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Antes de abrir o compasso

Este pequeno livro apresenta Arvandor, um cendrio de
fantasia arcanomecanica criado para inspirar escritores,
mestres de RPG e leitores que desejam entender como um
mundo ficticio pode nascer de uma ideia central. Aqui,
memoria, tecnologia magica e esquecimento se enfrentam em
forma de histéria. Leia como conto, use como referéncia de
worldbuilding ou adapte os elementos para sua propria
campanha.

Como usar este material

Observe a estrutura: protagonista, guardiao, artefato, ameaca,
sistema madagico e gancho de continuacdo. Esses elementos formam
a base de um mundo jogavel e narrativamente consistente.
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A Oficina das Eras

A névoa perpétua de Arvandor escondia segredos que a maioria preferia
deixar enterrados. Liora, porém, vivia para segui-los. Na Oficina das Eras -
um santuario de engrenagens antigas, mapas vivos e reliquias
arcanomecanicas - ela passou anos restaurando instrumentos que
pareciam respirar. Naquela manha, enquanto a metropole vertical
cintilava além dos vitrais, algo mudou. Sobre a bancada central, um brilho
azul instével pulsava como um coracao recém-acordado. Nao era apenas
uma maquina. Era um chamado. A oficina inteira pareceu prender o
félego, como se o mundo soubesse que um segredo antigo finalmente
escolhera sua nova guardia.

Nota da Forja

Mostre o mundo comum por meio da atmosfera. Arvandor se revela pelo cheiro, pela luz e pela
tecnologia mégica, sem depender de longas explicacdes.
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O Guardiao de Obsidiana

Asteron nado precisava dormir, mas sonhava com fogo, ago e ruinas. O
construto colossal, forjado em bronze envelhecido e obsidiana runica,
aguardava no coracao da oficina como um juramento silencioso. Seu
nucleo peitoral irradiava uma luz azul profunda, quente e constante, mais
proxima de uma alma do que de um motor. Criado antes da Grande
Fratura para ser um executor implacavel, Asteron havia mudado sob os
cuidados de Liora. Ela lhe dera nomes as estrelas, rotina, cuidado e algo
inesperado: ternura. Quando o brilho azul da bancada se intensificou, o
guardido voltou o rosto para a jovem arquivista. O impossivel despertara,
e ele ja estava pronto para protegé-la.

Nota da Forja

Racas e construtos ganham vida quando recebem desejo, meméria e contradicdo. Um guardido
é mais interessante quando também é personagem.
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No centro da mesa repousava o Compasso das Coisas Perdidas, um
artefato que ignorava o norte e apontava apenas para fendas esquecidas
da realidade. Feito de metal iridescente e cristais de orientacao, ele
reagiu ao toque de Liora com um clique seco e definitivo. As agulhas e
giraram em desordem por um segundo, entao travaram como uma
sentenca. O destino era o Abismo de Vidro. Liora sentiu a gravidade
hesitar ao redor do instrumento, como se o mundo estivesse reajustando .
seus proprios eixos. Se o compasso estava certo, a Centelha da Memoria -
uma das sete forcas fundadoras de Arvandor - ainda existia. E agora
chamava por ela.

Nota da Forja

Artefatos fortes movem a histéria porque tém funcao clara, limites definidos e consequéncias

narrativas. O compasso orienta a trama e eleva o mistério.
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Sombras Subjacentes

O despertar do compasso nao passou despercebido. Nos estratos
inferiores da cidade, onde a luz mal ousava permanecer, a escuridao
ganhou forma. Os Sem-Rastro ergueram-se do nevoeiro violeta como
falhas vivas do mundo - criaturas nascidas do vacuo, alimentadas por
lembrancas apagadas. Nao tinham rosto, apenas silhuetas liquidas e fome.
Seu toque roubava nomes, mapas e certezas. A frente deles flutuava a
Dama Sem Norte, senhora da estagnacao, envolta em véus de céu noturno
e siléncio césmico. Para ela, a Centelha da Memoria era uma afronta: toda
lembranca restaurada podia devolver ao mundo verdades que deveriam
permanecer soterradas. A cacada por Liora havia comecado.

Nota da Forja

Bons inimigos ameagam mais do que corpos. Eles confrontam o tema central do mundo - aqui, o
valor da memdria e 0 medo do esquecimento.
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A Entropia Encarnada

A Dama Sem Norte ndo desejava o caos desordenado, mas a serenidade
cruel de um mundo imoével. Seu rosto era liso como porcelana e sua
presenca fazia a cidade parecer menos viva. As sombras a seguiam como
uma maré devota, enquanto ela avancava com elegancia funeraria pelos
niveis inferiores de Arvandor. Para a Dama, esquecer era um gesto de
misericordia: sem passado, nao haveria dor; sem memoria, ndo haveria
culpa. Mas essa ldgica sombria escondia o preco verdadeiro - um mundo
sem historia também é um mundo sem identidade. Enquanto ela ergueu a
mao e apontou para os estratos superiores, os Sem-Rastro subiram. A
histéria e a entropia finalmente estavam em rota de colisdo.

Nota da Forja

O antagonista ideal espelha o herdi. Liora busca preservar o que foi; a Dama quer apagar o peso
da existéncia. O choque é temético antes de ser fisico.
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Ponto de Nao Retorno

As luzes da Oficina das Eras oscilaram. O ar esfriou. O compasso vibrava
como um animal encurralado. Liora entendeu o recado antes de qualquer
alarme: ficar significava perder a centelha e talvez a prépria cidade. Em
um movimento rapido, guardou o artefato, tomou o bastdo voltaico e
encarou Asteron. O guardido ja assumira postura de combate, o nticleo
brilhando em tom mais intenso. Nao havia mais espago para hesitagao. Se
a Centelha da Memoria estava no Abismo de Vidro, ela precisava
alcancé-la antes que a Dama Sem Norte a dominasse de vez. As vezes, o
inicio de uma jornada ndo é um convite; € a ultima chance de impedir que
o siléncio venga.

Nota da Forja

Toda grande aventura precisa de um incidente incitante claro. Ele empurra o protagonista para
fora da zona de conforto e da direcdo a acado.




O Abismo Reivindica

Descer ao Abismo de Vidro era aceitar a verticalidade do medo. Liora e
Asteron embarcaram no Elevador de Icarus, uma gaiola colossal
sustentada por correntes tdo antigas quanto a prépria Fratura. A medida
que mergulhavam, o dourado do alto cedia lugar ao violeta profundo dos
niveis esquecidos. O som do mundo acima desapareceu, substituido por
um siléncio mineral, pesado, quase sagrado. Em volta da estrutura,
lanternas espectrais ardiam dentro do vazio como olhos. Liora segurou o
compasso junto ao peito; Asteron manteve-se imoével, um bastiao de metal
e luz. A descida nédo era apenas geografica. Era uma travessia para o lugar
onde o passado se fragmentara - e ainda esperava ser encontrado.

Nota da Forja

Cruzar o limiar funciona melhor quando o préprio cenario muda as regras. O leitor deve sentir
gue o mundo conhecido ficou para tras.
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Choque de Realidades

O fundo do abismo os recebeu com violéncia. Sem-Rastro explodiram das
frestas do cristal negro como uma maré de falhas vivas, langando-se
contra Liora com garras feitas de auséncia. Asteron interceptou o primeiro
ataque num impacto de faiscas e calor, esmagando a criatura com punhos
de bronze e fogo arcano. Liora respondeu com o bastao voltaico, riscando
0 ar com um relampago azul que atravessou outra sombra e a converteu
em fuligem fria. A luta era um didlogo entre maquina e mente, forca e
precisao. Mas cada inimigo abatido parecia abrir espaco para dois novos.
O Abismo ndo queria intrusos; queria lembra-los de que o esquecimento
também sabia lutar.

Nota da Forja

Cenas de acao revelam relacbes. Aqui, 0 combate mostra a parceria entre Liora e Asteron, ndo
apenas a coreografia da batalha.
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O Labirinto de Vidro

Quando a quantidade de sombras tornou a batalha insustentavel, Liora
confiou no Unico guia capaz de navegar o impossivel: o Compasso das
Coisas Perdidas. Em vez de indicar um caminho direto, o artefato exigia
saltos de fé. Escadas perfeitas conduziam ao vazio; fendas aparentemente
letais revelavam pontes de energia transltcida. Guiados por uma légica
que contrariava a arquitetura do abismo, Liora e Asteron avancaram entre
pilares partidos e passagens suspensas. No centro de um anfiteatro de
cristal, enfim, ela a viu: a Centelha da Memoria, uma esfera viva de luz
densa, ardendo como um passado inteiro condensado em chama. Mas
encontrar o coragao do labirinto significava também alcancar o coragédo do
perigo.

Nota da Forja

Puzzles fortalecem o mundo quando testam confiancga, intuicéo e interpretagao. Nem todo
obstaculo precisa ser resolvido com violéncia.
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O Sangue Frio da Entropia

Antes que Liora tocasse a centelha, a temperatura despencou. A Dama
Sem Norte surgiu diante do pedestal como uma fratura vestida de noite e
porcelana. Um simples gesto seu langou uma onda entrépica pelo saldo.
Asteron foi arremessado contra os cristais distantes; o bronze de sua
couraca gemeu sob o impacto, e sua luz quase se apagou. Liora caiu de
joelhos, sentindo lembrangas intimas serem raspadas da propria mente. O
esquecimento nao a atacava por fora, mas por dentro. A Dama avangou
sobre a Centelha com calma sobrenatural, como se a vitéria fosse apenas
o proximo passo logico da histéria. E, por um instante, pareceu mesmo
ser.

Nota da Forja

O momento de “tudo esté perdido” precisa ser real. E quando a ameaca revela seu verdadeiro
poder e obriga o herdi a se reinventar.
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A Sobrecarga da Verdade

O siléncio quase venceu. Entédo Liora olhou para o brilho vacilante no peito
de Asteron e decidiu que nao entregaria o mundo ao vazio. Em vez de
atacar a Dama com forca bruta, ela uniu as duas ferramentas que a
haviam guiado até ali: acoplou o bastdo voltaico ao compasso e inverteu a
polaridade arcana do artefato. Se antes ele rastreava auséncias, agora
projetaria tudo o que ainda existia. Um feixe violento de luz dourada
explodiu do circulo de cristal, carregando memadrias, nomes, paisagens,
vozes e cidades inteiras. Ndo era s6 energia - era presencga. E para uma
criatura feita de esquecimento, a presenca absoluta era a forma mais
devastadora de ataque.

Nota da Forja

Solugdes memoraveis surgem quando o protagonista combina recursos ja estabelecidos de
forma criativa. O climax recompensa atencdo, ndo improviso arbitrario.
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A Mascara Estilhacada

A onda de memoria colidiu com a entropia e o impossivel aconteceu. A
mascara impecavel da Dama Sem Norte trincou, depois se quebrou em
filamentos de porcelana luminosa. Por tras dela ndo havia rosto, apenas
um vazio convulso, ferido pela densidade da existéncia que Liora libertara.
As sombras ao redor estremeceram, e por toda a catedral cristalina o
nevoeiro pareceu recuar. A Dama nao foi destruida; recuou,
dissolvendo-se em véus sombrios antes de desaparecer entre as ruinas do
abismo. Liora correu até Asteron, restaurando-lhe a energia com as
ultimas faiscas do bastdao. Quando o azul sereno voltou ao nucleo do
guardidao, o mundo pareceu voltar a girar.

Nota da Forja

Permitir que o vildo escape deixa cicatriz, continuidade e promessa. Nem toda vitéria precisa ser
definitiva para ser satisfatéria.
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O Peso da Luz

A subida pelo Elevador de Icarus foi silenciosa, marcada apenas pelo
rumor das correntes e pelo calor suave da Centelha da Memoéria guardada
em um recipiente de contencao. Quando Liora e Asteron emergiram
novamente nos niveis superiores, Arvandor brilhava sob o amanhecer =
como se nada soubesse do apocalipse evitado abaixo. Para Liora, porém,
tudo havia mudado. A Centelha em suas maos nao era um troféu, mas um
compromisso. Recuperar reliquias perdidas era apenas o comego; .
preservar e ensinar suas verdades seria a verdadeira tarefa. A Oficina das
Eras deixava de ser um arquivo de ruinas. Tornava-se, a partir dali, a
primeira chama de um renascimento.

Nota da Forja

O retorno com o “elixir” conclui o arco do heréi ao mostrar como a jornada transformou sua
missao e sua visao de mundo.
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Engrenagens do Amanha

Meses depois, a Oficina das Eras parecia outra. A luz azul de novos
instrumentos iluminava bancadas antes esquecidas, e mapas incompletos
voltavam a ganhar linhas e sentido. Asteron movia-se com mais fluidez
apods os reparos; Liora, agora guardia da Centelha, estudava seus estratos
runicos como quem aprende a escutar uma cancgao antiga. Entao, sobre
um mapa dos ermos ocidentais, o Compasso das Coisas Perdidas
despertou outra vez. As agulhas cristalinas giraram com urgéncia e se
fixaram em um novo destino: o Mar de Areia Mecanica. Liora sorriu. O
mundo ainda estava cheio de paginas em branco - e ela finalmente possuia
as ferramentas certas para escrevé-las.

Nota da Forja

Um bom gancho final abre novas portas sem enfraquecer a conclusao. O mundo parece maior
depois da aventura, ndo menor.
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Apéndice A - Compéndio de
Arvandor

de Arvandor Arvandor é um cenario de fantasia arcanomecanica
construido sobre trés pilares. Primeiro: memoria como recurso vital.
Emocgoes, lembrancas e historia alimentam artefatos, cidades e rotas.
Segundo: tecnologia magica industrial. Ferramentas, construtos e mapas
vivem da unido entre engrenagens, cristais e runas. Terceiro: entropia
como ameaca constante. Os Sem-Rastro e a Dama Sem Norte representam
o risco de um mundo que prefere esquecer a confrontar sua propria dor.
Faccgoes recomendadas para jogo: os Arquivistas da Oficina das Eras, os
Engenheiros do Aether, os Vigias do Abismo e os Herdeiros do Norte
Perdido. Gancho de campanha: recuperar uma nova centelha antes que
outra regiao do mapa desapareca para sempre.

Nota da Forja

Todo cenario forte funciona em camadas: conceito central, conflito, faccbes e promessa de
aventura. Esse conjunto facilita campanhas e expansoes.
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Apéndice B - A Forja do Seu
Mundo

Seu Mundo Agora € a sua vez de forjar um mundo. Pergunte-se: qual
recurso sustenta sua civilizacdo? Que preco é pago por ele? Que lugar do
mapa ninguém entende completamente? Quem deseja apagar ou controlar
esse poder - e por qué? Que tecnologia antiga ainda funciona sem que
ninguém saiba realmente repara-la? Como o passado continua agindo
sobre o presente? Em Arvandor, a memoria é forga, fraqueza e
combustivel. No seu universo, o coragao do conflito pode ser outro: sonho,
sangue, tempo, maré ou siléncio. Comece pequeno, escolha uma regra
central e deixe que cidades, criaturas, faccoes e aventuras nasgcam dela.
Mundos memoraveis parecem vivos porque obedecem a uma légica
emocional, ndo apenas estética.

Nota da Forja

Worldbuilding ndo é decorar um mapa; é descobrir a regra que torna seu universo inevitavel.
Quando a regra é forte, o resto cresce com ela.



Continue forjando

Novos mundos comecam com uma pergunta. Volte ao Forja
de Mundos para criar mapas, povos, culturas, sistemas
magicos, mitologias e historias para seus proéprios

universos.

Forja de Mundos

forjademundos.online

Biblioteca da Forja - Worldbuilding, fantasia, RPG e escrita criativa



