O Mundo de Sernavia, Almeria e Além

O mundo onde vivem Koda, Riven e os outros personagens ndo segue a mesma geografia da
Terra real. Os continentes, paises e até oceanos sao diferentes, embora alguns tenham
inspiracdes em locais reais.E um planeta mais avancado que o0 nosso, com suas proprias
poténcias, culturas e fenbmenos unicos.

Lembrando que isto € um extra, apenas um detalhe a mais, n&o precisa levar tao em
consideracéo.

A Era Atual

O ano ¢é 2025, mas tecnologicamente o mundo esta uns 15 anos a frente do nosso. Coisas que
aqui ainda sao experimentais, la ja existem: |As com real autonomia, veiculos aéreos civis,
préteses bibnicas avangadas, energia limpa amplamente usada e até redes neurais conectadas
a mente para estudo e medicina.

Kaelven é o pais mais avangado tecnologicamente, com cidades inteiras movidas por energia
sintética limpa e transporte aéreo urbano.

Sernavia esta logo atras, sendo referéncia em pesquisa académica e tecnologia acessivel.
Almeria busca independéncia tecnoldgica, ainda desenvolvendo seus préprios modelos.

Apesar do alto nivel tecnoldgico, as sociedades ainda mantém o lado humano (ou nesse caso,
furry): vida social, arte, festivais e tradi¢cdes locais continuam fortes.

O Fenomeno das Peculiaridades

Ha cerca de 20 anos, comegaram a surgir pessoas com habilidades incomuns, chamadas de
peculiaridades. Ninguém sabe ao certo o motivo. Ha teorias que apontam mutagao genética,
adaptacéo bioldgica ou até resultado indireto de radiagao tecnolégica. Mas o fato é: o
fendmeno é real, documentado, e ainda esta longe de ser completamente compreendido.

Nem todo mundo nasce com uma peculiaridade. Alguns a despertam na infancia, outros na
adolescéncia ou na vida adulta e ha quem nunca manifeste nada. As proporgdes sao
pequenas, € estimado que 1 a cada 80 pessoas possuam algum tipo documentado, e possa
ser que existam tipos que nem sequer foram descobertos ainda.

Classificagcao das Peculiaridades

Com o passar do tempo, pesquisadores de Tairen, Kaelven e Sernavia criaram uma forma de
classificagao internacional dividida em quatro categorias principais:

1. Peculiaridades Cognitivas

Habilidades que envolvem percepcao e mente. S0 as mais comuns e consideradas as menos
perigosas.

- Empatia amplificada: sentir emogdes de outros de forma nitida.
- Leitura superficial: captar pensamentos curtos (sem controle total).



- Sinestesia: percepcao sensorial expandida (ver sons, sentir cores).
- Lucidez: capacidade de lembrar com total clareza qualquer memoria.

2. Peculiaridades Fisicas

Alteragoes diretas no corpo ou reflexos acima do normal. Podem ser nativas ou ativadas com
estimulo.

- Aprimoramento muscular natural: for¢a e resisténcia maiores que o comum (varia de
espécie para espécie).

- Agilidade aprimorada: reflexos ampliados, usados até por atletas.

- Regeneragao: cicatrizacdo acelerada de ferimentos menores.

- Sensor térmico: percepcao precisa de temperatura e calor.

3. Peculiaridades Elementares

Interacao direta com o ambiente fisico, quase sempre leve, mas visivel. S3o mais raras e
exigem alto controle.

- Manipulagao de campos elétricos fracos: pode afetar aparelhos proximos.
- Manipulagao térmica: alterar levemente calor e frio ao redor.
- Luminescéncia: pele ou olhos emitem brilho leve.

4. Peculiaridades Biolégicas / Metamérficas

As mais raras e misteriosas. Afetam a estrutura biolégica do corpo ou permitem transformacao
parcial.

- Mutacgao adaptativa: pequenas mudancas fisicas temporarias para resisténcia.

- Metamorfismo: transformacao completa controlada do corpo, que varia muito de como
funciona, por ser rarissima, ainda ndo existe documentacao suficiente para explicar ou
teorizar como funciona.

- Bio-eco ligagao: sintonia com seres vivos proximos, podendo perceber seus sinais
vitais.

Estudos e Etica

O estudo das peculiaridades comegou em Tairen, onde o primeiro caso foi registrado
oficialmente, uma jovem que emitia sons harmdénicos sem abrir a boca, afetando frequéncias de
vidro e metal. Desde entéo, universidades de Kaelven e Sernavia criaram departamentos
voltados a pesquisa genética e psicossocial dessas habilidades.

Pessoas com peculiaridades nao sao consideradas anormais, mas ha leis que regulam o uso
delas em publico. Por exemplo, é proibido usar habilidades que possam interferir em
tecnologia, ou manipular emogdes sem consentimento. Alguns paises tém programas de
incentivo cientifico e outros, mais conservadores, preferem quase negligenciar a existéncia.



Continentes do Mundo

O planeta ¢é dividido em seis grandes continentes, cercados por dois oceanos principais e
mares menores.

Velmora
O coracgao cultural e cientifico. Lar de Sernavia, Valienne e Kaelven.

- Sernavia: referéncia em educacgao e tecnologia equilibrada (baseado na
Alemanha/Polénia).

- Valienne: pais artistico e urbano (baseado na Franca).

- Kaelven: poténcia futurista com cidades movidas por energia sintética (baseado na
Finlandia)

Auradon

O continente que equivale as Américas do mundo real, dividido em norte e sul. O continente
central ndo existe aqui.

- Almeria: poténcia mundial, influente em diversas tendéncias, além de um grande pais
tecnoldgico (baseado nos Estados Unidos).

Eryndel

Um arquipélago imenso no hemisfério sul, cheio de ilhas e biodiversidade, com civilizagdes
maritimas e tecnologias ecoldgicas.

Nakarra

O continente quente e fértil, inspirado na Africa. Bergo de antigas civilizaces e de tecnologias
de energia renovavel que hoje sdo base para o mundo.

Tairen

O mais vasto e populoso, inspirado na Asia. Templos antigos e megacidades futuristas
coexistem lado a lado. Primeiro local onde o estudo das peculiaridades comecgou oficialmente.

Oceanos e Geografia

- Oceano Astra: o mais extenso, liga o norte e o sul do globo e separa Velmora de
Auradon. Suas correntes séo poderosas e influenciam o clima global.

- Oceano Miran: ocupa o “centro” do mapa, cercando Eryndel e partes de Tairen,
Nakarra e Velmora. E conhecido pelas aguas calmas e profundas, além de conter
varias ilhas independentes e zonas cientificas flutuantes.

- Oceanos secundarios e mares menores interligam as rotas comerciais e biolégicas
entre todos os continentes.



Sociedade e Cultura

Apesar da alta tecnologia e das peculiaridades, o mundo ainda € humano (ou melhor, de novo,
furry). O contato, a convivéncia e a cultura local sdo parte essencial da identidade de cada
pais. Os idiomas ainda séo diversos, mas existe uma rede global de tradugéo instantédnea para
comunicagao geral.

E um planeta cheio de contrastes: cidades flutuantes convivendo com vilarejos antigos, e seres
extraordinarios vivendo vidas comuns. E nesse mundo vibrante, tecnoldgico e cheio de mistério
gue vivem Koda, Riven e todos os outros personagens, cada um com sua historia e seu lugar
nele.
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