutantes, forando-os a se
submeterem a remogdo dos seus tecidos vivos.

Quando os lideres da Rede Mental perceberam que o movimento
Nekro tinha que ser detido, Mordai ji havia completado sua
transformacio em um ser completamente mecéanico: um aracnideo
balbuciante de metal negro, louco devido a corrupgio recorrente e
a0 desejo de se eternizar. A eficiéncia do Nekro virus era espantosa.
O corpo de Mordai havia sido reconstruido como uma micro-fabrica,
e dela brotavam milhares de microscopicas maquinas insectoides que
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se prendiam a qualquer tecnologia que viam pela frente, replicando a
loucura de Mordai de forma terrivelmente répida.

Reconstruindo a si mesmas 4 visio de Mordai, as novas maquinas
tornaram-se reprodutoras. Percebendo a ameaca que a Rede Mental
representava, elas comecaram a construir um exército com um tinico
terrivel propasito: a eliminacdo absoluta de toda a matéria organica.

A guerra para subjugar o Nekro Virus foi um grande retrocesso para
os Llzlx. Havia uma legido de virus, e suas aparéncias nasciam dos
pesadelos de Mordai. Desde os Corruptores e suas aparéncias inspiradas
em escorpides até os gigantescos Mordreds, cada modelo novo dos Nekros
era mais demonfaco e letal que o outro. O que reabastecia esse exército
maligno eram os monstruosos Abadons: fabricas mdveis que avidamente
consumiam todos os materiais que encontravam pelo caminho,
ininterruptamente alimentando suas instalacdes internas de construcio
com metais frescos,

Essa guerra civil durou cerca de cinco anos, e a Rede Mental, por fim,
derrotou o virus. Os L1zlx levaram quase cinco séculos para recuperar sua
antiga forga e outros cinco para chegar ao poder que atualmente tém. Sem
novas manifestacoes dos Nekro por quase 700 anos, os L1z1x comegaram a
acreditar que o virus tinha sido eliminado para sempre. Até agora.

Em vista do recente reaparecimento dos Nekros, supde-se que um
satélite orbital infestado com o virus tenha saido da gravidade de Nulo
durante o cisma, desaparendo indetectado na borda do espaco. O satélite
deve ter viajado em siléncio por anos até que foi puxado rumo a um planeta
rico em minérios em algum lugar ao longo da margem da galdxia. Deixado
por conta propria, o virus conseguiu se adaptar e se replicar novamente.

Alguns tentardo compreender e encontrar algum ponto em comum
com os Nekros, pregando tolerincia para os intolerantes. Mas aqueles
que viram os sistemas devastados absorvidos pelos Nekros ressurgentes
sabem que, ainda que anjos continuem sendo uma fantasia dos otimistas,
da escuridao surgem demonios. E em seu rastro segue trevas e morte.
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Faz 13 anos desde que a nave mercantil Hacan Zollar ficou perdida,
sua dltima transmissao desesperada interceptada por um posto avan-
gado Yssaril proximo aos campos de asteroides de Mahact.

A ultima transmissdo de Zollar contou uma histéria sombuia.
Depois de sair de Moll Primus na regido de Mahact, seu equipamento
de navegacao falhou, deixando a sua tripulacao perdida muito além das
remotas regides fronteirigas. Depois de quase duas semanas a deriva
no espaco profundo, eles foram subitamente saudados por uma grande
nave de guerra de origem desconhecida. A alegria da tripulacdo logo se
transformou em terror. A nave de guerra se aproximou, mobilizando
sua artilharia lateral para atacar o cargueiro indefeso. O capitao Hacan
conseguiu enviar uma tultima transmissdao de emergéncia antes que a
sua nave fosse destruida.

Pouco depois do desaparecimento de Zollar, uma poderosa frota
alienigena apareceu nos arredores do espago Yssaril. Dessa frota, uma
pequena comitiva de representantes viajou até Mecatol, apresentando
uma reivindicagio ancestral ao Trono Imperial. Eles alegavam ser os
ultimos remanescentes dos antigos Lazax, que agora denominavam a
si mesmos de Llzlx ("Ele Um Zé& Um Xis"). Terriveis de se ver, eles
lembram os Lazax, porém sdo totalmente alterados, seus corpos quase
completamente tomados por implantes cibernéticos invasivos.

Os guardioes Winaaran tém opinides profundamente divididas
sobre a questao. Algunsalegam que os L1z1x ndo sio a raca governante,
mas um novo hibrido potencialmente perigoso. Outros Winaarans
argumentam que os Lazax voltaram - em uma forma inesperada, mas
voltaram mesmo assim - e que a sua guarda acabou,

Um observador Winaaran recebeu permissao para visitar a terra
natal dos L1zlx, chamada "0.0.0" pelos seus habitantes ou "Nulo” pela
maioria das outras pessoas. O observador ainda nao retornou, e os
L1zlx continuam sendo uma entidade em grande parte desconhecida.
O pouco que se sabe sobre eles foi fornecido pelos proprios Llzlx ou
obtido de alguns poucos registros concedidos pelos Regentes de Jol-Nar.

A partir dos registros Hylar e das afirmacoes dos Llzlx, deduz-se
que a historia dos Llzlx tenha comegado durante os dias finais dos
Lazax. Foi pouco menos de um ano antes do grande bombardeio de
Mecatol que um conselheiro do Imperador chamado Ibna Vel Syd viu
o fim iminente. O Imperador e seus outros conselheiros se recusaram
a ouvir os graves alertas de Ibna. Ibna logo ficou frustrado com a
miopia deles. Embora a marinha Lazax estivesse claramente debilitada,
embora um monte de sistemas estivesse diariamente se juntando as
trés rebelides, embora o comércio estivesse completamente falido e o
suprimento de alimentos estivesse se esgotando, o Imperador e o seu
gabinete simplesmente nio eram capazes de compreender que o seu
direito de nascenca, seu império, poderia cair.

Hd muito debate académico acerca
da possibilidade de os L1Z1X serem

os Lazax regressados ou se eles
sao algo muite mais sombrio.
Acerca da eficdcia cirtrgica dos
seus bombardeios orbitais, no
entanto, ndo hd'debate.
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Negando-se a ter o mesmo destino do seu soberano, Ibna Vel Syd
comegou a planejar em segredo uma didspora furtiva para a sua pro-
pria familia e os poucos milhares de Lazax que compartilhavam seus
temores. Consigo, Ibna tentou levar os pilares da cultura, tecnologia e
conhecimento Lazax. Ele até mesmo conseguiu persuadir um pequeno
grupo de cientistas Hylar a juntar-se a ele, reconhecendo que a habili-
dade deles era essencial para a tecnologia de base do império.

Entao, em uma fatidica noite do septuagésimo segundo ano das
Guerras Crepusculares, dois cargueiros, o Manda e o Hurwana, e o
proprio cruzador de Thna, o Syd, partiram da grande estagio espacial
da Cidade de Mecatol. Abaixo deles, o grande Saldao da Cartografia
queimava. Ibna tinha tanto medo de ser descoberto e perseguido pelos
inimigos dos Lazax que havia planejado a destruicio de qualquer
registro que talvez pudesse identificar seu destino secreto: um planeta
gelado, mas adequado, orbitando a pequena estrela Hazz, muito além
das regides fronteiricas,

Supoe-se que a colonia, lutando para sobreviver, tenha comecado
a depender quase exclusivamente de tecnologia para socorrer suas
dificuldades. Supostamente auxiliados por um pequeno contingente
de Hylars, a tecnologia adentrou seus corpos até que fosse quase
impossivel distingui-los dos aprimoramentos.

Ha rumores de que Ibna Vel Syd ainda lidera seu povo, revestido em
tecnologias tétricas que mantém seu corpo arcaico vivo. Ndo se sabe se
os L1zlx sdo guiados pela sabedoria que os salvou ou pela insanidade
que destruiu o famoso Salao da Cartografia. Por tras dos seus olhos
vermelhos vazios, encontra-se uma historia tragica e uma malevoléncia
terrivel. Parece certo que o retorno dos Lazax ird assolar a galdxia como
uma maré de profecia e ago.
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Até mesmo os mais velhos anais reconhecem o antigo reino dos
reptilianos Xxcha como a primeira das grandes civilizacoes interestelares.
Aninhados em meio a uma rica regido do espago, os planetas duplos

de Archon Ren e Archon Tau sdo banhados pela luz suave da estrela
Xxlak. Embora os Xxchas ainda chamem os dois planetas de "duplos’,
um forasteiro logo pode perceber que o cinzento e sombrio Archon Tau
ndo é nada parecido com o reluzente verde de Archon Ren.

Durante o mandato do destruido Império Lazax, os Xxchas foi a
mais pacifica, docil e satisfeita das grandes civilizagoes. Diferentemente
das outras racas, eles ndo conspiraram para obter poder e territorios
durante a Idade do Ocaso. Diferentemente dos Lazax, os ancides Xxcha
enxergavam a crescente ameaga a galdxia. Eles buscaram, inutilmente,
alertar os Lazax do perigo que corriam, e lutaram para levar didlogo ao
crescente partidarismo racial. Um poderoso conselheiro Lazax chamado
Ibna Vel Syd ouviu o alerta dos Xxchas, mas nem mesmo ele conseguiu
balancar o falso senso de seguranca que o imperador sentia. E entio, a
catdstrofe aconteceu. A crise Quann irrompeu em uma guerra subita, e
os Letnevs, liderados pelo Barao Daz Arrokan I, moveram-se para o rico
sistema dos Xxchas em busca de conquistas. Os Xxchas, despreparados
e desarmados, usaram seus formidaveis poderes de negociagio e boa
vontade para mediar um acordo no qual cediam apenas Archon Tau aos
invasores enquanto o reino mantinha uma autonomia sobre Archon Ren,
que seria supervisionada pelos Letnevs. Os Xxcha, que nio eram tolos,
estavam cientes da natureza das promessas dos Letnevs e da futilidade
daquela medida. O acordo duraria apenas tempo suficiente para que a
Baronia se ocupasse em outro lugar. Os Xxchas sabiam que, no devido
momento, os Letnevs retornariam para reivindicar o restante do seu
prémio e para escravizd-los. Foi entdo que, pela primeira vez na histéria
dos Xxchas, eles comegaram a criar suas primeiras armas e treinar seus
primeiros exércitos. Em profundos bosques secretos e vales ocultos, o
rei Xxcha assistia com Lristeza o seu povo se transformar em guerreiros.

Menos de uma década depois da ocupagio de Archon Tau, a frota
Letney solreu uma surpreendente derrota contra Sol no sistema de Gral.
Poucos ciclos depois da batalha, a frota Fénix de Sol adentrou o sistema
Xxlak e atacou os postos altamente fortificados dos Letnevs em Archon
Tau. Os bombardeios e batalhas subsequentes duraram quase dois
anos. No fim, os ocupantes Letnev foram derrotados, ainda que por um
prego terrivel. A ecologia de Archon Tau havia sido irremediavelmente
destruida. O que um dia fora uma verdadeira duplicata do verde e fértil
Archon Ren, agora era uma cratera enegrecida e nociva. Suas florestas
foram queimadas. Cinzas e poeira espalhada iniciou um inverno em todo
o planeta que durou cem anos, matando a maior parte da fauna e da flora.

Agora, recuperados da perda de Archon Tau, o reino Xxcha tem
prosperado no generoso Archon Ren. Predominantemente coberto
por florestas, pequenos oceanos continentais e selvas férteis, Archon

Dificeis de se irritar e politicos
por hatureza, muitos

confundem com fraqueza o
comprometimento com a paz dos
Xxchas, descobrindo depois gue
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- Lider
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Tendéncias da fachada tranquila dos Xxchas.

Ren € rico em minérios, alimentos e dgua. A civilizacio Xxcha habita
em inimeras vilas e cidades arboreas. A tinica verdadeira metrépole é a
gigantesca cidade de Kklaj, que se encontra no hemisfério sul do planeta.
Kklaj serve como a sede do Rei Xxcha, cujo amplo paldcio - totalmente
esculpido em madeira Q'waar - e jardins floridos se estendem por milhas
no centro da cidade,

Os Xxchas sdo um povo inerentemente pacifico, lento e atencioso.
Eles possuem um profundo respeito por seus nobres e pelos ancides
das suas cidades. Um passatempo comum dos homens e mulheres
Xxcha é debater sobre significado e origem enquanto fumam raiz
de gerr em longos cachimbos. As selvas e lagos de Archon Ren sio
surpreendentemente livres de insetos invasivos, que frequentemente
tornam planetas florestais e selvagens insuportaveis.

Embora os Xxchas ainda acreditem na doutrina da paz e da
negociacao, eles nunca mais se curvarao perante uma invasdo estrangeira.
Viajantes no sistema Xxlak normalmente notam impressionantes
superencouracados sentinelas Xxcha e os peculiares cagas Xxlun em
intensos exercicios navais. Embora o tipico Xxcha possa parecer lento
¢ sobrecarregado por um pesado peso corporal reptiliano, quando
provocados, eles sio surpreendentemente fortes e rapidos.

A sombra palida de Archon Tau paira como uma cicatriz nos céus
Xxcha. Sua visio ¢ o sofrimento eterno dos Xxcha e a lembranca
omuipresente do preco da submissdo. Os Xxchas nunca mais permitirao
que uma tragédia assim acontega com eles novamente. Cerysus, o Rei
Xxcha, sabe que, pelo bem de uma galdxia pacifica, os Xxcha devem
buscar o Trono Imperial e ser sdbios por todos.

existem ferozes querreiros por trds
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Proximo ao Planalto Mahact, diagonalmente oposto & Passagem
das Lagrimas, mas localizado em uma drea muito mais rica da regiao,
brilha a estrela Myock e os seus dois planetas habitdveis, Shallog e
Retillion. De acordo com o que foi registrado nos primeiros anais,
Retillion é conhecido pela deliciosa e comestivel raiz menn. Através do
Império Lazax, varias colonias agricolas existiam, cultivando as raizes
ao longo das margens dos aromaticos e almiscarados pantanos Fianni.
Nos anos do governo do imperador Lazax Munhan Las Idu, os esforcos
de colonizagio foram drasticamente expandidos. Pouco depois de
inicio da expansio agricola, no entanto, as coisas comegaram a dar
terrivelmente errado em Retillion: maquinas agricolas eram sabotadas,
fazendas isoladas eram destruidas, habitantes eram assassinados por
um inimigo invisivel que atacava quando as neblinas dos péntanos
rolavam sobre as terras.

O império enviou reforcos e os colonos logo perceberam que estavam
sob ataque de uma raga nativa de camaledes com pele esverdeada e
amplos olhos tubulares. Esses aborigenes tinham a habilidade de
"desaparecer’, tornando-os praticamente invisiveis a olho nu e fazendo
deles uma grande ameaca s cidades agricolas que brotavam ao longo
dos imensuraveis pantanos. Os nativos eram claramente uma raca
primitiva, porém feroz, inteligente e implacdvel em sua determinagio
em impedir a agricultura invasiva dos seus pantanais nativos, Por meio
dos primeiros prisioneiros, foi descoberto que essa raga chamava a si
mesma de os "Yssarils", e que uma vasta rede de vilarejos e tribos podia
ser encontrada no vasto pantano Fianni.

Ansiosos para renovar seus estoques da sua querida raiz menn,
0s Lazax enviaram sua 21* Divisio Expediciondria para suprimir a
revolta Yssaril, possibilitando que a ordem de crescimento agricola
fosse retomada. Durante esses anos sangrentos, milhares de Yssarils
foram capturados e enviados a governos e compradores pela galdxia
para serem estudados ou cagados por esporte. Embora a agricultura
tenha sido retomada, a divisao militar dos Lazax nunca conseguiu
suprimir os nativos Yssaril por completo. Quando os pequenos e
verdes Yssarils se adaptaram ao estilo de guera dos Lazax e passaram a
roubar e aprender a usar as armas Lazax, o pantano Fianni tornou-se
um campo de batalha vergonhoso para os recrutas Lazax.

Foi durante a Idade do Ocaso que as grandes racas aprenderam a
utilizar o potencial dos inteligentes Yssarils como espides e assassinos
em suas operacoes secretas. Por centenas de anos, os Yssarils
aprenderam a habilidade da furtividade, o uso de tecnologias e o
poder da informagdo. Em associagdo ao seu dom natural de ficarem
quase invisiveis, eles logo notaram seu préprio potencial e formaram a
poderosa e temida Guilda de Espides. Com o lucro obtido dos negdcios
da Guilda, os Yssarils adicionaram uma formiddvel fonte de renda
para a sua civilizacio e para o desenvolvimento de Retillion. Com esse

SISTEMA MYOCK
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poder e influéncia, eles conseguiram convencer os Lazax a deixar o
seu planeta (mantendo, no entanto, o fornecimento de raiz menn). Ao
longo de algumas geragdes, os Yssarils tornaram-se industrializados,
cultos e ambiciosos.

Embora ainda seja poderosa em circulos secretos, a Guilda agora
funciona como o principal corpo administrativo das tribos Yssaril,
A Guilda elege seu lider a partir do seu grupo de mestres assassinos.
Seu principal lider, o Cqaark, lidera a poderosa civilizagio de um povo
inteligente, determinado e ambicioso: um povo cuja histéria os deixou
com pouco aprego pelas outras grandes ragas.

Desde que os Lazax partiram, nenhum forasteiro foi permitido em
Retillion. A capital Yssaril, Wuecca, ficaem algum lugarnas profundezas
dos pantanos Fianni, e sua localizacao atual é desconhecida por todos,
exceto pelos Yssarils, O negocio oficial, 0 comércio, e as operagdes
secretas sdo conduzidas a partir do planeta Shallog, que os Yssarils
colonizaram pouco depois de ganhar independéncia dos Lazax. A
tnica cidade Yssaril que ¢ realmenle conhecida por forasteiros é
a cidade de Mojeb, em Shalloq. L4, ou na grande estagdo orbital de
comércio Haarsuh, os Yssaril recebem emissdrios, comerciantes e
visitantes estrangeiros.

Os orgulhosos e destemidos Yssarils estdo lentamente comecando
a olhar além das suas fronteiras e além da renda da Guilda. Escondida
na sombra planetdria de Shalloq e mantida em segredo do resto da
galdxia pelos meios clandestinos nos quais os Yssarils se destacam,
uma grande frota de invasao estd sendo construida. Embora o resto
da galdxia estremega diante dos olhos e ouvidos ocultos dos Yssarils,
eles ficariam aterrorizados se soubessem das implacdveis ambigoes
imperiais do pequeno povo verde.
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A maioria dos dispositivos tecnoldgicos usados na galaxia atual-
mente possui pelo menos um ou dois componentes originados em
laboratérios de Jol-Nar. Durante o auge do Império Lazax, a galdxia era
ainda mais dependente da tecnologia de base de Jol-Nar e do conhe-
cimento dos aqudticos Hylars. Essa dependéncia dos engenheiros e
habilidades Jol-Nar era um dos fatores cruciais que levou ao colapso
total da civilizagdo galdctica e & sua decadéncia até os Anos Sombrios
que vieram depois das Guerras Crepusculares.

Quando as Guerras Crepusculares comegaram, os Jol-Nars fecha-
ram suas embaixadas, retiraram seus trabalhadores e comegaram uma
guerra de agressdo contra os seus. Dentre as outras racas, restaram
poucos individuos que atualmente compreendem o maquindrio,
o codigo virtual e os compostos quimicos Jol-Nar. Equipamentos
fundamentais logo comegaram a apresentar defeitos, desencadeando
uma reagio em cadeia de falhas tecnolégicas integradas durante um
periodo de centenas de anos. Associado a guerras devastadoras, isso
trouxe fome, pobreza e caos em massa. A medida em que culturas,
economias e, por fim, as ferramentas da guerra entraram em colapso
total, as Guerras Crepusculares rapidamente acalmaram-se, dando
inicio aos Anos Sombrios.

Até mesmo os Jol-Nars ficaram devastados pelas Guerras Crepus-
culares, Embora o resto da galdxia tivesse dependido das suas tecno-
logias, os Jol-Nars também dependiam da renda, protegio e recursos
naturais de terceiros. A arregincia dos Mestres Académicos os levou
a travar uma subita guerra agressiva depois que o conflito Quann
eclodiu. Entio, alguns anos depois, a praga Doolak destruiu quase um
quarto da populacao Jol-Nar, causando, por si 56, uma enorme perda
de conhecimento. A agressio dos Jol-Nars logo tornou-se defensiva,
e os poderosos N'orrs comecaram a buscar a conquista do espago
Jol-Nar. Foi somente depois da vitéria decisiva dos Jol-Nars no sistema
Saudor que os Hylars conseguiram uma trégua necessaria.

Como safiras azuis, os planetas ocednicos duplos de Jol e Nar lenta-
mente circulam a estrela Garian. Debaixo de suas dguas, encontra-se a
grande civilizagdo dos Hylars, uma espécie capaz de respirar debaixo
d'igua, de ossos maledveis, cabegas superdimensionadas e intelectos
condizentes. Os Hylars sao governados por um antigo sistema de
mestres académicos, que, juntos, sio chamados de a Universidade,
Um tnico governante Hylar, o Reitor, supervisiona os Hylars a partir
da profunda cidade submarina de Wun-Escha, no planeta Jol. Abaixo
do Reitor, o Circulo dos Regentes governa as regides locais e dreas de
conhecimento especificas.

327 bilho As tecnologias Hylar, gue se
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galaxia, representam uma mera

ocednica de onde se originam. A maioria dos Hylars é capaz de respirar
o ar da superficie, e alguns podem sobreviver por semanas sem serem
submersos, Outros ndo conseguem respirar o ar da superficie de forma
alguma e precisam viajar em enormes tanques quando vio para fora do
planeta. Ninguém sabe como os integrantes de uma raga subaqudtica
se tornaram mestres da tecnologia. Existe um consenso geral de que
a associacdo entre a ampla drea bio-cerebral do fisico dos Hylars e a
necessidade de adaptar seus corpos lentos e seus ossos moles ao seu
ambiente criou uma evolucio na utilizacio de materiais ao invés de
uma adaptacao fisica.

Apesar de sua fraqueza fisica, os Hylars sao um povo orgulhoso,
muitas vezes ao ponto de serem rispidos e arrogantes. Desde os catas-
tréficos Anos Sombrios, os Hylars comecaram a utilizar os recursos
naturais dos seus préprios planetas, e agora eles extraem metais e
medicamentos das virias algas e corais de Jol e de Nar. Com uma nova
era se aproximando, os Hylars lutam mais uma vez pela influéncia que
eles sentem ter feito por merecer. O Circulo dos Regentes decidiu em
segredo que os Hylars devem tomar o lugar dos Lazax no governo e
avango de uma nova galixia unificada. Sob o mandato do Circulo,
o Reitor comegou a reunir suas forcas, e diplomatas e engenheiros
Jol-Nar comecaram a aparecer em grandes niimeros em meio as
outras civilizagoes, demonstrando ser aparentemente amigdveis,
mas com planos ocultos na manga, Logo o Reitor reivindicard o
império e a galixia entrard em uma era de avangos tecnoldgicos e
conguistas intelectuais.
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Embora os Hylars sejam geralmente considerados uma raga, hd,
na verdade, diversas variacoes diferentes dentro da espécie Hylar,
predominantemente derivadas da regido geogrifica e profundidade
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Nido muito além da Nebulosa do Unicérnio, a dourada
estrela Sardakk irradia sua antiga e calorosa luz no gigantesco
Quinarra. Q imenso planeta irradia um brilho vermelho como
um rubi empoeirado na noite, e suas enormes tempestades
polares podem ser claramente vistas do espago. Uma grande
rede de estagoes espaciais orbitais e enormes complementos de
unidades de frotas ocupam o sistema ao estilo da raga insectéide
dos N'oors. Gigantescos porta-naves N'orr semelhantes a
baleias expelem cacas como vespas furiosas em um vespeiro
mexido. Comboios de transporte das montanhas de gelo estio
sempre vindo do planeta Tren'lak. Pequenas naves robdticas
parecidas com aranhas perfuram as laterais do gelo, guiando-o
para as usinas orbitais de processamento liquido, ap6s o que a
dgua e sal resultantes sao enviados a Quinarra por planadores
que, como balbes, descem lentamente até as cidades N'oor.

Quinarra em si fica entre os planetas mais indspitos
habitados por uma grande civilizagio. Somente Arc Prime,
dos Letnevs, é reconhecido como sendo mais desolado que
Quinarra. Os Letnevs, no entanto, vivem exclusivamente
abaixo da superficie de Arc Prime, ao passo que a civilizagio
N'orr ¢ bem estabelecida tanto sobre os continentes de
Quinarra quanto debaixo deles. Apenas as regides polares de
Quinarra sdo essencialmente desabitadas, pois nem mesmo
os resistentes N'orrs sdo capazes de sobreviver as tempestades
mortais por longos periodos de tempo. Tempestades brutais
de eletricidade, granizo e poeira, embora nio cheguem aos
pés da ferocidade das tempestades polares, sdo frequentes pelo
planeta e consideradas normais pelos N'orrs.

Visitantes em Quinarra sdo levados diretamente ao centro
de imigracdo na capital H'cor. Se o clima permite visibilidade
suficiente, a maioria dos visitantes fica impressionada
pelas enormes dimensdes e trifego explosivo da cidade.
As estruturas N'orr sdo tipicamente ovais ou redondas, feitas de
um material avermelhado endurecido semelhante 4 topografia
geral do planeta. Como a maioria das grandes cidades N'orr,
H'cor possui construgdes gigantescas, amplos prédios baixos
e profundos desfiladeiros que revelam centros urbanos
bem abaixo da superficie, mergulhados na terra vermelha.
Estradas movimentadas e pistas flutuantes cruzam a cidade em
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Nenhum N'orr jamais viua
Rainha Mae, mas a furia dela
cresce dentro de cada um,
Incitando-os a, em seu nome,
afogar a galdxia em sangue.

milhares de maneiras, geralmente ficando congestionadas pelo
trafego N'orr.

Os N'orrs dizem que sdo governados por "Sardakk a Rainha
Mae", mas esse reconhecimento parece mais imbuido em ritual
do que em fatos. Ninguém jamais conheceu a mitica "mae",
e ndo ha documentagao extraterrestre alguma que indique a
existéncia de alguma verdade nesse conceito. O lider visivel e
reconhecido dos N'orrs é o Representante da Rainha, um N'orr
do sexo masculino que comanda diretamente os assuntos
culturais, econémicos e militares da raca. A duragio do
mandato do Representante e o processo da sua elei¢io parecem
ser decididos por uma irmandade secreta, a "Prole Camuflada”,
a qual possui o verdadeiro poder dos N'orrs.

O Representante e a Prole Camuflada supervisionam a
rapida expansdo das forcas e frotas militares dos N'orrs.
Os soldados de Elite Tekklar sao o orgulho do seu povo. Os
Tekklars treinam exclusivamente nas regides do polo sul, onde
os fracos morrem e os fortes se tornam G'hom: membros da
prestigiosa ordem Tekklar, tratados como cavaleiros pelos
N'orrs e temidos por toda a galaxia. Enquanto Quinarra gira
lentamente e as estrelas entram novamente nas constelagdes
corretfas, a Prole Camuflada sabe que ¢ hora de se enxamear
novamente. E, desta vez, o enxame ird cobrir as estrelas.
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UNIDADES INICIAIS
4+ 1porta-naves 4+ 2 unidades
4 1 cruzador de infantaria
4+ 2 cacas 4+ 1doca espacial
4+ 1SDP

TECNOLOGIA INICIAL l
4+ Escolha qualquer
tecnologia que nao
possua pré-requisitos.

0S WINNUS

O sistema Winnu foi o primeiro a buscar integracio ao Império
Lazax. Ao longo de sua historia, os Winaarans sofreram com vdrias
guerras civis, com um clima em deterioraciio e com doencas debilitantes,
Eles eram uma raga a beira da extingio quando tiveram seu primeiro
contato com os Lazax, e foi somente com o generoso apoio deles que
a raga Winaarans sobreviveu. Os Lazax permitiram que os Winaarans
entrassem para o seu império e, com o passar do tempo, as cicatrizes
de Winnu foram curadas. Acima de tudo, os Winaarans aderiram ao
codigo de forga e paz dos Lazax, a poderosa doutrina que possibilitara
que o primeiro imperador Lazax derrotasse o tltimo rei louco Mahact
e emergisse como um exemplo brilhante de paz e estabilidade em uma
galdxia sombria,

Os Winaarans ficaram eternamente gratos aos Lazax e fizeram um
juramento de servidio aos imperadores. Disciplinados e dedicados,
o0s Winaarans tornaram-se indispensdveis aos Lazax como burocratas,
conselheiros e administradores. A medida em que seu império ficava
cada vez mais complexo, é provavel que os Lazax nao teriam sido
capazes de manter seu império sem o trabalho e o perfeccionismo
dos Winaarans. Entdo, quando os Lazax decidiram mudar sua sede do
império para um planeta mais central na galdxia, mais da metade da
populacio de Winnu juntou-se a didspora dos Lazax rumo a este novo
lar. Esse lar era o planeta de Mecatol, que se tornaria o Rex, a espléndida
joia na coroa imperial. Com o passar das eras, a maioria dos Winaarans
comecou a considerar Mecatol como seu lar ancestral, e a relevincia e
memoria de Winnu e dos seus irmédos diminuiram.

Ainda assim, a populagio Winaaran em Winnu, agora chamados
geralmente de os "Winnus', discretamente construiu sua propria
civilizagdo seguindo a doutrina dos imperadores. Muito da historia,
sabedoria e cultura dos Lazax permanece vivo em Winnu, mesmo
quando todas as imagens e cultura Lazax foram destruidas em outros
lugares da galdxia durante a Grande Praga.

A medida em que as lembrancas da Grande Praga desapareciam e
os Anos Sombrios pareciam se estender infinitamente, os Winaarans
de Mecatol e os Winnus se distanciaram uns dos outros. Em Mecatol,
os Winaarans eram comprometidos a tradigoes e estudos rigidos, ao
passo que a cultura Winnu havia evoluido e prosperado, Os Winnus
passaram a se envergonhar dos seus primos submissos de Mecatol, os
quais eles passaram a ver como um povo triste, atrasado, sem moda,
arte ou cultura,

A medida em que surge uma nova era, Os Winnus realmente
acreditam ser os herdeiros dos Lazax. Suas filosofias, sua arte e até
mesmo as sua vestimentas possuem raizes naquelas dos antigos Lazax.
Alguns observadores externos, no entanto, notario que, juntamente a
preservacdo das imagens e cultura Lazax pelos Winnus, o tempo também
trouxe a eles o retorno de tracos Winaarans mais tradicionais—ambigio,
orgulho e impaciéncia.
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Tradicionalistas até a alma,

Os Winnus decretam que possuem
o direito soberano de reinar no
mundo deixado pelos Lazax.
Arrogantes e ambiciosos, os Winnus
estdo preparados para unificar a
‘galdxia—a forga, se necessdrio.

Populacao

Governo

Lider

Personalidade Justiceiros
Objetivas

Tendéncias

Ao se tornarem prosperos ¢ poderosos, os Winnus presenciaram o
ressurgimento das outras grandes racas com irritacio e desconfianga,
Essas eram as racas que haviam massacrado seus benfeitores, e o
retorno delas ao poder pareceu ans Winnus como um sacrilégio contra
a memoria dos Lazax, Ainda mais malévolo para os Winnus era o fato
de que seus primos submissos de Mecatol haviam convidado essas ragas
para restabelecer o Conselho Galéctico no planeta—tinham chegado até a
convidar as racas que haviam renunciado suas posicoes no conselho Lazax
logo antes da Era do Crepuisculo.

Com o orgulho de uma nova e poderosa civilizagdo e o senso de
direito Lazax, o supremo lider Winnu, Muab Di Faruug, viajou até
Mecatol e exigiu que os Winaarans retornassem a soberania de Winnu e
que os guardioes concedessem o Trono Imperial 4 sua propria raga como
os herdeiros legitimos dos Lazax.

Os Winaarans de Mecatol, sempre cientes da sua responsabilidade
perante toda a galdxia, pesarosamente negaram a exigéncia dos seus
irmdos. Ao fazer isso, eles temiam que seus irritdveis irmdos e irmis
Winnu ficassem zangados e que a amargura resultante rompesse para
sempre qualquer parentesco que restasse entre eles.

O temor dos Winaarans tinha fundamento. Muad Di Faruuq ficou !
furioso com a decisao deles e voltou correndo para Winnu, mas nio |

antes de estabelecer uma presenca de sua raca em um consulado e
no conselho de Mecatol. Ao retornar a Winnu, ele anunciou a traicio
dos Winaarans e jurou que, se Mecatol e o Trono Imperial ndo fossem
cedidos aos Winnus por meios pacificos, entiio, pela memoria dos Lazax, !
a forca seria a unica solugio.

A populagao Winnu rapidamente apoiou Faruuq com um senso
de justica e superioridade que motivou uma intensa mobilizagio. |
Construindo imensas forgas invasoras e enormes frotas sinistramente &
semelhantes aos antigos projetos Lazax, os Winnus estio determinados
a devolver a verdadeira cultura Lazax 4 galaxia. ‘




