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ENTRE NO JOGO !
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que finalmente encontrou o objelto de sua longa busca de mui-
tos anos. O idolo, esculpido do mais puro jade khuliano, pare-
ce tdo pequeno e insignificante sobre seu imenso leiio de
mdrmore... mas Wolfsbane conhece muito bem seu incrivel po-
der maligno, o poder que amaldicoou sua amada Allansia
com uma terrivel peste de fome e decadéncia.

Segurando sua espada entre os dentes, Ulrik Wolfsbane balanca
seu corpo sobre o abismo e comega a descer em dire¢io ao fosso...

CORTA!

P =S rrﬁc_:—_z-}-

— —_—

Vocé ja quis ser o herdi de scu proprio filme de fantasia ou
de um livro épico de espada e magia? Os filmes e livros de
fantasia sdo Gtimos para deixar a imaginacao voar solta em
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uma escala fantastica, libertando-a das amarras da vida coti-
diana e levando-o através de mundos cheios de excitagao e
perigo. Mas pense em como seria muito mais divertido se na
realidade vocé estivesse ld, vocé fizesse todas as coisas que
seus herdis fazem, vocé fosse os seus herdis!

Bom, cis sua chance. E preciso apenas ler as paginas deste
fivro para descobrir tudo o que deseja saber para conseguir
criar 0 mundo de fantasia de seus livros e filmes preferidos —
¢, mais importante, as mais loucas lutas de sua imaginacio —
bem aqui, no livro a sua [rente!

E simples. Vire a pigina e deixe a acdo comegar!



Novos Aventureiros Comecam Aqui

Voce pode achar que o que tem nas maos € simplesmente um
livro. Bom, cle certamente é um livro, mas nao apenas isso; &
muito mais. Dungeoneer ¢ uma introducdo completa a uma
experiéneia totalmente nova, uma chave para o maravilhoso
mundo de [anlasia dos role-playing games (RPG) em geral e
do RPG — Aventuras Fantdsticas em parlticular,

Mus afinal, o que isso significa? Vocé se pergunta. Bom,
quando falamos em “fantasia”, estamos nos referindo a livros
de toda uma gama de escritores, incluindo J.R.R. Tolkien,
Robert E. Howard, Fritz Leiber, Margaret Weis, Tracy Hick-
man ¢ muitos outros, ¢ também de [(ilmes, de Conan a Wi-
llow; a um mundo escuro e medieval onde magia tunciona
realmente — um mundo de cavaleiros ¢ salteadores, Dragoes
e Ores, ladrocs e feiticeiros, samurais ¢ ninjas, aventureiros
orgulhosos ¢ monstros cnlouguecidos. Um mundo ondc
aventura e excitagdo cscondem-se em cada esquina. E o que
vamos Fazer € re-criar esses mundos de fantasia através do
que chamamos “personificacio” ou “viver um papel”.

4

Simplificando, isso significa normalmente que um grupo de
amigos scnla-se em volla de uma mesa ¢ juntos criam uma
historia, solucionando problemas e “vencendo” ao chegar
conclusdo dela. Vocé e seus amigos podem criar uma histéria
em sua propria casa, com todos sendo personagens princi-
pais! E por isso, quem joga tem direito de decidir sobre os
rumos da aventura; todos terio de escolher o que seu per-
sonagem diz ou faz — ¢ [azé-lo com habilidade suficiente,
espera-sc, para matar o dragdo, salvar a princesa ou trazer al-
gum lesouro para casa

E, linalmente, € um jogo por duas razdes. Primeiro, porque
usamos algumas regras simples para decidir sobré a conclu-
sao de cvenlos que necessitem de sorte: se seu herdi vai co-
mecear a lutar com um mago maléfico, precisard saber se
conseguira acertd-lo com sua espada antes que ele o acerte
com uma bola dc energia mdgica. Para resolver esse tipo de
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coisa, voct joga 08 dados de acordo com as regras simples e
[4ceis que detalharemos depois. E, scgundo, nds o chamamos
dc jogo porque sua principal intenc¢do € que todos se divirtam
muito!

Entao vamos nessa! Pule as proximas duas paginas, que sio
para aquelas pessoas sortudas que ja participaram de jogos
COMmO CS1C anles, ¢ passemos a criar nossa propria obra-prima
de fantasia!

Veteranos Comecam Aqui

Se ja participou do jogo RPG — Aventuras Fantdsticas ou
ja sc envolveu em algumas das maravilhosas aventuras dos
livros-jogos da Série Aventuras Fantdsticas (4 Cidadela do
Caos ¢ O Feiticeiro da Montanha de Fogo, entre outros), vo-
ce deve estar bastante familiarizado com alguns dos conceitos
€ rcgras que apresentaremos aqui. Mas tudo bem, pois ainda
hd muito divertimento e excitagao a serem cxperimentados,
até mesmo para 0s mais experientcs aventureiros!

Voce descobrird que este livro atualiza muitas das regras, ba-
sicas encontradas nos livros-jogos da Série Aventuras Fantés-
ticas € no proprio jogo RPG — Aventuras Fantdsticas. Nao
retiramos nada das regras originais; simplesmente acrescen-
tamos mais alguns detalhes. Por exemplo, existe um novo sis-
tema dc habilidade individval que permite a cada herdi
especializar-se e tornar-sc mais habilidoso em determinadas
arcas como esgrima, esgueirar-s¢ ou magia. HA também vé-
rias anotagoes novas sobre como planejar e desenvolver suas
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proprias aventuras de lantasia, junto com todas as dicas e pis-
tas que pudemos imaginar para deixar seus jogos mais agra-
déveis do que nunca. E finalmente, estaremos descrevendo a
aventura como num livro, de modo a voeé poder certificar-se
que todos entendam o0s novos conceitos apresentados e com
08 quais ndo cstio habituados.

Dependendo de sua experiéncia no jogo RPG — Aventuras
f‘am(fst.ir:as, voce pode desejar pular as primeiras partes deste
livro — nas quaiy apresentamos a experiéncia de Aventuras
Far]lésticats para aquclas pessoas que estao jogando pela pri-
meira vez — ¢ seguir direto para o prato principal, as novas
regras ¢ as aventuras. Isso ¢ bastante aceitivel. Assim como
em todas as regras de role-playing games, vocé precisa tirar
L!cslc livro Lanto ou somente o que (or necessério para diver-
tir-sc com suas proprias aventuras de [antasia. Se nao gostar
de alguma regra que apresentamos aqui, nio a usc. Ahquc&
tdo mais importante neste livro ¢ divertir-se criando as situa-
¢OCs mais excitantes, inspiradas em vérios livros ¢ filmes de
tantasia ou novas histdrias feitas por sua propria imaginagao!
Feliz aventural

1. COMECANDO

Se vocé ja deu uma olhada nas regras de outros role-playing
games (RPG), deve ter notado que sempre hd muitas paginas
de diagramas e tabelas, regras e regulamentos, todos deven-
do scr lidos ¢ aprendidos antes que vocé e seus amigos pos-
sam sentar-se e comegar a se divertir. Mas aqui nds lhe
contaremos as regras no decorrer do jogo, revelando-as so-
mente quando forem necessarias. Deste modo, vocés po-
dem comecgar “de cara” — na verdade, agora mesmo, se
quiserem!

Antes de comegarem a criar sua aventura de fantasia, porém,
precisario juntar algumas pegas. Nos ja as explicaremos em
detalhes ¢ aqui estd uma lista pela qual se guiar.

- Alguns Aventureiros

- Um Mestre

- Um lugar para jogar

- Alguns dados

- Lapis, papel e borracha

- Um relogio

— Acessorios (opcional)
Miniaturas ¢ cenario (opcional)
Outros itens (opcional)

Os Aventureiros

Sua grande aventura de [antasia precisard de um grupo de
amigos quc assumam os papcis de Aventureiros, aqucle ban-
do de personagens corajosos, mas ruidosos, que vai solucio-
nar os cnigmas, vencer os monstros e que geralmente derrota
0 mal ¢ vence para conlinuar a lutar no dia seguinte., Vocé ja
pensou em quem pode tomar parte nessa aventura? Bom, €
pouco provavel que vocé possa contar com Arnold Schwarze-
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negger ou Sigourney Weaver, entéo € melhor chamar seus
préprios amigos. Junte um grupo de duas a seis pessoas (mais
de seis e a acdo comeca a ficar confusa; e provavelmente nem
todos gostariam de ficar em volta de uma mesa).

Os jogadores de Dungeoneer podem ser garotos ou garotas,
assim como o Mestre: nao € necessdrio ser forte e grandalhao
para erguer uma espada imaginaria em Dungeoneer, € o cére-
bro pode muito bem ser mais importante do que a forga bru-
ta. Mas, para evitar confusdes e explicagbes demais, iremos
nos referir a todos como “ele”.

O Mestre
Como vocé estara “dirigindo” uma aventura, precisara de um -
Mestre de Jogos. Ja que este € o seu livro, achamos que voce
¢ a pessoa ideal para o trabalho: parabéns! De agora cm
diante, iremos todos assumir que vocé ¢ o Mestre de Jogos
(MJ) e o chamaremos apenas de Mestre.

Como num filme, 0 Mestre instrui os aventurciros a “perso-
nificar” seus papéis, monta as cenas descrevendo o que estéd
acontecendo a sua volta e entao deixa-os agirem como verda-
deiros herdis. Em Dungeoneer, o Mestre € também a pessoa
que interpreta todas as regras do jogo, sempre que isso for
importante (em alguns outros jogos ele ¢ conhecido como
Juiz ou Dungeon Master — DM). ;

Sabemos o0 que estd pensando: “Isso nédo estd me parecendo
nada divertido! Sera que também nao posso scr um avenlu-
reiro?” Bem, na verdade, o Mestre tem que personificar to-
dos os personagens que os aventurciros encontram.
Dependendo da trama de sua aventira, ela pode incluir ma-
gos do mal — “EH!, EH!, EH!, seus tolos idiotas!” — cava-
leiros amaldigpados — “Devemos duelar... até a morte!” —
brutais guardas Orc — “Humanos! Matar eles tudo!”™ — ¢
uma infinidade de outros tipos. Todos esscs caras serao re-
feridos aqui como os Bandidos ou os NPCs (Non-Player .
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C:hfll’clLl,{EFS —cm mg_lc.s, Personagens Néo-Jogadores), e vo-
c€ jogara por todos eles! Esse € um dos aspectos do jogo de
quc vocc val gostar, garantimos!

Como Mestre, € seu trabalho ler para os Aventureiros ¢ in-
lerpretar todo o material necessério que exista em suas ano-
tagdes sobre as aventuras fantdsticas (ja chcgaremos la). A
menos que digamos o contrdrio, apenas vocé deve ler este livro.
Segredo nao ¢ muito importante no momento, mas vocé deve
desencorajar os jogadores, que serdao aventureiros, a ler as
anotagoes das aventuras; isso estraga a surpresa ¢ a excitacao
¢ e]es. ndo irdo se divertir tanto. Como ja dissemos antes, no
que diz respeito & primeira aventura apresentada neste livro,
vocé_ pode sentar e joga-la conforme for lendo; ndo é es-
sencial memorizar regras e tabelas ou coisas assim. Mas, se ti-
ver algum tempo livre antes de seu primeiro jogo, tudo ficaria
ainda mais fécil se vocé lesse a aventura de antemio.
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Um Lugar para Jogar

As partidas de RPG podem durar de meia hora a uma noite
inteira, dependendo da complexidade das situagbes em que
os Aventureiros se encontrarem. A primeira aventura deste
livro devera durar em torno de duas horas. A segunda durard
um pouco mais ¢ provavelmente precisard ser jogada em
duas ou mais partidas, dependendo do tempo disponivel ¢ da
regularidade com que seu pequeno bando de aventureiros
pode se reunir para jogar.

Achamos que 0 meio mais conlortavel ¢ amigavel de se jogar
Dungeoneer é com todos agrupados em volta de uma mesa,
de prelcréncia redonda, com o Mestre em um lugar meio dis-
tante dos outros participantes; desse modo, todos podem ver
0 que estd acontecendo, ninguém tem desculpa para cair no
sono e nem licar constantemente correndo atrds do dado que
rolou para debaixo do sofd. Se descjar criar uma atmosfera
propicia, apague algumas luzes (desde que voc€ possa ler sua
aventura!) ¢ coloque uma musica misteriosa ao fundo. Se es-
sa partida levar muito tempo, todo mundo gostara de ter al-
guma coisa para beliscar. Lembre-se de que vocés estao
juntos para que todos se divirtam e sejam sociaveis!

13



Dacdos

As regras deste jogo “entram na conversa” sempre que um
aventurciro ou um NPC csteja participando de alguma coisa
na qual pode ganhar ou perder. Por exemplo: se Ulrik Wolfs-
bane esta brandindo sua cspada longa para um bandido Go-

blin, precisamos saber se a lidmina atinge ou nao seu alvo.’

Para solucionar tais situagdes, vocés precisarao de alguns da-
dos. Usamos o dado de seis faces — d6. Querendo adquirir
dados, inclusive de diferentes tamanhos e cores, vocé podera
compra-los em qualquer papclaria ou loja de brinquedos.
Nio serd necessdrio comprar os dados multifacetados que
sao vendidos em algumas lojas especializadas e usados em
certos role-playing games.

Serd bastante til ter, pelo menos, quatro dados, se puder ad-
quiri-los, para que entdo todos, ou quase todos, aqueles
aventurciros que precisem jogar um dado possam usd-lo
quando necessério. Em viérios estagios da aventura, tanto os
Aventurciros quanto o Mestre precisario jogar dados.
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Ldpis e Papel

Todos os jogadores que cstiverem representando um Aven-
tureiro terdo de escrever quem € scu personagem, 0 que cle
ou cla pode fazer, que armas estd carregando e assim por
diante. Vocé, o Mestre, talvez também precise lazer anota-
¢oes relativas a determinados scgredos relevantes a aventura.
Portanto, certifique-s¢ de que todos tenham ldpis, papel ¢
borracha para apagar os €rros inevitaveis.

Um relogio

Algumas coisas no jogo terdo uma certa duragao, tais como
um feitico ou o efeito de um Gis Sonilero. Tenha um relogio
# mao para tais ocasiocs.

Acessdrios (opcional)

Quando falamos de Acessorios, nos relerimos aqueles pou-
cos itens que podem ser dados aos Aventurciros cono se eles
os tivessem realmente adquirido. Por exemplo: se seu Aven-
turciro entra em uma taberna ¢ resolve cnvolver-se em um
jogo de azar com um dos frequentadores locais, ndo seria fas-
cinante se tivessem algumas moedas de plastico para apos-
tar? E claro que os acessérios sdo opcionais. Voc€ nunca
precisa deles, mas podem dar um toque mais divertido ao jo-
go ¢ faremos sugestoes quanto a cles no decorrer do livro.
Lembre-se, porém, que s¢ nao quiser usar Acessorios, ou nao
achar nada que scja apropriado, vocé nao lem que té-los.

15



Miniaturas e Cendrio (opcional)

As miniaturas também sdo opcionais; nio é essencial quc as
usc. Quando o role-playing game tornou-se popular, as pes-
soas comegaram a usar pequenos soldadinhos de chumbo pa-
ra representar os Aventurciros, arrumando-os sobre a mesa
de modo a ver, por exemplo, quem estava batendo em quem
durantc uma luta. Atualmente, existe toda uma gama dce ca-
valeiros, magos, Orcs, Goblins, Dragoes — e praticamente
qualquer criatura que vocé possa imaginar; muitas lojas espe-
cializadas vendem esse material. Nao sdo essenciais, mas as
vezes 8ao bastante uteis, ¢ podem ajudar os jogadores a vi-
sualizar 0 que estd acontecendo.

Sc lor usar miniaturas de metal para representar seus Aven-
tureiros e seus temiveis adversarios, também deverd pensar
em usar algum cendrio, transformando assim sua mesa no lo-
cal onde ocorre a acao. Mas nido ¢ preciso que pague uma
fortuna por um cendrio: livros sob uma toalha de mesa po-
dem representar montanhas, uma fita azul pode ser um ria-
cho, parcdes feitas com brinquedos de montar podem se
transformar nas paredes de uma masmorra. O cendrio ndo ¢
cssencial mas, assim como os Acessorios ¢ as Miniaturas, po-
de ser bem divertido.

Outros Ttens

Apcsar deste livro (e alguns dos itens de facil aquisicao men-
cionados acima) ser tudo 0 quc sc precisa para jogar as aven-
turas aqui contidas, ha varios outros livios da Série
Aventuras Fantdsticas (todos publicados ou a serem publica-
dos pcla Editora Marques-Saraiva) que podem ser-lhe itil
mais tarde, principalmente quando for planejar e escrever
suas proprias aventuras para que vocé € seus amigos possam
jogar. Esscs livros ndo serdo necessdrios de imediato, mas
cles contém informagoes ¢ aventuras que podem ser usadas
no [uturo.

17



Titan € um guia completo para 0 mundo de Aventuras Fan-
tasticas onde essas aventuras ocorrem. Néo € um livro-jogo; é
uma enciclopédia sobre o mundo de Titan, com mapas e des-
crigoes de lugares, pessoas, transportes, dinheiro, os deuses e
demoOnios, historias e lendas, e muito mais. Ele lhe fornecers
muitas idéias para aventuras e histérico para os personagens,
bem como informagdes sobre todos os aspectos da vida coti-
diana de Allansia e do restante do mundo de Aventuras Fan-
Lasticas.

Associado a ele estd Out of the Pit — Saidos do Inferno, que
descreve mais de 250 monstros prontos para serem usados
em suas Aventuras Fantdsticas. Ele contém desde pequeni-
nos Sprites ¢ Elementais a enormes Gigantes, Dragoes ¢ De-
monios. Cada criatura e ser-vivo ¢ descrito nos minimos
detalhes, juntamente com informagées de jogo a screm usa-
das com as regras deste livro.

O Saqueador de Charadas foi o primeiro livro de aventuras
prontas cscritas para serem usadas com o sistema de regras
de RPG — Aventuras Fantdsticas. Seus quatro cpis(}din; in-
terligados levam os jogadores a sobrevoar as matas de Allan-
sia & procura do mais csquivo dos vildes, o Saqueador de
Ch;n'e'lda:;. As aventuras podem ser facilmente adaptadas para
que voce as use com estas regras avancadas, ¢ elas sao real-
mente divertidas!

Finalmente, muitos dos livros-jogos solo da série Aventuras
Fantésticas também podem ser adaptados para grupos em
vez de um dnico Aventureiro, utilizando-se as regras do Dun-
geoneer. E claro que algumas situagdes nao dardo muito certo
pOis exigem que 0 Aventureiro estcja sozinho; mas contanto
que€ o grupo permancea junto, a maioria delas s¢ mostrara
bastante divertida. Enfim, alguns dos mistérios ou situacoes
encontradas nos livros solo podem fazer com que voce, como
M_cslre. pense em situacdes semelhantes para seus Aventu-
reiros.
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Mais adiante neste livro nds lhe daremos outros exemplos de
COmO Criar € como jogar suas proprias aventuras de fantasia,
depois de termos ensinado a vocé e aos jogadores recrutados
como o jogo realmente funciona.

Uma Rdpida Recapitulagao
Bom, agora que vocé ji tem este livro, vai querer comegar a
jogar. Resumindo, isto é o que vocé deve fazer a seguir:

1. Chame alguns amigos que estejam a fim de sercm os
aventureiros de sua aventura.

2. Se vocé tiver tempo, leia o livro todo; se néo, leia pelo
menos a primeira aventura, que comega na pagina 34.

3. Faca scus amigos se sentarem em volta de uma mesa ¢
forneca-lhes papel, lapis, borracha e dois dados de seis la-
ces. Se estiver se sentindo realmente com vontade de
“mergulhar” no jogo, pode dar uma miniatura de metal pa-
ra cada jogador ¢ ter comes € bebes a mao. Se tiver tempo
e interesse, pode escolher alguns acessorios para usar na
aventurd.

4. Leia o que vem a seguir: vocé vai escolher um persona-
gem para cada jogador e entiio a aventura pode comegar!

19



2. OSs AVENTUREIROS

Sua primeira aventura de [antasia estd para comegar — mas
ainda precisa de mais um elemento: os Aventureiros, os per-
sonagens da histéria. Em aventuras posteriores, seus jogado-
res poderao criar seus proprios personagens usando as regras
que fornecemos; mas para este primeiro jogo, montamos um
grupo de seis aventureiros ja definidos para uma livre escolha.
Voceé encontrard as Folhas de Aventuras desses personagens,
assim como suas caracteristicas ¢ peculiaridades, nas Gltimas pa-
ginas do livro. Vocé deve arrancar as péginas, xeroca-las ou co-
piar suas caracteristicas cm folhas de papel a parte.

ke

Vocé deve ter um personagem por jogador (até no maximo
seis jogadores). Deixe que os jogadores tirem na sorte para
ver quem vai ficar com que personagem. Vocé nao podera
escolher um Aventureiro, € 6bvio, pois ¢ o Mestre; vocé esta-
rd jogando por todos os outros personagens nao-jogador
(NPCs e Monstros). Depois de terem decidido e resolvido
seus personagens, deixe as Folhas de Aventuras que sobraram
de lado; clas ndo scrao necessirias. Nao se preocupe se con-
scguir juntar somente um grupo de dois ou trés jogadores,
um grupo pequeno de Aventureiros suficientemente valentes
pode ser bem-sucedido nessa busca. Na verdade, se seu gru-
po Liver cinco ou seis aventureiros, em vdrias ocasioes, voceé
encontrard anotacoes indicando que deve acrescentar mais
inimigos em determinadas situagoes. Porém, ndo se preocupe
com iSO por enquanto.
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Exemplo de Folha de Aventuras

Personagens-Aventureiros

Depois de ter dado tempo suficiente a todos para que se in-
teirem das caracteristicas de seu Aventureiro em suas Folhas
de Aventuras, vocé deve ler em voz alta o texto que se segue:

Nas Folhas de Aventuras de cada personagem, um Aventureiro é
descrito de duas maneiras. Primeiro, ele ou ela vem descrito em
termos numéricos, com pontos dados por sua HABILIDADE,
ENERGIA e SORTE. Cada personagem também tem algumas Ha-
bilidades Especiais ou Feiticos mdgicos, caracteristicas que indi-
cam em quais deles ele é particularmente bom.

Segundo, hd uma breve descrigdo sobre que tipo de pessoa é o
Aventureiro. Lembrem-se: vocés estardo representando esses
Aventureiros, assumindo suas personalidades. Portanto, vocés
deveriam tentar agir, em lodas as situagoes, como seus perso-
nagens agiriam, de acordo com o sugerido na descricio. Nao
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hd nenhuma outra informagdo na qual se basear — vocés vdo
definindo as particularidades conforme a aventura prosseguir
—, mas damos algumas sugestoes sobre o tipo de coisas que
seus personagens diriam. Metade da graca em participar desse
tipo de jogo é tentar ser o personagem e agir como ele agiria,
Jazendo coisas que vocé jamais faria na vida real!

Vocé agora deveria dar uma olhada em todos os itens das Fo-
thas de Aventuras dos jogadores, para certificar-se de que to-
dos compreendem as caracteristicas da personalidade ¢ das
habilidades de seu Aventurciro. Nesse estdgio, nio é neces-
sdrio que os jogadores saibam com exatidao o que significam
todos os nimeros e como eles afetam as habilidades do
Aventureiro; isso logo ficard claro com o andamento da
aventura. (Os jogadores familiarizados com os livros-jogos
solo da Série Aventuras Fantdsticas ou das regras estabeleci-
das em RPG — Aventuras Fantdsticas nao precisarao de ex-
plicagdes.) Para os jogadores que precisarem de assisténcia,
leia os textos a seguir

Habilidade

O namero fornecido ¢ uma medida da habilidade geral do
Aventureiro, tanto em combate como em uma grande gama
de outras atividades. Nas regras avancadas também estio in-
cluidas capacidade de comunicacao, esgucirar-se sem Ser ou-
vido, subir em paredes ingrimes, evitar uma flecha inimiga e
muitas outras coisas. Os Aventureiros de um modo geral tém
HABILIDADE entre 7 e 12; seus inimigos normalmente a tém
em mcnor valor — ou, ocasionalmente, maior! '
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Energia

Aqui esté representada a forca ¢ a satide de um Aventureiro
e também alé que ponto cle estd determinado a sobreviver.
Talvez ajude se pensar na ENERGIA em termos de “vidas”,
pois a cada vez que um Aventureiro sofrer um ferimento,
seus pontos de ENERGIA serdo reduzidos em 1 ponto ou
mais. Se a ENERGIA de um Aventureiro for reduzida a zero, é
bem provavel que ele esteja morto! Mas ela pode ser recupe-
rada apos um longo periodo de descanso ao final de uma
aventura, ou pela aplicagdo de magia de cura. O valor de
ENERGIA costuma variar entre 14 ¢ 24.

Sorie

Todos os personagens possuem uma certa quantidade de
SORTE, que pode ser utilizada quando todo o resto ja falhou.
Os pontos existentes em uma Folha de Aventuras é a medida
da boa [ortuna e sucesso de um determinado Aventureiro e
normalmente esta entre 7 ¢ 12 pontos. Valer-se da SORTIE faz
com que ela seja drenada, e € recomendivel que os Aventu-
reiros nao abusem dela com [reqiiéneia; se cla acabar, a
aventura deles terminard em morte.
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Habilidades Especiais

Elas dependem dos pontos de HABILIDADE /Jnicial do Aven-
tureiro, ¢ mostram como cle ¢ especializado em determina-
das areas. (O namero dado na Folha de Aventuras para cada
Habilidade Especial € em [uncéo dos pontos de HABILIDADE
do Aventurciro. Exatamente como esses pontos (oram obti-
dos sera explicado mais adiante.) Note que uma Habilidade
Especial em usar Espada so pode ser levada em consideracao
se 0 Aventureiro em questido estiver realmente lutando com
uma espada. Em uma situagio em que cle estiver usando um
machado, porque sua espada quebrou-se, ou foi perdida, de-
ve-se fazer os cilculos usando os pontos de HABILIDADE ba-
sica. Em certas situagoes, o Mestre pode temporariamente
somar ou subtrair 1 ou 2 pontos de uma Habilidade Especial,
dependendo da lacilidade ou diliculdade da tarefa a ser reali-
zada. Sc a HABILIDADE dec um Aventureiro for reduzida, por
magia ou ferimentos, suas Habilidades Especiais também sao
reduzidas na mesma quantidade de pontos.

A maioria das Habilidadcs Especiais dada para os Aventurci-
ros € auto-explicativa. Algumas, porém, precisam de um pou-
co mais de explicacao:

Conhecimento das Florestas — A capacidade de sobreviver
nas florestas. Essa Habilidade inclui a possibilidade de en-
contrar comida, permanecer em uma trilha, rastrear alguém,
encontrar abrigo e muito mais.
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Conhecimento do Mundo — A oportunidade de conhecer um
fato em particular sobre a geografia, a histdria, o clima, as
personalidades locais, as estradas certas a serem seguidas e
aspcclos de uma determinada drea.

Conhecimento do Subterrdneo — A capacidade de sobreviver
em um complexo de masmorras ou de caverna sem se perder,
notando desabamentos antes que eles ocorram etc.

Conscientizagdo — A possibilidade de sentir alguma coisa
que seja lora do comum; inclui ouvir alguém se esgueirando,
sentir o odor de leves tragos de veneno, encontrar uma
armadilha escondida ctc.

Esquivar-se — A chance de sair do caminho de alguma coisa
ou de alguém vindo em sua dircgio, ¢ em grande velocidade.

Magia — O conhecimento de feiticos e magia; sem essa Ha-
bilidade, ndo se pode langar feitigos; e mais, a Habilidade de-
termina se o feitico € langado corretamente! E, como essa
Habilidade Especial exige muita concentragao de quem estd
langando o feitico, 0 Aventureiro terd sua HABILIDADE (e
por conseguinte suas outras Habilidades Especiais) reduzida
para compensa-la.

Trapaga — A chance de enganar alguém. Por exemplo: fazer
com quc acreditem no que o Aventureiro esta dizendo, ou
que comprem o que ele esta vendendo.

Visdo no Escuro — A capacidade de ver quase na escuridao
total, especialmente em subterrdneos. Esta Habilidade Espe-
cial néo funciona em escuriddo total.

Uma lista mais completa e com explicagdes mais detalhadas
sobre as Habilidades Especiais ¢ fornecida mais adiante, a
partir da pagina 114.
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Feiticos

Os feiticos magicos ficam armazenados na cabega do Aventu-
reiro, prontos a serem invocados no momento apropriado.
Eles podem ser muito poderosos se usados nas situacgoes cer-
tas — mas também podem ser arriscados. Langar um feitico
requer primeiro uma verificagio bem-sucedida em relagao a
Habilidade Especial de Magia do Aventureiro. Ativar um [ci-
tico, funcione ele ou ndo, consome um certo numero de pon-
tos de ENERGIA a0 Aventureiro (o valor dos pontos gastos
por cada feitico esta entre parénteses, ao lado do nome do
fcitico). Um Aventurciro pode langar feiticos até ficar sem
ENERGIA (nesse ponto ele morre — portanto, tenha cuida-
do!). Feiticos que duram por um certo tempo podem ser
automaticamente interrompidos pelo mago que o langou, an-
tes de seu término. Os [eiticos conhecidos pelos personagens
de nossa primeira aventura tém os scguintes efeitos:

Energia (1) — Este feitico recupera até 6 pontos da ENER-
GIA de um Aventureiro, ou até no méaximo sua ENERGIA Ini-
cial.

Escuridio (1) — Faz com que toda a luz artificial de uma
drea com didmetro de 5 metros em volta de quem o langou
seja anulada durante trés minutos (impede a Habilidade Es-
pecial de Visao no Escuro).
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Fraqueza (1) — Este feitico reduz temporariamente a HARI-
LIDADE da vitima de 1 a 6 pontos (jogue um dado), durante
cinco minutos.

llusao (1) — Cria uma ilusdo que convencerd uma pessoa
quanto a sua existéncia até 3 minutos. Se acontecer alguma
coisa que revele que o objeto ilusério nio existe ou nao é o
que parece scr, cle imediatamente retorna a sua forma nor-
mal. Por exemplo: um ferimento causado por uma espada ilu-
sOria s6 sera revelado como nao tendo realmente machucado
ninguém apos a ilusao da espada ser desleita.

Imagens-Fantasma (2) — Esta ilusao, que dura no méiximo 3
minutos, convence uma pessoa de que agora ha trés magos!
Durante uma luta, a vitima tem apenas uma chance em trés
de acertar o inimigo certo. Porém, todas as trés imagens revi-
dam ¢ podem ferir a vitima!

Levitar (2) — O objeto sobre o qual é langado este feitico fi-
ca livre dos efeitos da gravidade, [azendo com que se mova
para cima ou para baixo, apenas, sob o controle do mago. O
mago tamb¢ém pode levitar a si mesmo, e a duragao deste [ci-
tico € de no maximo S minutos.

Medo (1) — Alerroriza uma determinada pessoa, [azendo
com que cla covardemente se afaste o maximo que puder de
quem lancou o feitico. O clcito dura por 2 minutos,

PES (2) — Permite que o mago pereeba os sentimentos ¢
emoc¢oes de uma determinada pessoa ou ser (nem plantas
nem rochas, a menos que sejam inteligentes!) Nao se pode
realmente ler os pensamentos ou palavras, e sua duracio ¢
de no maximo 1 minuto.

Rajada de Fogo (1) — Lanca uma rajada de [ogo em um alvo,
causando a perda de 1 ponto de ENERGIA da vitima.
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Sono (2) — Este leitigo faz com que uma pessoa ou criatura
durma por 5 minutos.

Sorte (1) — Semelhante ao feitico de ENERGIA, €le recupera
4 poatos da 3CRTE de um personagem, ¢ sua SORTE jamais
poderd scr aumentada além de seu valor Inicial.

Nota para o Mestre

Os [eiticos que nao derem certo (isto €, quando o mago falha
a0 jogar contra sua Habilidade Mdgica) normalmente (Em o
efeito contrario, atacando a quem o lanca em vez da vitima
pretendida. Vocé é quem decide quanto aos resultados preci-
$0s; mas nosso conselho € fazer com que scja engracado, mas
nao que seja injusto ou latal!

Muitos outros feiticos estarao disponiveis para os Aventurei-
ros apds sua primeira aventura. A lista completa sera dada
mais adiante, na pagina 125.

Equipamento

E simplesmente uma lista do que cada Aventureiro estd car-
regando para ajuda-lo em sua busca. Nesta primeira aventu-
ra, nos ja escolhemos todos os itens, ¢ nao se pode comprar
mais nada. Mas, nas aventuras futuras, os Aventurciros erao
a oportunidade de comprar itens extra.
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Ouro — Dectalha quanto de dinheiro nossos Herois estio le-
vando. A moeda padrao ¢ a moeda de ouro (freqientemente
abreviada para MO). A outra moeda mais comum ¢ a moeda
de prata (MP); 10 MP equivalem a 1 MO.

Historico
Quem é o Aventureiro, ¢ de onde cle vem? Esta segio acres-
centa alguns fatos relevantes para informagio dos jogadores.

Personalidade

Esta segio resume as atitudes de nosso Aventureiro diante
da vida, dos outros Aventureiros, de seus inimigos cspeciais ¢
outros detalhes. Esta secio pode ser usada por cada jogador
como uma base para agir como seu personagem no decorrer
da aventura.

Citagdes — As sugestoes desta se¢io sao apenas algumas fra-
ses que cada Aventurciro gosta mais de falar. Os jogadores
sd0 encorajados a inventar mais coisas para S€us persond-
gens; outras citagdes se tornardo popularcs conforme o
progresso de cada personagem nas aventuras que se seguirao!

Depois que todos os jogadores estiverem pelo menos cientes
de quem estdo representando, e comprecnderem mais ou
menos o que significam os pontos de HABILIDADE ¢ ENER-
GIA, podemos seguir direto para a aventura. Estd pronto para
comegar a aventura de fantasia que dard inicio a todas as ou-
tras aventuras de fantasia? Entdo vamos nessal
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DUNGEONEER
AVENTURA I:
“A TORRE DO FEITICEIRO”

Introdugio para o Mestre

Todas as informagdes a partir daqui e até o [inal da aventura
sd0 apenas para os olhos do Mestre de Jogos. Sc os jogadores
precisarem saber alguma coisa, vocé lerd em voz alta, [orne-
cendo-lhes 0 que deveriam saber ou que podem descobrir.
Entio, se vocé ¢ um dos jogadores, pare de ler agora. Pare
AGORA.

Agora que os outros estao fora da jogada, caro Mestre, o
procedimento € o seguinte: temos um certo nimero de situa-
¢bes a serem vivenciadas. Apresentarcmos cada uma delas de
modo idéntico para que descubra exatamente o que deve fa-
zer. Vocé talvez ache bastante atil ler toda a aventura antes
de comcgar a apresentd-la aos jogadores mas, de um modo
geral pode comegd-la direto, sem grandes problemas. Voce
poderd demorar um pouco se quiser usar algum acessorio.
Desse modo, também cstard descobrindo o que vai acontecer
a0 mesmo tempo que 0s aventurciros.
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Quando chegarmos d cada nova cena, descreveremos primei-
ro o Local. Geralmente fazemos isso do ponto de vista dos
Aventureiros, entio vocé poderd ler cssa descrigio para o
grupo, que scrd capaz de imaginar melhor o que pode ser vis-
to. As partes que podem ser lidas em voz alta estdo em itdli-
co, como estas. As vezes [orneceremos um mapa para quem
gostar de usar miniaturas ou para que o Mestre visualize me-
lhor o contexto geral da aventura. Em outras ocasioes, have-
ra desenhos que poderao ser mostrados aos Herdis.

A seouir vem o Resumo da Trama: umas poucas linhas para
g
que voce saitba o quc esla para acontecer.

Em terceiro vem a Lista de Personagens. Nao, nio os Aven-
turciros; desta vez nos referimos aos personagens de fora,
aos NPCs ¢, mais importante, aos Bdndzdm A maioria delcs
aparece cm apenas uma ou duas cenas, ¢ ¢ uma das razocs
por que nio escolhemos jogadores para L.ICS Entdo quem jo-

ga por todos esses personagens? Vocé — lembra-sc? E scus
amigos, dando uma de Herdis, achavam que iam munopohzdr
toda a graca, hein? Bom, ja que esté trabalhando muilo mais
do que cles, deixamos os melhores papéis para voce. Os Ban-
didos podem morrer no final, mas mesmo assim também sao
muito divertidos.

Em seguida vém os Acessdrios, as pcquenas coisas € pegas

que niAo sio essenciais & trama mas ajudam a enriquccer a
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aventura € a criar uma boa atmosfera. Essas coisas podem
precisar de um pouco de preparo, portanto, se descja usa-las,
certilique-sc de ter tudo pronto antes de comegar a aventura.

E agora partircmos para a A¢do! Em algumas cenas havera
mais de um scgmento de Agio!, mas alguns deles sé ocorrem
s¢ 0 grupo de aventurciros lizer determinadas coisas. Para
cada um deles nos diremos o que deve acontecer, como certi-
ficar-se que ocorram (nao podemos deixar o grupo fugir da
trama, nio ¢7) e quando interromper essa parte da cena ¢ se-
guir adiante. Também daremos algumas sugestoes de histo-
rias, principalmente quando um dos Bandidos tiver que lazer
um grande ¢ dramatico discurso!
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E claro que as vezes um membro do grupo faré alguma coi-
sa tio idiota (ou até mesmo tao maravilhosa) que a trama
toda parecera estar amcacada de licar comprometida. Por
causa disso, incluimos a sc¢ido Problemas? em cada cena,
que o ajudard a fazer voltar a atengéo para a trilha que de-
veriam scguir.

Finalmente, existem as instrugdes Vd Para... Nos filmes, nun-
ca se gasta muito tempo vendo os Herdis viajando de um Ju-
gar para outro ou ficando a espera de que seus ferimentos se
curem; mas, as vezes, vocé precisa explicar como sairam, de
onde estavam, na ultima cena, € foram parar no local da cena
scguinte. Existe ainda a complicacao de os personagens te-
rem uma certa liberdade sobre o que podem fazer. Em fun-
¢ao disso, eles nem sempre participarao de todas as cenas.
Entao, essa se¢ao lhe diz para que cena seguir e como os He-
rois conseguirdo chegar la.

Estao todos prontos? Ja estao com os dados a mao? Todos os
jogadores encontram-se confortavelmente sentados e aten-
tos? Entao la vamos nds para a Cena Um... A aventura come-
ca agora!
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Cena 1 — Na Floresta

Local

Vocé deve ler os proximos pardgrafos para os jogadores, a
fim de montar a cena da acéo que vird a seguir:

A aventura come¢a em uma solitdria estrada na floresta, onde
pode-se ver uma linha de soldados a cavalo. Seus uniformes
sao espléndidos; mas quando observamos seus rostos, é 6bvio
que ndo estdo nada felizes com a vizinhanga. Apesar de serem
veteranos experientes, esido todos nervosos, com a expressao
preocupada. Muitos cavalgam com suas mdos descansando
sobre o cabo da espada.

Encabecando a coluna estao vocés, os Aventureiros, bastante
diferentes da companhia que os segue. Obviamente ndo sdo
soldados, mas parecem capazes de exterminar toda a coluna
com as préprias maos. Junto a vocés estd um jovem ricamente
trajado e o comandante dos soldados.

Mais adiante, erguendo-se acima das drvores, vé-se um solitd-
rio e pontiagudo penhasco. No topo encontra-se um castelo
sombrio e de aparéncia maléfica.

No ano 285 Apés o Caos, o Rei Pindar de Chalice, sabendo
que seu corpo envelhecido ndo veria mais tantos veroes e teme-
roso do avango do Mal, resolveu providenciar seguranga para
seu povo apés sua morte. Conhecedor de que uma pequena ci-
dade-estado como Chalice ndo poderia permanecer de pé sozi-
nha por muito tempo, ele pensou em uma alian¢a com a
poderosa Salamonis. O Rei Salamon tinha uma filha com a
mesma idade do filho de Pindar e entdo arranjou-se um casa-
mento. Mas antes que o Principe Barinjhar e a adordvel Saris-
sa pudessem se casar, a Princesa foi rapiada, durante a viagem
em que ia conhecer seu futuro esposo, por Xortan Throg, malé-
fico feiticeiro que habitava as profundezas das florestas ao
norte do Rio Bagre.
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O Rei Pindar logo convocou seus conselheiros. Chalice estava
em grande perigo, pois certamente Salamonis ficaria enraiveci-
da pelo pouco cuidado tomado com sua princesa, e como uma
cidade tdo pequena poderia ter a esperanca de fornecer guer-
reiros suficientes para vencer um poderoso feiticeiro? E seu
castelo de pedras parecia capaz de rechagar todos os exércitos
de Allansia. Em desespero, foi sugerido que o rei contratasse
um pequeno bando selecionado entre aventureiros experientes,
o lipo de pessoas para quem os riscos ndo sao grandes demais
e matar feiticeiro é somente um trabalho rotineiro...

Resumo da trama

Os Aventureiros (e seus jogadores) lomam conhecimento de
sua busca ¢ chegam ao castelo do [eiticeiro.
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Lista de Personagens

Principe Barinjhar

O principe € o jovem ricamente trajado que esta a frente da
coluna. Scu pai o treinou cuidadosamente e ele ¢ educado ¢
cortCs como seria esperado de um principe de Allansia ¢ her-
deiro do trono de uma cidade-estado. Mas ndo ¢ um nobre
tolo e esnobe. Ele cavalga tio bem quanto seus guarda-costas
e gostaria de agarrar o feiticeiro que lhe roubou a noiva.

Morval

O capitao da guarda € um veterano que trabalhou muitos
anos protegendo Chalice contra as forgas do Mal incessante
¢ do Caos infernal. Nunca foi a guerra, pois Chalice nao en-
[rentou nenhuma durante a vida de Pindar; mas ¢ um solda-
do capaz, e sem divida alguma, seria de grande valia s¢ o
chamassem para a guerra. Ele tem grande admiracao pelos
Aventureiros e, se fosse dez anos mais jovem, teria pedido
para acompanha-los até dentro da torre.

Os Guarda-Costas Reais
Essas tropas servem apenas de prolecao ao principe, para o
caso de tentarem rapta-lo também.
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Acessorios

A S s — Z . .
Nao serdo necessirios nessa primeira secao, que so tem falas
e explicacocs.

Agao!

1. A Conversagio

Enquanto cavalgam, os Aventurciros (ém a oportunidade de
perguntar a Barinjhar ¢ a Morval sobre o feiticeiro. Eles po-
deriam aproveitar a ocasido para estabelecer suas personali-
dades ¢ revelar alguns detalhes de seu passado. Todos os
Aventureiros loram contratados de diferentes partes de
Allansia ¢ também precisardo se aprescntar uns ao0s oulros.
Deixe que os jogadores cntrem em seus personagens com
calma, mas assegure-se de que todos digam alguma coisa que
se relacione a busca antes que a conversagao termine. Espe-
ra-s¢ que cles fagam muitas perguntas. Sc ndo fizerem, ou se
vocé preferir ter o controle total desde o inicio (o que nor-
malmente é uma boa idéia, se todos os jogadores forcm aven-
tureiros de primeira busca), cis aqui algumas falas para
Barinjhar ¢ Morval que lhes revelarao todas as inlormagoes
disponiveis.
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BARINJHAR: “A1é um certo ponto, meus amigos, culpo a mim
mesmo. Se a tivesse conhecido como eu desejara, talvez pudes-
se fuzer alguma coisa para salvd-la, mas meu pai me persua-
diu que o mais préprio a fazer seria hos enconirarmos nos
portoes da cidade. A pompa e a ceriménia devidas e coisas do
género, um belo espetdculo para o povo, dando-lhes uma des-
culpa para pararem de trabalhar e participarem das celebra-
¢oes. Mas afinal, se aqueles corajosos guerreiros ndo puderam
salvd-la, o que eu poderia ter feito?”

MORVAL (inclinando a cabeca quando comega a falar com
scu suserano): “Suspeito que muito pouco, sire. Fiquei o mais
préximo possivel da Princesa. Estavamos na estrada principal
da floresta, ¢ claro, a que segue para leste daqui, que é mais
larga e mais fdcil de perceber uma emboscada. Vimos os Go-
blins vindo a quase um quilometro de distdncia ¢ posicioner
meus homens com bastante antecedéncia. E quase uma ma-
nobra de rotina; eles atacam, nos 0s enxolamos; me pergunto
porque eles continuam tentando!

“Enfim, tudo estava indo bem quando de repente ouvi um
grande grito acima de mim. Olhei para cima e vi um imenso
Grifo mergulhando exatamente em dire¢do a Princesa. Feliz-
mente, eu ainda tinha minha langa @ mao, mas como nio ha-
via tempo para pensar, ndo tive velocidade suficiente e ela
resvalou nas penas duras da barriga do monstro. A fera pegou
o cavalo da Princesa pelo pescogo, matando-o instantanea-
mente, e enquanto isso acontecia o feiticeiro — gue montava
nas costas da criatura — inclinou-se e pegou a moga. Ataquet
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novamente com a langa e dessa vez arranquei um bocado de
penas do rabo do bicho, enquanto gritava para meus homens
pegarem 0s arcos, mas 0 mago planejara o atague muito bem.
Quando conseguimos nos livrar dos Goblins e empunhar nos-
sos arcos, o Grifo jd estava muito acima das drvores e fora de
nosso alcance. Ele é um oponente astuto; teremos de nos esfor-
¢ar muito para obté-la de volta.”

BARINJHAR: “Ele pode ser astuto, Morval, mas temos os deu-
ses do nosso lado. Eu ndo correria o risco de assaltar o castelo,
mesmo com uma legido de Dragées. Mas nossos sacerdotes
nos dizem que hd uma entrada secreta para o castelo, escondi-
da nas drvores junto a base do penhasco. Se esta previsao for
correta — e quem sou eu para duvidar das palavras dos deu-
ses? — entdo, enquanto distraio o feiticeiro com uma conversa
mole, nossos amigos podem esgueirar-se para dentro do castelo
e pegd-lo despreparado.”

MORVAL: “E um plano muito bom, sire, e, como o senhor diz,
um plano com as bengdos divinas. No entanto, uma coisa ain-
da me intriga: por que ele fez isso? Sabemos que a maioria dos
Jeiticeiros € bastante md — pois todos lidam com Demonios e
coisas do género, com as quais ndo me espantaria — e apesar
dele ter alguns servos despreziveis, jamais nos causou proble-
mas. Faz 20 anos que ele vive nesse local e a pior das reclama-
goes que ouvimos € que seus Goblins roubam cabras das vilas
no limite da floresta. Ora, algumas pessoas até jd disseram que
o rei deveria tomd-lo como conselheiro. O que poderiamos ter
Jeito para ofendé-lo?”
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BARINJHAR: “Nada de que eu tenha noticia, leal Morval, mas
as vezes as menltes dos homens ficam mudadas por outras coi-
sas que ndo ofensas. Afinal, se o que me disseram dessa jovem
princesa for verdade, entdo qualquer homem se arriscaria por
ela, principalmente se for um velho homem solitdrio com nada
além de Goblins e Trolls como companhia!”

Se estiver com dificuldades para fazer com que scus jogado-
res falem, cxperimente langar perguntas feitas pelo Principe
Barinjhar. Eles ja enfrentaram feiticeiros? Conhecem muita
magia? Pergunte-lhes individualmente, talvez fazendo uma
pergunta que os ajude a mostrar suas personalidades e histo-
rias. Sc os personagens abaixo estiverem incluidos no gru-
po, pergunte ao guerreiro Jerck Stromgard se cle ja
enfrentou um Grifo (uma resposta honesta seria ndo, mas
¢ Aventureiro pode sempre mentir para parecer mais cora-
joso), ou a Elfo se ela estd preocupada com a busca. (Um
Grifo € uma grande e amedrontadora criatura com o corpo
de um ledo mas a cabeca e as asas de dguia. Todos os
Aventureiros ja terdo ouvido falar dela, mas nenhum deles
a enfrentou.)

45



Depois que a maior parte das informagdes tiver sido revelada
¢ a conversa comegar a fluir (mais cedo ou mais tarde, de-
pendendo dos jogadores). va para a parle scguinie da cena
usando o que Barinjhar [ala abaixo:

“Rdpido! Este deve ser o carvalho enodoado do qual nos fala-
ram nossos sacerdotes. Sim, aqui parece ter uma triltha que se-
aue pelas drvores. Morval, vocé acompanha nossos amigos na
floresta. Quando receberem a noticia de que eles encontraram a
entrada, eu me anunciarei ao feiticeiro e pedirei para falar-the.”

2. Encontrando a Entrada

Os Aventureiros agora devem desmontar ¢ mover-se pelas
arvores a pé, acompanhados por Morval. Existe uma trilha
bem definida. Se estiverem presentes, Aspen Darklire e Axel
Wollric podem olhar em volta ¢ usar sua Habilidade Especial
de Conhecimento das Florestas. Sc algum dos dois pedir para
usd-la, diga para jogarem dois dados cada um. Se o total obti-
do for igual ou menor do que os seus pontos de Co-
nhecimento das Florestas (neste caso 10 ou menos), eles
perceberao que Goblins usam a trilha com regularidade. Se o
total obtido for 11 ou 12, eles ndo percebem nenhuma pista
que Thes indique quem fez ou quem usa a trilha.

ApOs um certo tempo, os Aventurciros chegam a entrada da
caverna. Morval entao descja-lhes boa sorte ¢ retorna até
onde deixou o principe. Nossos herdis podem pedir quais-
quer informagoes que tenham perdido no caminho, se ainda
tiverem perguntas a fazer — mas, depois que ele tiver parti-
do, estarao por sua propria conta.
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Problemas?

Esperemos que os Aventureiros ndo sejam tio covardes a
ponto de tentarem desviar de sua busca, mas podem pedir-
lhe alguma ajuda, talvez alguns soldados para acompanha-los.
Barinjhar diz que adoraria ir, mas scu pai proibiu, para o caso
de precisar distrair o [citiceiro. E quanto as tropas, $40 neces-
sérias para protegé-lo. Enfim, os soldados estao nervosos de-
mais com a possibilidade de encontrar o feiticeiro novamente
¢ de precisarem lidar com seus poderes magicos comprovada-
mente reais.

Uma outra coisa que os Aventureiros podem fazer, principal-
mente se um deles for o Ando (Grimbold Tornhelm), € per-
guntar sobre o pagamento. Naturalmente, o Rei Pindar
pretende recompensa-los Lo ricamente quanto for possivel
40 seu pequeno reino, mas os lermos sao pagamento median-
t¢ resultados. Afinal, se os Aventurciros falharem, Pindar
precisa ter meios para contratar outros mercendrios. Se cste
assunto vicr 2 baila, Barinjhar lembrard aos aventurciros que
o acordo foi de que seriam “belamente recompensados”™ por
seu pai apds o servico estar completo.

Vi Para...

Depois que Morval deixar os Aventurciros, a agao se movera
imediatamente para a Cena 2 — Dentro do Penhasco!
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Cena 2 — Dentro do Penhas'cof

Local

Esta cena comeca com os Aventureiros entrando em uma ca-
verna meio escondida na base do penhasco. Eles acendem to-
chas — pelo menos esperamos que o facam! — e movem-se
lentamente para frente. A caverna logo se estreita até se tor-
nar uma passagem que sobe lentamente pela rocha. Os aven-
tureiros devem lutar para prosseguir, as cabecas baixas por
causa do teto baixo, em [ila indiana. Um pequeno riacho cor-
re pelo tinel, tornando a pedra na qual pisam molhada e trai-
coeira.

Isso servird como guia para informar aos Aventureiros o que
véem, dizendo o que estao fazendo ao mover-se tinel acima.
Eles tém de tomar algumas decisdes antes que voc€ possa re-
velar-lhes mais detalhes, mas enquanto estiver descrevendo
os locais, nos lhe diremos o que encontrarao quando 14 che-
garem. Nio revele a informagio a scguir antes que eles se
aprofundem no tuinel.

Apds uma subida longa e cheia de percalgos. o tinel termina
em uma enorme caverna natural. A luz fraca fornecida pelas
tochas dos Aventureiros nao seré suficiente para que seja
possivel enxerga-la toda. Visdo no Escuro nao € uma habili-
dade compativel com tochas acesas e, sem uma tocha, o
Ando nao podera enxergar mais longe do que os outros o fa-
riam tendo uma tocha acesa. No lado oposto hd um largo
tunel aberto artificialmente, com uma escada que se presu-
me deva subir até o castclo. Em ambos os lados da caverna
existem varios pequenos tineis que seguem para as caver-
nas onde vivem as hordas de Goblins de Xortan Throg. Os
Aventureiros nao sabem (por enquanto), que 0s recessos
cheios de sombras estdo repletos de guerreiros Goblins ar-
mados.
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Resumo da Trama

Os Aventureiros sobem o tunel com cuidado. Na grande
caverna sao cmboscados por um exéreito de Goblins. Mui-
tas das criaturas sido dizimadas ¢ o restante foge ater-
rorizado!

Lista de Personagens

Muitos Goblins que scriio reduzidos a migalhas (pobres Go-
blins!). Os Goblins possucm punhais longos ¢ cada um tem
HABILIDADL 5 ¢ ENERGIA 5. Sim, sabcmos que isso pode
nio significar muito no momento, mas logo vocé saberd mais;
scgure as pontas mais um pouquinho.

Acessorios

Se estiverem jogando durante a noite, ou madrugada aden-
tro, voct pode apagar as luzes na primeira parte desta cena ¢
entdo sa acendé-las, de repente, quando os Goblins ataca-
rem. E claro que nio deve fazer isso se nio puder ler o que
VEem a seguir.

Ag¢ao!

1. Tanel Acima

Vocd precisard verilicar o que os Aventurciros estao fazendo
enquanto sobem pela passagem rochosa. Vocé sabe que eles
scrao cmboscados; eles ndo, mas espera-se que eles tomem
precaugdes quanto a essa possibilidade. Eles usam tochas, ou
tentam encontrar o caminho as cegas, guiando-sc pela Visao
no Escuro do Anao? As tochas scrao percebidas pelos Go-
blins, € claro, mas no cscuro os Avenlurciros tropecarae e
cairdo, fazendo muito barulho.
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Niao hé pegadas na passagem, mas ela tem um cheiro muito
acentuado de Goblin e tanto o Elfo quanto o Anio reco-
nhecerdo o cheiro na hora. Se o Anfo usar sua Habilidade
Especial de Conhecimento do Subterrdneo (obtendo 10 ou
menos, ao jogar dois dados), ele notara outros sinais, tais co-
mo pedacos de tecido rasgado presos as rochas. Apesar de
bem escondida, a entrada parece estar sendo usada constan-
temenic.

Verilique a ordem em que os Aventureiros sobem pela pas-
sagem, perguntando-lhes quem esta exatamente onde, na fi-
la. Na verdade, isso ndo € importante, mas em outras
circunstancias pode vir a ser, entdo ¢ melhor perguntar aqui
também, para ndo os deixar com suspeitas quando fizer essa
pergunta numa situagao em que a posicao de cada um serd
importante.

Depois de ter estabelecido a ordem de marcha, respondido
as perguntas dos Aventureiros e de ter-lhes descrito as cerca-
nias usando a secdo Local, vocé deveria poder ir direto para
0 segmento 2 da A¢do! Porém, se os aventureiros estiverem
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engajados em alguma conversa interessante (0 Anao gosta de
estar no subterraneo, o Elfo odeia, o ladrao tem suspeitas, e
os outros podem inventar suas proprias opinioes), deixe-os
conversar por um lempinho antes de prosseguir.

2. Ao Final do Tiinel

Quando os Aventureiros chegarem ao final do tdnel, eles
provavelmente descjardo verificar a caverna antes de entrar
nela. Este € um momento dilicil para vocé, pois terd que
escolher a hora exata para comecar a emboscada.

Kith

LY o
£ SECRET

Foad@t L T AU Cavernas
St A (S S dos Goblins

Os Aventureiros nao poderao ver ou ouvir os Goblins de on-
de se encontram. Se algum deles for enviado na frente como
batedor, faca a emboscada bem rapido. Vocé terd de dar
tempo suficiente para que o batedor corra de volta a scus
amigos, sendo cle ndo terd nenhuma chance — e vocé néo
quer matar ninguém assim de cara. Se o grupo inteiro entrar
na caverna, entdo os Goblins podem fazer um servico mais
bem-feito ¢ esperar até que possam cercar 0s Aventureiros
mais facilmente.
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Os Goblins nao tém nada a dizer quando pulam de seus es-
conderijos, mas podem soltar todo tipo de gritos de guerra
horriveis ¢ inumanos ao atacarem. (Grite qualquer bobagem
para seus jogadores, mas faga com que parecam horrendos!)
Os Goblins sac pequenas e detestaveis criaturas humandides,
de pele verde, mais dura do que a de um homem (veja a
ilustracao). Também sdo seres brutais e feios, mas com
uma inteligéneia que lhes serve bem. Todos usam andrajos
e fragmentos rasgados de armadura, € carregam longos pu-
nhais denteados. Alguns dos que estdo mais rccuados segu-
ram tochas, iluminando toda a caverna. O objetivo € o de
mostrar quantos Goblins encontram-se aqui (um grande nd-
mero — os Aventurciros nao 1ém tempo para contar o ni-
mcro exato!); clas também lhe oferecem a oportunidade de
descrever a caverna aos aventureiros. Para olhos inexperien-
tes, a situacao pareceria bastante desesperadora.

3, A Luta

Os Aventureiros devem ter tempo de recuar quando os Go-
blins os cercarem, ou, se os Goblins tiverem de atacar antcs,
lado a lado junto & boca do tanel. Isso significa que precisa-
rio enfrentar somente um Goblin por vez e, sendo lutadores
bastante [racos, os Goblins devem morrer com facilidade.
Quando os Aventureiros tiverem matado uns dois ou trés, o
restante do grupo fugird para dentro dos outros taneis. Uma
hora, especialmente boa, para que eles recuem € logo depois
que um dos Aventureiros tenha lancado um feitico espetacu-
lar, se puderem fazé-lo (e podem!). Nossos herdis entdo po-
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dem atravessar a caverna e chegar a escada, onde termina es-
ta cena.

Aqui se segue uma explicagdo de como lutar. Cada Goblin
tem caracteristicas semelhantes as possuidas pelos Aventu-
reiros, tendo HABILIDADE 5 e ENERGIA 5. Vocé precisara
controlar esses nimeros num rascunho. Cada jogador deve
decidir que arma seu personagem vai usar (normalmente
aquela na qual tem uma Habilidade Especial, pois € melhor
lutando com ela). Somente armas de combate corpo-a-corpo
¢ que podem ser usadas; arcos nao serao permitidos nessa lu-
ta. Resolva cada combate entre um determinado Aventureiro
¢ um Goblin antes de seguir para o proximo.

A seqiiéncia de combate é a que se scguce:

(1) Vocé joga dois dados e soma o resultado com a HABILI-
DADE do Goblin (5).

(2) O Aventureiro joga dois dados e soma o resultado aos
seus pontos de Habilidade Especial por causa da arma
que esta usando (ou sua HABILIDADE [nicial se nao tiver
Habilidade Especial em nenhuma arma).

(3) Compare os totais. Sc o total do Goblin for maior, ele fe-
riu 0 Aventureiro: va para (5). Se o total do Aventureiro
for maior, ele feriu o Goblin: va para (4). Se os totais fo-
rem iguais, os golpes foram bloqueados ou evitados. Re-
torne para (1) e comece nova scrie de ataque.

(4) Pega ao jogador para langar um dado e olhe na tabela
abaixo para obter o resultado final em relagao a arma
usada:

ESPADA I 2 2 2 2 3
MACHADO 2 2 2 2 2 3
PUNHAL 1 1 2 2 2 2
CAJADO I 20l 2 2,
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O numcro obtido é o nimero de pontos a serem deduzi-
dos da ENERGIA do Goblin devido ao ferimento. Se a
ENERGIA do Goblin cair para zero, ele estd morto. Sc
nao estiver morto, siga para (6).

(5) Jogue um dado e compare o resultado com a linha “Pu-
nhal”. O Aventureiro perde o niimero indicado de scus
pontos de ENERGIA. Se a ENERGIA de um Aventureiro
cair para 1 ou 2, os Goblins fugirde; nenhum heréi pode
morrer aqui — a aventura deve continuar! (Esta dltima
observagao s6 sc refere a csta luta. Outras criaturas luta-
rao, e devem ser enfrentadas, até a morte!)

(6) Recomece nova série de ataque voltando para (1) e con-
tinuando a luta.

Magia: Qualquer Aventureiro que possa usar magia tem a
opgao entre lancar um feitico em um Goblin ou enfrenti-lo.
O Aventureiro tera de escolher qual dos dois cle prefere fa-
zer; sc escolher lutar, use o método que acabamos de deta-
lhar. Se escolher magia, deixe-o decidir que feitio usara
(recomendamos Rajada de Fogo, Medo ou Sono, se possivel).
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Nio se csquega que para poder langar um feitico € neces-
sério jogar dois dados, com sucesso, contra a Habilidade Ma-
gica do Aventureiro. Sc o resultado for igual ou menor do
que o valor da Habilidade Especial Mdgica do Aventureiro, o
feitico lunciona direito (vocé deve checar o tempo no relogio
para os [citigos com duragdo especilica — ¢ ndo se esqueca
de que, depois que o tempo de efeito terminar, o Goblin vol-
tard a lutar!). Qualquer Goblin que for atingido por uma Ra-
jada de Fogo perderd entre 1 e 6 pontos de ENERGIA (jogue
um dado) numa grande explosio de luz que pode muito bem
amedrontar varios outros Goblins. Sc os dados da Magia fa-
lharem, o feitico dd totalmente errado — pense em alguma
coisa engragada e que scja apropriada ao feitico, ¢ faga com
que ocorral Por exemplo, um Sono que deu errado pode
adormecer quem o langou!

Problemas?

A rota dentro do castelo do Feiticeiro deveria ser bastante
clara para os Aventureiros, mas existem algumas coisas bobas
¢ covardes que eles poderiam fazer. Se tentarem fugir para
dentro do tdnel por onde vieram, aponte para o [ato de que
cle é estreito e dificil e que eles nao poderiam realmente lu-
tar, ou nem mesmo fugir, por ele. Os Goblins os scguirdo e
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lutardo, apesar de a largura do tinel ndo permitir que todos
sejam envolvidos no combate.

E possivel que um dos Aventurciros tenha um grande azar
nos dados; eles nao devem morrer aqui ¢ ha sempre meios de
evitar isso. Vocé pode, por exemplo, supor que os Goblins
sejam ainda mais covardes do que sao na realidade e fazer
com que eles fujam ainda mais rdpido. Pode parecer-lhe uma
certa trapaca, mas vocé € quem manda; 0 que vai acontecer
com o restante da aventura sc todos 0s scus aventurciros
morrerem logo na segunda cena?

Ap6s a luta, os Aventureiros podem resolver cagar os Go-
blins em vez de continuar com sua missio de resgate. O que
nao € muito herdico — e € também muito dificil. Os Goblins
terdo recuado para os tuneis laterais que t&m somente cspa-
¢o suficiente para eles (¢ portanto serao pequenos demais
para os Aventurciros, com excegio do Ando, que deve ser
contido pelos outros personagens, s¢ NCCESsario).

E provével que um dos Aventureiros seja bastante csperto
para capturar um Goblin vivo e interroga-lo (deve dissuadi-
los de torturar a pobre criatura; eles afinal séo os Mocinhos,
lembre-se). O Goblin pode confirmar que a escada leva ao
castelo. Ele acrescenta que entre os seguidores do [eiticeiro
incluem-se alguns Orcs, um Ogre e o grandemente temido
Grifo. Os Goblins ndo sabem mais do que isso, pois nao sao
permitidos no castelo; além disso, o feiticeiro montou muitas
armadilhas mdgicas para evitar que cles entrassem. Nao sc
preocupe caso 0s Aventureiros resolvam levar o prisioneiro
com eles — ele nao sobreviverd por muito tempo.

Via Para...

Assim que os Aventureiros se reagruparem € comegarem a
subir a escada, vd imediatamente para a Cena 3 — A Torre do
Fetticeiro.
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Cena 3 — A Torre do Feiticeiro

Local

Os Aventureiros sobem pela torre principal do castelo do fei-
ticeiro. Ela é bem construida e é obviamente muito firme. Se
o Ando estiver presente, ele pode admirar o belo trabalho
(se cle ndo estiver, vocé mesmo pode apontar esse fato aos
Aventurciros). Em vérios pontos, eles encontrardao armadi-
lhas projetadas para manter os Goblins fora do castelo; elas
serdo devidamente descritas nos segmentos de Ag¢do! Os
Aventureiros também passario por algumas solidas portas de
madeira que devem ser verificadas, na esperanga de encontra-
rem a Princesa Sarissa. E, como foi dito antes, os aposentos
atras das portas também seréo descritos nos locais devidos.

Resumo da Trama

Os Aventureiros sobem a torre central do castelo, evitando
virias armadilhas e encontrando prisioneiros € monstros por
onde passam.
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Lista de Personagens

Esta cena apresenta dois prisioneiros humanos, mais o Grifo
¢ um Lagarto Gigante. O Grifo, como ja dissemos antes, €
uma criatura muito grande, parte dguia e parte ledo. O La-
garto Gigante é um pouco maior do que um cavalo grande,
verde ¢ escamoso.

GRIFO HABILIDADE 12 ENERGIA 15
2 Ataques, Patas grandes (como Espada)

LAGARTO GIGANTE HABILIDADE 8 ENERGIA 9
Mordida grande (como Espada)

Acessérios

Nada para esta se¢ao. Miniaturas, apesar de serem uteis para
visualizar a posicao de todos nas cenas de luta, nao sao es-
Senciais a0 jogo.
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Acgdo!

Existc um segmento de A¢do! em separado para cada armadi-
lha ou aposcnto pelos quais passem os Aventureiros. Ne-
nhum dcles é para ser uma grande ameaga, exceto no caso de
os aventureiros lazerem alguma tolice. Eles certamente nao
precisam enfrentar todos os monstros. Vocé deve tentar
manter as coisas funcionando, principalmente s¢ no caso 0s
Aventureiros estiverem com uma certa dificuldade em passar
por determinada armadilha. As armadilhas na verdade sao in-
terlidios entre lutas, boladas para apresentar algumas das
outras habilidades possuidas pelos personagens. Néo se deve
permitir que eles fiquem presos ¢ que a situagao se torne ma-
¢ante. E, finalmente, lembre-se de que cstd aqui para apre-
sentar a aventura aos Aventureiros; nao ¢ esportivo de sua
parte tentar matd-los a cada oportunidade (¢ também ndo
tem nenhuma graga para os jogadores). Em outras palavras:
dé-lhes uma chance justa para tentar solucionar 0s mist€rios.

1. A Grade Levadiga

No topo da escada hd uma passagem. Uma pedra solta no
chao dessa passagem aciona uma grade levadiga que desce
ruidosamente de um encaixe, escondido no teto, na esperan-
¢a (do ponto de vista do feiticeiro) de impalar quem estiver
passando por baixo dela. Se os Aventureiros estiverem levan-
do um prisioneiro Goblin, este € um cxcelente meio — ape-
sar de cruel — de livrar-sc dele. _

No entanto, eles provavelmente terio mais cuidado. Se o
Anido estiver presente, pode sugerir usar sua Habilidade de
Conhecimento de Armadilhas. Ele deve lancar dois dados e
tentar obter um namero igual ou menor do que seus pontos
de Habilidade E5pccial (10). Sc cle tiver sucesso, notard o
encaixe no teto. E preciso pelo menos o peso de um Goblin
sobre a pedra para que o mecanismo da armadilha seja ativa-
do, entio um empurraozinho gentil nio iré ativa-la.
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Se acionarcm a armadilha, cles ainda tém uma oportunidade
para conseguir escapar. Isso pode ser feito de dois jeitos. Se
algum dos Aventureiros tiver a Habilidade Especial de Esqui-
var-se, ele pode tentar csquivar-se da grade quando ela cair,
jogando dois dados. Se o resultado for menor ou igual a scus
pontos de Habilidade Especifica, cle conseguiu se esquivar;
sc o resultado for maior, ele ficou preso sob a grade. Como
alternativa, qualquer um dos Aventureiros pode tentar Testar
sua Sorte. Deve-se jogar dois dados contra scus pontos de
SORTE € obter um resultado menor ou igual a cla. Se o resul-
tado for igual, cle teve sorte ¢ conseguiu evitar a grade. Mas,
independente do herdi ter sorte ou nio, ele deve reduzir 1
ponto de scu total de SORTE (lodos 0s Aventureiros sO (em
uma determinada quantidade de SORTE). Sc o personagem
for pego pela grade levadiga, isso The causard um ferimento
e 5 pontos de dano, que serdo subtraidos de sua ENERGIA.

/. armadilha pode ser cvitada se a pedra néo for pisada —
pulando ou dando a volta, uma vez que ela ndo ocupa toda a
passagem. Se alguns Aventurciros ficarcm presos do lado er-
rado (na caverna), a grade levadica pode ser levantada a uma
altura suficiente para que alguém se arraste por baixo (€ pre-
ciso uma HABILIDADE conjunta de 20 para crgué-la; some os
pontos de todos que estao levantando a grade até que o total
scju 20 ou mais). Se Axel Wollric estiver presente, ele pode
tentar ergué-la sozinho jogando dois dados contia sua Habili-
dade de Forga ¢ tendo sucesso. Aventurciros realmente es-
pertos podem pensar em arrastar uma pedra da caverna que
sirva dc calgo para a grade levadica, permitindo, desse modo,
que todos passem em scguranga.

2. Os Prisioneiros

Apos a passagem pela grade levadica, a escada continua a su-
bir ¢, virando uma csquina, revela outro corredor. Os Aven-
turciros devem ler a impressdo de que estdo subindo uma
torre. Existem duas portas de madeira em lados opostos des-
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sa passagem. Nao sc ouve barulho em nenhuma das duas
(mas s6 diga isso a nossos herdis se eles perguntarem). Am-
bas estdo trancadas. Alguém que tenha a Habilidade de Abrir
Portas provavelmente poderia abri-las. Mas, como nenhum
de nossos Aventureiros a possui, um feitico Rajada de Fogo
ou um chute bem dado por um personagem forte como
Stormgard ou Wollric quebrard a fechadura, embora vocé
deva comentar sobre o tremendo barulho que eles fazem. O
barulho néo significa grandes coisas: a intencdo € simples-
mente fazer com que os jogadores fiquem cada vez mais ner-
vosos, conforme seus personagens penctrem na torre do
[eiticeiro.
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Atris de cada porta ha duas cclas, mas em nenhuma delas en-
contra-se a princesa. Em vez disso, os Aventureiros encontram,
em péssimas condicoes, dois desalortunados camponeses que
Xortan Throg estivera usando em suas experiencias. Eles [i-
cam muito gratos ao serem salvos, agradecendo intensamen-
te, com patéticos abragos enfraquecidos, mas sao de pouca
valia. Scu papel mais dramatico € enfatizar que o [eiticeiro €
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completamente perverso. Vocé deve ressaltar-lhes a infelici-
dade o mdximo possivel. mas continue a aventura assim que
nossos herdis tiverem a oportunidade de expressar sua raiva
e simpatia pelos prisioneiros.

3. As Espadas

Mais degraus, nova curva € novo corredor. Em ambos os la-
dos dessa passagem ha duas gigantescas maos de pedra; cada
uma segura uma imensa simitarra, que sc movem para frente
¢ para trds em um arco assassino! Quem tentar passar pelo
corredor serd cortado em dois!

|
T
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As Espadas '

A principio, 0os Aventurciros devem [icar chocados ¢ ame-
drontados com as mios. Quem tiver a Habilidade Especial de
Escalar pode, jogando dois dados ¢ tendo sucesso, mover-se
ao longo da parede acima das maos, por onde existe um espa-
¢o que [ica livre das espadas; ele também poderia arrancar a
cspada de uma das maos, enquanto estivesse 1a. Rangor po-
deria tentar Levitar e realizar o mesmo objetivo. Um bom
uso do arco (€ necessério jogar os dados contra a Habilidade
Especial de Arco e Flecha) [ara a espada de uma das maos
cair. Uma pedra levada da caverna causaria dano a lamina.
Os Aventurciros poderiam tentar passar correndo (teste con-
tra a Habilidade de Esquivar-se) mas, se falharem, a penalida-
de & um corte sério e a perda de 4 pontos de sua ENERGIA.
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4. O Grifo

ApOs o proximo lance de escada existe outra passagem, desta
vez com apenas uma porta em um dos lados. A porta esta
tra}ncada e presa por uma barra do lado de fora. Um Aventu-
reiro, que ponha o ouvido na porta, ouve os sugestivos baru-
]hos' de uma fera corpulenta e com garras; cle também
sentird o cheiro de um animal grande e percebera uma cor-
rente de ar passando por baixo da porta.

T ——

Aqui fica o ninho do Grifo. O lado oposto a porta nao tem
parede, sendo aberto para fora, fechado por um imenso por-
téf) de ferro que pode ser erguido a [im de permitir que a
criatura voe. (Eis a razio da barra de ferro.) Se a porta for
aberta, o Grifo empinara sobre as patas traseiras e guinchara.
Ele proporciona uma visdo extremamente feroz, principal-
mente para alguém surpreso que jamais viu um Grifo antes

. (provavelmente todos os jogadores presentes!).
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Se os Aventureiros resolverem abrir a porta do aposento, vo-
c€ deve lhes contar o que ele contém e pedir-lhes que deci-
dam rapidamente o que fardo a seguir. Se disserem alguma
coisa do tipo “Fechamos a porta imediatamente e prendemos
a barra!” deixe que o facam. Se hesitarem, o Grifo atraves-
sard o aposento c eles terdao de lutar. Apesar de ser uma fera
treinada como cavalgadura, o Grifo € inteligente, mau e leal.
Ele tentara matar qualquer um que nao seja seu mestre. E
scu mestre € Xortan Throg.

Até trés Aventureiros podem atacar o Grifo ao mesmo tem-
po (a menos que optem por lutar da porta, e assim somente
um podera enfrenta-lo). O Grifo tem dois ataques. Isso signi-
fica que pode lutar com dois oponentes a0 mesmo (empo;
entdo, dois Aventureiros enfrentam a fera normalmente (jo-
gando dois dados e somando o resultado & Habilidade Espe-
cial ou HABILIDADE [nicial). Um terceiro personagem
também pode lutar, mas se o Grifo vencer uma Séric de Ata-
que, ele nao ferird esse Aventureiro, conseguindo simples-
mente evitar-lhe os golpes. Se apenas um de nossos herois
estiver lutando com a criatura, na passagem da porta, a cria-
tura tera apenas um ataque ¢ 0 combate continua como nor-
malmente. O Grilo ndao podc passar pela porta ¢ entrar no
corredor.

Sc alguém desejar lancar um feitio, sua Habilidade Especial
de Magia deve ser reduzida em trés pontos (entdo alguém
com Habilidade de Magia 10 deve conseguir 7, ou menos, nos
dados para conseguir lancar um feitico com sucesso), pois
uma criatura do tamanho do Grilo néo € facil de ser afetada
como alguém do tamanho de um humano. Como sempre., fa-
lhar ao lancar um feitigo resultard em algo inesperado.
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E possivel que um dos Aventureiros possa ser morto aqui,
mas serd por culpa propria — os personagens nao tém que
lutar, ¢ o Grifo é uma criatura inocente. Ele n@o possui ne-
nhum tipo de tesouro (vocé daria a seus bichinhos dc estima-
¢do jéias e ouro para brincar? O feiticeiro nao da). Sua pele
pode ser valiosa nos mercados de algum lugar como Salamo-
nis ou Porto Blacksand, mas ninguém vai parar para escalpe-
lar a criatura agora, vai? Otimo. Quando todos estiverem
prontos (e depois do mago ter tentado distribuir alguma cura,
talvez langando um feitico de Energia), cles poderao pros-
seguir pelo corredor.

A Bola
de Fogo

5. A Bola de Fogo

Depois do ninho do Grifo, a passagem encontra outros lan-
ces de escada. Logo que os Aventureiros virarem a curva, no
alto dela, eles verio um longo corredor com uma imensa bola
de chamas rolando lentamente em sua diregéo. Ela cobre to-
do o corredor € ndo ha meios de dar a volta.

Os Aventureiros podem recuar na passagem, mas s alguém
se der 4o trabalho de olhar para cima, vera que a bola de fo-
go avanga de novo sobre ele, exatamente como cstava [azen-
do antes; ela ndo parcce s¢ aproximar mais do que 1ss0.
Estranhamente, nao os persegue depois da curva. Isso acon-
tece porque na realidade ela nao estd 14 — € so uma ilusao
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para amedrontar os Goblins € ndao machucard ninguém —
mas 08 Aventureiros terdo de descobrir isso por si mesmos.
Se eles tiverem muitas dificuldades, diga-lhes que eles nao
parecem sentir nenhum calor. A ilusdo néo pode ser desfeita
por nada, mas quem avangar sobre ela facilmente a atraves-
sard, prosscguindo pela passagem.

6. O Lagarto Gigante

Depois da bola de fogo hd outra porta trancada com uma
barra de [erro. Mais uma vez os barulhos e cheiros vindos do
aposento sugerem que dentro hd um grande animal com gar-
ras. Aqui fica o Lagarto Gigante — uma das grandes feras
treinadas como cavalgadura. Uma sela ¢ um par de rédeas
pendendo de pegadores na parede esclarecem a situagéo. Os
Aventureiros podem evitar um encontro violento ao fechar a
porta, exatamente como deveriam ter [eito com o Grifo (ou
fizeram). Como alternativa, podem simplesmente ser autori-
tirios, como se estivessem lidando com qualquer tipo de
montaria treinada. Se isto resultar num combate, a luta deve
ser tratada igual & realizada com o Grifo. A fera possui so-
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mente um ataque; quem a estiver enlrentando luta de modo
normal, mas se o Lagarto vencer uma scrie de ataques contra
o segundo atacante, ele ndo sofrera nenhum ferimento.

A criatura ¢ muito mais atil viva do que morta e poderia ser
pega pelos Aventureiros. Ela porém nao € treinada como um
animal de cavalaria ¢ se recusard a entrar numa luta sc esti-
ver com cavaleiro. Pode ser levado para qualquer lugar apds
jogar dois dados contra a Habilidade de Montar ¢ ser bem-su-
cedido (mas reduza 2 dos pontos de Habilidade nesta jogada,
por néo scr a montaria um cavalo).

Problemas?

Essas armadilhas ndo deveriam ser um grande problema para
os Aventureiros, mas sc lor necessario ajudd-los, faga-o
(principalmente se seus jogadores forem iniciantes). Em vez
de apenas lhes dar uma pista, recomendamos que voce peguc
um Aventureiro de lado e diga-lhe, em segredo, alguma coisa
quc use suas habilidades de aventurciro ou sua historia. Por
exemplo: confrontado pela bola de fogo, diga a um mago co-
mo Rangor ou Darkfire: “Vocé imediatamente considera tu-
do muito estranho, sendo muito bem versado nas coisas de
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magia. Uma imensa bola de fogo como esta, permanente, re-
quer uma colossal quantidade de energia magica e ninguém
usaria tal coisa para guardar uma passagem. Além do mais, o
ar deveria estar cscaldante em qualquer lugar proximo a ela.”
Ou, ao se relerir ao Lagarto, talvez dizer a Brondwyn ou
Wolfric: “Em suas muitas viagens por toda Allansia, vocé ja
viu muitas feras a serem montadas, e sempre o surpreendeu
como se tornam diceis depois de treinadas — exatamente
como esta deve ser.”

Vi Para...

Passa-se 0 aposento onde estd o Lagarto e ainda ha mais uma
escada de pedra. No alto dela existe um grande conjunto de
portas duplas fechadas. Se os Aventureiros prestarem aten-
¢ao e escutarcm, ouvirdo grunhidos e sons de dados sendo
langados. Quando abrem essas portas vio para a Cena 4 — A
Sala da Guarda.
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Ce_na 4 — A Sala da Guarda

Local

A sala da guarda ¢ um aposento grande que fica exatamente
entre as duas entradas que dao para as partes superiores do
castelo. Como € mostrado na planta baixa que vocé v€, uma
porta da para as escadas que descem o penhasco, a segunda
abre para o patio principal e a terceira leva para a cAmara do
feiticeiro. O aposento € parcamente mobiliado — apenas al-
gumas toscas cadeiras e uma mesa. Na quarta parede hd uma
lareira, e sobre o fogo estao os restos de alguma coisa que foi
tostada... possivelmente um Goblin?

Sala da Guarda

Resumo da Trama

Os Aventureiros tentam, de algum modo, passar pelos bru-
tais e inumanos guardas do feiticeiro.
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Lista de Personagensy

Essa ccna apresenta alguns Orces (um por Aventureiro, mas
no minimo dois) e Grudthak, o Ogre. Os Orcs sao como Go-
blins maiores, mais malvados ¢ melhor organizados, enquan-
(o os Ogres parecem scr uma versao maior € mais parruda
dos Orcs — € isso implica um aumento de ruindade neles. Os
Orcs, apesar de sc considerarem superiores as hordas de Go-
blins, ainda sdo lacaios menores; resmungam todo o tempo,
mas entram em combate assim que recebem alguma ordem
— ja que a Gnica outra allernativa seria enfrentar Grudthak.
Quando os Aventureiros chegam, os Ores estio tirando nos
dados para resolver quem [ica com a dltima perna de Goblin.
Isso na verdade é uma perda de tempo, pois todos sabem que
Grudthak vai queré-la — mas néo hd nada a fazer antes que
os Aventureiros cheguem.

Ao pé do fogo, o Ogre estd recostado numa cadeira frouxa,
chupando o resto da outra perna do Goblin. Ele € preguicoso
e prefere ndo brigar se nao tiver de fazé-lo. A grande maioria
de suas brigas foi para manter seus subordinados em ordem
— uma tarcla bastante [écil para alguém de seu tamanho.
Por isso, cle ndo estd cm grande forma ¢, portanto, ndo € tao
amedrontador quanto parece (cle parcee muito amedronta-
dor).
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ORCS tada HABILIDADE S  ENERGIA 6
Espada

GRUDTHAK, O OGRE HABILIDADES8 ENERGIA 10
2 ataques de Porrete pesado (dano como Espada + 1 ponto)
Habilidade Especial de Forga 10

e LT

Acessorios

Durante a luta, volta ¢ meia Grudthak vai jogar 0ssos masca-
dos de Goblin sobre os Aventurciros. Se desejar simular essa
cena para os jogadores, alguns dos ossos de brinquedo vendi-
dos em lojas de animais serdo bastante Gteis. Se quiser ser
bastante auténtico, ossos de galinha também poderao ser
usados, mas nao vemos nenhuma razdo para que vocé aja de
modo ao nojento quanto o Ogre.,

Se houver mais de trés Aventurciros no grupo, as coisas po-
dem ficar bastante confusas depois que a luta comegar. Para
obter os mclhores resultados nessa luta, seria bastante 1til
usar miniaturas ¢ um tabuleiro (que vocé pode desenhar num
pedago de papel quadriculado, copiado do mapa apresenta-
do). Isso significa que tanto vocé quanto os Aventureiros po-
derdao ver cxatamente onde cada lutador e cada movel sc
encontram. Nao desenhe a mobilia no mapa; use um dado ou
um objcto quadrado para representar cada pega e assim po-
der mové-las pelo aposento. Se néo tiver nenhuma miniatura,
usc pegas de um Jogo ou pedagos de papel para representar
0$ personagens.
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Acao!

Quando os Aventureiros entrarem pela porta, os guardas
Orcs erguerio os olhos de scu jogo, agarrardo suas cspadas ¢
rosnarido. Um Ore rosnando nio ¢ exatamente uma visio bo-
nita; ja que existe pelo menos um Orc para cada um dos
Aventurciros, jd imaginou que situagdo? Enquanto isso,
Grudthak larga o pedago dc 0sso que mascava € resmunga as
palavras abaixo. O Ogre lem uma voz muito grave e gutural,
que ressoa de modo desagraddvel quando ele fala:

“Ara’ ‘rocés’ demorrarram, nao foi? Erperro que nao ‘tenha’
machucado nenhum dos bichinhos do mestre — ou vanmos
ter qui levarr rocés vivo', e isso ‘aum’ var ‘ser’ legal ‘pra roces,
sabe? ‘Num' var ‘ser legal ‘mermo’!”

Esperemos que 0s Aventureiros também respondam com al-
gumas ameagas, numa (entativa va dc amedrontar os Orcs ou
perturbar Grudthak. Vocé deve encoraji-los a fazer isso,
apesar de nao ser de nenhuma valia. Se pudercm evitar, Orcs
e Ogres nunca ouvem O que 08 humanos dizem; hé sempre
coisas mais importantes a fazer, como mata-los.

Sc pensarem um pouco, 08 Aventureiros perceberao quc, pe-
Jos comentarios de Grudthak, eles eram esperados ¢ podem
perguntar-lhe sobre isso:
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“Ah, é!” replica o Ogre. “Estivemos ‘lesperrano’ porr sua che-
gada porr muito tempo. Foi um ‘burcado’ chato ficar ‘esper-
rano’! ‘Num’ foi, rapazes?”

“Grmm, seus ‘rumano besta’! Pegar eles! Pegar eles!” falam os
Ores com sorrisos cheios de dentes pontiagudos.

Nio é possivel obter mais informagoes além dessas. Na ver-
dade, nenhum dos guardas sabe rcalmente como seu mestre
feiticeiro tinha o conhecimento de que os Aventureiros esta-
vam vindo. Como todas as outras coisas que ele conhece, era
algo misterioso, estranho e no qual nem sc¢ devia pensar. Ali-
nal, pensar é uma coisa muito cansativa quando se € um Ore.

O plano para a luta — ¢ parece nio existir muitas dividas de
quc haverd uma luta — € de que cada Aventureiro deve en-
frentar um Ore (sem divida alguma vocé deve ter percebido
que providenciamos propositadamente um Orc para cada
personagem com esse propdsito) e entdo todos juntos cn-
frentardo o Ogre.

Durante a primeira parte da luta, portanto, Grudthak perma-
nceerd esparramado em sua cadeira, mascando preguigosa-
mente seu pernil de Goblin ¢ cuspindo fora pedagos de 0sso,
e 0 que considerar como ruim, fazendo comentarios sarcasti-
cos sobre o combate geral. Os 0ssos ndo machucarao ncm
distrairao ninguém a ponto de fazer alguma diferenga. Ele
niio fard nenhum esforco para brigar antes que todos os Orcs
estejam mortos — mas se algum terminar logo com scu Ore,
pode forgd-lo a entrar cm combate, principalmente sc fizer al-
gum movimento na dire¢ao da cdmara particular do feiticeiro.
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Este deve ser o grande incidente da aventura, € vocé deve
aproveitar todas as oportunidades para torna-lo mais vivo €
mais divertido. Talvez usar os comentdrios sarcésticos do
Ogre — e 0s possiveis xingamentos ¢ resmungos dados pelos
Orcs. Pode também jogar os méveis, talvez alé mesmo fazer
uma acha em chamas cair do fogo ou o pernil restante do
Goblin rolar pelo chio.

Todos os personagens, Aventureiros ¢ guardas, irdo na dire-
¢do uns dos oulros ¢ entrardo cm combate. O combate ¢ fei-
fo como ji mencionado, com cada séric de ataque

consistindo no langamento de dois dados e somando o resul-

tado & HABILIDADE de cada um dos oponentes, o resultado
maior indicando um ferimento no adversirio, que entao deve
jogar um dado em relagio A tabela de armas dada anterior-
mente (veja pagina 56). Somente armas de combate corpo a
corpo ¢ magia podem ser usadas (nenhum arco ¢ flecha ou
langas). Dessa vez vocé deve conduzir a situagao de um modo
geral, ataque por ataque, resolvendo a agao de cada persona-
gem antes que passe para a proxima série de ataque. Se um
personagem se libertar, cle pode se mover na diregio de ou-
tro oponente, s¢ houver algum que estcja sem adversario.
Um personagem (Aventureiro, Ore ou Ogre) pode mover-se
por apenas um quadradinho do mapa por série de ataque.
Sempre que houver mais de um personagem livre, os Bandi-
dos tém que declarar o que lardo antes dos Aventureiros,
apesar de todos moverem-se a0 mesmo tempo.

Para que sc possa trocar de armas (pegar uma acha em cha-
mas, digamos), um personagem precisa perder o lcmpo equi-
valenle a uma série de ataque a fim de poder realizar tal
agao. E nceessdria uma jogada bem-sucedida contra a Habilida-
de Especial de Forga para que, se algum personagem assim 0
desejar, erguer a mesa ¢ usa-la como arma (talvez Grudthak ou
Axel Wollric possam tentar isso). Uma tocha em chamas ou
um pernil tostado podem ser jogados em alguém; quem o
lancar deve obter um resultado igual ou menor do quc sua
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HABILIDADE para poder accrtar o alvo. Se o resultado for
maior, crrou o alvo; mas, sc obtiver um resultado de 12, o obje-
to lancado atingiu a pessoa que estiver mais proxima, seja um
Orc ou mesmo um Aventureiro. O pernil causard a perda de 1
ponto de ENERGIA, se¢ acertar; uma acha causa a perda de 2
pontos; a mesa causara um dano de 4 pontos, mas ndao podera
ser langada sem jogar contra a Forga, apenas empurrada!

Magia pode ser usada normalmente, com um resultado bem-
sucedido contra a Habilidade de Magia necesséria para que
ela funcione corretamente, ¢ ocorrendo as consequéneias
usuais quando nao obtiver sucesso. Dessa vez, um resultado
de 12 signilica que alguma coisa extremamente esquisita ocor-
re. Lancar um [eitico em Grudthak ¢ ligeiramente mais dificil
do que acertar os Ores: reduza a Habilidade de Magia em 1
ponto se alguém langar alguma magia no Ogre para que haja
maior dificuldade na tentativa.

Conforme a luta s¢ desenvolve, voed pode acabar descobrin-
do que dois ou mais Aventurciros estdo combatendo um ni-
co inimigo (ou vice-versal). Conduza essa luta como um
combate multiplo normal, com o personagem em desvantagem
enfrentando dois ou mais atacantes mas podendo acertar ape-
nas um de sceus oponentes. Nao permita que mais de trés pes-
soas alaquem um inimigo. S¢ os Aventureiros questionarem
essa regra, voed pode explicar que, como espadachins experien-
(es, eles sabem que nao se deve juntar muitas pessoas contra
um Mesmo oponente para que se evite acertar seus amigos du-
rante o decorrer da luta. Além do mais, ndo ¢ muito heroico fa-
zer isso pois, afinal, eles siio os Mocinhos dessa aventura.
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Em algumas circunstincias, um Aventureiro (ou um Orc) po-
de cor:seguir esgueirar-sc até [icar nas costas de um inimigo
que ja esteja enfrentando alguém. Sc vir.isso acontecer, per-
mita que ele ataque pelas costas — nao jogue como sc_f(1s§e
um combate, sé pelo ferimento causado a vitima. Depois dl\S—
s0, a vilima estard conscicnte da presenca do oponente as
suas costas € poderd lutar normalmente (a menos qucjzi este-
ja lutando com alguém a sua [rente, € nesse caso aplica-se a
regra contra dois oponentes). Nio permita um atague pelas
costas contra um inimigo que ndo estcja em combate — luta-
dores expericntes sempre estio olhando em volta, atentos,
quando estdo em meio a um combate acirrado.

Depois dos Orcs terem sido mortos, Grudlhuk‘l'ur{l o melhor
que puder para manter-sc cntre 0§ Aventureiros ¢ a porta
que leva aos aposentos do feiticeiro, sempre lcnlandf; man-
ter suas costas voltadas para a parede. Scu porrete ¢ muito
pesado e qualquer Aventureiro que levar um golpe dessa ar-
ma scri langado longe ¢ terd que gastar o lempo relativo a
préxima série de ataque para levantar-se. Jogue pelo uso ‘du
porrete como s ele fosse uma Espada da tabela da pagina
56. ¢ entio some mais 1 ponto de dano. E mais, Grudthak
tem dois Ataques. Eles sd podem ser usados contra oponen-
tes diferentes ¢, portanto, s¢ estiver atacando apenas um
oponente, s6 podera fazer um ataque.

Problemuas?

E possivel que um dos Aventureiros morra nessd cend. Estd
tudo bem, isso acontece. E ¢ permitido que Isso aconleca
desde que continuem existindo Aventurciros que possam
combater os Bandidos. Além disso, dd uma nota pungente ao
combate cm contrapartida i hilaricdade da situagdo. Bons di-
retores ¢ bons escritores fazem isso todo o tempo, entao por
quc vocé nao poderia fazé-lo?

Se as coisas acabarem saindo fora de controle, os Aventuret-
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ros tirando péssimos resultados nos dados ou tomando deci-
soes idiotas, pode usar seu poder de Mestre para assegurar
que alguém consiga passar, mas nao o faca de modo Gbvio
demais ou os jogadores suspeitardo que algo estranho estd
ocorrendo com eles. Se 0os Aventureiros estiverem seriamente
feridos quando chegarem a sala da guarda, pode ser uma boa
idéia reduzir um Orc do total de criaturas existentes, de mo-
do que o Aventureiro que estiver mais ferido nédo precise lu-
tar. Nao se esqueca que um mago pode ter feiticos de
ENERGIA para ajudar a curar os personagens feridos.

E pouco provével que algum Aventurciro fuja para o pitio
durante a luta — eles sdo herdis, nio covardes — mas se o fi-
zerem, €is 0 que verao:

Hd um grande espago aberto. Em ambos os lados existem
salas de armazenamento de madeira. A drea toda é cercada
por uma murada baixa e no lado mais distante hda um por-
tao. Dele, uma ponte levadiga atravessa o abismo e liga o
pdtio a parede principal do castelo. O abismo cerca toda a
torre que os Aventureiros acabaram de subir. A ponte levadi-
¢a estd erguida.

Tendo visto isso, cles provavelmente perderdo o interesse na
drca c voltardo a luta — algo muito bom a ser feito. Se por
acaso os Aventureiros resolverem tentar baixar a ponte leva-
dica, diga-lhes que ela nao leva a lugar nenhum, apenas a pa-
rede em frente.

Vi Para...

Quando Grudthak cai morto no chio (ou como € mais prova-
vel, despenca como uma drvore tombada numa tempestade),
as portas que ele defendia abrem-se por conta propria € uma
voz masculina calma e autoritdria diz: “Bem-vindos!” E aqui
entramos dramaticamente na Cena 5...
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Cena 5 — A Camara do Feiticeiro

Local

Todos véem um aposento grande ¢ bem mobiliado. Num dos
lados hd uma lareira. Exatamente a nossa {rente, o malvado
Xortan Throg senta-se num espléndido trono, ladcadg por
queimadores de incenso. Em ambos os lados da salzi existem
duas porlas. A menos que ocorra um milagre, haverd uma Fu-
ta. entiio fornecemos um mapa para o caso de voce desejar
usar miniaturas ou pecinhas de jogo.

AVFHTURFIRI®

Lista de Personagens

Xortan Throg ¢ um homem velho ¢ praticamente careca quc
us4 um manto muito ornamentado mas de aparéncia bastante
antiquada, semelhante a uma togd, ¢ um solidéu na cabcga de
que os feiticeiros tanto gostam. Ele fala lenta e calmm}ncnte._
mas com bastante poder e presenga; lica claro que esta acos-
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tumado a ser obedecido, imediata e totalmente. Ele nio pre-
cisa de acessorios tais como cajados magicos e coisas do gé-
nero, mas os queimadores de incenso a seu lado parecem
flamejar sempre que ele lanca um feitigo.

O feiticeiro conhece uma vasta quantidade de feitigos, mas
usard somente alguns deles; cles serdo mais detalhados no
segmento de A¢do! em que ele os usar. Se algum dos Aventu-
reiros tiver sentidos especialmente bons (tais como a Habili-
dade Especial Conscientizagdo do Elfo, por exemplo), podem
perceber, quando a luta comegar, que o feiticeiro move-se
muito lenta e pesadamente. A razio para tal ja lhe serd reve-
lada.

Nessa cena também serd revelada a verdadeira natureza do
maldoso Principe Barinjhar. Ele é um intrigante ambicioso
que zomba de modo bastante desagradavel quando explica
sua perversidade para as pessoas a quem enganou. Quando
entra num combate, ele se mostra um espadachim capaz ¢
parco somente para os melhores lutadores existentes entre
0s Aventureiros, mas nao conhece nenhum feitigo.

Se os Aventureiros baguncarem totalmente as coisas, pode
ser que a bela Princesa Sarissa também faga uma breve apari-
¢ao nessa cena. Ela serd descrita em maiores detalhes na Ce-
na 6, onde sua aparigao estd realmente programada.
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XORTAN THROG  HABILIDADE 2 ENERGIA 6
Unhas (como punhais)
Habilidade Especial de Magia 20. Os feiticos
usados sio detalhados abaixo.

PRINCIPE BARINJHAR HABILIDADE 11 ENERGIA 14
Espada

Resumo da Trama

Xortan Throg ¢ Principe Barinjhar revelam um esquema de
proporgoes bastante sinistras. Os Aventureiros ensinam-lhes
uma ligao (csperamos!).

Acessorios

Nenhum é necessirio, apesar das miniaturas mais uma vez
mostrarem-se tteis para a cena da luta.

Agdo!

E costume em todos os filmes de aventura que 40 grande
Bandidio seja dado um discurso dramdtico no qual tanto cx-
plica sua trama malcfica, com todos os destalhes, como se ga-
ba da facilidade com que cnganou 08 Aventureiros. Isso
acontcce no inicio desta cena. Espera-sc que 08 personagens
“entrem no espirito da coisa € ougam com paciéncia; mas s¢
'forem rudes ¢ tentarem atacar no meio do discurso, Xortan
Throg erguerd um feitico Barreira no meio do aposento € por
toda sua extensio, evitando assim que s¢ aproximem dele. A
barreira & invisivel, a nao ser pelos pequenos lampejos causa-
dos quando alguém a toca. Quando cle fizer isso, Throg dira
alguma coisa do tipo: “Nao me interrompam quando estiver
falando. Sejam gratos por eu lhes permitir viverem tempo su-
{iciente para apreciar a profundidade de minha astacial”(ou
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alguma coisa apropriada da parte de Barinjhar, sc por acaso
for ele que estiver falando no momento).

1. A Trama do Rapto
A cena comega com Xortan Throg dando as boas-vindas“aos
Aventureiros. Continuando o discurso que comegara ao final
da cena 4, ele diz o seguinte, que deve ser pronunciado de
modo bastante dramético, de acordo com as ’anotagécs sobre
o personagem do feiticeiro malvado dadas acima:
“Bem-vindos a meu castelo, carissimos tolos! Creio que dew{r{q
ter gostado de sua estada até agora, apesar d?* que a'fevo ad{mILr
que estou surpreso por ver tantos de voces ainda vivos apos os
excelentes entretenimentos que preparet e.x‘peczallmeme para a
ocasido. Posso simplesmente desculpar-me por isso, mas espe-
ro corrigir a questdo em breve. Porém, antes de morrer, penset
que deveriam saber um pouco sobre 0 caso em que sua cobica
e gandncia os envolveu. Eu gostaria de apresentd-los a um
amigo, que explicard o fato.” |
Nisso, a porta 2 esquerda do [eiticeiro se abre — e Principe
Barinjhar entra no aposento!

Vocé deve “dar um tempo” aos jogadores para que recolhzim
seus queixos caidos antes de continuar como o afetado prin-
cipe:
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“Ah, meus velhos amigos aventureiros” diz ele. “Estou tio con-
tente em vé-los aqui. Meu pai estava certo quando disse que
contratara os methores aventureiros de toda a Allansia. Infeliz-
menle, suas habilidades tao famosas lhe serdo de pouca ajuda.
Sabem, ndo posso permitir que a Princesa Sarissa seja salva.
Foi muito engenhoso da parte de meu pai arranjar-me um ca-
samento de tanto prestigio. Ela ¢ tanto bela quanto sdbia, o
par perfeito para minha nobre figura.

“Mas se ele prosseguisse, ndo demoraria muito a Chalice ficar
cheia de “conselheiros” e “ministros” de Salamonis. Num ba-
langar de rabo de Roc, ndo seriamos nada mais além do que
bonecos dessa cidade infernal. Nao tenho nenhuma intencdao
de ser subjugado e de permitir que meu povo o seja, entio en-
trei em acordo com meu caro amigo aqui. Ele tem muito mais
razoes do que eu para odiar o Rei Salamon.

“Naturalmente, teremos que fazer uma representagdo quanto a
libertagao da pobre garota; mas depois que os melhores aven-
tureiros de Allansia tiverem tentado e falhado, ficard 6bvio que
nada mais poderd ser feito. Devo admitir que estou surpreso
por ver que conseguiram evitar as pequenas armadilhas que
lhes deixamos ao virmos para cd, com uma pequena ajuda da-
queles tolos sacerdotes, cuja passagem secreta nada mais era
do que a entrada para as cavernas dos Goblins, mas vocés
compreenderdo que nds simplesmente ndo podemos permitir
que vivam por mais tempo!”

Com essc discurso, o Principe desembainha sua espada ¢
avanga para os Aventureiros. Se houver uma barreira magica,
ela agora sera baixada. Parcce que nao ha outro meio a nio
ser comegar o combate.
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2. A Luta

O Principe Barinjhar vai atracar-s¢ com um dos 'Avenlurm-
ros. Tendo uma mente maquiavélica, ele tentara pegar um
adores mais fracos, mas ele provavelmente lera que se

-

dos lut '
) cio do com-

contentar com O personagem mais proximo no ini S
bate. Ele preferird lutar até a morte cm vez dc.cm—lt(:gﬁr-w,i
principio por uma questido de extrema aulotnntmngii..‘:nz.v
depois serd por desespero de comegar d pcrd.n,rl(_u qw:(.. P :
rase acabe realmente ocorrendo). Os Aventurciros, SL ‘l'wa.-
rem alguma espertcza, estarao tentando chegar ao leiticeiro.

Quando se chega perto de feiticeiros, eles s‘{m basla’mc faceis
de serem mortos — mas € claro que aproximar-s¢ ¢ uma OU
tra questao. Xortan Throg nao recrgucrd 4 hE.lrl‘C.ll"'d ma’gu;a
pois nao poderd langar [eiticos nos Aventureiros enquanto
cla cstiver presente. Em vez disso, cle 't:scolhc-:ra um AvenEu-
reiro (de preferéncia um que nao esteja cnfr.en_tando 0 rpfll:ii
cipe Barinjhar) ¢ tentard maté-lo. Suas prioridades sao as
seguintes:
(i) Se 0 Aventureiro langar uma flecha, um feitigo ou Joga'{
uma arma sobre ele, ele repelira o ataque com um gesto C'lt.
mio. Ele é um poderoso feiticeiro € pode re;gehr quais-
quer feiticos que nOssOS herdis langarem. '\/occ d‘evc. dei-
xar bem claro aos jogadores que Throg nao precisa jogar
os dados para que seus feitigos tenham cfeito.
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(i) Se o Aventureiro avangar em sua direcio, Throg langa-
ra uma Rejada de Energia. O Aventureiro tem uma chance
de evitd-la ao Testar sua Sorte ou usar sua habilidade Es-
quivar-se cOm Sucesso; mas se acertar, cla causa a perda de
4 pontos da ENERGIA do Aventureiro e d4 um coice secme-
lhante ao do porrete de Grudthak, jogando o Aventureiro
longe (mesmo personagens com Habilidade For¢a como
WolfTic), de modo a terminar de volta onde comegou a sé-
ric de ataque! Testar a Sorte de Alguém ¢€ jogar dois dados
¢ obter um resultado igual ou menor do que o valor da
SORTE do Aventureiro; essa tentativa reduz 1 ponto do va-
lor da SORTE de quem a cstiver testando, nao importa se
foi bem-sucedido ou néo.

(ili) Se um segundo Aventureiro for bem-sucedido em
acertar o feiticeiro ou derrubar um dos queimadores de in-
censo, Throg entdo passard a se concentrar nele até que
seja novamente distraido. Ele ndo pode nunca atacar ou
defender-se contra mais de um Aventureiro ao mesmo
tempo. (A razio para isso logo serd esclarccida; por ora, ¢
suficiente que os Aventureiros comecem a perceber que
isso aconlece, ¢ vocé sO deve apontar-lhes tal fato se cles
nao cstiverem percebendo nada, de jeito nenhum.)

Nao sc prcocupe em manter um registro dos pontos de

ENERGIA gastos pelo feiticeiro ao langar seus feiticos. Ele os

estd recebendo de outro lugar.
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Se nio cstiver usando miniaturas para controlar o comh‘fite,
precisara de algum meio para saber qua‘nd_o os Aventureiros
aproximam-se o suficiente para conscguir laz‘cr alguma coisa.
Sio necessarias quatro tentativas bcm—Succfildas de esquivar-
s¢ contra Rajadas de Energia para conseguir-se acertar o fei-
ticeiro. Se Throg estiver ignorando um Aventureiro, ele pode
aproximar-se do vildo, ou de um qucnmzadamr de incenso, cnl
quatro séries de ataque. Leva-se 0 equivalente a uma scric d.t.,
ataque para estar com 0s moOvimentos livres (ou cnnscg*mf
Esquivar-se) para mover-s¢ de um queimador de incenso até
o feiticeiro.

Lembre-se de mencionar aos Aventureiros que os queimado-
res de incenso flamejam cada vez que o feiticeiro langar um
feitico. Eles logo podem ter a idéia de que estao dg algum
modo ligados a seus poderes magicos. Se um dele_:s for der-
rubado (por uma flecha, um chute ou um objeto ]oga€10 s0-
bre ele), entao os poderes de Xorlar} . Throg ficarao
reduzidos: ele ndo poderd mais rebater os [eiticos € suas Ra-
jadas de For¢a nao mais causarao danos, apesar de ainda po-
der langar os Aventureiros longe.

Se os dois queimadores de incenso forem derrubados, Throg
ndo mais poderd langar feiticos ¢ deve lutar num combate
corpo a corpo. Ele estd armado com apenas longas unhas pa-
recidas com garras (que causam ferimentos semelhantes aos
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de punhais). O feiticeiro s6 pode rebater os misseis direcio-
nados a cle, nao os direcionados aos queimadores de incenso.

Problemas?

Se trés ou mais Aventureiros sobreviveram até agora, eles
devem ter poucos problemas para vencer os Bandidos. Dois
Aventureiros devem ser suficientes para livrar-se do [eiticei-
ro; eles podem aumentar suas chances se um deles simples-
mente comegar a discutir com o feiticeiro, enquanto seu
colega lida com o mais do que ansioso Principe Barinjhar. Se
sobrar apenas um Aventureiro, Xortan Throg esperard até
quc Barinjhar esteja morto antes de atacar, mas um (nico
Aventurciro terd problemas, a menos que seja muito bom em
esquivar-se (ou extremamente sortudo!). Se lhe parecer que
0 Aventureiro vai morrer, vocé terd que assumir as rédeas
dos problemas e fazer com que, no final, os mocinhos ven-
¢am: sua aventura nao pode terminar assim! Se houver algum
risco do tltimo dos Aventureiros morrer, eis 0 que acontece-
ra entao:

Enquanto o Aventureiro solitdrio luta para percorrer seu
caminho at¢ o feiticeiro, a porta a esquerda do trono do vilio
se abre silenciosamente. Uma linda jovem com roupas rasga-
das sc esgueira no aposento. A Princesa Sarissa conseguiu li-
bertar-se de suas amarras, e agora esgueira-se pelo aposento
carregando um grande vaso. Pondo seu dedo diante dos 14-
bios ¢ pedindo que o Aventureiro permanega em siléncio, ela
se¢ move por tras de Xortan Throg e joga-lhe o vaso na cabe-
¢a, quebrando-o com um tremendo estrondo! Enquanto o
[eiticeiro esta tonto, o Aventureiro tem a chance de chegar
até cle e enterrar-lhe uma espada por entre suas costelas os-
sudas e feiticeiras.

Vi Para...

Depois que Xortan Throg morre, vocé deve imediatamente
seguir para a cena [inal, a Cena 6.
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Cena 6 — O Fim?
Local
A cena final ocorre na sala do trono do [eiticeiro (dgscrila
em detalbes na cena anterior) € nos dois aposentos adjacen-
tes. A porta A esquerda do trono do feiticeiro leva ao quarlo
de dormir. Ele é parcamente mobiliado, com apenas uma ca-
deira e uma cama de dosscl. Um pequeno bau comé’m‘ um
conjunto de roupas perfeitamente comum (scm.ser magico),
semelhante & toga que o [eiticeiro usava na dltima cena. Se
Sarissa ndo tiver escapado na ccna anterior, hzl}rcrﬁ um vaso
de aparéncia antiga num dos canlos. Sc na dltima cena nao
foi neeessario que a Princesa Sarissa salvasse 08 Avenlurel-
ros, cla estard sobre a cama, amarrada e amordacada, suas
roupas ligeiramentc deslcitas mas ainda assim cobrindo com-
pletamente seu corpo joven.
A porta a dircita do trono leva a0 L:SI.L:I(HU do l'E:iliu:im- Sur:
precndentemente, guarda poucas COISas de interesse. Ha
muitas crvas ¢ especiarias, crocodilos empalhados, pequenas
csldtuas estranhas, cranios animais ¢ humanos ¢ muitas ou-
tras coisinhas misteriosas. HA também algumas poucas gemas
auma bolsa de couro — valendo em torno de 20 moedas de
Ouro — mas nio existe nenhum livro de feiticos ¢ muito me-
nos dinheiro suficiente.

Resumo da Trama

A Princesa ¢ salva (se nccessario) mas, numa surpreendente
reviravolta na historia, os Aventurciros descobrem que Xor-
tan Throg ¢ ainda mais astuto do que eles pensavam.
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Lista de Personagens

A Princesa Sarissa tem dezesseis anos, longos cabelos louros
e ¢ bastante bonita, cxatamente o que se esperaria de uma
princesa cativa. Ela é também esperta e corajosa. Em vez de
desmanchar-se em ldgrimas e lamurias desnccessarias, tem
tentado escapar € tramado como conseguir livrar-se de scus
captores ao conseguir se libertar.

Tendo sido devidamente educada por seu pai, o sébio ¢ reno-
mado Rei Salamon, ela serd extremamente grata a seus salva-
dores, mas nao tanto a ponto de se apaixonar por um deles,
concordar em casar com outro ou qualquer acordo desse ti-
po. As princesas sao criadas na expeclativa de casarem-se
com um principe rico ¢ poderoso, nao com um aventureiro
rude e de péssimos modos, principalmente se forem prince-
sas de uma das mais prosperas cidades-cstado de Allansia.
Sendo uma pessoa de nascimento nobre e boa educacao,
Sarissa naturalmente presumira que agora € ela quem esta no
comando ¢ que os Aventureiros fardo o que mandar. Se cles
nao cooperarem com ela, poderd tornar-se um pouco petu-
lante.

Ah, e Xortan Throg faz uma reapari¢do de surpresa, apesar
de somente do pescogo para cima. Sim, percebemos que isso
¢ um pouco chocante, mas continue a ler...

Acessorios

Sc puder achar uma bela garota loura de uns dezesscis anos
quc csteja a [im de assumir o papel de Sarissa, vai ser legal —
mas lembre-sc de pedir-lhe permissao antes de amarra-la, ou
poderd ter problemas depois (brincadeirinha!).

Vocé também poderia usar alguma coisa que simulasse a voz
ecoante e retumbante necessdria para o pronunciamento fi-
nal e critico do feiticeiro. Se nao tiver acesso a um megafone
ou a um sistema com microfone e caixas de som, com efeito

95



de cco, tente enrolar um pedago de papel e falar por esse tu-
bo improvisado.

Acao!
Dependendo de suas personalidades (e dos jogadores que as
controlam), os Aventureiros terao uma ou outra coisa em
mente. A maioria deles estard interessada em salvar a prince-
sa ¢ remové-la desse perigoso lugar, o mais rapido Q{'ISSIVCI.
Brondwyn, o Ladrio ¢ Grimbold Tornhelm cstardo bem
interessados em examinar o local a procura de coisas para en-
cher seus bolsos, ¢ 0 jovem mago — Rangor — lalvczApmcw
re pelo livro de feitigaria de an%un T]-!rog (vn‘c.e’ dcyc
alertd-lo para a possibilidade de existir um I|\.fru de [eiticaria,
cheio de apetitosos feitigos a serem aprc—:nd:cﬁlos. mesmo sa-
bendo que ele ndo esta no C.'itl.’ldinl).' Como nao sabem a q_ue}
lugar leva cada porta, os dois primeiros segmentos de Agao!
podem ocorrer em orden inversa. Se Sarissa ja s¢ salvou, use
somente sua [ala do scgmento 1 ¢ va direto para o segmente 3.

1. A Princesa
Sarissa estd amarrada ¢ amordagada ¢ devera ser salva p_clos
Aventureiros. Sc eles forem um pouco lentos em fazer isso,
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cla gemeré ¢ tentara implorar através da mordaca. Quando
estiver finalmente liberta, ela os repreenderd por demorarem
ltanto e enlao tomard conta da situacdo. Depois de ter
expressado sua extrema gratidao aos Aventureiros — e talvez
alé mesmo ter-lhes dado um beijinho na bochecha ou um
aperto de méo firme, mas gentil — ela lhes explicard algumas
questoes nas quais nossos herdis talvez ainda néo tenham
pensado (vocé terd de parafrasear ou até mesmo omitir algu-
mas coisas do discurso a scguir, no caso dos Aventureiros ja
terem discutido a situagdo entre cles):

“Vocés ndo poderao mais voltar a Chalice e reclamar por sua
recompensa, ja que mataram o filho tinico do Rei Pindar, mes-
mo ele sendo um cretino real, nao é mesmo? Nio pensem nem
por um segundo que o Rei acreditard em histérias sobre tramas
astutas. Reis ndo sao diferentes dos outros mortais — pensam
que seus filhos nao podem fazer nada de ervado. Felizmente
para vocés, porém, espero que meu pai os recompense 1o ge-
nerosamente quanto Pindar lhes prometeu — talvez até mes-
mo melhor, uma vez que Salamonis é a mais rica cidade de
toda Allansia.

“E claro que ainda teremos que escapar daqui. Ouvi o nojento
do Barinjhar contar ao velho descarado do Throg que seus ho-
mens estavam de guarda do lado de fora e os pegariam caso
lentassem escapar; mas nos provavelmente poderemos usar o
mesmo caminho pelo qual vocés vieram. Isso significa que te-
ret que voltar caminhando pela floresta, o que aruinard ainda
mats meu vestido, mas tenho certeza de que papai vai me per-
doar ao saber das circunstancias. Podemos ir?”

Se os Aventureiros tiverem o Lagarto Gigante com cles, po-
dem sugerir que Sarissa monte nele, mas ela nao ficard muito
bem impressionada:

“Ergh! Ah, nao, eu simplesmente ndo poderia! Ele é limpo? E

seguro? Tampouco me parece muito amigdvel e confortdvel.
Acho que vou preferir ir andando, obrigada.”
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Todas as sugestoes relerenles a casamento € coisas do génc-
ro serio recebidas com comentarios do tipo:

“Senhor. estando assim grata por minha salvagao, devo apon-
tar-lhe o fato de que estd tendo idéias um pouco acima do seu
nivel social!”

2. O Estidio

Os gananciosos Aventureiros vao querer dispender algum
tempo procurando aqui e ali e scm divida alguma ficarao
bastante frustrados, pois nao existe nenhum  tesouro. Se
Sarissa der uma olhada nele, comentara sobre alguns potces:
“Ah, olhe, existem mais vasos como essc ai no quarto” (que
cla pode ter destruido na cabega de Xortan Throg). “Sao me-
nores. mas obviamente 1&m a mesma forma. Eles sdo muito
velhos, sabem. Lembro que certa vez meu tutor me mostrou
um desenho de um desses e disse que haviam sido feitos em
um lugar chamado Carsepolis, que nao existe mais. Histo-
tia ¢ mesmo muito chato, ndo acham?” Provavelmente ndo
haverd nenhuma resposta quanto a isso, pois € pouco pro-
vavel que nossos herdis gostem de estudar histdria e coisas
do género, ¢ certamente niao sabem nada sobre um lugar
chamado Carsep-seja-1a-o-que-for. Sarissa cntdo volta até
a sala do trono.

3. Xortan Throg Retorna!l

Depois de juntar todos, inclusive a Princesa Sarissa, de volta
na sala do trono, ocorrerd um evento milagroso. Com um
estranho som de alguma coisa sendo sugada, o corpo do feili-
ceiro morto de repente caird sobre si mesmo, deixando ape-
nas scu manto no chio. Subitamente um fogo flameja na
lareira, vindo de lugar algum, e nas chamas pode-se ver a ca-
bega muito familiar de Xortan Throg. Ele fala, num tom iro-
nico ¢ arroganle, sua voz rcssoando; essa ¢ a hora de
improvisar 0 megalone, se tiver como [azé-lo:
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“Ahd” retumba ele com uma voz alta e ecoante, “fiz contato
novamente. Parece, gentis cavalheiros, que sua reputa¢do nao
é falsa, sdo tdo bravos quanio ouvi falar. Nunca pensei que o
velho e tolo Pindar tivesse condicbes de contratar guerreiros
tdo bons quanto vocés. Heh-heh, talvez ele nao pudesse e

~ estivesse na esperanga de que vocés teriam pena dele — ou tal-

vez estivesse pensando em ndo pagar-lhes sua recompensa.
Aposto como ndo pensaram em pegar nada adiantado, ndo é?
Deixem pra ld.

“Bom, meus bravos idiotas, acho que fui sabio em tomar cer-
tas precaugoes. Tao logo ouvi que estavam vindo atrds de
mim, resolvi ausentar-me do castelo. Desculpe quanto a isso,
mas todo o tempo estive a quilometros daqui. A pobre criatura
que mataram era um mero simulacro, um ser artificial anima-
do pela energia de minha poderosa feiticaria. Estou a salvo em
meu santudrio secreto, de onde prepararei minha vinganga
contra vocés... um a um... lenta e hediondamente. Heh-heh-
heh!

“E vocé, minha bela, ndo pense que esqueci de vocé! Volte e
diga a seu bom e sabio pai que Xortan Throg ainda vive, e en-
quanto viver, ninguém em Salamonis pode dar-se ao luxo de
dormir em paz. Ahdhdhdhdhdhdhd.....!!"

O rosto do feiticeiro vai sumindo em meio a gargalhadas ca-
carejantes, deixando os atonitos Aventureiros ¢ a bela prin-
cesa, palida de susto, sozinhos na torre.

Fim
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Problemas?

Se os Aventureiros conseguirem estragar tudo (se de algum
fnodo conseguirem matar a princesa ou fazer alguma coisa
igualmente destrutiva), vocé obviamente convidou as pessoas
crradas para participar de sua aventura € nio hd muito a fa-
zer para remediar a situagao. Desculpe,

Eles podem, ¢ claro, desejar examinar o restante do castelo i
procura de tesouro. Diga-lhes que sio bem-vindos para fazé-
lo, mas também informe-os de que nio ha nada interessante
nos oulros aposentos e que vao desperdicar scu tempo visi-
land(? todos eles. No que sc refere aos jogadores, a aventura
lermina aqui e se eles desejarem continuar, devem aguardar
a sequéncia!

Vi Para...

E bem 6bvio que existem vérias lacunas que os jogadores po-
dem muito bem exigir que vocé esclarega. Xortan Throg vai
atacar os Aventureiros, ou eles vao conseguir encontra-los
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antes? Por que ele odeia Salamonis? Tudo isso e muilo, mui-
to mais serd revelado na aventura principal que serd deta-
ihada mais adiante nesie livro.

Pretendemos continuar essa aventura assim quc os Aventu-
reiros chegarem a corte do Rei Salamon, pois nada dramati-
camente intcressante acontecerd nesse meio tempo. Porém,
se estiver mesmo a fim, ou se seus jogadores pedirem muito
que nio termine sua jornada desse modo, vocé pode tentar
fazer sua propria aventura cm scparado, onde conta como
nossos heréis ¢ a Princesa Sarissa escapam do castelo ¢ fo-
gem pelas regides inGspitas cheias de lobos até¢ Salamonis,
perseguidos por Xortan Throg, scus Goblins ¢ os guardas
pessoais do Principe Barinjhar. No entanto, ainda achamos
que seria melhor se voces esperassem!
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Portanto, vocé agora pode relaxar, recuperar a voz, acender
as luzes, soltar a garota ¢ continuar sua lcitura. Esperamos
que tudo tenha dado certo, principalmente se for a primeira
experiéncia em RPG de todos os jogadores. Por ora nao ha
muito mais a fazer a ndo scr limpar a bagunga, recolher as fo-
lhas de aventuras dos personagens ¢ pensar em toda a diver-
s30 que tiveram (esperamos que tenham tido mesmo!). Vocé
também pode marcar uma data para a continuagio desta ele-
trizante aventura de fantasia!

Em Breve !

DUNGEONEER
AVENTURA II

“A VINGANCA DO
FEITICEIRO”



3. AS REGRAS DO JOGO

Agora que voce jd jogou uma aventura de Dungeoneer com
scus amigos e experimentou algumas das poucas regras sim-
ples que usamos para controld-lo, podemos prosseguir para
personagens e situacdes um pouquinho mais complicadas.
Porém, antes de jogar a Aventura 11 de Dungeoncer: “A Vin-
ganca do Feiticeiro”, recomendamos que leia por inteiro cste
capitulo, no qual resumimos todas as regras que, juntas, for-
mam o sistema de jogo Aventuras Fantdsticas Avancadas.

Conforme progredirmos, mostraremos como criar seus pro-
prios personagens, como [azer com que adquiram equipa-
mento de aventura e, entido, como usi-lo em lutas contra
monstros cnraivecidos, pendurar-se em lustres, subir pe-
nhascos ingremes, nadar em rios turbulentos e, de um modo
geral, [azer todas as coisas que os tornardo famosos por todo
o territério da mitica Allansia!

Este capitulo pode ser lido pelo Mestre ¢ seus jogadores ¢
também consultado vérias vezes antes, durante e depois de
uma aventura. E possivel que, para suas primeiras aventuras,
este capitulo sc torne muito qtil. Mas tente nio gastar muito
tempo procurando as minimas regras existentes, pois isso
destrén o andamento e o ritmo do jogo.

Seguindo as regras, fornecemos uma pequena segio (que co-
mega na pagina 215), voltada especiticamente para os olhos
do Mestre, onde apontamos alguns modos de seguir ¢ con-
trolar uma aventura para que todos possam aproveitar o jogo
ao maximo. No caso de estar ruminando a questio sobre
quando lhes serao apresentadas as regras e linhas gerais para
planejar e programar sua prépria aventura de Dungeoneer,
clas comegario a ser realmente explicadas apds a Aventura
II de Dungeoneer , na pigina 227.
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Ao ler este capitulo pela primeira vez, pode‘scrzlhe atil 1:13;
alguns dados, um lapis ¢ papel de .rascunho’a maoA.- Qutar;ei_
passarmos pelos exemplos, tente criar seu propno” ventu

ro de modo a poder compreender melhor o processo.

Uma observagao final: na Aventura [, dctalhamo? algumas
regras conforme prosseguiamos com & aventura. para tqrnat
as coisas mais ripidas, tanto para voc€ quanto para os ]oga
dores, simplificamos algumas dessas regras; vOCc I1d, portan-
to, descobrir que algumas das regras que apfciszfltarergt‘}z
agora sdo versoes ligeiramente mais comphcadas drS qu ] :
conhece. A partir de agora, recomendamos que use as novas
versoes.

B isso af, vamos comegar o jogo!

Criar um Aventureiro

O componente mais importante cm qualquer avc:l:ltur; tf:;'
Dungeoneer ¢ o Aventurciro. Sem um Aventureiro pju‘"a d;:as
todas aquelas coisas audaciosas com sua espada e su(i§.(?u r ;
habilidades, a princesa jamais scria rcsgatgda, 0 malcl:mn.rlln-
cromante jamais seria vencido, sua terra jamais estaria salva
para os cidadaos bons ¢ leais de todos 0$ reinos.

Cada Aventurciro é definido em relagao a duas coisas. Pn:
meiro existem suas caracteristicas; sdo clas HABILIDADL,
ENERGIA ¢ SORTE. Nds semprc as €screveremos Bm'Iclras
maitsculas para que voce saiba que estamos nos referindo a
elas. Cada caracteristica terd um valor numerico que revela
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— quando usamos as regras do jogo — exatamente como
nosso heroi se adapta ou néo a alguma coisa — &, por exem-
plo, parecido com saber os pontos de QI (Quoeficiente de
Inteligéncia) de uma pessoa.

Em segundo, existem habilidades e feiticos que fazem parte
do Aventureiro. Exatamente como na vida real, cada Aven-
tureiro tem bastante experiéncia e préitica em fazer certas
coisas, enquanto nao sabe nada em relagio a outras. Essas
Habilidades tém uma base na combinagio da HABILIDADE
Inicial de um Aventureiro somada a qualquer aprendizado
que tenha recebido.

A Folha de Aventuras

Na pégina seguinte temos uma Folha de Aventuras. Se ja ti-
ver jogado algum livro-jogo da Séric Aventuras Fantdsticas,
entao cstara familiarizado com ela — apesar de haver muitas
modificagoes para que pudessem ser abrangidas as habili-
dades aumentadas e os feiti¢os que alguns dos aventureiros
possuem. Cada jogador deve receber uma folha dessas, na
qual manterd um registro de todos os nimeros ¢ habilida-
des referentes ao personagem com que estéd jogando. Vocé
pode [azer copias da Folha de Aventuras em branco que
acompanha este livro, ou, se preferir, anotar numa folha a
parte.

Agora que passou pela primeira aventura, vocé ja deve ter
uma idéia melhor quanto ao que cada caracteristica signifi-
ca, mas ainda assim as explicaremos mais uma vez para que
tudo fique bem esclarecido. Falando nisso, lembre-se de
anotar os valores a ldpis, pois eles podem (e fregiiente-
mente o fazem) mudar conforme o andamento do jogo.
Por isso aconselhamos que tenha uma borracha sempre a
mao.
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FOLHA DE AVENTURAS

NOME: JOGADOR:
IDADE: RAGA/
PROFISSAO:
M/F:
HABILIDADE ‘ ENERGIA SORTE
Inicial: b Inicial: Inicial:
Aral: Atual: Atual:
HABILIDADES: Valor: | | FEITICOS:  Gastode

Energia

DINHEIRO: MOs  SPsk § EQUIPAMENTO:
TESOURO:

PROVISOES:

PONTOS DE
EXPERIENCIA.

HISTORICO:

PERSONALIDADE:

CITAGOES:

NOTAS:

DESENHO:




Iabilidade

A HABILIDADE de um Aventureiro é obtida jogando-se um da-
do e somando-se 6 ao resultado.

A menos que vocé va aprender a langar [citigos, csse sera o
seu valor de LIABILIDADE Inicial. Portanto, anote-o a caneta
no quadro apropriado em sua folha — mas prepare-sc para
altera-lo a qualquer instante.

Este valor de HABILIDADE indica as habilidades do Aventu-
reiro como um todo, numa série de dreas: csgrima ¢ capaci-
dade geral em luta, forga e destreza, inteligéncia, intuigao e
conhecimento; ¢ outras coisas mais. Ela também € usada co-
mo base para as Habilidades Especiais individuais, que discu-
tiremos ji. Resumindo, quanto maior for a HABILIDADE,
melhor, apesar de saber-sc que Aventureiros com pontos
baixos em HABILIDADE ji venceram os mais surpreenden-
tes dos oponentes — afinal, neste jogo ter uma mente rapi-
da ¢ muita coragem ¢ tdo importante quanto ter um forte
brago com espada!

Energia

A ENERGIA de um Aventureiro é determinada jogando-se dois
dados e somando-se 12 ao resultado.

Sua UNFERGIA é uma espécic de medida para sua resisténcia
[isica e boa sadde, seu descjo de sobrevivéncia, sua determi-
nagio ¢ constituigio geral. A ENERGIA de um Avenlureiro
poderd ser reduzida por ferimentos, fome e exaustao durante
uma aventura. Se ela chegar a zero, 0 Aventurciro morrerd, de
acordo com as regras apresentadas na dltima secao do livro.
Contudo, descanso ¢ recuperagao, ou comer algumas Provi-

sdes gostosas recuperarao uma certa quantidade da ENERGIA

perdida.
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Sorte

Os pontos de SORTE de um Aventureiro sdo obtidos jogando-
se um dado e somando-se 6 ao resultado.

SORTE € um f[ator muito importante na vida de qualquer
aventureiro; ela mostra como ele € favorecido pelos deuses e
o nivel de sucesso obtido em suas aventuras. Quanto maior
for sua SORTE, mais sortudo serd o Aventureiro. As VEZES,
durante o decorrer de uma aventura, pode ser necessario que
se Teste a Sorte de um Aventureiro a fim de determinar se a
situagao scra contra ou a favor dele.

As vezes um Aventureiro pode ele mesmo cscolher Testar
sua Sorte numa tentativa de tornar a situagdo mais favorével.
E claro que nao existe nenhuma garantia de que isso vé acon-
lecer; € sempre assim com a sorte ¢ a oportunidade. Além
disso, sempre que um Aventureiro Testar a Sorte, ele deve re-
duzir 1 ponto de seu total de SORTE, mesmo que nao tenha
sido bem-sucedido. Se ele nio tiver cuidado, acabard com to-
da sua SORTE! Ja explicaremos como um Aventureiro Testa

sua Sorte.

111



Exemple de Aventureiro:

Para mostrarmos como tudo isso funciona, criaremos um
Aventureiro para acompanhar as explicagdes. Herdi (€ assim
que o chamaremos por enquanto) obtém 3 no dado ¢ soma 6
para fazer um total de HABILIDADE 9; obtém 6 e 2 € soma 12
para fazer um total de ENERGIA 20; ¢ finalmente obtém 6 e
soma 6 para fazer um total de SORTE 12. Esse Aventureiro
obviamente terd o apelido de “Sortudo”!

Testar a Sorie

Em certos momentos durante uma aventura, um Aventureiro
pode ver-se numa situagao bastante complicada onde nada
que faga o impedird de receber ferimentos graves ou resulte
alé mesmo em sua morte. Nessa hora, porém, o Mestre pode
permitir que vocé Teste sua Sorte ¢ lhe dé assim uma tltima
chance de cvitar 0 que estd para acontecer.

Vocé deve Testar sua Sorte do jeito que se segue:

Jogue dois dados e some-0s. Se o resultado for igual ou me-
nor do que seus pontos de SORTE, voct testou sua SORTE
cOm $ucesso ¢ evitou o que o estava ameagando. Mas sc o re-
sultado for maior do que seus pontos de SORTE, vocé [oi aza-
rado; nao importa o que o esteja ameagando, sentimos muito
mas nao poderemos fazer nada.

A cada vez que um Aventureiro Testa a Sorte, tendo ou nao
sucesso em sua tentativa, ele deve reduzir 1 ponto de seu to-
tal de SORTE. Tenha cuidado para néo ficar completamente
sem sorte!

SORTE também pode ser usada em combates para evitar um
golpe da lamina do adversario, ou para usar a sua propria es-
pada com o intuito de feri-lo mais gravemente. NOs tratare-
mos dessc assunto mais adiante, em nossa secao Lutar em
Combates (veja pagina 147).
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Habilidades Especiais

Dependendo da situagio, toda pessoa é melhor ou pior do
que outra a0 [azer determinadas coisas. Para um Aventurei-
ro, 0 mais importante € ser melhor em lutas com uma deter-
Il'll]:]iidﬂ arma, as varias habilidades especificas para aventuras
(Lais como esgueirar-se silenciosamente, escalar, detectar
armad:l‘hz‘}s“ VET no escuro cte) ¢ até mesmo a habilidade de
lancar rc:.ngns. Em Dungeoneer, apresentamos tais habilida-
des pf:rm:lindo que todos os Aventureiros escolham virias
Habilidades Especiais. |
Cada Aventureiro pode designar o mesmo nimero de pontos
df: sud HABILIDADE /nicial para qualquer Habilidade Espe-
cs.n’! de sua escolha, dando-lhes no méaximo 4 pontos por Ha-
b:!:dad.c Especial. Assim, cada Habilidade Especial terd um
vak‘)r igual ao valor da HABILIDADE atual do Aventureiro
mais 0s pontos designados para ela. Se for designado mais d(;
I ponto para qualquer Habilidade Especial, isso significa uma
especializagao ainda maior; se os jogadores escolherem colocar
I ponto em virias Habilidades Especiais diferentes, isso tornar
S€u personagem um Aventureiro com muitos talentos.
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Habilidades Especiais podem ser aumentadas ainda mais com
treinamento € pralica posterior no jogo. Importante: sc al-
gum Aventureiro desejar escolher Magia como sua Habilida-
de Especial, consulte a se¢ao relativa a cste assunto; cla
encontra-se apés a lista de Habilidades Especiais, dada
adiante, na pagina 122. Magia é uma drea de habilidade mui-
to diferente ¢ ¢ um pouquinho mais complicada do que a
maioria das Habilidades Especiais.

Exemplo de Aventureiro:

“Sortudo” tem uma HABILIDADE igual a 9; isso lhe da 9 pon-
tos a serem distribuidos. Ele resolve que vai ser um guerreiro
experiente, e decide colocar 3 pontos em Espada ¢ 3 em Arco
e Flecha, 2 pontos em Esgueirar-se ¢ 1 ponto em Esquivar-se.
Portanto, cle agora tem os seguintes pontos de Habilidade
Especilica: Espada 12, Arco e Flecha 12, Esgueirar-se 11 ¢ Es-
quivar-se 10 (assim como sua HABILIDADE Inicial 9, que nao
¢ afetada). Esperemos que cle nunca tenha que montar um
cavalo ou nadar!

Lista de Habilidades Especiais

Estas sio as Habilidades Especiais disponiveis. Nos as dividi-
mos em grupos para uma consulta mais [acilitada, porém es-
scs grupos ndo tém nenhum tipo de regra. O Mestre pode
inventar outras Habilidades Especiais que sejam peculiares
a0 mundo no qual se passa a aventura; cle lhes dird quais sao
as Habilidades Especiais & cscolha. Além disso, podera haver
algumas na lista que fornecemos que estardo fora de uso; se
for o caso, o Mestre informara tal fato.

Uma tltima observagio antes que faga sua cscolha. Presume-
se quc a maioria dos Aventureiros seja de origem humana.
No enianto, vocé pode escolher um personagem que scja um
Anio ou um Elfo. J4 que existem algumas regras diferentes
quanto as Habilidades Especials que cssas ragas podem esco-
Iher, recomendamos que qualquer pessoa que estiver pen-
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sando em assumir um personagem nio-humano deveria dar

uma fol.hada na secao de Ragas Niao-Humanas, mais adiante
na pagina 138. ,

As Habilidades Especiais disponiveis sdo as seguintes:

Combate Arma de Haste (Alabarda)
Espada
Espada de Duas Mios
Lanca
Machado
Punhal
Outra Arma (especifique)

Arco e Flecha

Besta

Dardo

Punhal de Arremesso
Forga

Combate Desarmado

Movimentagao Escalar
Esquivar-se
Cavalgar
Nadar
Saltar

Acao Furtiva Abrir Fechaduras
Conhecimento de Armadilhas
Conscientizagio
Esconder-se
Esgueirar-se
Trugue de Maos
Visdo no Escuro
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Aprendizado Conhecimento das Florestas
Conhecimento Maritimo
Conhecimento do Mundo
Conhecimento do Subterrdneo
Etiqueta
Linguas
Magia
Trapaga

Iabilidades Especiais Explicadas

Sempre que um Aventureiro estiver numa situagio em que
suas Habilidades Especiais sdo tteis, cle usa seus pontos dc
Habilidade Especial para resolver a agio. Em cada situagao
em que ndo tiver uma Habilidade Especial que se aplique,
entao usara scus pontos de HABILIDADE.

As Habilidades Especiais de um personagem funcionam co-
mo detalhado abaixo. Nio € nccessario aprender todos os as-
pectos da Habilidade Especial a0 mesmo tempo, mas cada
Aventureiro deveria saber mais ou menos o que pode ou nao
fazer com ela. Passaremos por clas em ordem alfabética:

Abrir Fechaduras — O Aventureiro ¢ mais habilidoso do que
os outros cm abrir mecanismos de trancas capciosas. Essa
Habilidade Especial é muito importante para qualquer la-
driio que faga truques com as maos!

Arma de Haste (Alabarda) — Como a Lanca, essa Habilidade
Especial permite a um personagem lutar em combatc corpo a
corpo usando uma arma de haste, uma lamina larga atraves-
sada por outra em [orma de meia-lua e encaixada numa haste
scmelhante a uma langa.

Arco e Flecha — O Aventureiro com essa Habilidade Espe-
cial é bem versado em arco e flecha e combate com projéteis,
e também cuidadoso com seu arco.
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Besz'a. — Ela simplesmente dd ao Aventureiro que possui tal
habtlifiade, destreza em armar ¢ disparar uma besta, sabe
também manté-la em boas condices e reparé-la.

Combate .Desarmado — Essa Habilidade Especial dd ao
Aventu.reiro uma melhor chance de ser vencedor de qual-
quer briga ou luta até a morte, usando apenas as mios nuas
Nas terras do Leste, essa habilidade também poderia incluir-
alguma forma de arte marcial tal como judd, caraté, kung fu
ou 0 que seu Mestre permitir no jogo. ,

Conhecimento de Armadilhas — O Aventureiro fez um estu-
de em armadilhas e pode encontri-las, eviti-las ou desmon-
ta'-la_s com maior habilidade do que uma pessoa comum. Em
niveis ma{is altos, seu Mestre pode até mesmo pcrmitir‘ que
voce projete e construa suas préprias tortuosas armadilhas
mecénicas.

Conhecimento das Florestas — O Aventureiro tem habilida-
des que lhe permitem sobreviver em florestas, incluindo a ca-
pacidade de encontrar comida, permanecer numa trilha
rastrear alguém, encontrar abrigo ¢ muito mais. ,

Conhecimento Maritimo — Conhecimento dos ventos e cor-
rentes, nos, velames ¢ outros aspectos de velejar no mar. O
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valor da Habilidade Especial ¢ uma medida de quanto 0
Aventureiro conhece na realidade.

Conhecimento do Mundo — D4 ao Aventureiro que a possui
uma melhor chance de conhecer algum fato sobre uma area
geogrifica, sua historia, lendas, pessoas ¢ ucontccimf:nms fa-
mosos, assim como o clima, a rota certa para determinado lu-
gar, personalidades locais (onde encontréd-las, ou manter-sc
longe delas), ¢ assim por diante.

Conhecimento do Subterrineo — Ela conferc ao Aventureiro
a habilidade de permanecer vivo num complexo de masmor-
‘ras ou de cavernas, saberd notar as possiveis quedas de ro-
chas antes que ocorram, encontrar o caminho para a
superficie e coisas assim.

Conscientiza¢do — Dé ao Aventureiro uma chance de perce-
ber quando alguma coisa € fora do comum ou parcce “er'-
rada”. Dependendo da situagdo, cla pode incluir ouvir
alguém esgueirando-se alé vocg, sentir o odor de veneno
num determinado local, sentir a presenga de uma armadilha
secreta etc. Essa Habilidade Especial normalmente seré veri-
ficada pelo Mestre: cle jogara os dados para ver se voce obte-
ve ou nio sucesso ao utilizar-sc dela.

Dardo — Essa Habilidade Especial permitc ao Aventureiro,
que a escolhe, jogar um dardo com uma precisao muito maior
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¢ muito mais longe do que seus amigos. Ele também é capaz
de escolber e cuidar das melhores armas.

Esconder-se — O Aventureiro € adepto de encontrar um lu-
gar onde se esconder ou alguma coisa que deseje, para que
€ntao 0s outros nao o encontrem ou a0 que esconde. E claro
que nao poderé se esconder se nao houver para onde ir, mas,
se houver meios suficicntes, esse Aventureiro pode fazer me-
lhor do que a grande maioria.

Escalar — Essa Habilidade dda ao Aventureiro uma chance
maior do que a média para escalar com sucesso as piores das
cscarpas. E claro que existem sempre lugares onde nao se
pode aventurar, mas esse Aventurciro ¢ mais habilidoso do
que a grande maioria. Porém tenha sempre em mente que o
Mestre pode, a sua propria vontade, impor penalidade quan-
to as chances de escalar um penhasco muito ingreme e liso.

Esgueirar-se — Essa Habilidade Especial permite ao Aventu-
reiro que a possui mover-se sem ser notado. Fica implicito
nessa habilidade a capacidade de ir-se aonde desejar sem ser
ouvido ou visto.

Espada — Nosso herdi treinou por muito tempo e muito ar-
duamente, ¢ c¢std caminhando lentamente para tornar-se um
mestre cspadachim! Essa Habilidade Especial inclui também
conhecimento de espadas, abrangendo seu cuidado e manu-
tengdo, percepcao de uma arma mal [orjada e outras coisas
mais.

Espada de Duas Mdos — Lutar com uma imensa lamina de
duas maos € muito dificil e exige uma combinagao de forga e
destreza, quc ¢ alcancada por essa Habilidade Especial. A
habilidade também inclui o conhecimento relativo ao cuida-
do ¢ a manutencao de tal arma.
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Esquivar-se — Dd a0 Aventureiro a chance de sair do cami-
nho de qualquer coisa ou pessoa que esteja movendo-se ve-
lozmente em sua direcio; isso pode incluir uma pedra
rolando, uma cspada descendo sobre sua cabega ou alé mes-
mo (em niveis muito altos) uma flechal

Etigueta — O Aventureiro com tal Habilidade Espccial ¢ cs-
pecialmente bem versado nos modos comportamentais da
corte. Ele sabe exatamente as coisas certas a sercem ditas a
um rei ou a um principe — ¢, talvez mais importante, quando
calar-se! Essa ¢ uma habilidade cssencial para quem passar
algum tempo na corte real.

Forca — O Aventureiro com tal Habilidade Especial treinou
¢ aumentou sua forga fisica de modo a aproximi-la de um
Troll ou de um Ogre. Ele pode ergucr ¢ langar longe objetos
pesados (c as vezes até mesmo pessoas!) e podem somar mais
| ponto de dano ao lutar corpo a corpo, ao langar uma arma
ou num combate desarmado.

Langa — Essa habilidade permite simplesmente que vocé lu-
(¢ cm combate corpo a corpo com uma langa. Ndo permite
que jogue a lanca com grande habilidade.

Punhal de Arremesso — Essa habilidade permite ao Aventu-
reiro, que a domina, langar um punhal com velocidade, lorea
¢ destreza. Ela nao permite que ele a use com grande pericia
durante uma luta corpo a corpo.

Linguas — Essa Habilidade Especial dé ao Aventureiro que
a possui uma grande lacilidade em [alar ou ler uma lingua ou
inscrigio estrangeira contemporanea (humandide). Ela nao
se aplica 2 linguagem dos animais ou de seres magicos.

Machado — O Aventureiro tem a habilidade de usar um ma-
chado de batalha num, combate corpo a corpo. Ele também
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sabe alguma coisa sobre o cuidado e a manutencio neces-
sarios para que o machado permaneca brilhante e aliado.

ﬁ/_{agfa — O conhecimento de feitigos e feitigaria; um feitico
ndo pode ser langado sem que se possua cssa Habilidade Es-
pecial, que também determina se ele foi lancado cor-
retamente e sem que acidentalmente o mago que:o langou
tenha se transformado num sapo! Veja a scgio especial na
pagina 122 para maiores detalhes quanto & magia ¢ o langa-
mento de feiticos. )

Cavalgar — E simplesmente a capacidade de permanecer-sc
sentado numa scla enquanto sc anda a cavalo. Ela também
Ihc_dé uma chance (reduzida) de poder montar outros ani-
mais, nao lamiliares, scjam elefantes, lagartos de montaria ou
aguias gigantes! -

Naat{n:— Essc Aventureiro ¢ adepto da natagio, tanto de su-
perlicie quanto subaquatica. A maioria dos scres que habitam
O mar tera pontos muito altos nessa Habilidade Especifica.

Outra Arma (especifique) — Se seu Mestre permitir, vocé
pode escolher qualquer arma que desejar para aplicar a essa
Habilidade Especial, seja uma bola de espinhos presa a uma
corrente, um bumerangue de guerra ou uma estrela mortal
ninja. Vocé primeiro terd que conversar com scu Mestre so-
bre sua escolha quanto a uma arma exdtica, pois ela talvez
nao tenha nada a ver com o historico do mundo em que seu
personagem vive.

{’unhm’ — O Aventureiro que tiver essa Habilidade Espet-:ia]
¢ adepto da luta com facas. Essa habilidade néo inclui langar
um punhal, que € uma habilidade dilcrente — veja Punhal
de Arremesso, acima.

Saltar — Essc Aventureiro tem a capacidade de pular para
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cima, para baixo ou cruzando distancias maiores do que as
normais scm se ferir no processo.

Trapa¢a — O Aventureiro tem uma Hrfgua afiada, pensa mt(jia-
to rapido, ¢ pode muito bem conscguIr trapacear alguém de
modo a fazé-lo acreditar no que esta lhe dizendo, ou em (a-
z&-lo comprar qualquer bobagem que O persondgem esteja
vendendo!

Truque de Maos — O Aventurciro com essa Habilid_adc Es-
pecial, muitissimo atil, tem grande L!gstrcza com as maos. L:Im
personagem poderia usar essa habilidade para bater a car-
teira” de alguém, “surrupiar” um pequeno objeto, fazer tru-
ques mdgicos ¢ coisas do género. B
Visdo no Escuro — A capacidade de ver quase na escuridao
total, principalmente nos sublcrrﬁnc‘:ys. O Mestre ‘normal-
mente ndo precisa verificar essa Habilidade E.\'p_ccml Jn‘gnndo
os dados, a menos que o Aventurciro em questdo csteja ten-
tando ver alguma coisa especilica que esta csuyndlda no cs-
curo. Essa habilidade ndo funciona onde nao exista nenhuma
luz. Poucos personagens precisarao de mais de 1 punula. nessa
Habilidade Especial — a menos que passem toda a vida nos
subterrineos! Visdo no Escuro nao pode ser aprendida com a
experiéncia, mas pode ser adquirida com o tempo.

Habilidade Especial de Magia

Se um Aventureiro pretender langar algum t’t?i.tigo. prccisa.ré
de pelo menos 1 ponto designado para a Hablhc.iz.adc Especial
de Magia. Cada vez que cle deseje langar um [eitico, (}cve ser
bem-sucedido em jogar contra ela, se nao cle podera acabar
dando errado.

T e ey
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Porém, o estudo da magia e do sobrenatural exige um cslor-
¢o muito intenso, que € feito parcialmente em detrimento
das outras habilidades. A cada ponto designado para a Habi-
lidade de Magia, um Aventureiro deve reduzir seu total de
HABILIDADE em 1 ponto. Isso nao afeta a primeira escolha
de Habilidades Especiais do Aventureiro (ele pode distribuir
quantos pontos tiver em scu primeiro valor de HABILIDADE,
como descrito na pagina 113), mas afeta sua HABILIDADE,
scus pontos de Habilidade Especial ¢ scus lances de dados de
agora em diante. Esse novo valor de HABILIDADLE passa a va-
ler como seu valor [nicial, quando for necessério, e ele nao
pode ser maior do que isso. Ou seja, todos os pontos de Ha-
bilidade Especial sdao espalhados pelas Habilidades Especiais
necessarias, € sO entdo € que a HABILIDADE sera reduzida
pelo niimero de pontos designados a Habilidade Especial de
Magia.

Cada feitigo magico tem um certo custo em pontos de ENER-
GIA para ser lancado: langar uma magia requer grande esfor-
€O ¢ concentracao, € usa a energia fisica de quem a lanca
para que o [eitico tenha realmente efeito. Como resultante,
todos os feiticos sao definidos por quantos pontos de ENER-
GIA eles consomem; ou seja seu Gasto de Energia. Para cada
ponto de habilidade colocado na Habilidade de Magia, um
Aventureiro pode escolher aprender quantos [eiticos [or-
mem um total de 3 pontos de Gasto de Energia.
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Os Aventureiros novatos sO podem escolher os feitigos que
tenham um Gasto de Encrgia de 1, 2 ou 4 pontos. Os feiticos
que tém um Gasto de Energia de 6 pontos ou mais para se-
rem langados ndo podem ser aprendidos ainda; eles estao re-
servados  aos  Aventurciros mais experientes — uau,
lendérios! — e principalmente para os horrendos Bandidos.

Exemplo de Aventureiro:

Nosso Aventureiro, “Sortudo”, mudou de idéia ¢ agora resol-
ve que prefere ser um [eiticeiro. Com sua HABILIDADE 9, ele
usa 2 pontos para aprender a usar uma Espada, 2 para usar
Arco e Flecha, 1 para Esquivar-se e os restantes 4 em Magia
(total de 9 pontos). Ele agora tem uma HABILIDADE de 5, Es-
pada 7, Arco e Flecha 7, Esquivar-se 6 € Magia 9, e pode esco-
lher feiticos num total de 12 pontos em Gasto de Energia.

Lista de Feiti¢os

Apesar dos Aventureiros nao poderem escolher os feitigos
que tenham um Gasto de Energia superior a 4 pontos, lista-
mos todos os feitigos disponiveis a [im de que houvesse uma
abrangéncia completa. O Mestre pode ter inventado mais fei-
tigos exclusivos para 0 mundo em particular no qual se aven-
turam, e pode permitir que vocé os escolha. Do mesmo
modo, ele pode proibir o uso de certos feitigos da lista dada,
se eles forem incompativeis com esse jogo; sendo esse O Caso,
simplesmente escolha outra coisa.
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Gasto de Energia Gasto de Energia
Abrir 1 Sono 2
Energia 1 Visdo Agucada 2
Escuridao 1 Crescer =
Evitar Projétil 1 Cura Total 4
Forca 1 Encolher 4
Fraqueza 1 Encontrar -
Habilidade 1 Falar com Animais 4
Husao 1 Flecha-Serpente 4
Luz 1 Grande Ilusio 4
Medo 1 Invisibilidade 4
Rajada de Fogo 1 Parede 4
Sorte 1 Prender 4
Trancar 1 Voar 4
Contrafeitico 2F Banir Mortos-Vivos 6
Imagens-Fantasma 2 Barata 6
Levitar 2 Conjurar Esqueleto 6
Linguas 2 Petrificar 6
P.E.S. 2 Teleportar 6
Rajada de Energia 2 Morie 10

* — Veja descricao a seguir para maiores detalhes.

Explicacio dos Feiticos

Esta € uma lista do que os [eitigos podem e ndo podem fazer.
Os efeitos da grande maioria ndo podem ser evitados pela vi-
tima destinada, ¢ muitos duram por uma certa quantidade de
tempo (medidos em minutos do tempo real). Todos os feiti-
cos de Gasto de Energia 1, 2 ou 4 podem ser lancados e
pronto; os feiticos com Gasto de Energia mais elevado neces-
sitam de total concentrac¢ao para que funcionem.

Abrir (1) — Esse aqui ¢ usado apenas para abrir uma fecha-
dura, seja de uma porta, de uma arca de tesouro, uma janela
ou qualquer coisa que esteja trancada. Ele também cancela o
feitico Trancar.
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Energia (1) — Quando langado, esse [eitico pode recuperar a
ENLRGIA de um aventurciro em até 6 pontos. O indice de
ENERGIA ndo pode ser clevado acima de seu valor [nicial; os
pontos a mais dessc valor serdo perdidos. Esse [citigo nao po-
de ser langado enquanto 0 mago que o langa estiver em com-
batc e se um aventureiro lanca-lo em si mesmo, o Gasto de
Encrgia sera deduzido apds os 6 pontos terem sido recupera-
dos.

Escuriddo (1) — Essc [eitico invoca uma escuridao total so-
bre uma area circular, com um raio de cinco metros em volta
do mago que o langa e com duragéo de 3 minutos. A escuri-
dio extingue toda luz artificial existente ¢ impede a Habilida-
de Visdo no Escuro.

Evitar Projétil (1) — Esse [eitico pode rebater qualquer fle-
cha, langa ou outro projétil que seja langado sobre o mago
que o utiliza. O projétil passa assobiando e cai no chao, sem
machucar ninguém.

For¢a (1) — Esse feitico dota a quem o langa (ou em quem
cle for langado) com a forga de um Troll ao erguer coisas pe-
sadas, carregar ou bater. Pode ser muito atil para tirar pedras
pesadas do caminho, abrir portas trancadas na marra ¢ coisas
do género. O Mestre deve ter em mente que a forga de um
Troll talvez seja grande demais para uma tarefa delicada e
julgar os resultados segundo essa observagao. O feitico dura
no méaximo 1 minuto ou uma grande tarefa (uma porta tran-
cada, uma imensa pedra etc).

Fraqueza (1) — Esse feitico reduz de 1 a 6 pontos (jogue um
dado) a HABILIDADE da vitima por 5 minutos.

Habilidade (1) — Como no feitico de Energia, cle recupera a
HARILIDADL do Aventurciro, mas em somentc 4 pontos. O

126




indice de ITABILIDADIL: nao pode ser elevado acima de seu va-
lor Inicial; os pontos que sobrarem sdo perdidos. Esse feitico
nio pode ser usado enquanto o mago que o lancar estiver em
combalte.

Husdo (1) — O mago pode usar esse feitico para criur.uma
ilusio que convencerd uma determinada pessoa, escolhida ¢
apontada para o Mestre antes do feitico ser langado. Por
exemplo, 0 mago pode convencer um monstro que o perse-
guc de que existe uma ponte sobre um abismo profundo. A
ilusiio serda imediatamente cancelada se acontecer alguma
coisa que a disperse (por exemplo, s¢ 0 monstro .pisur na
“ponte” — apesar de nesse caso, ja ser tarde demais para o
monstro!). Qualquer um que for machucado por uma arma
imagindria parccerd ter ficado ferido, mesmo no nivel da in-
consciéneia, mas, quando a ilusao acabar, ird acordar ¢ perce-
ber que tudo aconteccu em sua mente. A ilusao dura no
mAXimo 3 minulos.

Luz (1) — O feitico cria uma luz mégica que brilha com a
mesma intensidade de uma tocha. Normalmente € langado na
ponta de um cajado ou de uma tocha. A luz dura cerca de 15
minutos, mas pode ser apagada quando o mago desejar. Uma
luz mégica desse tipo ¢ aletada pela Escuriddo.
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Medo (1) — Esse feitigo aterroriza uma pessoa escolhida, fa-
zendo-a correr para o mais longe possivel de quem o langou.
O efeito dura 2 minutos, depois dos quais a vitima se recupe-
ra do medo irracional.

Rajada de Fogo (1) — O [eitigo cria uma pequena e dolorida
rajada de fogo langada da ponta dos dedos do mago, num de-
terminado alvo jd estipulado. A menos que o alvo em ques-
tao consiga Esquivar-se da rajada, ou for bem-sucedido em
Testar sua Sorte, a vitima perdera uma jogada de dado de sua
ENERGIA; ou seja, a vitima jogard um dado e diminuird o re-
sultado de seuvalor de ENERGIA.

Sorte (1) — Exatamente como no caso do feitico Habilidade,
esse feitico recupera a SORTE de um aventureiro em até 4
pontos. O indice de SORTE nao pode jamais ser aumentado
acima de seu valor Inicial; os pontos restantes ficam perdi-
dos. Esse feitico ndo pode ser langado enquanto o mago que
o langa estiver em combate.

Trancar (1) — Esse feitico simplesmente tranca uma porta,
arca de tesouro ou qualquer outra coisa que possa ser tranca-
da, através de magia ¢ ndo permite que o objeto em questio
seja aberto por pessoas nao autorizadas. O feitico pode ser
removido por um feitico de Abrir, ou entdo caso o mago que
originalmente langou o feitico para trancar, lance outro
Trancar sobre o primeiro (desse modo ele nio precisa saber
o [eitico Abrir para voltar a ter acesso a arcal).

Contrafeitico (2 para escolhé-lo, mas leia 0 que vem a se-
guir) — Esse feitigo, que cancela qualquer outro, funciona
de um modo bastante complexo. Quando usado, o feitico
aulomaticamente terd um gasto de ENERGIA para quem
o langar igual ao gasto do feitigo original a ser cancela-
do mais 1 ponto de ENERGIA ¢ quaisquer penalidades
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especiais que possam afetar a quem o lancar. Portanto, para
que o Contrafeiti¢o funcione com sucesso, quem o lancar de-
ve reduzir sua Habilidade de Magia pelo Gasto de Energia
do feitico que esté para afetd-lo antes de tentar cancela-lo.
Esse feitico funciona somente contra 0s que 0 mago lanca.
Desse modo, o mago ainda deve pagar o Gasto de Energia
mesmo que o Contrafeitico falhe.

Por exemplo, cancelar uma Rajada de Fogo lancada sobre
nosso Aventureiro, que tem Habilidade de Magia 12, conso-
me-lhe 2 pontos de ENERGIA, se ele conseguir obter 11 ou
menos nos dados. No entanto, cancelar um feitico de Morte
lhe consumiria 11 pontos de ENERGIA (e, nesse caso, lam-
bém lhe custaria um ano de sua vida), se de algum modo ele
conseguisse obter 2 ou menos em dois dados.

Imagens-Fantasma (2) — Essa ilusdo dc alto nivel pode con-
vencer uma vitima de que 0 mago que a langa se transformou
em 3 pessoas! Se lutar contra o mago, a vitima terd apenas |
chance em 3 de escolher o alvo correto. No entanto, todas as
3 imagens irdo atacd-lo ¢ todas elas causam ferimentos no
oponente! A ilusio dura no méximo 3 minutos.

Levitar (2) — Quem souber esse feitico, pode langé-lo sobre
abjetos, oponentes ou alé em si mesmo. Ele libera o objeto
afetado dos cfeitos da lei da gravidade e faz com que flutue
livrementc para cima ¢ para baixo sob o controle de quem o
langou. Para movimentos mais coordenados — como ir para
a frente e para tris — serd necessdrio um [eitio de Voar. A
levitagdo dura no maximo 5 minutos, mas o feitico pode ser
relangado em meio ao voo (apesar de que, naturalmente,
conseguir que ele scja novamente langado com sucesso signi-
fica jogar novamente contra sua Habilidade de Magia'). Se o
efeilo de levitacio acabar, 0 objeto flutuard lentamente até o
chéo, sem cair de repente.
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Linguas (2) — Esse feitico dd temporariamente a quem o
Ialm_;a‘ ou sobre quem ¢le for langado, uma Habilidade em
Linguas 12, e, portanto, uma chance de poder estabelecer
;:‘onvcrsa (apesar de nao conseguir ler) em uma determinada
ingua.

P.E.S. '(2) — Com esse feitico, 0 mago que o langa torna-se
repentinamente capaz de comunicar-se por pensamento com
uma criatura. Ele néo permitird que chegue a ler palavras ou
id€ias, mas pode indicar as ecmogoes de uma criatura ¢ o tipo
geral de pensamentos. Por exemplo, pode revelar se alguém,
que parece ser bastante amigavel, realmente o é. Ele ndo
funciona em objelos inanimados, a menos que tenham algum
vestigio de inteligéncia. Essc poder dura no maximo 1 minuto.

Rajada de Energia (2) — Esse feitigo, semelhante ao Rajada
de Fogo, langa um raio que causa a perda de 1 a 6 pontos de
ENERGIA. Ndo ha meios de evitd-lo, a nao ser usando Con-
trafeitico ou Parede.

Sono (2) = Esse feitico, se luncionar, simplesmente fard com
que a vitima adormecga por 5 minutos. Se ela for [erida en-
quanto cstiver adormecida, ela acordard (a menos, € claro,
que tenha morrido). Néo fica bem para nossos herdis sairem
matando gente enquanto estao dormindo.
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Visdo Agucada (2) — Esse [eilico simplesmente da a quem o
langa a visdo agugada de uma dguia, permitindo-lhe que veja
nos minimos detalhes objetos que estejam a uma distdncia de
até 5 quildmetros ¢, com menos detalhes, até mais longe. Deve-
se lembrar, porém, que até mesmo as aguias nao podem ver
através de coisas como montanhas ou paredes. O cleito dura 10
minutos, mas pode ser cancelado antes de seu término.

Crescer (4) — Quando csse [eitico for langado sobre uma
pessoa, ou objeto, ele ou ela crescerd a metade de seu tama-
nho original, em todas as dirc¢oes. Um escudo com um metro
de didmetro crescerda mais meio metro no didmetro, enquan-
to um homem com dois metros de altura passara a ter rés
metros! Note que as roupas de uma pessoa nao irdo se esticar
com ela, e isso pode ficar muito ruim dentro de uma armadura
apertada. O eleito termina apds 3 minutos. Langar o feitico no-
vamenle enquanto o primeiro ainda estiver funcionando fara
com que 0 alvo cresga novamente a metade de seu tamanho
atual, ¢ assim por diante!

Cura Total (4) — Essc poderoso feitico pode recuperar os
pontos de HABILIDADE, ENERGIA ¢ SORTE de uma pessoa até
seu valor Inicial. Nao pode ser usado enquanto 0 mago que o
langar cstiver em meio a um combate ou em algum outro tipo
de encontro, ndo podendo concentrar-se no feitico. Se um
Aventureiro descjar langar esse feitigo sobre si mesmo, o Gasto
de Energia serd removido apds seu valor Ler sido recuperado.

Encolher (4) — Esse feitico [unciona exatamente no sentido
oposto ao Crescer, encolhendo um ser vivo ou um objeto em
metade do seu tamanho natural em todas as diregoes. O efel-
to também dura apenas 3 minutos. Langar o feitigco novamen-
te enquanto o primeiro ainda estiver em funcionamento faréa
com que 0 alvo encolha a metade do tamanho atual e assim
por diante.
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Encontrar (4) — Esse fcitico pode ser usado para encontrar
qualquer coisa, desde um veio de ouro em uma mina até a
saida de um labirinto. Mas ndo pode detectar emogoes (en-
contrar alguém com pensamentos maus, por exemplo); € nao
dcve.ser usado para procurar coisas pouco delinidas (ou seja,
desejar encontrar metal provavelmente levaria o mago dire-
tamente para a propria espada). Quando esse feitico é langa-
do.c 0 mago que o langa esta devidamente concentrado no
objeto em questio, ele repentinamente sabe cm que dire¢ao
cncontra-se 0 que procura.

No entanto, deve lembrar-se que a diregdo ¢ sugerida apenas
em term_us de pontos cardeais (norte, sudoeste ou algo assim)
€ que nao se especilica a disténcia. Saber que a saida de um
labirinto fica ao sul nio é de nenhuma ajuda se primeiro for
ne’ccsxﬁrin seguir na diregio norte para se conseguir chegar a
saida. A sensaciao de saber qual a dircgdo correta permanece
na mente por 1 minuto.

Falar com Animais (4) — Essc feitico fornece a quem o lan-
¢4, Ou a outra pessoa, uma Habilidade de Linguas equivalen-
te a 12 nas bizarras linguagens usadas por animais ¢ criaturas
menos evoluidas. Deve-se notar que muitos animais tém ape-
nas comunicagoes muito limitadas! O feitico dura 10 minutos.
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Flecha-Serpente (4) — Esse estranho feitico € um achftdo_ pa-
ra os magos que gostam de [azer surpresas desagradaveis as
pessoas. O que ele faz, somente, ¢ transformar uma flecha,
armada e pronta para ser langada, em uma cgbra venenosa
(com HABILIDADE 10 e ENERGIA 4), que lmedl'al?r‘nente
morde e fere o arqueiro. A cobra automaticamente infringe e
pontos de dano antes de arrastar-s¢ para longe.

Grande Tusio (4) — Com base no feitigo flusdo, esse Eeitigo
mais sofisticado permite que seja enganado 0 mesmo NUMEro
de pessoas que os pontos de Magia do Av)cnturmro. Portan-
to, alguém com Magia 12 pode enganar ate 12 pessoas com &
mesma ilusio. Em todos os outros aspectos, a ilusdo funciona
exatamente igual ao [eitico [lusdo, inclusive com o tempo
méximo de 3 minutos de duragio. O feitigo pode ser relanga-
do antes de ter acabado.

Invisibilidade (4) — Esse [eitico torna guem o langa (ou dl
guém ou algum objeto em que ¢ langado) completamente in-
visivel por até 3 minutos. Mas deve-se manter em mente 08
seguintes pontos: roupas € equipamentos nao sao afetados
pelo feitigo; uma pessoa invisivel nao € necessariamente uma
pessoa silenciosa, e pessoas invisiveis air}da tém Fie abrir por-
tas, deixar pegadas em terra macia, € assim por diante.
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Parede (4) — Langar esse feitico cria uma parede em volta de
uma area de 5 metros de diametro, que nao pode ser atraves-
sada por nada, durante, no méximo, S minutos. Essa ricoche-
tcia flechas, golpes de espada, pessoas, monstros e [eitigos
(mas o Contrafeitico pode remover a parede). Se alguma coi-
sa que estiver dentro da parede toci-la, ela desapareceré
imediatamente. A parede nao precisa estar cercando o mago
que a lanca — ela poderia, por exemplo, ser colocada em vol-
ta de um importante tesouro, para impedir que ladrées se
aproximassem dele.

Prender (4) — A pessoa ou o objeto em quem esse feitico for
langado ficara presa por amarras mégicas, enraizada no local
onde se encontra e incapaz de se mover por até 3 minutos.
Pessoas presas desse modo ainda podem respirar ¢ mover os
olhos, mas nao podem fazer muito mais do que isso. Os obje-
tos medindo até 3 metros de altura podem ser mantidos no
lugar — entao, a queda de um pedregulho pode ser tempora-
riamente interrompida enquanto a de uma geleira nao.

Voar (4) — Esse € um feitico de Levitar avangado, o qual
permite que o mago (ou quem ou o que for afetado pelo fei-
tico) mova-se tanto para os lados quanto para cima e para
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baixo. Ele dura até 5 minutos € pode ser relangado enquanto
0 mago ainda estiver no ar. Quando o feitico terminar, a pes-
soa ou o objeto voador flutuard lentamente até o chao.

Banir Mortos-Vivos (6) — Esse feitico funciona exatamente
de modo oposto ao Conjurar Esqueletos, pois [az retornar
uma criatura morta-viva ao descanso eterno da morte real.
Ele funcionard em uma criatura, removendo a forga-vital ma-

~gica que 4 animava. Um caddver banido ndo pode ser res-

suscitado, entdo esse feitico também pode ser langado sobre
um cadéver a fim de evitar que ele seja conjurado novamente
a vida.

Barata (6) — Esse feitico com nome tdo peculiar ¢ de fato o
classico feitico dos contos de fadas e das lendas: o famoso fei-
tico “transforme-se em uma criatura esquisita”. Esse feitico
transformard uma pessoa que tenha falhado em Testar a Sor-
fe em uma pequena e insignificante criatura a escolha de
quem o langou. A vitima mantém seu intelecto, mas geral-
mente [ica incapacitada de comunicar-s¢, a menos que scja
usado um feitico Falar com Animais. O efeito € permanente,
mas um Contrafeitico (gastando 7 pontos de ENERGIA, lem-
bre-se) pode remové-lo. Lembre-se de que o feitico nao trans-
forma as roupas ou pertences da vitima — eles simplesmente
permanecem onde estavam quando o feitico [oi langado.

Conjurar Esqueletos (6) — Esse [eitico necroméntico € usado
para ressuscitar um caddver, for¢ando-o a retornar a vida co-
mo um Esqueleto sob o controle de quem o langa. O feitico
exige um ritual com duracio de 1 hora para que funcione. Se
o cadaver nio tiver todos os membros, nao sera possivel [aze-
los crescer depois que ele voltar a vida. Deve-se lembrar ao
mago que O morto-vivo ndo pensa por si mesmo, entao,
quaisquer instrucoes dadas a um Esqueleto devem ser bem
explicitas se quiscrem evitar scr mal interpretadas.
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Se nao se importar com a idéia de ter tantos ossos andando
por scus dominios. 0 mago que lancar o teitico pode despen-
der mais esforcos ¢ criar vérios tipos de mortos-vivos, que
gastam os seguintes pontos de Energia: Saqueador de C;iptas
7 G_ucrreim Esqueleto 7, Zumbi 7, Decomposto 8, Ghoul 8
(maiores detalhes sobre essas criaturas e muitas outras em
Out of the Pit — Saidos do Inferno).

Petrificar (6) — Ser transformado em pedra ¢ realmente de-
sagradévcl, mas ¢ exatamente isso que esse feitigo faz. Para
evitar esse feitico o jogador deve Testar a Sorte. O efeito co-
mega nos pes e vai lentamente subindo pelo corpo da vilima
]?cmﬁcando-a € a suas roupas € equipamentos, conforme l"m:
tazcnde cfeito. A vitima perde 1 ponto de ENERGIA a cada
duas séries de ataque e isso continuaré até ter sido transfor-
mz.nda completamente em pedra — quer dizer, a menos que
seja usado um Contrafeitico, ou o feiticeiro que o langou seja
MOrto; € nesse caso, os efeitos serao revertidos até que a viti-
ma se recupere totalmente. Se a vitima morrer antes disso
aconlccm} ela néo voltard a sua forma viva ¢ permanecera
como estétua para sempre.
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Teleporte (6) — Teleportar € ir de um lugar para outro num
piscar de olhos, saindo e chegando quase que no mesma ins-
tante. Um feiticeiro, usando esse meio de transporte, podc ir
a qualquer lugar em um raio de dez quilémetros em um uqlco
salto, e pode levar consigo o que couber em suas maos (isso
pode até mesmo incluir um ser humano). O mago que o lefqga
ndo precisa conhecer em detalhes o lugar para onde esta in-
do; o feitico automaticamente o impede de reaparecer den-
tro de uma montanha ou no fundo do mar — mas, € claro,
apenas se o feiti¢o funcionar direito!

Morte (10) — Essa € a grande conjuragéo do livro de feiticos
de qualquer mago do mal. Ele quase nunca serd usado por
um Aventureiro, a ndo ser na pior das circunsténcias. Se ao
jogar contra a Habilidade de Magia o mago for bem-sucedi-
do, a vitima morre, de repente. Nao existe como Testar a 5_‘0:'—
te para evitar seus efeitos. E de pouco consolo para a vitima
saber que um feiticeiro, ao langar esse feitico, perde 10 pon-
tos de sua ENERGIA e 1 ano de vida em um tnico instante.

Racas Néio-Humanas

A maioria dos aventureiros serd de origem humana. Afinal
de contas, a maior parte da populacio de Allansia € constitui-
da de humanos, ¢ as outras ragas geralmente tentam manter-se
afastadas umas das outras. No entanto, ocasionalmente, existem
aventurciros Elfos € Andes, entdo, aqui se scguem algumas
observagdes necessarias caso vocé venha a jogar como um
deles (se seu Mestre permitir que personifique um dos dois
em seu jogo):

Personagens Andes

Andes sao, como scus nomes bem o dizem, humandides pe-
quenos, famosos por sua grande habilidade em mineragao,
em contar longas histdrias, beber e manejar machados de
batalha. Eles usam roupas cor de terra, tém um jeito simples
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de falar € ndo confiam em nada nem em ninguém. Eles abo-
minam e desprezam as racas nao-humanas que praticam o
mal (Orcs, Goblins, Trolls etc) e pode-se ter certeza de que
voarao em frenesi louco para matar qualquer dessas criaturas
a simples visdo de uma delas. Suas armas favoritas sio, como
ja dissemos, machados de batalha, e consideram todo tipo de
magia com muito receio. Alguns Andes ndo se dio muito
bem com os Elfos, considerando-os intelectuais e estranhos
demais; mas ja tem havido muitas parcerias notéveis, em
aventuras, entre um Elfo ¢ um Anio.

Ha poucas restri¢des quanto aos personagens Andes. No en-
tanto, um Anéo deve ter pelo menos 1 ponto de Habilidade
Especial em Machado, Conhecimento do Subterrineo ¢ Visio
no Escuro. Um feiticeiro Anido é muito raro. Eles normal-
mente levam um machado como parte de seu equipamento.

Personagens Elfos

Os Elfos sao notoriamente timidos quanto a se misturarem
com humanos, que eles consideram frivolos, cadticos e igno-
rantes, como se fossem criangas a quem se permitiu correr
livremente pelo mundo. A maioria dos Elfos, como se deve
imaginar, possui exatamente as qualidades opostas as citadas
acima, sendo muito letrados, pacificos ¢ sérios. Eles gastam
muito tempo de suas vidas cuidando das drvores de suas casas
nas florestas, e ocasionalmente guerreando com os Orcs, que
queimam suas amadas plantas. Os Elfos sido os guardioes da
sabedoria de muitos assuntos, incluindo histéria antiga, cién-
cias naturais e, acima de tudo, magia. A Magia dos Elfos, em
sua forma mais pura, é realmente muito complicada para ser
memorizada, mas atualmente € vista muito raramentc no
mundo fora de seus recantos florcstais.

Um aventureiro Elfo ¢ uma grande raridade e ele pode ser
fator de surpresa e curiosidade em algumas 4reas remotas. E
possivel que ele seja um pouco rebelde, ji que se alastou do
modo de vida dos Elfos; mas ainda assim mantém muitas qua-
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lidades de sua raca. Qualquer personagem Elfo deve ter
pelo menos 1 ponto de Habilidade Especial em Arco e Fle-
cha, Conhecimento das Florestas ¢ Magia. Eles normal-
menle carregam consigo um arco longo como parte de
seu cquipamento, além de sua espada, e geralmente
usam roupas em tons de verde.

Dinheiro e Equipamento

Uma das principais razoes para tornar-se um aventureiro €,
obviamente, obter [ama c fortuna. A fama vem com explora-
¢Oes corajosas, por Lazer tantas coisas ousadas que 0s menes-
tréis sentem-se seguros de que, s¢ cantarem uma cangao
sobre suas aventuras em uma terra distante, ela sera ouvida
até o final sem nenhuma interrupcio. A riqueza vem pratica-
mente do mesmo modo, ¢ normalmente € tao dificil de ser
obtida quanto a fama.

A unidade monetdria bisica em Allansia (e também em Ti-
tan) ¢ a moeda de ouro (abreviada como MO). Ha também
as moedas de prata (MP), que podem ser trocadas na razao
de 10 MP = 1 MO. Dilerentes dreas produzem varias moe-
das, com diferentes denominacdes, para lacilitar o troco, mas
uma moeda de ouro vale a mesma coisa em todos os lugares.
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Personagens Iniciantes

Quando deixar sua confortivel vida anterior para trds e co-
megar a viagem, um Aventureiro podera carregar somente o
minimo em termos de equipamentos:

- uma arma, na qual ele tenha o maior ponto de Habilida-
de Especial ao usi-la (provavelmente uma espada);

- roupas, nao da melhor qualidade, mais alguns pedacos de
cota de malha e placas de metal para servirem como ar-
madura;

- uma mochila, usada para carrcgar suprimentos e qual-
quer tesouro que venha a encontrar;

— uma pequena quantidade de comida (conhecida em ter-
mos de jogo como Provisoes);

— opcional, um cavalo, com sela e rédeas;

— dinheiro, dc 1 a 6 moedas de ouro (jogue 1d6).

Quando os Aventureiros eventualmente obtiverem algum di-
nheiro, eles poderdo comprar itens mais exdticos na cidade
ou no povoado mais proximo. Uma grande lista de itens de
equipamento € fornecida no capitulo 4, Aventuras Posterio-
res, a partir da pagina 359. O Mestre dird aos jogadores exa-
tamente 0 que eles podem ou ndao comprar, € pode até
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mesmo lhes dar algumas pistas quanto ao que os Aventurei-
ros precisariio para sua expedicao.

Nome e Sexo

Para personalizar scu Aventureiro, voc€ deve resolver s¢ 0
personagem ¢ homem ou mulher, e dar-lhc um nome ade-
quado. Ndo existem vantagens ou desvantagens em ser um

~ personagem feminino ao jogar-se Dungeoneer.

" Pense um pouco antes de decidir o nome de seu personagem;

alinal de contas, vocé nao vai querer ser conhecido como um
personagem chamado Fred ou Kevin. Escolha alguma coisa
mais fantéstica, e pode até acrescentar algum dado pessoal,
como um apelido bascado em algum acontecimento de seu
passado ou em suas Habilidades Especiais. Por exemplo, um
personagem com um valor alto em Truque de Mdos e que an-
teriormente fizera uma carreira no crime, poderia se chamar
Talgor, o Batedor ou talvez Vargas, o Méo. Use sua imagina-
¢ilo € seu Aventureiro comegard a tomar vida bem diante de
seus olhos!

Idade

Apesar de isso ndo ser cxatamente importante num jogo,
principalmente num que recria um mundo medieval violento,
onde poucas pessoas vivem além de seus 20 anos, saber a ida-
de de um personagem ajuda a visualizar-The a personalidade
e a aparéncia. E também ajudara a personifica-lo.

A maioria dos novos personagens criados seréd bastante jo-
vem — apesar de a vida ja lhes ter dado alguns golpes bem
fortes. Portanto, aconselhamos que jogue 3d6, trés dados
de 6 faces, e some 15 ao resultado. Isso lhe dard uma idade
entre 18 ¢ 33 anos. Para um personagem mais velho (e muito
mais raro), jogue 3d6 e some 30, para que tenha uma
idade entre 33 ¢ 48 anos. Muilo poucos personagens vi-
vem além dessa idade — ¢ provavelmente somente atra-
vés do uso dc poderosa magia de retencgio da juventude
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¢ da ajuda de um montao de mercendrios € outros guardas
para lutar por eles!

Pontos de Experiéncia, Tesouro

Essas secoes da Folha de Aventuras serao necessérias para
anotar tais itens quando forem ganhos ap6s uma aventura
bem-sucedida (no caso da experiéncia), ou quando encontra-
dos numa aventura (tesouro). Deixe-os em branco por en-
quanto.

Personificando Sen Aventureiro

Faltam apenas mais umas duas coisinhas para que um Aven-
Lureiro esteja pronto para o jogo. Ji que grande parte da gra-
¢a em participar de um jogo como Dungeoneer, com seus
amigos, € justamente fingir ser uma outra pessoa e fazer coi-
sas que jamais sonharia em fazer na vida real, o passo final é
dar a scu personagem uma personalidade completa. Isso po-
de ser feito em trés passos bem simples.

Historico

Sc observar os Aventureiros que participaram da primeira
aventura, percebera que nessa segio de suas Folhas de Aven-
turas detalhamos de onde eles vieram, o que treinaram antes
de sc tornarecm um aventureiro e coisas assim. Quanto a sua
origem, pergunte ao Mestre sobre uma drea que possa servir-
lhe ou dé uma olhada no mapa de Allansia, na pagina 32, ¢
escolha um lugar qualquer.

Quanto a sua experiéncia anterior € a sua vida passada, dé
simplesmente uma olhada nas Habilidades Especiais do
Aventurciro e resolva como ele as conscguiu! Observe os
personagens da aventura anterior, como Axel Wollfric: cle
tem Conhecimento da Floresta, Esgueirar-se ¢ For¢a ¢ sabe
alguns [eiticos comuns, para nao dizermos supersticiosos
(Sorte, Medo, Energia) — obviamente trata-sc de alguém que
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passou muitos anos ao ar livre. Entdo, nés o fizemos um
guerreiro barbaro das planicics do norte.

Conforme fique mais experiente em criar Aventureiros
interessantes, que considere bons para o jogo, vocé podera
decidir primeiro a personalidade e o histérico de seu persona-
gem, ¢ entdo escolher as habilidades e os feiticos que conve-
nham a eles.

Personalidade

Essa parte do historico € um pouco capeiosa para resolver-se
no inicio, e por isso recomendamos que pense em algumas
idéias para cssa secio ¢ deixe o restante em branco para suas
primeiras aventuras. Por exemplo, vocé pode descobrir que
seu personagem tem muitos pontos de ENERGIA mas muito
poucos em HABILIDADE. Isso imediatamente pode sugerir-
Ihe que ele seja grande ¢ um pouco desajeitado — e vocé en-
140 age como se ele [osse assim.

E interessante ter algumas boas idéias sobre quem ¢ scu
Aventureiro ¢ como cle reagird em determinadas situagoes;
mas também permita que novos acontecimentos em sua car-
reira aventureira [ormem-lhe o cardter a medida que ocor-
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ram. Enfim, supomos que vocé estard por demais ocupado
em suas primeiras aventuras, simplesmente tentando sobrevi-
ver nesse estranho mundo novo de monstros e magia, para
preocupar-se em fingir ser outra pessoa! Conforme fique
mais experiente ¢ as regras € o jogo em si forem sc tornando
cada vez mais féceis, vocé entao poderd divertir-se fingindo
ter diferentes personalidades.

Citagoes

Finalmente, se sentir-se inspirado, acrescente alguns ditos de
sua cscolha ou algumas de suas citagoes favoritas para que
seu Aventureiro as use em situagoes vitais. Isso é muito di-
vertido pois, desde o inicio, clas se tornam a marca registrada
de seu Aventureiro; todos saberdo imediatamente que quan-
do ele disser determinada coisa esta chateado, feliz, queren-
do derramar sanguc de Ore ou alguma outra coisa qualquer.
D¢ uma olhada no que criamos para os Aventureiros da pri-
meira aventura e faga alguma coisa semelhante.

Se estiver se sentindo realmente inspirado, também pode
desenhar a imagem de seu Aventureiro no espago definido
para isso, apesar de néo ser absolutamente necessario para o
desenvolvimento do jogo.

Nao fique muito preocupado quanto & essa questio de perso-
nificagdo. Apesar de ser muito divertido dar uma escapulida
para um novo personagem, ele terd muito de vocé. Como ja
devem saber, pois repetimos muitas vezes, o objetivo mais
importante € que todos se divirtam, ¢ nio reeriar uma espé-
cie de grande arte dramdtica. E lalando de diversao, nos ago-
ra iremos para as regras cm si, comegando com a mais
cletrizante das atividades, Combate!
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Lutar em Combates

Normalmente o combate € a parte mais excitante de um jogo
de Dungeoneer, pois é onde os Aventureiros chegam mais
perto do fracasso e da morte. Também € onde suas habilida-
des e feiticos mais importantes sio usados, e onde quase tudo
pode acontecer (e normalmente acontece!).

Os Dados

Com ja indicamos, os dados de seis faces, os d6, sao as fer-
ramentas mais importantes que usamos para decidir o resul-
tado dos combates. Normalmente, o Mestre permitird aos
jogadores que lancem os dados para scus préprios Aventurei-
ros. No entanto, vocé deve notar que para certas habilidades
(tais como Conscientizagdo), o Mestre fard jogadas, em se-
gredo, a seu favor. Afinal, ele nao pode deixar que vocé saiba
que alguma coisa estd para ser detectada, se vocé ao jogar
nao consegue observar nada — pois desse modo ele ja terd
entregado o jogo!

Se vocé tiver uma Habilidade Especial que necessita de joga-
das secretas, seu Mestre lhe dird quando alguma coisa cha-
mar a atengdo de seu aventureiro. E claro que o Mestre nao
estard verificando sua habilidade cm particular a cada vez
que cle jogar os dados. Na verdade, ele deve jogi-los de vez
em quando para que vocé nao saiba quando ele esta real-
mente checando ou nao!
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Os dados podem scr usados no jogo para produzir uma gran-
de quantidade de nimeros. As usuais jogadas de 1-6 ou 2-12
sdo simples. Ocasionalmente, as regras ou um aventureiro in-
dicarao um namero que esteja na média de, digamos, 1-3 ou
2-7. Listamos abaixo algumas das jogadas mais comuns € co-
mo determind-las em termos de jogo:

1-6: joguc um dado

2-12: jogue dois dados e some os pontos de ambos

3-18: jogue trés dados e some 0s pontos dos trés

1-3: jogue um dado; se o resultado for 4, 5 ou 6, reduza trés
do total final

2-7: jogue um dado e some um ponto ao total

2-4: exatamente como 1-3, mas depois de jogar o dado, some
um ao resultado final.

Em determinadas ocasioes nao haverd regras estabelecidas
quanto a uma determinada atividade (entdo nao tente encon-
trar regras para balangar-se de cabega para baixo e preso pe-
los tornozelos num lustre, enquanto joga punhais para o alto
¢ assobia uma masica alegre!). Em tais situagoes, seu Mestre
deve usar sua experiéneia para avaliar a probabilidade de
sucesso a0 realizar cssa manobra tdo pouco comum; ele
expressard a possibilidade em termos de, digamos, 1 em 6, ou
3 em 6. Isso simplesmente significa que, no primeiro exem-
plo, vocé deve jogar um dado ¢ tentar obter 1; no segundo
exemplo, vocé deverd obter 1, 2 ou 3 para ser bem-sucedido.

Acertos Automadticos, Perdas Automdticas

Ja que cxiste quase sempre uma chance de fazer-se alguma
coisa (4 menos que seja completa ¢ totalmente impossivel),
vocé deve anotar que ao obter duplo 1 em dois dados sempre
lem-se sucesso, excelo na sequiéncia de combate. Isso se aplica
se um Aventureiro estiver langando um feitico, verificando
outra Habilidade Especial, Testando a Sorte ou qualquer ou-
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tra coisa. No entanto, essa regra ndo se aplica a luta quando
se estd na seqiiéncia de combate — veja Golpes Poderosos e
Trapalhadas, mais adiante, na pigina 156.

Se houver uma boa chance de alguma coisa acontecer, diga-
mos um Aventureiro ter que tirar 11 ou menos em dois da-
dos, um resultado de 2 indicard que alguma coisa de especial
aconteceu. Seu Mestre lhe dird exatamente o que houve, mas
iss0 poderia incluir um feitico de Sono, fazer uma pessoa
dormir por duas vezes o tempo normal, uma flecha acertar
alguém bem no olho, ou qualquer coisa que 0 Mestre con-
siderar apropriado para a situagao.

Mas € claro que ha sempre uma chance, apesar de remota, de
que alguma coisa saia errada. Portanto, vocé deve tomar nota
que uma jogada de duplo 6 sempre falha, exceto na seqiiéncia
de combate. Alinal, um Aventureiro pode ter a Habilidade
Esquivar-se 18 e ainda assim falhar de vez em quando — e is-
s0 € possivel, pois ninguém € perfeito!

Portanto, se existe uma chance bem grande de fracasso, uma
jogada cujo resultado € 12 serd um tremendo fracasso! Exata-
mente 0 que ocorrerd de esquisito sera resolvido por seu
Mestre, mas isso pode abranger desde um fato engragado a
um que seja irritante, ou até mesmo, um bastante perigoso!
Deve-se tomar cuidado redobrado ao langar-se feitigos, pois
existe uma grande chance de néo funcionarem, e quando isso
ocorre, eles realmente dio errado!

Observagdo: esses erros ¢ acertos automaticos também se
aplicam aos oponentes.
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Tempo

O tempo, assim como a distdncia, ndo é o mais importante
em Dungeoneer. Se seu Mestre deseja que seus Aventureiros
cheguem de A a B, cle provavelmente nao desperdigard tem-
po naquele exercicio tedioso de viagem. E mais provével que
ele siga dircto para a cena seguinte. Porém, hé ocasioes em
que o tempo é fundamental, por exemplo no meio de uma lu-
ta ou quando langando um feitico.

Nestas regras o tempo € definido de dois modos: primeiro,
em minutos. E, isso mesmo, minutos comuns, medidos num
reldgio. Ja que sdo minutos reais, os jogadores deveriam to-
mar cuidado para nio desperdicar o tempo. Nao hd nenhum
sentido em mandar um bando de Orcs dormir cinco minutos
¢ os Aventureiros gastarem esse tempo discutindo o que fa-
zer a seguir, pois os bandiddes acordardo e pulardo sobre eles
novamente, recomecando o ataque! Depois disso ter aconte-
cido uma ou duas vezes, todos perceberao o fato e aprende-
rao como tornar tais discussoes rapidas ¢ objctivas.

A segunda medida de tempo € em termos de Scrie de Ata-
que; como ja dizem as palavras, clas sao normalmente utiliza-
das quando est4 ocorrendo uma luta. Esse tempo definido €
considerado como base para que qualquer pessoa realize
uma série de ataque, ou seja, uma tentativa de ferir seu opo-
nente. Mas essas s&o questOes abstratas € poderiam durar de
dois scgundos a vérios minutos. Em termos de regras, uma
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Série de Ataque significa passar por uma scqiéncia de com-
bate, que scra mais detalhada na proxima segéo.

Combate Contra Um Oponente

A seqiiéncia bédsica de combate apresentada aqui é usada
sempre que um Aventureiro esta lutando com outro ser vivo,
seja outro ser humano ou um imenso monstro salivante vindo
das profundezas do inferno. N6s trataremos da luta com mais
de um oponente numa se¢ao mais adiante, comegando na pa-
gina 168. Os oponentes com mais de 1 Ataque (normalmente
0s com muitos membros, muito grandes ou muito hibeis) de-
vem ser tratados como oponentes multiplos.

Quem Ataca Primeiro?

A seqiiéncia de combate € arranjada para que tanto o Aven-
tureiro quanto seu oponente ataquem um ao oulro a0 mes-
mo tempo, em vez de um depois do outro. Se ambos 0s
combatentes cstido cientes da presenga do outro, ndo ha
necessidade de saber-se quem foi o primeiro a ser ferido. Se
0s oponentes comegam a lutar a uma certa distdncia um do
outro, a ordem de movimentacao ¢ a scguinte: primeiro os
Bandidos dizem o que vao fazer, seguidos entio dos Aventu-
reiros; entao os dois grupos movem-se 40 mesmo tempo. Isso
dd aos Aventureiros a pequena vantagem de poderem res-
ponder ao que scus oponentes estao [azendo, mas pouca coi-
sa além disso. Lembre-se que armas de projéteis (arcos e
flechas e outras armas lancaveis) e magia podem ser usadas
com eficiéncid se o inimigo estiver a uma certa distincia.

A Segiiéncia de Combate

Primeiro, seu Mestre tomara nota da HABILIDADE e da FOR-
CA de scu oponente, além de suas Habilidades Especiais, se
forem relevantes. O Mestre estard atuando como seu opo-
nente no decorrer do combate. Cada personagem também
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precisard de dois dados. A seqiiéncia de combate é como se
segue:

(1) O Mestre joga dois dados para o oponente. O resulta-
do é somado a Habilidade Espccial de luta apropriada ao
oponente ou — s¢ ndo houver nenhuma disponivel — a
seus pontos de HABILIDADE atuais. O Mestre verifica se
deve aplicar algum modificador, por exemplo, quando
houver luta em espacos exiguos ou na escuridao, e soma
ou subtrai esse valor do total (todos os modificadores sao
indicados nas listagens que se seguem). O total [inal obtido
€ a Forga de Ataque do adversdrio. Se for obtido duplo 1
ou duplo 6, consulte a se¢do Golpes Poderosos e Trapa-
lhadas.

(2) O jogador langa dois dados para seu Aventureiro. O
resultado € somado a sua Habilidade Especial de luta ou
— se nao houver nenhuma disponivel — a sua HABILIDA-
DE atual. Quaisquer modificadores das condigoes de luta
sao somados e subtraidos desse valor. O final total é entido
a For¢a de Ataque do Aventureiro. Se for obtido duplo 6
ou duplo 1 nos dados, consulte a se¢do Golpes Poderosos e
Trapalhadas.

(3) Os totais sdo comparados. Sc a Forca de Ataque do
Aventureiro for maior que a de seu oponente, cle o feriu:
vé para o pardgrafo 4. Se a For¢a de Ataque do oponente
lor maior, o Aventureiro € que foi ferido: va para o para-
grafo 5. Se as duas Forgas de Ataque forem iguais, os gol-
pes foram bloqueados ou evitados: retorne ao parégrafo 1
€ comece uma nova Série de Ataque.

(4) O Aventureiro deveria jogar um dado contra a Tabela
de Danos da pdgina 155, procurando na lista a arma que
ele estd usando. SORTE ou armadura podem ajustar esse
valor (veja paginas 158 e 163). O namero fornecido na Ta-
bela € reduzido da ENERGIA de seu oponente. V4 para o
parégrato 6.
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(5) Quando o adversirio ferir o Aventureiro, o Mestre jo-
ga um dado ¢ confere na Tabela de Danos a arma usada
pelo oponente. A SORTE do Aventureiro ou sua armadura
podem ajustar esse valor (veja paginas 157 e 163). O ni-
mero fornecido na Tabela € o valor do dano causado ao
Aventureiro, subtraindo-o de scus pontos de ENERGIA.

(6) Todos os envolvidos fazem os ajustes devidos em suas
ENERGIAS € em sua SORTE, se a tiverem usado.

(7) Se a ENERGIA do oponente cair para zero ou menos,
ele estd morto. Se ndo, a luta continua: retorne ao paré-
grafo 1 e comece nova Série de Ataque. Se a ENERGIA do
Aventureiro cair para zero ou menos, ele deve estar morto:
veja a segao Inconsciéncia e Morte na pigina 160. Se ndo, re-
torne ao paragralo 1 ¢ comece nova Série de Ataque.

Danos

E bastante 6bvio que acertar alguém com um gigantesco ma-
chado de batalha o ferird muito mais do que acertd-lo com
um travesseiro de penas; a tabela a seguir indica o dano que
varias armas causam a ENERGIA.

O combatente que tiver ferido seu oponente deve jogar um
dado e olhar o resultado em relacdo a sua arma na Tabela de
Danos. O nimero fornecido € o “total de pontos de danos”
que o personagem deve deduzir de sua ENERGIA devido aos
ferimentos recebidos. Observagao: o resultado do dado deve
ser ajustado para cima ou para baixo 4o usar a SORTE ou uma
armadura, € € por isso que os 7 pontos ou mais podem ser
obtidos — veja as notas abaixo da tabela.

Note que um personagem pode “enfraquecer” um golpe a
qualquer hora para reduzir a quantidade de “danos” causa-
dos a um oponcnte, normalmente como uma espécie de pre-
ladio para pedir-lhe que se renda. O personagem s6 precisa
dizer que o estd fazendo; o dano causado serd reduzido para
somente 1 ponto.
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E claro que armas de longo alcance. como arco ¢ flecha, nio
podem ser usadas em combate corpo a corpo, mas nds as in-
cluimos aqui como parte do total; a secao gue lida com Ar-
mas de Projéteis encontra-se mais adiante. comegando na

péagina 172.

Tabela de Danos

Arma

Arma de Haste'

Cajado

Clava

Espada

Espada de Duas Maos*

Lanc¢a

Machado de Guerra

Punhal

Dardo

Flecha

Punhal de Arremesso

Virote de Besta

Soco/chute, tamanho
humano

Soco/chute, tamanho
g ande

Mordida/garra, pequena

Mordida/garra, grande

Mordida/garra, muito
grande

até 1

el 52 Bl &% By S

Dado
2 3
252
7.9
2 2
39
2
i 2
2.2
)
22
)
2 2
22
j Sl |
G )
T 2
2
2 3

4 5 6 7ou

. mais
2 3 3 3
2 2 2. 3
2 2 2 3
2 9 33
GRS
IS S SIS
2 205 G
Zh a2,
224 3003
ZawZ 303
AR i
20 RN
]
SMNIRELL S
QD TOIINEG
2RSSR ]
ST U

* _ Espadas de Duas Mdos séo dificeis de controlar durante combate, e redu-
zem 2 pontos da HABILIDADE de quem a usa, a menos que o Aventureiro
tenha uma Habilidade Especial no uso dessa arma.

+ — Usando qualquer tipo de arma de haste (alabarda, guisarme, glddio,mor-
ning star etc) reduz I ponto da HABILIDADE de quem a brande, a menos
que o Avennureiro tenha uma Habilidade Especial para usar a arma.

155



Armas menos ortodoxas — mesas, canecas de cerveja, pedras
etc — necessitam de uma consideragdo especial e portanto
serdo abordadas em uma segao a parte, mais adiante, na pagi-
na 164, Armas Diferentes.

Golpes Poderosos e Trapalhadas

De um modo semelhante aos acertos e erros autométicos
descritos anteriormente, ha vezes em que um Aventureiro €
capaz de acertar o oponente com um golpe tao forte ou tao
certeiro que a vitima simplesmente cai morta no chao! Isso é
chamado de Golpe Poderoso.

Um Golpe Poderoso sempre ocorre quando um Aventureiro,
ou seu adversario, obtém duplo 6 ao determinar sua Forga de
Alaque (veja a seqiiéncia de combate fornecida anterior-
mente). Quando isso acontece, a vitima em questdo fica auto-
maticamente reduzida a uma ENERGIA -1; mortalmente ferida,
se for um Aventureiro, e, morta, no caso de um oponente.

Se os dois combatentes tirarem duplo 6, ambos conseguem
bloquear o golpe um do outro, mas suas armas quebram!
Criaturas que usam mordidas ou garras ndo sao afetadas
quanto a isso, mas perdem 2 pontos de ENERGIA. Um Aven-
turciro com uma arma qucbrada deve encontrar uma nova
arma ou continuar a lutar desarmado (veja a secdo Combate
Desarmado, na pagina 167).

Em sentido inverso, se um combatente obtiver duplo 1 ao jo-
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gar os dados para determinar sua Forga de Ataque, ele causa-

rd uma Trapalhada em seu préprio golpe ¢ falhard em acer-

tar seu oponente, tendo ao final um dos seguintes resultados:

~ Se as Forgas de Ataque indicam que cle teria acertado seu
oponente (ou seja, mesmo tendo obtido 2 nos dados seu
total ainda € maior do que o de seu adversario), o resulta-
do torna-se equilibrado, indicando um empate.

- Se o resultado foi um empate, o oponente entdo feriu o
personagem atrapalhado — jogue para verilicar os danos
como normalmente.

+ Se o resultado foi um ferimento para o personagem

atrapalhado, scu oponente pode somar 1 ponto ao resulta-
do do dado, quando jogar contra a Tabela de Danos.

Usando a SORTE em Combate

Num combate, um Aventureiro pode, se desejar, usar sua
SORTE, seja para infringir um ferimento mais grave a seu
oponente, scja para minimizar os cleitos de um ferimento
causado a cle proprio. Observagdo.: essa modificacio ndo se
aplica aos Golpes Poderosos ou as Trapalhadas.

Se um Aventureiro acabou de ferir um oponente, ele pode
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Testar a Sorte como descrito antes. Se for bem-sucedido e ti-
ver sorle, ele pode infringir um [crimento grave, e somar
mais 2 pontos ao resullado quando jogar contra a Tabela de
Danos.

Se o Aventurciro tiver sido ferido nesse instante, cle tem di-
reito de Testar a Sorte numa tentativa de minimizar o dano.
Se tiver sorte, ele pode reduzir 1 ponto do resultado do dado
de scu oponente quando ele jogar contra a Tabela de Danos.
Se, no entanto, ele for Azarado, seu oponente soma mais um
aos pontos de seu dado.

Lembre-se: um Aventureiro deve subtrair 1 ponto de seu va-
lor de SORTE sempre que Testar sua Sorte.

Usando Esquivar-se em Combate

A Habilidade Especial de Esquivar-se pode ser usada em
combate para evitar os golpes de um oponente. O Aventurei-
ro deve declarar, antes dos dois personagens jogarem para
determinar sua Forga de Ataque, que ele tentard Esquivar-se
dos golpes do oponente em vez de enlrenta-lo. A seqiiéncia
de combate entdo prossegue como normalmente, a ndo ser
pelo fato de que o Aventureiro joga dois dados € soma o re-
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sultado a seu valor de Esquivar-se em vez de somi-lo a sua
HABILIDADE ou a sua Habilidade Especial de arma, Os valo-
res sao comparados como habitualmente. Um resultado de 2,
tirado pelo Aventureiro, significa que ele definitivamente fa-
lhou em esquivar-se.

S¢ o total do Aventureiro for maior, ele consegue evitar os
golpes de seu oponente, mas ele préprio nao lhe causa ne-
nhum ferimento. Porém na proxima Série de Ataque ele tem
a opgao de (i) escapar do combate e (se tiver essa habilidade)
langar um [eitico sobre seu oponente na proxima série de
ataque, ou (ii) somar um bonus de 1 ponto a sua HABILIDA-
DIE ou Habilidade Especial de arma se ele agora descjar ata-
car.

Sc¢ o total do oponente for maior, ele acerta ¢ joga o dado
para obler os danos como normalmente, a nio ser pelo [ato
de precisar reduzir o resultado em 1 ponto em relagdo a Ta-
bela de Danos.

A Habilidade Esquivar-se também pode ser empregada para
desviar-se de um projétil, como uma flecha ou um virote de
besta. O Aventureiro deve estar consciente de que o projétil
estd se aproximando, e entao jogar dois dados cujo total sera
igual ou menor do que scu valor de Esquivar-se. No entanto,
ja que as flechas viajam em grande velocidade, hd uma des-
vantagem de 10 pontos se a flecha ou dardo for disparado de
uma curta distdncia, 8 pontos se for lancada de uma distincia
mcdia, ¢ 6 pontos se disparada de longa distincia.
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Observagio: com esses modificadores extras, talvez seja pos-
sivel obter o valor de Esquivar-se de um Aventureiro, em dois
dados, para que tenha sucesso — a regra de que duplo 1 sem-
pre funciona ndo se aplica a esse caso em especial; portanto,
um Aventurciro com uma Habilidade de Esquivar-se de 9
niao poderia evadir-se de uma flecha disparada de uma curta
ou média distancia.

Inconsciéncia e Morte

Nas regras originais dos livros-jogos solo, qualquer um cuja
ENERGIA caisse para zero morreria. Porém, se existem cama-
radas que podem ajudar um Aventurciro, ¢ muito mais justo
permitir-lhe uma chance de sobrevivéncia, ndo importa que
cla scja minima.

Se a ENERGIA de um Aventurciro for reduzida a zero, ele [i-
ca inconscicnle. Se sua ENERGIA [or reduzida para -1, ele foi
mortalmente ferido. Se sua ENERGIA cair para -2 ou menos,
ele foi feito em pedagos ¢ esté irrefutavelmente morto!

Os personagens inconscientes recuperariao a consciéncia en-
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tre 2 ou 12 minutos (jogue dois dados) apds terem desmaia-
do. Quando acordarem, terdao apenas 1 ponto de ENERGIA.
Um aventureiro mortalmente ferido necessita de assisténcia
dos oulros para poder se recuperar. Apos um tempo em tor-
no de 1 a 6 minutos (0 Mestre joga um dado para descobrir
quanto tempo) serd tarde demais. Somente pogoes e [eitigos
podem reviver um personagem em Lal estado; eles devem ser
usados para clevar a ENERGIA do Aventureiro acima de zero.
Se niio forem bem-sucedidos, o pobre Aventureiro sangrard
al¢ a morte.

Observagoes: (i) se todos os outros aventureiros cstiverem
ocupados, 0 oponente de um aventureiro gravemente ferido
pode continuar a acertd-lo até ter certeza de que cle esta de-
[initivamente morto.

(i) Se um personagem cstiver sozinho, ele ndo se recuperard
de scu lerimento mortal.

(iii) Essas regras s¢ aplicam somentc aos Aventureiros, nao a
seus oponentes. :

Ataques Surpresa

Haver4 ocasides em que alguma coisa pula das sombras ¢ sur-
preende os Aventureiros ou. inversamente, €m quc os pro-

161



prios Aventureiros adentrardo um aposento e pegario um
monstro de surpresa. Portanto, seu Mestre simplesmente o
informard que vocé surpreendeu um oponente, ou talvez o
oposto. No entanto, um Aventureiro com a Habilidade de
Conscientizagdo pode tentar realizar uma jogada bem-sucedi-
da contra sua habilidade, que entao negara o resultado ante-
rior. Se alguém num grupo € surpreendido, os outros
componentes no outro lado podem tentar disparar arcos ou
armas de projéteis, ou lancar um feitico, antes de aproxima-
rem-se para um combate corpo a corpo. Dependendo da dis-
tancia entre os grupos e a velocidade com que se aproximam,
arqueiros e feiticeiros poderio langar um segundo disparo.

Também podera haver ocasides quando um oponente esta
completamente incapacitado, ou nao esta ciente da presenga
de seu atacante, e acerta-lo € pouco mais do que mera forma-
lidade. Isso € conhecido como Ataque Swrpresa. Fazer um
Ataque Surpresa € muito simples. Se seu Mestre determina
que vocé estda em posicio de fazer isso, vocé deve tentar jo-
gar dois dados cujo resultado scja igual ou menor do que sua
HABILIDADE ou sua Habilidade Especial de arma, com um
bonus de 3 pontos em ambos os casos. Um resultado de du-
plo 6 € um erro automatico; um duplo 1 tem o mesmo efeito
que um Golpe Poderoso. Se o ataque acertar normalmente, o
personagem tem a opgao de causar um dano normal (jogar os
dados contra a Tabela de Danos) ou simplesmente tirar 1
ponto de ENERGIA do oponente, deixando-0 inconsciente
por 2 a 12 minutos.

Armadura

A Tabela de Danos [oi cuidadosamente construida com um
[ator ja considerado como parte dela: ela conta com a arma-
dura. Cada Aventureiro usa alguns pedagos de armaduras,
normalmente o suficicnte para diminuir o choque de alguns
golpes, mas que nao o deixe muito lento quando precisar cor-
rer. Na pratica, essa armadura normalmente tem a forma de
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uma cota de malha, um elmo, ou uma capa de couro endure-
cido, ¢ talvez alguns pedagos de metal costurados num kilf de
couro. Poucos aventureiros carrcgam escudos; a0 mesmo
tempo que fornecem pouca protecdo extra, como qualquer
guerreiro lhe dird, nos confins de um corredor de masmorra,
sdo usualmente mais um empecilho do que uma ajuda.

A maioria dos oponentes que cncontrar um grupo de Aven-
tureiros também estard protegida, ou por armadura ou por
um couro duro e resistente — ou (no caso dos Orcs ¢ Trolls)
por ambos!

Se um personagem, Aventureiro ou adversirio, remover sua
armadura e lutar sem cla, todas as vezes que se comparar 0s
resultados com a Tabela de Danos, deve-se somar mais 2
pontos aos dados. Se um personagem usa um escudo, ele de-
ve reduzir 2 pontos de sua HABILIDADE ou Habilidade Espe-
cial de arma, e também reduzird 2 pontos na tabela de dano
em qualquer jogada contra cle.

Armas Diferentes

Ocasionalmente um personagem pode encontrar-se em meio
a uma luta usando um objeto que normalmente nao € consi-
derado como arma! Isso poderia incluir um item de mobilia
(principalmente quando se estd numa luta num bar!), uma
caneca de cerveja, uma pedra ou qualquer coisa que estiver a
mao! Lutar com uma arma desse tipo ¢ normal, mas a HABI-
LIDADE do personagem fica diminuida em 2 pontos quando o
objeto pode ser usado com uma mao, ou em 3 pontos se o
objeto € maior ¢ [or necessdrio usar as duas.

Normalmente scrd necessario jogar contra a Habilidade de
Forga € ser bem-sucedido para lutar com certos objetos gran-
des tais como mesas, pedregulhos, drvores etc — o Mestre o
informard!

A lista a seguir detalha os danos causados pelas mais comuns
armas nao-ortodoxas quando se conseguiu um bom resultado
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nos dados. O Mestre inlormaré a vocé que dano outros itens
fazem, baseado nesses exemplos tipicos:

Segurando na Mao

Banco — como Espada

Cadeira — como Clava

Mesa — como Espada de Duas Maos

Arvore — como Mordida muito grande

Arremessado

Caneca de cerveja, prato — como Flecha

Pedra, leve — como dardo de Besta

Pedra, pesada — como Machado de Batalha
Pedregulho, imenso — como Espada de Duas Maos

Arvore — como Mordida muito grande

Locais Estranhos e Condigoes

Enquanto muitas lutas se realizam em aposentos espacosos ¢
muito bem iluminados, ou entdao em espago aberto, havera
outras vezes quando os Aventureiros serdo duramente con-
frontados, com seus oponentes, enquanto estiverem com
agua até a cintura, em escuridao total, bébados, em um cor-
redor que € tao estreito que so € possivel arrastar-se por ele
e coisas do género.
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Para cada uma ou todas as condi¢bes que se seguem, aplica-
se o modificador listado abaixo que reduzird a HHABILIDADE
de um personagem ou sua Habilidade Especial de arma. Os
elcitos desses modilicadores sdo cumulativos (ou seja, por
exemplo, um Aventureiro que luta com dgua até o joelho,
num corredor estreilo, deve reduzir temporariamente 4 pon-
tos de sua HABILIDADE). Lembre-se: quaisquer modificado-
res podem muito bem aplicar-se tanto aos oponentes quanto
a nossos Aventureiros.

Modificador
da Habilidade
Escuridio total —6*
Escuridao noturna 3%
Crepusculo -1
Fumaga/neblina -2
Chuva torrencial -1
Agua até os joelhos -2
Agua até a cintura —4
Agua alé o pescogo —6
Nadando na dgua -8
Em neve ou lama — como dgua de profundidade comparével
Corredor estreito -2
Corredor muito estreito -4
Degraus (descendo enquanto luta) +1
Degraus (subindo enquanto luta) -1
Degraus estreitos/em espiral (descendo) -1
Degraus estreitos/em espiral (subindo) -3
Montado 2!
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No ar —&¥t

Bébado -2
Carrcgando algo pesado -2
Carrcgando algo muito pesado -4
Ser muito grande atacando um

Ser muito pequeno +2
Ser muito pequeno atacando um

ser muito grande -1

* — Reduzido para -4 para personagens com Visao no Escuro e todas as cria-
furas ¢ seres que vivem no subterraneo (incluindo Orcs e semelhantes).

** — Reduzido para -1 para personagens com Visdo no Escuro e todas as
criaiuras e seres que vivem no subierraneo (incluindo Ores e semelhantes),

i — Aplica-se somente ao oponente desmontado.

7T = Aplica-se tanto ao personagem no ar quanto a sew oponente no chdao.
Portanto, se o personagem voando também esid numa montaria, ele deve
realizar wna jogada bem-sucedida contra a Habilidade de Cavalgar, antes de
cada série de ataque, ou enido ele passard toda essa série fora de agdo, recu-
perando-se de ter praticamente caido de sua montaria.

Combate Desarmado

Lutar sem armas ¢ uma habilidade especializada; mas pode
tornar-se uma necessidade se um personagem tiver o inforta-
nio de quebrar ou perder sua arma. Além disso, muitos mons-
tros ¢ criaturas sao otimos lutando com os dentes ¢ as garras.
E claro que ter uma Habilidade de Combate Desarmado ou
de For¢a ajudard um pouco a recuperar o equilibrio.
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Lutar com as mados nuas significa exatamente a mesma se-
quéncia de combate que lutar com uma arma e, um persona-
gem com Habilidade em Combate Desarmado pode usar esse
valor em vez de sua HABILIDADE. Personagens pouco acos-
tumados a lutar sem arma devem reduzir 4 pontos de sua HA-
BILIDADE durante essa luta, a menos que tenham Habilidade
de Forga ou atualmente estejam sob os efeitos de um feitico
de Forga, e nesses casos € necessédrio que reduzam 2 pontos
de sua HABILIDADE.

Qualquer personagem cuja ENERGIA scja reduzida a zero ou
1 ponto, por um oponente, numa luta com as maos nuas nao
morrerd imediatamente; em vez disso, ele ficara inconsciente
entre 2 ¢ 12 minutos. Um personagem cuja ENERGIA fique re-
duzida a -1 ou menos, por um oponente desarmado, morrera
ou, no caso de um Aventureiro, ficard mortalmente ferido. Re-
sumindo, nada disso se aplica a feras que usam suas garras ¢
dentes para lutar; essas criaturas sao consideradas armadas!

Oponentes Miltiplos

Algumas criaturas maiores € muito habeis sdo capazes de ata-
car mais de um oponente por vez. Essas criaturas serao mar-
cadas, no texto da aventura, com a quantidade de ataques
que podem fazer de uma vez; se ndo hd nenhuma anotacao, a
criatura s faz um ataque.

Enlrentar mais de um oponente ou combinar com um aliado, pa-
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ra atacar um unico oponente, € obtido utilizando-se a se-
quéncia de combate padrdo, mas com varias diferengas im-
portantes

Se dois personagens estio atacando um oponente (ndo im-
porla s¢ sdo Aventureiros contra um tnico Orc ou varios
Orcs contra um Unico Aventureiro), a seqiiéncia de combate
normal ¢ usada, exatamente como se 0s combatentes solita-
rios estivessem lutando contra dois adversérios. Porém, antes
de jogar os dados, o personagem em desvantagem tem de de-
clarar qual dos oponentes cle estd pretendendo atingir. Ele
entio conduz sua luta com esse personagem, ferindo-o ou
sendo ferido de acordo com a seqiiéncia de combate normal,
a ndo ser pelo fato de que sua HABILIDADE esta reduzida em
1 ponto por cada oponente extra do qual ele deve se defen-
der: ou seja, um Aventureiro lutando com 4 Orcs deve en-
frenta-los com sua HIABILIDADE reduzida em 3 pontos.

A seqiiéncia € entao repetida para cada oponente extra, nao
esquecendo-sc da redugdo aplicada para o nimero de opo-
nentes. Porém, sc o personagem em desvantagem ganha uma
Séric de Ataque individual, ele néo acerta seu oponente €x-
tra. Como elc estd totalmente envolvido na luta com seu
oponente original, tudo o que ele pode fazer apds isso serd
defender-se ¢ manter os oponentcs extras a distancia. Se o
personagem em desvantagem perde uma série para seu se-
gundo (ou dltimo) oponente, ele deve perder pontos de
ENERGIA como num ferimento causado em uma luta normal.
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Golpes Poderosos e Trapalhadas ndo se aplicam nesses com-
bates miltiplos.

Se uma Gnica criatura, com multiplos ataques, estiver enfren-
tando mais de um oponente, cla sé tem direito a um ndmero
de ataques equivalente ao de adversarios que tiver. Contudo,
se ela ndo tiver nimero de ataques suficiente para todos seus
oponentes, ela deve usar 0 método descrito acima para tentar
evitar que todos eles a ataquem! Uma criatura com miltiplos ata-
ques s6 joga uma tinica vez por sua Forga de Ataque, que entao
s aplica a todos os oponentes que enfrenta no momento.

Se uma criatura, com mais de um ataque, estiver lutando com
apenas um oponente, ela normalmente nao usa esscs ataques
extras (a ndo ser sc 0 Mestre fizer alguma observagao a res-
peito: ele pode definir que acontega 0 0OpoOsto, € NESSE Caso OS
ataques extras contarao para reduzir a HABILIDADE do ad-
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versario). Mais comumente, a criatura que se envolve com
um finico oponente usa a seqiiéncia de combate normal de
um contra o outro.

Projéteis

Armas de projéteis incluem arco e flecha, dardos e punhais
de arremesso. Projéteis também podem incluir qualquer coi-
sa que possa ser lancada — em um lugar pequeno, todo tipo
de coisas estranhas podem estar a mao. Projéteis normalmen-
te sao disparados ou jogados antes de os personagens entra-
rem em combate corpo a corpo, e combinam muito com
locais ao ar livre. Na verdade, ¢ mesmo muito dificil errar um
alvo que esleja a poucos passos de distancia, € quem tentar
usar uma arma do tipo arco e flecha em um combate corpo a
corpo deveria scr tratado como se estivesse desarmado, com
todas as penalidades que isso traz.

A primeira coisa € decidir qual a distincia em que esta o alvo,
como isso afeta a chance de acertar. Vale a pena mencionar
que um alvo deve estar parcialmente visivel para que se possa
acertd-lo. Procure o projétil ou seu equivalente, na Tabela de
Distincia abaixo:

Tabela de Distincia
Distancia (metros)

Arma Curta Média Longa
Arco e flecha 0-50 51-90 91-250
Besta 0-18 19-50 51-180
Dardo 0-10 11-20 21-40
Punhal de Arremesso (-8 9-18 19-24
Objeto leve 0-10 11-20 21-30
Objeto mediano 0-7 8-14 15-22
Objeto pesado 0-4 5-8 9-12
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Atirar

Um arco ou outra arma de projétil é disparada com preciséo,
obtendo-se um resultado menor ou igual 4 Habilidade Espe-
cial da arma ou ao valor da HABILIDADE, em dois dados. No
entanto, existem modificadores que devem ser aplicados (ve-
ja na tabela abaixo) — e eles sao cumulativos! “Alvo muito
pequeno” significa que ele tem menos de 30 centimetros de
altura. “Alvo pequeno™ significa que estd entre 30 e 90 centi-
metros (como base de comparagdo, um Ando normalmente
tem cerca de 110 centimetros de altura). As regras relativas
ao resultado de duplo 6 (um Golpe Poderoso) e duplo 1 (uma
Trapalhada) também sc aplica a essa jogada — que deve cau-
sar alguns acidentes espctaculares, ou possivelmente algurs
tiros especialmente certeiros! Disparo de arco pode ser ten-
tado na maioria das situagoes; se houver divida, o Mestre in-
formard. No entanto, certas situacgbes fardo realmente
acertar um alvo escolhido muito dificil. Disparar um tiro en-
quanto estiver em combalte corpo a corpo normalmente nao
é permitido. Langar uma flecha no combate de alguém ¢ per-
mitido, se o arqueiro em questdo ndo estiver envolvido em
nenhum combate; mas note que existe um grande modifica-
dor e a chance de tragicamente acertar um aliado em seu

CIro.

173



Modificador

Distdncia média -3
Disténcia longa -6
Alvo muito pequeno —4*%
Alvo pequeno 2%
Alvo em movimento = |
Altirador cm movimento -1
Alvo obscurecido ~]**
Atirar para a frente -1
Adirar cm combate st
Langar em combate 3"

* — Se, digamos, trés quartos de wm alvo de tamanho humano estiverem
obscurecidos, a por¢do restante deve ser julgada como sendo wm alvo inteiro
no que se refere a tamanho. Nesse exemplo, julgariamos que o quarto restante
do ser hwmano que permanece visivel seria um Alvo pequeno (-2), rés quar-
1os obscurecidos (-3).

w4 — Por quarto de alvo obscurecido, mdximo de —3.

T = Se o tiro errar o alvo pretendido, o personagem deve jogar novamente, co-
mao se estivesse atirando ou jogando alguma coisa sobre o alvo mais proximo.
Se for bem-sucedido, esse personagemn € acertado, seja ele inimigo ou mem-
bro do grupo do qual pertence o ativador.

Langar

Lancar um projétil funciona exatamente do mesmo modo
que Atirar, a nao ser pelo [ato de que nesse caso usa-se a Ha-
bilidade Especial de Forga, se for possivel. Todos os modifi-
cadores listados acima, com excecdo de “atirar para a frente”,
também se aplicam ao projétil sendo langado.
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Magia em Combalte
Veja a se¢io de Magia, que comega na pagina 198 deste capi-
tulo.

Cura e Recuperagio de Caracteristicas

E possivel que muitas vezes, durante uma aventura, as carac-
teristicas de um Aventurciro sejam reduzidas, por ferimen-
tos, magia, maldigocs, fregiicnte ma sorte ou outras causas.
Porém, nem tudo estd perdido, pois ha muitos meios pelos
quais os valores de um personagem podem ser recuperados
até o normal.

Habilidade

O valor de HABILIDADE de um personagem nao sera muito
alterado no decorrer da aventura. O que quase sempre ocor-
re a ela. ou a uma Habilidade Especial em particular, € forne-
cer uma adi¢ido ou redugio tempordria da duragao de uma
luta ou encontro em particular. Com maior freqiiéncia, uma
arma encantada (digamos, uma Espada Mégica) pode ser so-
mada a habilidade de arma do Aventurciro sempre que ela
for usada. E claro que se deve sempre lembrar que um Aven-
tureiro pode usar somente uma arma desse tipo, em qualquer
combate individual, e que néo se pode receber os beneficios
acumulados por usar duas armas magicas! Muito ocasional-
mente, uma armadilha ou algum outro tipe de imprevisto es-
pecial pode reduzir 4 HABILIDADE de um Aventureiro de

175



modo mals permancnte, como um ferimento causado ao bra-
¢o da arma, por exemplo.

A HABILIDADE podec scr recuperada (em parte ou totalmen-
te, dependendo do método utilizado) ao beber uma dose de
uma Pogao de Habilidade, se houver disponivel, ou langando
um feitico de Habilidade ou Cura Total. Se tais feiticos ndo
puderem ser usados, é possivel que um feiticeiro, ow-sm curan-
deiro de uma cidade préxima, possa lang¢ar um desses por uma
pequena taxa de, digamos, 100 MOs por ponto de HABILIDA-
DE recuperado, O Mestre poderd resolver se essa pos-
sibilidade existe ou nilo.

Energia

Essa scgunda caracteristica se modificard constantemente no
decorrer da aventura, ja que monstros, exaustio e varias ou-
tras penalidades cobram seu prego do Aventurciro. ENERGIA
pode ser rapidamente recuperada consumindo-se comida e
bebendo-se, que sdo expressos em termos de jogo como Pro-
visoes. Cada pacote de Provisio pode recuperar até 4 pontos
de ENLRGIA (alé no maximo o nivel Inicial de ENERGIA do
personagem). Um Aventureiro precisa comer uma porgao de
Provises por ccna. Como alternativa, se houver disponivel
uma pogiao de cura ou um [eitico de Energia ou Cura Total,
serao recuperados até mais pontos.

Finalmente, ENERGIA também pode ser rccuperada descan-
sando-s¢ entre aventuras €, sc 0 Mestre permiti-lo cxpres-
samente, entre as cenas de uma aventura onde haja um certo
lapso de tempo de trés dias ou mais. Ele providenciard maio-
res informacdes quando passar a ser uma opgao.

Sorte

A SORTE de um Aventureiro € reduzida cm 1 ponto a cada
vez que se Testa a Sorte. Um personagem pode descobrir que
as coisas vao ficando cada vez mais dificeis, no final da aven-
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tura, com sua SORTE sendo rapidamente consumida. Essa ca-
racteristica pode ser recuperada de diversas maneiras. Uma
Pocgéo de Sorte, se descoberta, serd muito util, pois ela acres-
centa 1 ponto permanente ao valor Inicial da SORTE do
Aventureiro e entdo recupera seu valor atual até o novo va-
lor! Ndo € preciso dizer que as Pogdes de Sorte sdo itens
muito raros e caros. A SORTE também pode ser recuperada
pelo uso de feitico de Sorte ou de Cura Total, se houver al-
gum disponivel.

Além disso, em certas situaghes, durante uma aventura,
quando um Aventureiro — ou todos 0os Aventurciros — tive-
rem sido especialmente afortunados, o Mestre pode recom-
pensa-los com um bonus de até 3 pontos de SORTE. O
Mestre revelara tal recompensa se e quando eles merecerem.
Lembre-se: nesse caso a SORTE ndo pode exceder seu nivel
Inicial.

Outras A¢oes e Situagoes

Assim como em combate, um Aventureiro muitas vezes pode
se encontrar em diversas outras situagdes onde terd de apli-
car suas habilidadess e percepgéo se quiser evitar o perigo, €
assim chegar até o final de sua busca. Esta segio engloba ca-
da uma dessas situagoes, tomando como basc as Habilidades
Especiais tipicamente necessdrias para escapar delas.
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Afogamento e Asfixiamento

O caminho do Aventureiro estd cheio de perigos a serem en-
[rentados e vencidos para conseguir chegar ao final de sua bus-
ca. Em meio a isso, pode haver rios a serem cruzados, nuvens
de gds venenoso e lugares que sequer possuam ar respiravel.

Todas as situagdes em que um Aventureiro esteja incapacitado
de tomar [6lego sao resolvidas de um modo semelhante. Para o
primeiro minuto sem ar, seja debaixo d’dgua ou envolvido em
gis, um Aventureiro deve jogar contra sua HABILIDADE usando
dois dados; para cada minuto extra, deve reduzir sua chance em
2 pontos. Podem existir outros modificadores:

Debaixo d’dgua Modificador
Capaz de tomar um primeiro folego +1*
Tem Habilidade de Nadar +3
Sendo atacado 2
Carregando peso -2
Carrcgando muito peso —4
Com armadura complcta -2
ENERGIA 3 ou menos -2

Gas, fumaga etc.

Capaz de tomar um primeiro folego 1 s
Sendo atacado -2
Com armadura completa -1
LENERGIA 3 ou menos -2

ik

* — Ser capaz de respirar antes de ser afogado depende de nao ser surpreendi-
do pela siibita [alta de ar. Um Aventureiro que jd esteja nadando serd capaz
de tomar félego; um que afunde repentinamente serd surpreendido e ndo po-
derd respirar se, jogando wn dado, obtiver 1-3 como resultado.

Se uma jogada falhar, o Aventureiro sofrerd perda de pontos
de ENERGIA ao acaso, de acordo com a natureza.
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Agua 1-6 pontos

Fumaca 1 ponto

Fumaca densa 1-3 pontos

Gés venenoso 2-7 pontos, mais quaisquer outros

cleitos opcionais designados pelo
Mestre, conforme o apropriado.

Armadilhas

Armadilhas s@o a prova [inal de pura maldade de muitos dos
Bandidos. Algumas das armadilhas encontradas pelos Aven-
turciros ndo serao nada além de simples fossos com estacas,
outras SCrao mecanismos extremamente complexos projeta-
dos para frustrar, torfurar ¢ eventualmente eliminar suas viti-
mas indecfesas.

As armadilhas projetadas pelo Mestre para um determinado
local em uma avenlura terdao suas proprias rcgras. Tais
armadilhas também terdo seu grau de Fatalidade, que vai de
Dasl.

Como regra, apcnas uma jogada bem-sucedida de Teste de
Sorte ou contra a Habilidade de Esquivar-se, modificada pelo
grau de Fatalidade da armadilha, permitird que um Aventu-
reiro evite uma armadilha da qual ele nao tinha co-
nhecimento. Ela pode ser detectada por um Aventurciro
com Conscientizacdo, se ele obtiver uma jogada bem-sucedi-
da contra essa habilidade (veja Detectar e Examinar, adiante).

Depois que uma armadilha tiver sido encontrada, existe a
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chance de que um Avenlureiro com Conhecimento de

Armadilhas possa desativd-la. Isso requer uma jogada bem-
sucedida contra Conhecimento de Armadilhas, menos o grau
de Fatalidade da armadilha. Personagens que nio possuam
tal Habilidade Especial devem jogar contra sua HABILIDADE,
reduzindo 2 pontos além do grau de Fatalidade da armadilha.
Se a jogada falhar, a armadilha entao serd ativada.

Um Aventureiro, com nivel muito alto de Conhecimento de
Armadilhas, scrd capaz de projetar ¢ construir suas proprias
armadilhas, mas isso s6 acontecerd em jogos muito avangados.

Armadithas de Caga

Armadilhas preparadas pelos Aventureiros e projctadas para
pegar animais para sua alimentacio funcionam de um jeito
diferente. As chances de sucesso de uma armadilha pegar al-
guma coisa comestivel € igual a Habilidade de Conhecimento
da drea pelo Aventureiro (scja na floresta, no mar, no subter-
rineo, nas montanhas ou em qualquer outro local). Um per-
sonagem, que preparar uma armadilha em uma drea da qual
cle ndo tem um conhecimento especializado, devera jogar
contra sua HABILIDADE, com uma penalidade de -2.

O Mestre impord mais modificadores, quando for apropria-
do, de acordo com: a disponibilidade de animais comestiveis
na drea com armadilha, o clima, a época do ano e coisas do
género. A armadilha deve ser checada e novamente testada a
cada 4 horas.

Carregar

Em vez de cnumerarmos os pesos especificos em quilos,
achamos mais facil usar quatro classes de pesos: Leve, Mé-
dio, Pesado e Muito Pesado. Para tornar tudo ainda mais
simples, sugerimos que vocé decida quanto um Aventureiro
forte pode carregar simplesmente tomando como base o que
um homem comum pode suportar; se vocé entio somar todas
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suas armas e armaduras, vocC deve chegar a uma quantidade
que nao seja por demais exagerada para seu personagem.

Para tornar a regra mais simples, se realmente [or necessario,
cada Personagem pode carregar até dez itens. Objetos leves
contam como meio-itens, artigos Pesados contam como 3
itens, objetos Muito Pesados valem de 4 e 8 objetos, ou até
mesmo mais (e portanto deve ser carregado por mais de um
Aventureiro). A quantidade de coisas que cstdo sendo car-
regadas torna-se importante somente se o Aventureiro esti-
ver carregando alguma coisa Pesada ou Muito Pesada. Além
disso, apenas um personagem com Habilidade Especial de
For¢a (e talvez até mesmo jogando os dados contra ela, o
Mestre sendo bem discreto) pode ter a esperanga de conse-
guir empurrar ou carregar a maioria dos itens Muito Pesados.

Leve — umas poucas moedas, prato, cancca de cerveja, arco,
punhal, capa, provisoes, passaro, gato doméstico ctc.

Médio — uma espada, um saco dv moedas, bad pequeno, sela,
escudo, outra criatura (do tamanho dc um Anao ou Goblin).
Pesado — uma arca cheia de tesouro, um saco de moedas,
mesa, cama, armadura de corpo inteiro, outra pessoa do
tamanho de um humano ou maior.

Muito Pesado — um idolo de pedra, um cavalo, uma diligén-
cia, um pequeno bote.
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Detectar e Examinar

A Habilidade Especial de Conscientizagdo € muito 1til, pois
da ao Aventureiro um sexto sentido que pode as vezes previ-
ni-lo de acontecimentos antes mesmo que eles ocorram. Co-
mo o Aventureiro, que tem essa habilidade, usualmente nao
estd ciente de que existe alguma coisa em volta que poderia
ser detectada ou que estd para ser detectada, a Habilidade de
Conscientizacdo normalmente € verificada cm segredo pelo
Mestre.

E claro que um Aventurciro sempre pode pedir para checar
scus sentidos a qualquer momento; mas se nao hd nada para
ser encontrado, ele certamente nio encontrard nada, mesmo
se sua jogada contra Conscientizagdo parcga ter sido bem-su-
cedida. O Mestre impord seus proprios modificadores para a
jogada de Conscientizagdo, conforme um item ou aconteci-
mento esteja ou nao bem escondido.

Examinar

Em termos de jogo, isso se relere ao exame aberto e delibe-
rado de uma certa drea, na tentativa de encontrar um item ou
uma pessoa cscondidos. Essa atividade pode revelar pas-
sagens secretas, armadilhas, painéis escondidos em bauds de
tesouro, qualquer outra coisa que o Mestre tenha escondido
(isso signilica que uma porta secreta nao pode ser detectada
por alguém com Habilidade de Conscientizagdo ao passar por
onde ela csta escondidal). Observagdo: encontrar uma porta
secreta traz o problema de abri-la — veja Portas e Fechadu-
ras, mais adiante

Examinar deliberadamente exige uma jogada bem-sucedida
contra sua HABILIDADE ou sua Conscientiza¢do (a0 procurar
na semi-escuridao, uma Visdo no Escuro pode ser um substi-
tuto). Sc o objeto escondido for uma pessoa usando Habili-

dade de Esconder-se, a diferenca cnirc a HABILIDADE ou

Conscientizag¢do de quem procura ¢ o Esconder-se do alvo de-
ve ser usada como um modificador. Por cxemplo, alguém
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com Esconder-se 9 impGe uma penalidade de -2 a alguém que
o procura e que tenha a HABILIDADE 7. O Mestre pode
acrescentar ou diminuir modificadores semclhantes a cssa jo-
gada sc um item tiver sido escondido por alguém que tenha
uma alta Habilidade de Esconder-se.

Uma pessoa, examinando com o devido cuidado para conse-
guir encontrar algo, gasta um minuto numa drea de dois me-
tros por dois metros. Enlim, todos devem lembrar-se de que
sG por que um Aventureiro nio encontrou nada, isso nao sig-
nifica que nao haja nada para ser encontrado!

Escalar

Qualquer Aventureiro, ndo importa sua forga e destreza, estd
adequadamente equipado para cscalar uma escarpa, se hou-
ver suficientes suportes para as maos; ou subir em uma arvo-
re com alguns galhos baixos, desde que ele faga uma jogada
contra sua HABILIDADI: ou sua Habilidade Especial de Esca-
lar langando os dois dados usuais.

A jogada de dados € [eita da scguinte mancira: um Aventu-
reiro pode normalmente subir ou descer um metro de escar-
pa ou de uma arvore muito frondosa a cada Séric de Ataque.
Para cada cinco metros cobertos, o Aventureiro deve fazer
um teste em relagio a sua HABILIDADE ou a de Escalar; veri-
fique a tabela, dada a seguir, para ver se aplica-se algum mo-
dificador. Se o resultado dos dados for desfavordvel, o
Aventureiro simplesmente permanece onde s¢ encontra, in-
capacitado de mover-se até que scja feita nova jogada; sc Li-
rar duplo 6, o Aventurciro cai (veja a segao Quedas, na
pagina 206).

Nosso herdi pode lentar aumentar a velocidade média de sua
escalada accitando uma penalidade de -2 pontos conlra sua
IIABILIDADE para cada metro extra que procura alcangar,
junto com quaisquer outros modificadores.

Para escalar subidas mais dificeis — qualquer escarpa com
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uma inclinagio maior do que 60 graus ou acima de 45 graus
sem que haja locais onde apoiar as méos, ou uma 4rvore, co-
mo um pinheiro, que tenha galhos que comecem bem acima
do chido — serd necesséria a aplicagio de um ou mais desses
modificadores na HABILIDADE ou Habilidade de Escalar do
Aventureiro. Observagio: o Mestre pode impor mais modifi-
cadores (para mais ou para menos) de acordo com as condi-
¢oes exatas do local especilico.

Modificador
Escarpa vertical -6
Escarpa entre 60 ¢ 85 graus -
Escarpa cntre 45 ¢ 60 graus -2
Sem apoios para as maos -3
Superficie instivel/fescorregadia -2
Sacada -3
Arvore lisa -2
Poucos galhos =1
Usando ferroes/sapatos com ferrdes  +2
Amarrado a outra pessoa +32*
Sendo atacado -2
Carregando Peso =2
Carregando Muito Peso 47

* _ Ndo se aplica quando subindo wna drvore. Se a outra pessoa cair, 0
Aventureiro deve jogar contra sua HABILIDADE ou llabilidade de Forga para
conseguir permanecer onde estd, usando quaisquer modificadores relativos a
suportes para as maos ejou ferroes na labela acima, ou entdo ele caird — ve-
Ja Queda.

# —Veja Carregar, na segdo anterior, para definigées quanto a esses (ermos.

Por exemplo, um Aventureiro com Escalar 12, tentando subir
um pinheiro, no mcio do inverno, usando botas com ferrdes,
e a0 mesmo tempo sendo flechado por arqueiros Orcs que o
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perscguem, tem sua jogada de dados modificada da,seguinte
manciraz-2 pela drvore lisa. -2 pelo gelo no tronco, -2 por es-
tar sendo {lechado, ¢ +2 por seus [erroes. Ele, portanto, de-
ve obter 8 ou menos em dois dados para conseguir subir até
os galhos e assim permanccer escondido.

Esconder-se

Esconder-se € uma habilidade que agrada tanto a ladroes
quanto a outros personagens mais cautelosos. Usando-a, um
Aventureiro pode escapar despercebido de uma grande
quantidade de inimigos que passc correndo por ele; ou pode
usd-la a [im dec espionar os planos inimigos, por exemplo. Es-
sa habilidade também pode ser usada para esconder um item
especilico e desse modo cle nio serd encontrado a nao ser
apOs um exame muito cuidadoso.

Para esconder-se, ¢ dbvio que um Aventureiro primeiro pre-
cisa de um lugar para tal. Esconder-se em um aposento total-
mente vazio, ou no meio de uma campina de grama baixa, é
extremamente dilicil sem haver nenhum preparo especial pa-
ra isso. O Mestre ¢ que dird s¢ hd ou nao bastante lugar que
sirva de cobertura para que um personagem se esconda. No
entanto, ele ndo revelard sua decisaio — o Aventureiro logo
descobrira sc conseguiu esconder-se de seu inimigo!
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Portanto, quando esconder-se de alguém que esteja vaga-
mente procurando por ele, a chance de sucesso de um Aven-
tureiro é jogada pelo Mestre. A jogada € feita usando-se a
Habilidade de Esconder-se, se ele a tiver, ou entao a HABILI-
DADL. Se alguém estiver persistentemente procurando pelo
Aventureiro em questio, modifique a jogada pela diferenga
entre a Habilidade de Esconder-se do Aventureiro e o nivel
de Conscientiza¢ao (veja Detectar e Examinar, acima). Tam-
bém pode haver outros modificadores a serem jogados:

Modificador

Aventureiro/fitem invisivel +8
Aventureiro/item muito pequeno +5
Aventureirofitem pequeno +2
Aventureiro/item do tamanho de um homem o
Aventureiro/item grande -2
Aventureiro/item muito grande -5
Aventureiro/item camuflado ou escondido

entre itens semelhantes +2
Item enterrado 435
Aventureiro em espaco aberto —4
Aventureiro em vegetacio cerrada/floresta +4
Aventureiro em movimento -2
Quem procura olhando de cima -3
Quem procura usando animais —14
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O Mestre faz a jogada em segredo. Se o resultado for um
fracasso declarado, ele deverd contar ao Aventureiro que sa-
be que ele nao estd escondido. Se a jogada falhar mas chegar
perto de uma chance de sucesso, 0 Mestre deverd deixéa-lo
pensar que foi bem-sucedido — mas € claro que alguém, que
estiver procurando por cle, o encontrard. Se a jogada do
Aventureiro for bem-sucedida, ele descobrira isso assim que
algum dos Bandidos passar apressado.

Esconder um item funciona cxatamente do mesmo modo;
novamente € o Mestre quem laz a jogada (apesar de os resul-
tados serem bem menos drasticos). Os Aventureiros deverao
ter o cuidado de lembrar-se onde esconderam secus itens,
principalmente os que forem de valor; recomendamos o uso
de um mapa do tesouro para uma quantidade realmente im-
portante de riquezas!

Esgueirar-se

Ser capaz de rastejar sem ser notado pode as vezes repre-
sentar um dom incstimédvel. As chances de mover-se silencio-
samente ou de algum outro modo que nio seja notado sao
indicadas pela Habilidade de Esgueirar-se. Um Aventureiro
deve obter nos dados o valor de sua HABILIDADE ou menos,
ou entdo Testar sua Sorte e ser bem-sucedido para conseguir
esgueirar-se por algum lugar € nao ser pego.
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Se um personagem com Habilidade de Conscientizagdo esti-
ver de guarda nas proximidades, a diferencga entre essa habili-
dade e a de Esgueirar-se do Aventureiro deve ser usada como
um modificador positivo ou negativo. Se o personagem com
Conscientiza¢do nao estiver esperando por alguém ou por al-
guma coisa, 0 modificador fica reduzido em -1. Pode haver
outros modilicadores:

Modificador
Aventureiro invisivel +8
Aventureiro muito pequeno +5
Aventureiro pequeno 42
Aventureiro grande -2
Aventurciro muito grande -5
Com armadura completa -2
Carregando algo Pesado -2
Carregando algo Muito Pesado -4
Area aberta =]
Noite +4
Penumbra +2

Esquivar-se

O uso de Esquivar-se ja foi abordado na péagina 159. Porém,
essa habilidade pode scr usada para desviar de outras coisas
além de golpes rasantes e investidas de flechas. Avalanches,
armadilhas repentinamente armadas ¢ outras surpresas po-
dem ser evitadas com uma jogada bem-sucedida contra Es-
guivar-se, usando-se dois dados como sempre.

No entanto, os modificadores a seguir podem precisar ser im-
postos € 0 Mestre deve ter varios oulros para somar ou sub-
trair de acordo com a situacao especilica. Como sempre, uma
jogada de duplo 6 significard que alguma coisa bem terrivel
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aconteccu — possivelmente que um Aventureiro tenha sido
esmagado!

Modificador
Esquivando-se de objeto Grande -1
Esquivando-se de objcto Muito Grande -3
Superficic instivel/escorregadia -2
Carregando Pcso -2
Carregando Muito Peso -4

Fogo

O fogo pode ser uma arma mortal em um espaco fechado, €
seu uso ainda é o que separa o Homem das outras criaturas
em muitas partes do mundo conhecido ¢ desconhecido. Na
antiga Allansia, o fogo era visto como uma béngio do Deus
do Fogo, Filash, ¢ algumas tribos distantes ainda veneram-lhe
os dons igneos. Para 0 Aventureiro moderno, o fogo pode ser
uma ferramenta muito Gtil para desencorajar seres nao-inte-
ligentes que se aproximem demais — mas também ser peri-
£OS0.

O fogo fere de acordo com sua intensidade e pelo tempo que
um personagem for exposto a ele:

Chama — Uma tnica chama (como a de uma vela, de uma
tocha ou de uma lanterna), causard a perda de 1 ponto de
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ENERGIA por Série de Ataque. Para apagar tal chama €
necessario muito pouco esforgo.

Fogo Pequeno — Um fogo desse tamanho, como o de uma
fogueira de acampamento, que fornece um calor moderado,
causaré a perda de 1-3 pontos de ENERGIA por Série de Ata-
que. Para apagar tal fogo é nccessirio um ou dois baldes de
agua.

Fogo Grande — Essa labareda, equivalente talvez a uma
grande fogueira ou a um teto em chamas, causard a perda de
2-7 pontos de ENERGIA por Série de Ataque. Para apagé-la €
necessario o esforgo de virias pessoas fazendo uma corrente
de carregadores de baldes.

Labareda Intensa — Esse inferno é forte demais para que al-
guém se aproxime ¢ ¢ capaz de derreter chumbo. Uma laba-
reda intensa causa a perda de 2-12 pontos de ENERGIA por
Série de Ataque. Qualquer [ogo mdgico tem essa mesma
temperatura, apesar de normalmente ser langado em quanti-
dades muito pequenas (como no feitico Rajada de Fogo). Pa-
ra criar um fogo com essa intensidade, por meios normais,
necessita-se de uma fornalha muito bem equipada ou uma
forja de ferreiro.

Uma labareda tipica iniciada sobre um material inflamavel
comegard como uma Chama por uma Série de Ataque; cla
entdo aumentard para um fogo Pequeno (por trés sé€ries); e
entdo — se houver suficiente material em volta para alimen-
ta-la — ela se transformard num fogo Grande (pelo tempo
que continuar a ser alimentado). Uma vez que todo material
inflamavel tenha sido consumido, essa seqiiéncia sera inverti-
da conforme o fogo for morrendo lentamente e finalmente se
extinguird. “Material inflamavel” ml‘clumente inclui coisas

vivas.
Observacdo: um fogo Grande em um lugar fechado ou nao
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ventilado enchera a drea com fumaca densa e sufocante. Ve-
ja a secao Afogamento e Asfixiamento na pagina 178 para ob-
ter maiores detalhes referentes ao tipo de danos que essa
fumaca pode causar a um Aventureiro.

Flechas em Chamas

Sao feitas com retalhos envolvendo a cabega de uma flecha,
molhados com 6éleo inflamédvel, onde se poe [ogo, imediata-
mente antes de langd-las sobre o inimigo. Os panos desequili-
bram a flecha, impondo um modificador de -2 na chance de
acertar o alvo. Ao acertar o alvo, uma flecha em chamas cau-
sa um dano normal como flecha e também comega a sequién-
cia de fogo descrita acima, com 1 ponto extra de dano por
causa da “Chama”.

Linguas

A maioria dos seres inteligentes em Allansia € capaz de fa-
lar a lingua nativa, conhecida como Allansianés ou Fala
Comum. Muitos também sabem ler e escrever, apesar de
nao ser com a mesma perfei¢ao; os Aventureiros estao in-
cluidos no ultimo caso. Porém, muitas outras linguas sao
empregadas pelos humanos de regides distantes e por to-
das as varias racas.

Diferente da maioria das outras habilidades, o estudo das
linguas ¢ muito dificil e exclusivo; personagens sem essa
habilidade s6 podem tentar traduzir alguma coisa com uma
penalidade de 6 pontos aplicada contra sua HABILIDADE, a
menos que um mago tenha langado um feitigo de Linguas
sobre eles. Personagens com ou sem a Habilidade de Lin-
guas também devem aplicar os modificadores a seguir em
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uma jogada de dois dados para obter uma tradugdo bem-su-
cedida:

Falada Escrita

Outra lingua humana -1 -2
Anéo* -1 -2
Dragio -4 -5
Elecmental —d -5
Elfo* -1 -3
Gigante -3 n/a
Homem-Lagarto -2 -5
Orc** e 4
Escritura l\/I'Elgil:,a'r n/a st
Allansianés Antigo -2 -l
Outra lingua humana antiga - -6

* . As penalidades ndo se aplicam aos Andes e Elfos, respectivamente.

*% _ Orc € a lingua comum de todas as ragas cadticas nao-humanas; apesar
de a maioria das ragas também ter suas proprias linguas, quase sempre mais
divididas em obscuros dialetos tribais, é muito pouco comum que se ouga a
lingua dos Goblin ou dos Troll fora das casas dessas criaturas.

1 — Os magos ndo tém penalidade, mas ainda precisardo verificar com uma
Jjogada do dado.

nfa — Ndo se Aplica: Escritura Mdgica nao ¢ falada, a lingua Gigante ndo é
escrila.
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Luz e Escuridie

Em locais subterraneos haverd sempre muito pouca luz; infe-
lizmente, o subterrdneo é normalmente onde a maioria dos
monstros e os seres maléficos se escondem, junto com seus
tesouros. Para quase todos os Aventureiros, portanto, pene-
trar na escuridao dos subterrancos exige a existéncia de al-
gum tipo de iluminacado, que normalmente € fornecida por
velas, tochas, lanterna ou Visdo no Escuro.

Velas

No jogo, uma vela queimard em uma hora (real). Ela ilumi-
nara uma area 1 metro adiante, fornecendo luz bastante para
ler ou examinar o local, mas pode ser vista de uma distancia
muito maior. Para cada 3 metros longe da drea central, as
chances de qualquer habilidade que necessite de luz estarao
reduzidas em 1 ponto.

Se uma vela cair, ela apagard em um resultado de 1-3 em 1d6.
Essa jogada deve ser repetida a cada série de ataque, até que
ela seja apanhada ou al¢ que se apague.

Tochas
Tochas sio simples pedagos de madeira, normalmente presos
juntos e umedecidos com 6leo, queimando numa das pontas.
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Uma tocha queimard por 30 minutos. Se lor mantida na altu-
ra dos ombraos, ¢la iluminard um circulo de 10 metros de area
parz a frente. com luz sulicienie para ler € cxaminar a area;
se cair ne chio, sua distincia serd reduzida a um circulo de 3
metros €, como a vela, terd as chances de qualquer habilidade
que necessite de luz reduzidas em 1 ponto para cada 3 me-
tros além dessa drea,

Se uma tocha cair no chéo, cla apagara sc o resultado for 6
a0 jogar-se um dado. Essa jogada deve ser repetida a cada
duas séries de ataque, até que a tocha se extinga ou seja apa-
nhada.

Lanternas

Uma lanterna ¢ basicamente uma vela ou um pavio mergu-
Thado em odleo e colocado dentro de um pequeno receplicu-
lo, com portinholas para impedir a luz ou refletores para
lancd-la sobre uma larga drea. Quando as portinholas estao
abertas, uma lanterna pode iluminar uma arca de até 4 me-
tros para os lados, ¢ até 10 metros para a frente (ela nio ilu-
mina a drea imediatamente em volta de quem a scgura), com
luz suficiente para ler ¢ examinar. Fora dessa area, as habili-
dades sao reduzidas na luz bruxuleante na mesma proporgao
que uma tocha.

Uma lanterna de vela comum queimara por 30 minutos. Uma
lanterna com dleo queimard por 1 hora e sO apagara sob uma
grande tempestade. Porém, lanternas podem ser perigosas se
cairem ¢ quebrarem. Em uma jogada de 1-3, uma lanterna a
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dleo quebrard, comegando um fogo Pequeno (veja Fogo, aci-
ma). gue dura 3 minutos.

Visao no Escuro :

Essa habilidade inata s6 pode ser escolhida por um persona-
gem iniciante. Uma vez que, na verdade, essa € uma caracte-
ristica fisica, ela ndo pode ser aprendida mais tarde. Ela
opera do mesmo modo que a visdo de um gato, precisando de
um pequeno facho de luz para funcionar, mas fornecendo
uma visao muito mais clara, em condi¢oes de pouquissima
iluminagao, do que a de um humano. Uma jogada de Visao
no Escuro serd necessaria somente s¢ um personagem estiver
procurando por alguma coisa especifica na escuridao.

Vis@o no Escuro permite a um personagem ver por 30 me-
tros, dependendo da escuridao reinante. Durante a aventura,
0 Mestre sempre informard até que distancia exata a Visdo
no Escuro estd funcionando quando lhe for perguntado.

Magia

O uvso de magia tem suas vantagens ¢ desvantagens. As van-
tagens — os efeitos que os feiticos trazem — sdo mais do que
evidentes; as desvantagens tornam-se aparentes em todas as
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ocasides em que uma jogada para a Habilidade de Magia fa-
lha e acontece alguma coisa completamente desfavorédvel!
Mas esse € 0 prego pago para se [azer alguma coisa milagrosa
de vez em quando.

Dependendo de cle ter o suficiente nimero de pontos de
ENERGIA para cobrir o custo da magia, um mago pode langar
um feitico que ele ja saiba quantas vezes ele desejar (Aventu-
reiros realmente desafortunados terdao permissao para langar
um feitico que os matard, com a permissiao do Mestre).

Como ji apontamos, a chance de um feitigo funcionar cor-
retamente € jogada contra a Habilidade de Magia (persona-
gens sem essa habilidade nio podem langar nenhum feitico,
assim, nio existe alternativa para verificagao de HABILIDADE

para esse procedimento). Como se pode esperar, existem’

modificadores que talvez venham a ser aplicados:

e _ Modificador

Mago usando armadura completa -3
Gasto de Energia do feitico reduzird

a ENERGIA para 2 ou menos -2
Mago movendo-se ~2
Mago bébado 4
Mago preso -2
Mago sendo atacado -1
Mago jd em combate -2
Mago perturbado de algum modo -1ou-2

Se a jogada dos dados for bem-sucedida, o feitico funcionara.

“Se a jogada falhar, o mestre decidird o que vai acontecer. Por

sorte, em alguns casos, o feitico simplesmente nao funciona-
ra. Em outros, porém, um f[eitico que nao deu certo (como

Rajada de Fogo) pode mudar de curso € atingir a pessoa er-

rada ou um de Sono pode fazer scu mago cair em sono pro-
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fundo! Dependendo da urgéncia da situagdo, o Mestre pode
permitir que 0 mago faga uma tentativa € Teste sua Sorte pa-
ra evitar que um feitico mal langado o afete.

No entanto — e € aqui que as coisas comecam a ficar real-
mente tensas —, se um personagem tira duplo 6 quando esta
lancando um feitico, ele deve entao jogar trés dados e ver o
resultado apropriado na Tabela de Epa! abaixo

Tabela de Epa!

3 Ha um clardo, logo seguido de um retumbante coaxar —
O mago virou um sapo!

4 25 anos da vida do mago voltaram atris — ele agora de-
ve ser um bebé.

5 Um pequeno cardume de arenques se materializa sobre
a cabega do mago e num raio de 5 metros a sua volta!

6 De repente 0 mago pode comunicar-se somente em uma
lingua totalmente estranha e incompreensivel até com
aquelas pessoas que tém Habilidade de Linguas!

7 O mago é repentinamente afetado por um solugar per-

‘manente (=4 nas tentativas futuras de langar feiticos)!

O mago cria um rabo bastante atraente! .

9 Todas as moedas de ouro em posse do mago transfor-
mam-se em borboletas — e voam para longe!

10 Um Orc, com olhar de espanto (HABILIDADE 7, ENER-
GIA 8 e usando Espada), materializa-se ao lado do mago!

11 O cabelo do mago torna-se azul brilhante!

12 O sapato do mago pega fogo (fogo Pequeno)!

13 O mago repentinamente desenvolve um pequeno par de
chifres de bode em sua testa!

14 Uma Lula Gigante morta se materializa no ar exatamen-
te em cima de outro membro do grupo.

15 O cabelo do mago comega a crescer extremamente rapi-
do e de modo incontrolavel, e sem parar!

16 Todas as armas de todas as pessoas no aposento viram
flores!

oo
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17 O mago muda de sexo, de homem para mulher, ou vice-
versa!

18 O mago simplesmente desaparece em uma nuvem de fu-
maga perfumada, e jamais serd visto novamente, deixan-
do somente um par dc botas [umegantes!

Algumas dessas maldigdes podem ser liberadas usando um
Contrafeitico muito poderoso, ou usando os poderes de cura
de um determinado personagem ou item que os Aventureiros
terdo de procurar (o Mestre tem a liberdade de trocar qual-
quer das sugestoes acima por idéias préprias, se for para
manter os jogadores alertas!).

Aprender novos feitigos (se alguém se atrever a fazé-lo com
ja tao pouco tempo!) depende da vontade do Mestre. Ele in-
formara aos jogadores se € quando houver a oportunidade.

Movimento

A média de movimentagio de um Aventureiro normalmente
s6 é importantc em combate ou quando estd sendo persegui-
do por um feroz oponente apés um encontro nao resolvido!
Em outras circunstancias, o Mestre provavelmente ira direto
para a cena seguinte e passard por cima de todos os movi-
mentos tediosos existentes entre as cenas.

Para combate, recomendamos 0 uso de miniaturas e um pla-
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no em papel quadriculado, com todos movendo um quadrado
por Série de Ataque, como [oi feito na cena da sala da guar-
da na Aventura I de Dungeoneer. Se nio tiver papel quadri-
culado a disposi¢ao, presuma que os Aventureiros movem-se
2 metros por Série de Ataque quando a pé, e 1 metro se esti-
verem carregando algo Pesado ou Muito Pesado.

Fuga

Escapar de um perseguidor envolvera correr o mais rapido pos-
sivel, ou entdo afastar-se 0 maximo e entio esconder-se. A agao
de esconder-se € analisada na se¢io de mesmo nome, acima.
Escapar de uma perseguicao envolve uma jogada de dado
contra a devida Habilidade de Conhecimento do local (Co-
nhecimento das Florestas quando estiver em uma [loresta ¢
etc) ou Testar a Sorte se 0 aventureiro nao tiver essa Habili-
dade. Os modificadores a seguir também se aplicam:

Modificador*

Aventureiros a cavalo +4
Aventureiros voando +7
Terreno aberto -2
Carregando algo Pesado -2
Carregando algo Muito Pesado -4
Usando armadura completa —2
Habilidade de Forca +2
A ENERGIA atual estd entre 3 pontos abaixo

do valor Inicial 43

*— Cada modificador se aplica ao inverso para os perseguidores e, desse mo-
do, se os perseguidores estiverem a cavalo, haverd wm modificador -4 para as
chances de os Aventureiros escaparem.

Nadar
Nadar exige uma bem sucedida jogada contra a Habilidade
de Nadar ou a HABILIDADE a cada 30 metros. Se a jogada,
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ajustada pelos modilicadores abaixo, falhar, tome como rele-
réncia a se¢io anterior Afogamento e Asfiiamento. Se a si-
tuagio assim o pedir, os modificadores para luta dentro
d’dgua estio listados na parte Locais Estranhos da se¢ao
Combate, na pagina 165.

Modilicador
Aguas calmas +1
A lavor da correnteza +1
Contra a correnteza -2
Sendo atacado -2
Todo vestido -1
Usando armadura -2
Carregando algo Pesado -2
Carregando algo Muito Pesado -1

Cavalgar

Montar a cavalo normalmente néo exige jogar os dados con-
tra uma Habilidade de Cavalgar ou a HABILIDADE, levando-
se em consideracio o fato de que a montaria nao deve viajar
a um passo mais rdpido do que um trote. Se um cavalo mo-
ver-se a meio galope ou a galope, o cavaleiro de - jogar os
dados ¢ ser bem-sucedido (modificador -1 para um cavalo a
galope), ou entio cair do cavalo e sofrer ferimentos de 1-3
pontos em sua ENERGIA.
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Um cavalo € capaz de pular obstaculos de até 2 metros e meio
de altura e até 5 metros de largura. No entanto, seu cavaleiro
deve ter sucesso ao jogar contra sua Habilidade de Cavalgar ou
sua HABILIDADE com um modificador -2, para conseguir per-
manecer na sela quando o cavalo tocar o chéo.

Portas e Fechaduras

Em um tipico complexo de masmorras, muitas portas estardao
trancadas ou barradas, scja para manter monstros ferozes
presos ou evitar que possiveis ladroes de tesouros entrem.
Outras portas e fechaduras terdao modos peculiares de serem
abertas, que podem envolver um pegador secreto, puxar um
castical falso, empurrar o botdo certo ou algum outro método
oculto que seus construtores desenvolveram para manter os
outros do lado de fora!

Ouvir

Ouvir € algo que pode ser [eito sempre que um Aventureiro
pede para fazé-lo, ¢ ndo somente junto a uma porta. Se hou-
ver bastante siléncio para que se ouga um barulho distante, e
entio se houver alguma coisa para ser ouvida, o Mestre o in-
formard dos detalhes. Se outros Aventureiros estiverem re-
mexendo-se em suas armaduras, lutando, discutindo ou
fazendo uma certa bagunga generalizada, quem estiver ten-
tando ouvir nao poderd escutar nada que scja mais silencioso
do que um grito ou um rugido.

Abrir Portas

Portas destrancadas podem normalmente ser abertas pelo
simples método de virar a maganeta. Portas trancadas por um
feitico Trancar usualmente s6 podem ser abertas cancelando-
se o feitigo com Abrir ou Contrafeitigo.

Portas trancadas podem ser abertas se um Aventureiro tiver
a chave apropriada ou puder destrancar a porta, ou entao ela
deveréa ser posta abaixo. Normalmente, apenas um Gnico

203



Aventureiro pode investir contra uma porta, a menos que se-
ja uma porta muito grande. O Aventureiro deve fazer uma
jogada bem sucedida contra sua HABILIDADE ou sua Habili-
dade Especial de For¢a. Se a porta estiver barrada por den-
tro, h4 um modificador -3; se a porta estiver fechada com
pregos ou cravos, existe um modificador —6.

Se a tentativa falhar, a porta permanece fechada e o Aventu-
reiro deve reduzir 1 ponto de sua ENERGIA. Além disso, a
préxima tentativa deve ser feita com um modificador extra de
—1. Esse modificador deve ser aumentado em 1 ponto a cada
nova tentativa, desse modo, na quarta tentativa tem-se um
modificador de -3. Cada tentativa de por uma porta abaixo €
feita durante uma S€rie de Ataque.

Bater repetidamente contra uma porta trancada € um meio cer-
teiro de alertar todos os habitantes carnivoros nas imediagoes
de que existem aventureiros destemidos na drea. Na verda-
de, alguns podem até mesmo vir ver o motivo de tanto baru-
lho.

Fechaduras

Fechaduras sdo encontradas em uma grande variedade de
objetos diferentes de portas, incluindo-se batis de tesouros,
armarios, caixas e correntes de prisioneiros. Ndo importa
qual scja a fechadura, é provével que exista uma razao muito
forte para que ela esteja 14 — e isso pode significar uma rica
recompensa se ela puder ser removida.
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Fechaduras magicas necessitarao que seja lancado um Abrir
ou um Conirafeitico. Fechaduras nao-mdagicas podem ser
abertas jogando-se contra Abrir Portas € sendo bem-sucedi-
do, ou abrindo-a com violéncia usando-se For¢a. O Mestre
pode impor modificadores para fechaduras extremamentes
dificeis ou [racas. Os Aventureiros deverao notar que alguns
Bandidos malvados t€m imenso prazer em preparar armadi-
lhas que emitam dardos envenenados ou gas sufocante e mui-
tos outros tipos de sistemas maléficos.

Se essas Habilidades Especiais ndo estiverem disponiveis,
uma arma pontuda fcito uma espada ou um punhal pode ser
usada para quebrar ou remover uma fechaduya. Para fazer is-
s0 € necessdrio uma jogada bem-sucedida contra a HABILIDA-
DE, com um modificador de -2 para uma fechadura comum e
de —4 para uma fechadura especialmente dificil (determinada
pelo Mestre). Usar esse método vai estragar levemente a
ponta da arma usada, reduzindo 1 ponto de HABILIDADE de
sua eficiéncia em combate para cada tentativa feita a {im de
quebrar a fechadura. Uma arma s6 pode ser atiada adequa-
damente entre uma aventura e outra.

Observagao: bas e caixas que possuam fundos ou comparti-
mentos secretos precisardo ser especificamente examinados
pelos Aventureiros a [im de que seus segredos scjam revela-
dos!
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Pular/Saltar

Uma jogada bem-sucedida contra a Habilidade de Saltar ou
contra a HABILIDADE permitird a qualquer personagem pu-
lar horizontalmente duas vezes sua altura, ou sua altura verti-
calmente, se tiver espaco para correr. Pular de um ponto
estitico diminuird a distancia pela metade. Se estiver car-
regando algo pesado, ou usando armadura de placas de metal
completa, também cobrird somente metade da distancia; € €
claro que pular de um ponto estatico usando armadura com-
pleta dividird o salto em quatro.

Saltar para baixo vai para a categoria de “queda controlada”
e portanto deve ser procurada na se¢ao Quedas, abaixo.

Quedas

Cair é, obviamente, o oposto de subir; infelizmente, alguns
aventureiros parecem inclinados a cair muito. Desde que as
hist6rias de fantasia existem, os Bandidos preparam em seus
dominios armadilhas com langas pontiagudas alinhadas, esca-
das que se transformam em declives, assoalhos que somem €
uma série de outros meios projetados para dar-lhes maior di-
versao e causar mais dor a suas vitimas.

De um modo geral, um ser humano pode sofrer uma queda
de 2 metros sem ter qualquer ferimento (a menos que caia
sobre alguma coisa muito afiada ou pontiaguda). Morte € al-
go inevitdvel quando a queda ¢ de cingiienta metros ou mais
— a menos que 0 Aventureiro seja extremamente sortudo.

A extensio do ferimento é decidida pela distancia da queda e
a SORTE do Aventureiro. Quando cair, o Aventureiro deve
Testar sua Sorte, sendo que seu total € reduzido em 1 ponto a
cada 5 metros de queda, mas aumentado em 2 pontos se ele
for capaz de torna-la significativamente mais lenta (por
exemplo, conseguir agarrar-s¢é em arbustos enquanto cai).
Um personagem com Habilidade de Pular conseguird, tendo
sucesso ao jogar contra sua Habilidade, reduzir 2 pontos da
quantidade de danos.
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Um Aventureiro azarado deve reduzir 1 ponto de ENERGIA,
e somar ou diminuir os seguintes pontos:

Perda de Energia

Para cada 5 metros caidos +1

Sobre pregos afiados +1-3
Sobre uma superlicie lisa -2

Em édguas profundas/neve/lama 3%

Com armadura completa +1
Carregando Peso +1
Carregando Muito Peso +3

Ty . :
Mas veja as regras para Afogamento e Asfiiamento, citadas anteriormente .

Reacdes e Persuasio

Cada criatura encontrada pelos Aventureiros lhes responde-
ra de uma certa mancira. A maioria dessas reagoes teréa sido
decidida muito antes pelo Mestre, quando ele “armou” a
aventura para ser jogada, e sera fundamental para a trama. O
Mestre revelard exatamente como um ser reage, dependendo
do que os Aventureiros fizerem.

Porém, ocasionalmente, pode haver encontros que tomem
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outros rumos, dependendo das reacdes dos jogadores. Afinal,
nem todo monstro precisa ser atingido até a morte — muitos
desejam ser subornados ou pode-se conversar com eles de
modo a permitir a passagem dos Aventureiros.

Nas estatisticas dos monstros dadas na se¢o de historico
quase no final do livro e, mais importante, na colecao de
monstros de Aventuras Fantésticas Out of the Pit — Saidos
do Inferno, cada criatura tem um valor de Reagdo € um de In-
teligéncia. A Reagdo aparece como Amistosa, Neutra, Ina-
mistosa ¢ Hostil, enquanto que a Inteligéncia vem em niveis
de Nenhuma, Baixa, Mediana e Alta, que sao termos que ja
dizem tudo.

Resumidamente, a resposta exata de uma criatura a um en-
contro com os Aventureiros dependerd desses dois valores.
Seres hostis irdo atacar imediatamente, seja qual for sua
inteligéncia, a menos que estejam em completa desvanta-
gem. No entanto, seres mais amigaveis e inteligentes po-
dem ser subornados, enquanto outros podem ser estudados
cuidadosamente, para permitir que os Aventureiros fagam
0 que desejam.

Distrair
Qualquer criatura de inteligéneia Baixa pode ser distraida pe-
los Aventureiros. Por exemplo, jogar um imenso e suculento
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bife para um co vigia pode muito bem manté-lo feliz por al-
guns minuios, enquanto um ladrdo esgueira-se € entra em
uma casa.

Em tais situacoes, um simples Teste sua Sorfe — modificado
pelo Mestre de acordo com a suscetibilidade da criatura a
qual o objeto € oferecido — € tudo o que € necessario; ou
entdo o Mestre pode preferir ver as chances de sucesso atra-
vés dos dados e defini-las como sendo de 1 em 3 ou 1 em 6,
ou outro resultado, de acordo com o combinado.

Suborno e Trapaga

Criaturas mais inteligentes necessitarao de persuasio mais
substancial antes que permitam que 0os Aventureiros passem
ou peguem seu precioso idolo de ouro, ou qualquer coisa do
género. A primeira coisa que deve ser decidida € quéo razod-
vel é o pedido (ou se é Razodvel, Aceitdvel, Nao-razoével
ou Impossivel), tendo em mente a atitude da criatura que es-
td sendo abordada.

Um exemplo de um pedido Razodvel pode ser: pedir a um
bando de Andes, que guarda uma passagem, para ter acesso
aos taneis além dela. Um pedido Aceitdvel pode ser: pedir
permissdo a uma tribo de Elfos para montar acampamento
por uma noite em sua area da floresta. Um pedido Nao-ra-
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zodvel poderia ser: pedir a um bando de Orcs, que guarda um
corredor, que permita ao grupo uma passagem scgura aos ta-
neis além dele. Um pedido Impossivel poderia ser: pedir a um
bando de Orcs que dé aos Aventureiros seu fabuloso idolo de
Halack, Pai dos Orcs, decorado em ouro e diamantes!

Existem dois modos de persuadir alguém ou alguma coisa a
cooperar com 0s Aventureiros. Eles podem ser Subornados:
com dinheiro, mercadorias, servicos, promessas ou 0 que
mais os Aventurciros possam oferecer; ou podem simples-
mente serem “levados na conversa”, ou seja, serem Trapa-
ceados.

Em qualquer dos dois casos, o procedimento normal € que o
Aventureiro que estiver falando mais jogue os dados contra
uma das coisas a seguir: Habilidade Especial de Trapaga, HA-
BILIDADE ou Testar a Sorte.

Oferecer suborno para alguém pode fazer a balanga oscilar a
favor do Aventureiro. Porém, subornar alguém pode muitas
vezes ser um negdcio arriscado: nunca se sabe exatamente 0
que serd aceito e o que serd considerado insultante. Neste jo-
go, é 0 Mestre quem tem que decidir em segredo exatamente
qual é o limite de uma criatura. Olerecer um suborno ir-
risério pode ser pior do que néo oferecer suborno nenhum!

Enfim, o Mestre joga em segredo para obter o resultado da
‘tentativa de aproximagio do Aventureiro, € enlao assume a
personalidade da criatura, agindo de acordo com o resultado.
A criatura pode deixar o grupo passar; pode dar-lhe alguma
vaga pista cm resposta a sua pergunta; ou pode de repente
virar-se e atacé-los com ferocidade!

Por que jogar em segredo? Pela simples razao de nao deixar
que os jogadores estejam cientes do modificador do suborno
das criaturas, e porque seres mais inteligentes ¢ mais obser-
vadores podem muito bem estar fingindo serem legais com 0s
Aventureiros antes de encontrarem uma melhor oportunida-
de para entio atraicod-los! :
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Modificador
Suborno oferecido +1i/-3*
Valor baixo demais —4
Valor muito baixo =)
Valor alto +2
Valor excessivamente alto +4
Suborno inadequado -3
Mais de uma pessoa 4 ser subornada —1er01‘ pessoa
Mais Aventureiros do que seres +2
Mais seres do que Aventlureiros =
Ser amistoso |
Ser neutro -1
Ser inamistoso =3
Ser hostil =5
Pedido razoavel +3
Pedido nao-razodvel -3
Pedido impossivel -6

*Alguns personagens de moral muito alta ficardo profundamente ofendidos
por thes oferecerem suborno; se for o caso, use o modificador =3.

#"Mais" nesse caso significa pelo menos duas vezes o mimero de integrantes
do outro grupo, seja dos seres, seja dos Aventureiros.

Truque de Maos

Sempre que um Aventureiro desejar usar sua destreza ma-
nual em algum propésito condenavel — scja bater a carteira
de alguém, trocar um fabuloso diamante por um pedago de
vidro, tirar um coringa da manga ao jogar cartas ou surrupiar
um item a sua escolha de um monte de tesouros de um Dra-
gao adormecido —, a Habilidade de Truque de Mdos se mos-
trara Gtil. Se ela ndo constar de suas Habilidades Especials,
uma simples jogada contra a HABILIDADE do Aventureiro se-
ra suficientc.

Se a vitima, ou alguém que estiver observando, tiver a Habili-
dade de Conscientiza¢do, mais um modificador deve ser apli-
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cado: a diferenca entre a Habilidade de Truque de Mdos do
Aventureiro e a Conscientizagio do outro. Ou seja, s€ 0
Aventureiro tiver um Truque 8 mas a vitima tiver Conscienti-
zagdo 14, o Aventureiro deve sofrer uma penalidade de 6
pontos em sua jogada. Outros modificadores seguem abaixo:

Modificador
Escuridao +3
Penumbra +1
[tem muito pequeno +2
Item de tamanho médio -2
Item grande -4
Item bem dentro do raio de visao =3
Item que pode fazer barulho =3
Vitima nao € inteligente +2

Para cada duas pessoas a mais nas proximidades -1

Se a jogada [alhar, € certo que alguma forma de alarme sera
dada. O Mestre, fazendo o papel dos NPCs, decidira de que
jeito isso ocorrera!

Veneno

Infelizmente, veneno pode ser encontrado em muitos luga-
res: veneno de contato € espalhado em fechaduras e magane-
tas; dardos envenenados sdo langados por uma mao ou pés
desavisados; criaturas envenenadas sao deixadas para tras a
fim de guardar certas drcas-chave; estacas envenenadas sao
deixadas em terriveis armadilhas-fosso, e assim por diante.

Danos causados por veneno sao normalmente acrescidos ao
dano normal, desde uma mordida, um fosso com langas ou
seja o que for. O Mestre informard aos jogadores a natureza
exata do dano: isso pode abranger desde 1 ou 2 pontos de
perda de ENERGIA, até uma paralisia completa e morte dolo-

212

rosa entre 1-6 minutos. Algumas situagdes permitem um Tes-
te de Sorte ou uma jogada contra a Habilidade de Forga, para
que se possa evitar os efeitos do veneno; outras podem ser
tao toxicas que nido hd meios de salvagio. Uma vez mais, 0
Mestre revelard somente o que acontece em uma determina-
da situacao, de acordo com a descri¢ao de sua aventura.

Jogar Bem

Nossa preocupacao final nessa drea € ajudar aqueles jogado-
res que sentem necessidade de mais alguns esclarecimentos
referentes a melhores meios de se jogar.

Competicao versus Cooperagdio

Como jogador, o primeiro e mais importante objetivo que se
deve ter ¢ muito bom humor. No entanto, o segundo € as-
segurar que todos se divirtam também! Por essa razao, nunca
¢ demais apontar o valor da cooperagao. Alguns jogadores
podem achar que ¢ muito divertido bater nos outros mem-
bros do grupo enquanto eles dormem e fugir com todo seu
tesouro. Isso pode ser muito engracado para eles, mas € um
jeito muito bobo de passar a tarde, para os outros jogadores.

O melhor de tudo, acreditamos, € que todos se juntem €
compartilhem a aventura. Todos devem se envolver no espi-
rito coletivo de aventura e do desconhecido. Afinal, a imagi-
nagéo de 6 pessoas ¢ muito maior do que de apenas 1 —e 6
Aventureiros podem aventurar-se onde 1 teria medo de se
arriscar!
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Em Dungeoneer, como em todos os role-playing games, o ob-
jetivo é que os Aventureiros ganhem ao completar com
sucesso a sua busca, vencendo os Bandidos e geralmente con-
seguindo realizar scu objetivo escolhido. Nao € uma questao
de lutar e vencer o préprio Mestre, mas a situagéo que ele
criou ¢ que lhes é apresentada. Porém, até onde diz respeito
aos jogadores, se todos se divertiram — ndo importando o
grau de sucesso que seus Aventureiros liveram — entao fo-
dos venceram!

Vida, Morte e Heroismo

O perigo ¢ um dos mais importantes fatos na vida de um
Aventureiro. E isso que torna tantos jogos tdo eletrizantes!
Mesmo que o risco seja imagindrio, € muito provavel que vo-
cé se divirta com o sucesso de seu Aventureiro € que se en-
tristega quando ele morrer. Mas néo importa o que acontega,
¢ tudo imaginagio, € apenas um jogo.

Entio, nosso consclho é que personifique seu Aventureiro
como ele gostaria de viver, com coragem e heroismo. Nao
desista de ser herdico s6 porque existe um possivel perigo
ou alguma ameaga ao personagem. Trate-o como a um
Aventureiro e ele passard a ser uma das miniaturas que vo-
cé colocou a sua [rente!
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DEZ MODOS DE JOGAR MELHOR

(1) Saiba o que suas habilidades € feiticos fazem...

(2) ...e use-as — ha mais em ser Aventureiro do que
apenas brandir uma espada.

(3) Tente pensar como seu personagem, faca-o ter
vida.

(4) Conlie no Mestre.

(5) Nunca confie em um Orc sorridente!

(6) Cooperacio € o melhor caminho para o sucesso.

(7) Cuidado quando fizer sua jogada de Magia!

(8) Aja como um Aventurciro, seja bravo e corajo-
so!

(9) Até mesmo aventureiros as vezes negociam €
fogem!

(10) Divirta-se!

Notas do Mestre

Em algumas piginas apresentaremos a segunda parte de nos-
sa aventura de fantasia, Dungeoneer Aventura I — “A Vin-
ganca do Feiticeiro™. E uma seqiiéncia a Aventura I de
Dungeoneer, mas ela contém algumas diferengas notaveis. Na
primeira aventura fomos apresentando algumas regras quan-
do elas eram necessarias. Porém, nesse novo episddio, sim-
plesmente apresentamos a situacdo e as estatisticas para os
NPCs; afinal, acabamos de passar as Gltimas 100 paginas mais
ou menos apresentando as regras completas do jogo, portan-
to, nao vamos contar mais nada a partir de agoral

A outra grande diferenca a ser observada nessa segunda
aventura encontra-se em seu tamanho e complcxidadc De
modo bem claro, a Aventura I [oi feita para ser o mais sim-
ples e rapida possivel; seu propdsito era apenas introduzir os
jogadores no conceito de personificagao, enquanto, a0 mes-
mo tempo, lhes oferecia algum divertimento. Agora que to-
dos jia sabem um pouco mais sobre o que deve ser feito,
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podemos nos concentrar para tornar essa nova aventura mais
realista e intrincada.

Como Mestre, vocé terd mais a fazer na Aventura Il de Dun-
geoneer, desde prestar atengio onde todos 0s personagens se
localizam até talvez inventar alguns encontros a fim de
preencher lacunas inesperadas, no meio do jogo. Nao se
preocupe, sabemos que vocé pode fazer isso! Porém, antes
de comecar, vocé deve ter o cuidado de ler as proximas pagi-
nas, onde explicaremos em detalhes o que vocé devera estar
fazendo.

Ainda nfo mencionamos uma importante ferramenta de sua
nobre profissio — o escudo. Vocé precisard de um lugar on-
de possa jogar scus dados e ler a descrigdo da aventura € on-
de seus jogadores ndo poderdo ver o que vocé esté fazendo.
Se eles puderem ver o que estd para acontecer, eles poderao
trapacear. Para esse fim, recomendamos que sente-se em
uma ponta da mesa, com os jogadores na outra ponta € um
pouco distante de vocé e, s¢ possivel, mantenha todas as suas
pegas e dados escondidos atrds de um escudo. Ele pode ser
feito de cartolina, livros abertos ou qualquer coisa que voce
tenha & méo. Jogadas de dados em segredo e notas que sejam
apenas para os olhos do Mestre devem ser protegidas de o-
Ihos bisbilhoteiros!

O Papel do Mestre

Seu papel tem duas partes distintas: antes da aventura e du-
rante a aventura.

Antes de um jogo, o Mestre deve preparar sua aventura. Se
vocé estiver usando um roteiro jé existente, tal como o da
Aventura 1l de Dungeoneer que vem a seguir, tudo que vocé
precisara serd ler todo o texto enquanto visualiza o que acon-
tece, preparar os acessorios a serem usados e inventar algu-
ma coisa herdica para seus aventureiros!
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Se ndo houver nenhuma aventura ja preparada 4 méo, vocé
terd de escrever uma. Ao final da Aventura II ha meia dizia
de sugestoes para seqii€ncias posteriores, que podem ser es-
tudadas e desenvolvidas numa Aventura 111 de Dungeoneer.
Como alternativa, existem mais sugestoes para tramas de
aventuras na sec¢do Planejamento de Aventuras, na pégina
377. Essa segio também fornece algumas dicas dteis sobre
como fazer suas proprias tramas e transforma-las em aventu-
ras épicas, completas, com NPCs ¢ monstros.

Durante o jogo em si, é trabalho do Mestre informar aos joga-
dores sobre tudo que estd acontecendo a volta dos Aventu-
reiros. Para essc fim, deve-se ter sempre trés perguntas
distintas em mente.

O Que E Onde?

O Mestre €, de modo bastante simples, os olhos e os ouvidos
dos jogadores — e, em certas ocasides, € também seus outros
sentidos. Vocé deve descrever, em tantos detalhes quanto os
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jogadores pedirem, 0 mundo de fantasia do qual os Aventu-
reiros estao participando. Vocé apresenta aos jogadores va-
rias possibilidades, entre as quais os Aventureiros vao ter de
escolher uma que eles acreditem que vé levd-los ao final de
sua missdo ou sua busca. E claro que apenas algumas infor-
magdes serdo importantes, enquanto a grande maioria existi-
r4 somente como alegoria da cena, colocada para acrescentar
a cena uma atmosfera fantasmagorica.

Nio importa o que vocé revelar, mas tente sempre ser tao
descritivo quanto possivel. Lembre-se de que os Aventurei-
ros podem ver cores, sentir cheiros peculiares, sentir se 0
aposento tem corrente de ar, ouvir ecos estranhos a distan-
cia, e coisas do género. Quanto mais informagOes importan-
tes os jogadores tiverem, mais suas imaginagoes serao
capazes de convencé-los de que eles estio mesmo fazendo
parte da fantasia! Por outro lado, ndo deixe que os jogadores
fiquem muito tempo sem fazer nada — afinal este € um jogo
de interagiio, nao um mondlogo!

Em certas ocasiocs, os jogadores pedirdo mais informagoes
sobre tépicos triviais, para 0s quais vocé néo estd preparado.
Para manter o jogo fluindo, vocé terd de inventar os detalhes
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relevantes. Isso é perfeitamente aceitével; afinal, se vocé
pudesse predizer com perfeicio tudo o que os jogadores [a-
riam no decorrer do jogo, vocé seria um famoso paranormal,
nio um Mestre de aventuras de fantasial Quando estiver im-
provisando informagdes, tente nao mostrar pistas importan-
tes por conta dos detalhes triviais. Seu papel € apresentar a
aventura conforme ela acontece, e nao guiar os Aventureiros
em seguranga sem sofrer nem mesmo um arranhao.

Quem Estd Ai?

Mais cedo ou mais tarde, os Aventureiros daréo de cara com
outros seres. Eles podem ser inimigos fanaticamente hostis,
criaturas mais amigdveis ou as vezes alé mesmo outros aven-
tureiros! Vocé jogara por todos eles!

Personificar um NPC, seja um Mocinho ou um Bandido, €
bastante desgastante, pois vocé terd de pensar como ele pen-
sa, sem cair no erro de levar em consideragao seu coO-
nhecimento como Mestre de Jogos. Por exemplo, se vocé (0
Mestre) sabe que os Aventureiros estao aguardando para
emboscar uma dupla de guardas Orcs, vocé ainda assim terd
de fazer os Orcs virarem a esquina ¢ cair na armadilha.

Conforme for ficando mais experiente como Mestre, vocé
descobrird que seus NPCs comegam a desenvolver suas pro-
prias personalidades. VOc€ comegara a usar uma voz especial
e certas frases-chave quando estiver, digamos, personificando
um Orc, um Goblin ou um feiticeiro do mal. Fique sempre

219



alerta! Além disso, nio tenha medo de parecer bobo quando
falar por eles. Afinal, vocé esta jogando com amigos, entao,
divirta-se!

O Que Acontece?

Os jogadores decidirdo por si mesmos o que desejam que 0s
Aventureiros facam — ou, pelo menos, tentam fazer! Seu
trabalho € determinar, usando as regras e seu conhecimento
da situagao, se eles sao ou nao bem-sucedidos. Se nao houver
nenhuma regra em relagdo a agio que estd sendo tentada,
baseie sua jogada na HABILIDADE ou na SORTE, ou escolha
as probabilidades através de valores como 1 em 6, 3 em 6 ou
algo parccido.

A jogada dos dados em segredo também € de sua responsabi-
lidade. Por exemplo, um Aventureiro com Conscientiza¢do
nao deve ser informado que € capaz de existir algo por perto
que ele deveria tentar detectar. Em vez disso, vocé deve fa-
zer a jogada por ele e informa-lo somente se houver de fato
alguma coisa por 14 e que vocé tenha determinado que ¢le re-
almente a detectou. Recomendamos que jogue um par de da-
dos em segredo, de vez em quando, tendo ou nao algo a ser
detectado, pois assim os jogadores ndo terao suspeitas quan-
do ouvirem seus dados caracteristicos em algum momento
crucial. Resumindo, para fazer uma jogada em segredo para
um Aventureiro, vocé precisard saber contra que ndmeros
estd jogando; anote as caracteristicas ¢ habilidades importan-
tes de todos os Aventureiros num pedaco de papel antes de
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comegar 0 jogo e atualize seus valores no decorrer da aven-
tura.

Havera ocasides em que os jogadores perderdo completa-
mente um encontro maravilhoso que vocé levou séculos pre-
parando, ou participardo dele, de modo violento, estragando
toda a sua cena. Quando isso acontecer, trinque os dentes €
vi em frente. Nao € seu trabalho ditar o que os jogadores de-
vem ou ndo fazer. E lembre-se, quando as situagdes funcio-
nam como vdeé as imaginou, elas podem ser tao eletrizantes
que acabam apagando da memoria as cenas que por ventura
tenham dado errado!

E sua responsabilidade manter o ritmo do jogo. Se os jogado-
res estiverem demorando muito para terminar alguma coisa,
corte a cena ali mesmo ¢ v para o local seguinte. Além disso,
mantenha sempre todos envolvidos — nao faga todas as suas
observagoes para um tnico jogador, mesmo que cle se consi-
dere o lider do grupo. Nem todo mundo vai querer ficar pu-
lando ou gritando o tempo todo, mas tente assegurar que
ninguém se sinta esquecido.

Quando estiver falando sobre as coisas que acontecem, tente
usar o que chamamos de “um tom mais dramitico” em vez do
“tom de regra de jogo”. Isto €, ndo se refira as regras ¢ ter-
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mos do jogo, a menos que tenha de fazé-lo; fale como uma
pessoa normal falaria na situagio, € assim nao destruira a at-
mosfera.

Por excmplo, note a diferenga entre “Um Ogre pula sobre
vocé, HABILIDADE 9, ENERGIA 19, carregando uma espada...
obtém 4 na jogada, dando-lhe uma Forca de Ataque 13, jo-
gue scus dados..” ¢ “Um humanéide brutamontes, de cor
marrom, dentes pontiagudos e olhos selvagens pula sobre vo-
¢é vindo das sombras; ele parcce malévolo e tem cara de
quem vai erguer a espada sobre a cabega e atacar vocé. Seu
golpe é confiante, um 13... Qual € a sua resposta?” A diferen-
¢a ¢ brutal. Tente usar um tom mais dramdtico tanto quanto
for possivel, e encorage os jogadores a fazerem 0 mesmo.

Se vocé for um Mestre realmente cuidadoso, pergunte a to-
dos o que pensam do jogo quando a aventura terminar. Ten-
te incluir mais coisas interessantes, e corte as partes que eles

acharam chatas. Desse modo, seus jogos se tornarao cada vez
mais agradaveis e divertidos, e os jogadores continuarao a
participar deles!

Outras Preocupacoes

Usando as regras do jogo, em conjunto com as anotagdes for-
necidas acima, vocé deve ser capaz de lidar com praticamente
qualquer coisa que os Aventureiros fagam. Os jogadores, €
claro, $do algo a parte. Se vocé tiver um jogador que scja re-
almente ruim, ou rude e destruidor, aguente firme ¢ termine
a aventura com bons modos — mas ndo o convide novamen-
te. Parte da diversio num jogo de RPG estd em descobrir co-
mo seus amigos sdo de verdade quando estao sob pressao
(ndo importa se cla € imagindria).
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Jogadores Faltando

Se quando vocés se juntarem novamente para jogar a segun-
da parie descobrirem que um dos jogadores nao esta disponi-
vel, vocé tem duas opgoes de escolha para sua acdo. Vocé
pode remover o Aventureiro da trama ¢ fingir quc ele jamais
csteve 4. Ou, entdo, pode assumir seu papel durante essa
aventura c jogar pelo jogador que esté faltando. Quando esti-
ver jogando como um Aventureiro de um jogador que nao
estd presente, mantenha-o o maximo possivel na retaguarda,
e tente nao mata-lo!

Herois de Outros Jogos

Se nesse scu grupo houver mais alguém que tambCém scja
Mestre de jogos de Dungeoneer, existe uma forte pos-
sibilidade de que os jogadores habituals queiram usar scus
Aventureiros favoritos de outros jogos também nos seus.

Antes de simplesmente permitir que os Aventureiros se
transfiram e comecem a aventura, dé uma olhada em suas
Folhas de Aventuras. Alguns Mestres parecem tdao [estivos
quanto Papai Noel, distribuindo espadas mégicas e pogoes in-
crivelmente poderosas como se fossem Provisoes. Dé uma o-
lhada nas caracteristicas do Aventureiro; se cle disser que
Jlem HABILIDADE 12, ENERGIA 24 ¢ SORTE 12, vocé nao de-
veria permitir que tal personagem participasse de seu jogo!
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Um Avéntureiro assim poderia desequilibrar seriamente o
seu jogo! Se tiver duvidas, faga um jogador lancar os dados
para obter as caracteristicas de um novo personagem sob sua
SUPEIVISA0, € use O NOVO NO JOgo

Herdis dos Livros de Aventuras Fantdsticas

Muitas pessoas vao comegar a jogar Dungeoneer ji tendo
participado de varios livros-jogos da sériec Aventuras Fantés-
ticas. Algumas dessas pessoas, com gosto apurado, podem de-
sejar continuar a jogar como um Aventureiro de algum dos
livros-jogos. Isso € normalmente aceitavel, desde que ele nao
scja equipado com caracteristicas super-humanas (as comen-
tadas 12/24/12 acima) e nao esteja carregando o peso de
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10.000 moedas de ouro ¢ uma espada +3 do tamanho de uma
drvore. Tais personagens com certcza vao desequilibrar um
jogo — a menos que os outros Aventureiros estejam equipa-
dos de modo semelhante ¢ que as aventuras sejam especial-
mente desenhadas para tais poderes fabulosos!

Se o Aventureiro for aceitdvel, simplesmente trate o0 perso-
nagem como se cle ja tivesse jogado por suas caracteristicas
mas ainda ndo tivesse escolhido suas habilidades. Prossiga,
entdo, escolhendo as Habilidades Especiais apropriadas para
o Aventureiro, dé-lhe um nome se [or necessario € comece 0
jogo! E falando nisso, ja estd na hora da proxima aventura...

DEZ PASSOS RAPIDOS
PARA SER UM BOM MESTRE

(1) Faga os novos jogadores s¢ sentirem em casa €
que compreendam tudo.

(2) Saiba e compreenda bem as regras, € ensine-as
aos jogadores.

(3) Seja justo e coerente.

(4) Espere precisar inventar alguma coisa de vez em
quando.

(5) Asscgure-se que os NPCs nao saibam o que vo-
cc sabe.

(6) Nao d¢ aos Aventureiros tudo o que eles dese-
jam de uma vez s6; mantenha-os desejosos €
eles continuarao a se aventurar!

(7) Continue jogando os dados!

(8) Fale de modo dramético, ndo matematicamente.

(9) Mantenha o ritmo da agao!

(10) Divirta-se!
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St D 03
“A Vinganca do Feiticeiro”

Introducio

Esta segunda aventura de Dungeoneer se passa nas, € abaixo
das, cidades-estado de Salamonis e Porto Blacksand, ¢ trata
da busca, e eventual prisdo, do feiticeiro Xortan Throg.
bem maior do que a Aventura I de Dungeoneer, “A Torre do
Feiticeiro”, embora nem todas as cenas sejam reutilizadas.
Algumas sdo opcionais e dependem do caminho que os Joga-
dores escolherem seguir para alcangar seu objetivo. A aven-
tura deve durar duas vezes mais do que a primeira, embora
desta vez, nés esperamos que vocé nao esieja tao preocupa-
do em dar longas explicagbes sobre cada agao dos persona-
gens.

Mais uma vez, o que se segue € apenas para os olhos do Mes-
tre. Embora fiquemos bem felizes se qualquer um ler e
aprender as regras e as dicas do jogo, fornecidas nas paginas
anteriores e seguintes, se algum jogador conseguir dar uma
olhada na aventura, antes do jogo comegar, isso pode estra-
gar a diversdo de todos. Entio, caro Mestre, o livro € todo
seu daqui para frente.

Primeiro, o principal: leia toda a aventura, até o final, antes
de comegar a jogar. Embora vocé possa jogar lendo cena por
cena (como pode ter feito na Aventura I), hd muitas segoes
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sutis que funcionardo melhor se vocé souber o que estd para
acontecer.

Além disso, diferente da primeira aventura, niao estaremos
detalhando cada nova regra que aparecer pelo caminho. De-
pois de sua experiéncia com a primeira aventura, ¢ ap6§ ter
lido as regras, vocé deve estar na posigao de comandar 0 Jogo
sem grandes dificuldades. Nao se preocupe em lembrar-se de
todas as regras; volte & segdo apropriada ¢ releia o que diz,
quando e se precisar. Se ndo puder achar um modificador es-
pecifico, crie um modificador scu que parega certo; mante-
nha o ritmo do jogo.

Quando estiver controlando esta aventura seria 0til, mas nao
indispensavel, que vocé tivesse acesso a uma copia de Titan e
A Cidade dos Ladrées. 14 mencionamos Titan neste livro; ele
é o guia completo para o mundo de Aventuras Fantasticas.
Contém informagoes sobre as cidades de Salamonis, Carse-
polis e Porto Blacksand (incluindo um mapa, altamente deta-
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lhado, desta ultima, que nds reproduzunos numa versio me-
nor nesta aventura), e sobre o bom feitjceiro Nicodemus, que
também aparece aqui. A Cidade dos Ladrées é um livro-jogo
da série Aventuras Fantdsticas passado no Porto Blacksand,
e onde esta Nicodemus; vocé pode té-lo jogado. As informa-
coes nesses livros irdo permitir que desenvolva essa aventura
e aumente o divertimento que vocé e seus jogadores terao ao
joga-la.

Nio se preocupe se scus jogadores ja leram Titan ou A Cida-
de dos Ladrées, ou ambos. Nenhuma das informagdes conti-
das nesses livros € secreta ¢ a maioria dos Jogadores é
suficientemente viajada para lembrar-se de qualquer infor-
macéo que tenha coletado em suas aventuras., Ter esse co-
nhecimento pode muito bem aumentar a diversdao. O dnico
problema que vocé talvez encontre € que apenas um Jogador
pode matar o Principe da Noite, Zanbar Bone, na Cidade dos
Ladroes. Logo havera algumas dicas de como usar um perso-
nagem, de A Cidade dos Ladroes, como Aventureiro.

Esta aventura comeca logo apds os acontecimentos que ter-
minaram na péagina 103; ¢ uma continuagao inevitavel. Mas
diferente de muitas continuacoes, esta ¢ mais longa e muito
mais interessante do que a primeira!
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Pode ser que alguns de seus jogadores tenham morrido na
Aventura I; ou talvez vocé tenha alguns novos amigos que
queiram jogar. Se alguns dos Aventureiros preparados ainda
nio foram usados, seus amigos podem escolhé-los. Por outro
lado, os jogadores podem criar seus proprios personagens
usando as regras apresentadas anteriormente neste livro.
Eles talvez até mesmo queiram usar personagens especificos,
como o campedo do Rei Salamon ou a Princesa Sarissa. Isso
é possivel; mas se um personagem conhecido estiver sendo
usado, o jogador deve ter cuidado em personificé-lo cor-
retamente € manter suas caracteristicas. Os jogadores que
usaram Aventureiros ji existentes na primeira aventura t&m
total liberdade de criar € usar um novo personagem.

Usando Aventureiros Existentes

Qualquer Aventureiro existente usado na Aventura I ja terd
se recuperado de seus ferimentos, ¢ sua SORTE também terd
voltado (isso ndo acontece scmpre, mas para esta aventura os
Jogadores irdo precisar de cada ponto em que puderem botar
as maos). Se eles tiverem algum dinheiro, ou pedras precio-
sas que tenham encontrado, podem comprar algum equipa-
mento novo, se assim desejarem. Salamonis é uma cidade
grande, bem provida, e praticamente tudo que possam imagi-
nar estd disponivel, por um determinado prego.

Usando Novos Aventureiros

Durante a aventura, ha dois momentos que novos Aventurei-
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ros podem ser introduzidos sem atrapalhar seu andamento. B
possivel que estejam na corte do Rei Salamon na cena 1, e
que sejam designados para a grande aventura de ajudar os
outros Aventureiros. Ou podem encontrar-s€ com 0§ Outros
na Estalagem Dente de Dragdo no Porto Blacksand (Cena 3)
e decidir unir-se a eles. Neste caso, certamente terdo que
apresentar uma razio convincente para quererem se unir ao
grupo e provarem aos Aventureiros que tém bom carater e
sdo confidveis. Ainda assim é uma representacio e vai ser di-’
vertido!

Usando um Aventureiro de A Cidade dos Ladroes

Diga aos jogadores, antes de escolherem seus personagens,
que a aventura envolve uma viagem a Porto Blacksand; se al-
guns dos jogadores tiverem jogado e resolvido 4 Cidade dos
Ladrdes, pergunte a um deles se ndo quer usar 0 Aventureiro
dessa aventura. Se mais de um pedir o papel, eles terao que
jogar uma moeda, dados ou até mesmo lutar usando os pu-
nhos ou suas espadas para decidir quem terd a honra (nGs re-
comendamos que o primeiro método seja usado). Trate o
personagem como qualquer outro aventureiro, criado de
acordo com as regras dadas antes; entretanto, seu passado in-
clui, naturalmente, uma visita a Blacksand e a derrota de
Zanbar Bone.
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Lembre a0 jogador desse Aventureiro que este personagem
tem um unicérnio branco € um sol amarclo tatuados em sua
testa, e pergunte se ele matou Sourbelly, o violento guarda
Troll durante sua aventura. Nio lhe diga que se matou Sour-
belly, ele sera procurado por assassinato cm Blacksand. Além
do mais, a tatuagem o [ard mais facilmente reconhecivel, mas
deixe que ele descubra isso mais tarde, por sua propria conta.
Por outro lado, esse Jogador ja conhecerd Nicodemus € sabe-
r4 se movimentar pela cidade. Ele também tende a se vanglo-
riar de suas exploragbes anteriores para scus colegas e
geralmente dar uma de superior para cima deles.

Comegando a Jogar

Tenha certeza de que todos tém os acessorios comuns (da-
dos, lapis, papel, borracha, comida, bebida ¢ miniaturas op-
cionais), e saiba que personagem cada um de seus amigos
csté representando. Nfo permita que os novos jogadores se
apresentem aos outros com muitos detalhes; isto deve ser fei-
to quando os personagens realmente se conhccerem durante
a aventura, na Corte do Rei Salamon ou na Estalagem Dente
de Dragao.

Sente-se de novo & cabeceira da mesa, com este livro longe
dos olhos dos outros jogadores e algum tipo de escudo para
esconder seus dados. Tenha certeza de que seu préprio equi-

232

pamento também esta pronto, incluindo qualquer Acessério
que planeje usar durante o jogo. Montamos csta aventura pa-
ra que seja usada com Acessérios, mas € claro que vocé néo
precisa usar nenhuma de nossas sugestoes (algumas delas, te-
mos que admitir, n@o sao nada sérias!).

Esta aventura pode muito bem durar por duas sessoes de jo-
g0, dep_er‘lclendo de quanto tempo tenham para jogar. Se a
hora exigir e vocé tiver que interromper a aventura no meio,
recomendamos que faga o intervalo depois da cena 8, Captu-
rados! E claro que, quando rccomegar a jogar, deve fazer
uma rapida recapitulagio sobre onde estdo e 0 que estio fa-
zendo (vocé pode até mesmo reencenar momentos-chave
com 0s jogadores!).

E agora, sc cstiver pronto para o desconhecido, as surpresas,
os combates, a diversdo, vamos a aventura! Agéo!
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Cena 1 — Na Corte do Rei Salamon

Local

A aventura comeca num espléndido saldo no palacio rcal de
Salamonis. Como convém, a corte do rei mais poderoso desta
parte da Allansia € decorada com belas e caras tapegarias
vindas de todos os cantos de Titan. Nao ha cadeiras, exceto
aquelas para o Rei Salamon ¢ sua [amilia, todos os outros de-
vem ficar em pé. Como quasc todo mundo sabe, Salamonis €
uma cidade-estado muito prospera ¢ antiga, situada as mar-
gens do Rio Aguas Brancas no Vale do Salgeiro. E governa-
do pelo crudito Rei Salamon, 0 57.°, pai da Princesa Sarissa
(da Aventura I).

Os Aventureiros chegaram recentemente a cidade, logo ap6s
resgatarem a princesa da torre de Xortan Throg. Noticias so-
bre suas aventuras sc¢ espalharam como fogo. A corte esta su-
perlotada de cavalheiros, nobres ¢ clérigos, todos ansiosos
para ouvir suas historias. Esse pessoal estd vestido com suas
melhores roupas, fazendo os Aventureiros — cansados da
viagem, mas se esforgando a0 méximo para dar o melhor de si
diante de scus superiores — parccerem pobres, sujos e insig-
nificantes.

Quando eles se preparam para relatar a aventura, a propria
Princesa Sarissa toma a frente ¢ conta quase toda a historia,
incluindo seu rapto por Xortan Throg, a traigdo do Principe
Barinjhar e seu resgate herdico. Aos Aventureiros serao per-
mitidas algumas poucas palavras sobre como lutaram no cas-
telo do feiticeiro, embora sejam rapidamente interrompidos
sc tentarem glorificar scus papéis ou de algum modo dramati-
zarem sua histéria (essa cidade é um antigo local de erudigao
e gabar-se € um ato reprovével).

Finalmente, a princesa conta como todos descobriram que
Xortan Throg nio estava morto € COmo jurou vinganga con-
tra os Aventureiros ¢ a cidade de Salamonis. Com essas noti-
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cias alarmantes, uma onda de panico atinge os cortesoes ¢ Lo-
dos voltam-se para o rei, sentado em seu trono ao fundo do
imenso saldo, para saber o que cle dird sobre essc importantc
¢ grave assunlo.

Reswmo da Trama

O Rei Salamon dd sua opinido crudita ¢ pede aos Aventurei-
ros que matem Xortan Throg. Ele sugere que busquem ajuda
de Nicodemus no corrupto Porto Blacksand, ¢ promete re-
compensd-los gencrosamente caso sejam  bem-sucedidos.
Cruze os dedos para que os Aventurciros accitem, ou entao
nao haverd nenhuma aventura,

Lista de Personagens

Rei Salamon LVII esta envelheeendo (Sarissa ndo estd entre
os mais velhos de scus muitos [ilhos), mas ainda tem uma fi-
gura real. Alinal, ele pode comer bem ¢ tem a atengao dos
melhorces curandeiros do pais. O rei ¢ conhecido por sua sa-
bedoria ¢ justica nos julgamentos, ¢ se esforga ao maximo pa-
ra parccer gentil ¢ cheio de consideragao, nao importando o
quéo irritante scja a pessoa cm sua presencga. Ele acha que
este € um método muito bom de manter scus assuntos em or-
dem. j4 quc todo mundo que nio esicja diretamente envolvi-
do num julgamento em particular tende a concordar com scu
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veredicto. Quanto mais sua rcputacido de sabedoria crescia
através dos anos, mais pessoas concordavam com cle com
medo de parecercm estipidas!

Princesa Sarissa esté se divertindo como nunca, pois tem sido
permanentemente o centro das atengdes desde que voltou.
Sendo uma princesa rcal (e por isso sem nenhuma chance de
alguém contradizé-la), ela teve a oportunidade de exagerar
um pouco sua participagdo no resgate. Suas roupas desgre-
nhadas fizeram scu pai levantar uma sobrancelha quando a
viu, mas, apds todos esses anos criando filhas precoces, cle ja
havia se acostumado a essas coisas ¢ decidiu apenas chamar-
lhe a atenc@o mais tarde, em particular.

Principe Salamon ¢ o [ilho mais velho do rei e por isso o her-
deiro do trono. Ainda precisa adquirir a sabedoria e a impar-
cialidade de seu pai. Sc algum dos Aventureiros disser
qualquer coisa levemente desrespeitosa, rude ou imprdpria,
ele ird comentar impacientemente em meio a um “Pai! Cer-
tamente o senhor ndo permitird que cste grosseirao saia livre
depois desta insoléncia?!”.

Defrontado com essa reclamagdo, o Rei Salamon replicard
suavemente com “Reconheco que nossos convidados care-
cem de boas maneiras, mas este ¢ o jeito dos aventureiros.
Todos os seres (ém seus costumes € um rei sdbio aprende a
usar todos os objetos, nao importando o quio cortante sejam
suas pontas. Ninguém iria criticar um cavalo por nao ser ca-
paz de scgurar uma espada ou discursar sobre a diversidade
dos mistérios de Lord Logaan; estc ¢ um caso scmclhante”.

Um murmdrio de aprovagdo sempre corre na corte quando o
rei faz esses sdbios pronunciamentos, embora, a verdade seja
dita, um grande nimero de cortesdes e cavaleiros reais nao
tenham a menor idéia sobre o que o velho estéd falando. Ain-
da assim, enquanto soar sébio, eles irdo automaticamente ba-
langar suas cabcgas e murmurar uma aprovagao.

237



Arcebispo Kalivan é o clérigo mais velho de loda Salamonis.
Ele foi cntronizado como arcebispo ndo sé por sua sabedo-
ria, poder ou habilidade, mas também porque € um homem
130 gentil e simpdtico que ninguém pode encontrar nada de
ruim para falar dele. Nao ¢ necessirio dizer que ndo € de
grande uso como consclheiro real, cxceto talvez como con-
traponto aos nobres mais sanguindrios. Entretanto, sua bon-
dade foi observada pelos deuscs e algumas vezes ele € capaz
de milagres realmente impressionantes, especialmente curan-
do e cuidando de doentes. Deve ser personificado como um
velho bom mas ndo muito firme, com um sorriso doce e des-
preocupado que poderia transformar um lobisomem num
bichinho de estimagio.

Um grande grupo de NPCs cortesoes ¢ necessario, mas eles
falam pouco ¢ fazem menos ainda. Devem murmurar em
aprovagio sempre que o Rei Salamon disser algo que parega
sdbio, suspirando com horror & mengio de atos vis ou a
ameaca de Magia Negra, e explodir em indignagao s algum
dos Aventureiros disser algo improprio. Como a maioria das
pessoas que conseguiu suas posigoes gragas as qualidades de
outras pessoas, cles siio terriveis esnobes que oscilam a me-
nor brisa. '

238

Acessorios

Se vocé planeja usar algum acessorio, vai precisar de algumas
moedas de ouro (de pldstico mesmo serve, se nao conseguir
ouro de verdade), ¢ alguns pedagos de papel que devem ser
desenhados como Passcs de Mercador para a cidade de Porto
Blacksand (um para cada aventureiro). Também seria apro-
priado algumas pequenas garrafas com liquido para passarem
como pogoes de cura. De preferéncia, o liquido deve ser ver-
de ¢ agradavel ao paladar, se vocé conseguir. Tente misturar
dgua, agicar ¢ algum corante comestivel para criar esse efei-
to especial. Ndo importa o que faga, nunca usc algo com um
gosto ruim, como detergente (ou pior), se scus jogadores vao
realmente beber a pogao.

Acao!

Muitos dos segmentos de A¢do! descritos aqui s6 aconteccm
se os Aventureiros dizem ou fazem certas coisas. Leia todos
antes de comegar a jogar para que vocé saiba a qual deles se
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dirigir quando os Aventureiros responderem a0 que lhes foi
dito; mas comece com cste aqui:

1, O Julgamento de Salamon

Ista ¢ uma segao bem longa, mas € essencial para quce a tra-
ma se desenvolva. Como sempre, vocé pode ler as partes
impressas em itdlico como esta dirctamente para scus jogado-
res: tudo o mais deve ser interpretado e revelado quando os
Aventureiros descobrirem. Rei Salamon fala num tom gentil
¢ comedido, que o faz parccer inteligente € cm completo
controle da situagho. Enquanto vocg [€, pode querer Lrocar
os suspiros dos cortesoes por alguns de verdade para assim
criar uma atmosfera mais realista.

Tendo ouvido a Princesa Sarissa contar que Xortan Throg so-
breviveu e jurou vinganga, o Rei Salamon levania-se. A corte
silencia aguardando as sdbias palavras vindas de seu sobera-
no.

“Meus amados [ilhos, nobres, damas, bispos e cavaleiros de
Salamonis, Aventureiros herdicos, este € realmente um conto
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espléndido que ouvimos, cheio de perfidias vis e heroismo épi-
co. E tdo cheio de emogoes que merece o palco da arena de
nossa cidade. Se fosse apenas uma historia, poderiamos nos
alegrar porque o bem triunfou no fim!”

Hd murmiirios de aprovagdo da corte.

“Mas, infelizmente, nao é simplesmente um conto, para hos
assustar durante algumas horas de diversao leve. A vilania que
ouvimos ser descrita é muito real e ainda nos ameaga!” (Sus-
piros de horror ecoam pela sala.) “Nos devemos permanecer
alertas até que o mal de Xortan Throg seja banido para sempre
das terras de Allansia!

“No caso do povo de Chalice, e do Rei Pindar em particular,
Eu sinto que seria impossivel provar qualquer intengdo malé-
vola de sua parte, o que ninguém estd compelido a fazer. Além
do que, como minha filha relatou, a fraqueza foi apenas do
Principe Barinjhar. Jd que agora ele estd morio, e a perda do
tinico filho de seu rei jd é um grande peso para qualquer cida-
de carregar, eu resolvi ndo guardar nenhum rancor do Rei Pin-
dar ou da gente de Chalice.”

Murmiirios de aprovagao ecoam novamente pela corte, em-

241



bora 0s Aventureiros nio parcgam tao contentes. Se alguém
ameacar protestar, Salamon levantard sua mao para inter-
rompé-lo, antes de continuar seu discurso.

“Entretanto, hd a importante questdo da recompensa prometi-
da a estes galantes aventureiros. Eles resgataram minha filha
como se propuseram fazer, e certamente deven receber seu pa-
gamento.”

Provavelmente haverd murmirios de aprovagao dos Aventu-
reiros neste momento.

“Como é dificil que eles sejam bem recebidos em Chalice num

futuro proximo, e como mostra da imensa gratidao pelo retor-
no de minha amada filha, em seguranca, eu mesmo pagaret a
recompensa.” '

Neste ponto o rei pdra, esperando que sua generosidade seja
notada, e entdo acrescenta, para a diversao geral dos corte-
sées: “E mandarei a conta para o Rei Pindar, é claro! Chance-
ler, arranje para que cada um desses cavalheiros receba 500
Moedas de Ouro antes de deixar a cidade.

“Agora eu devo voliar ao importante assunto do [feiticeiro Xor-
tan Throg." (Mais suspiros da corte, que conhece 0 nome de
um feiticeiro maligno quando o escuta.) “Eu, e meus conse-
lheiros eruditos estdvamos completamente iludidos quanto a
natureza do rancor que essa crialura sente contra @ nossa que-
rida cidade, porque esta é a primeira vez que ouvimos falar de-
le. No entanto, ndo hd dividas sobre a ameaga que
representa!” (Mais suspiros.) “Felizmente, temos em nosso
meio alguns dos mais bravos e hdbeis Aventureiros de toda
Allansia, homens e mulheres para quem matar um feiticeiro é
um descanso bem-vindo apds o trabalho duro de escravizar
Dragées!” Neste ponto muitos dos cavalheiros da corte come-
cam a arrastar seus pés e lentam nao ser notados.

“Eu me refiro, é claro, aos bravos herdis que recentemente res-
gataram minha filha deste mesmo feiticeiro. A quem mais
recorrer para nos ajudar em nosso momento de necessidade?
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Se forem bem-sucedidos nesta aventura, eu igualarei a recom-
pensa do Rei Pindar com dinheiro de meus proprios cofres!”

Neste momento o Principe Salamon fica em pé de modo dra-
mdtico.

“Pai! O senhor ndo pretende realmente gastar mais dinheiro
com esses tolos, ndo é? Ora, tudo que fizeram foi matar alguns
poucos Goblins e um simulacro mdgico, e com a ajuda de mi-
nha irma!”

“Meu rapaz,” replica o rei, “um dia vocé aprenderd que um
servo disposio é melhor do que um indisposto. Essa gente cora-
josa jd é inimiga jurada de Xortan Throg, e certamente ird con-
frontd-lo e matd-lo, ndo importa o que nds facamos. Ja que
eles estdo nos fazendo um favor, é apenas certo que nos os re-
compensemos. Se o pior acontecer e eles falharem, ndo terdo
necessidade do ouro e, é claro, se qualquer um dos bravos
cavalheiros de minha corte trouxer a cabega de Xortan Throg
antes desses homens, entdo ndo hesitarei em lhe dar a recom-
pensa!”

O rei se cala e um pesado siléncio cai sobre a corte.

“Eu acho que nio!” Ele continua, com um olhar duro no ros-
to. “Agora, como disse antes, nio temos nenhuma idéia de
quem seja esse feiticeiro ou onde possa ser encontrado. Entre-
tanto, existe um homem em Allansia cujo conhecimento pare-
ce infinito, especialmente sobre assuntos de magia. Eu me
refiro, é claro, ao tutor de minha infancia, o grande sabio Ni-
codemus. Eis minha sugestdo, e acho que vao descobrir que te-
nho um certo talento para prever casos como esse: procurem
sua ajuda para encontrar essa caga esquiva.

“Por razées conhecidas apenas por ele mesmo, e certamente
ninguém aqui é sabio o bastante para aprofundar-se em suas
sutis complexidades, Nicodemus construiu sua casa naquele
odioso antro de vilania chamado Porto Blacksand.” (Toda
uma seqiiéncia de suspiros pela corte, talvez ampliada por
qualquer um dos Aventureiros que jd tenha estado em Black-
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sand!) “E bem sabido que o malvado Lord Azzur mantém um
rigido controle sobre quem entra na maldita cidade e, ndo sen-
do nenhum apaixonado por Salamonis, pode muito bem tentar
trapalhar sua missdo.

“Em vista disso, e sabendo também que aceitario sem hesita-
cdo esta missdo de prestigio, providenciei disfarces e documen-
tos para levd-los a salvo para dentro dos portoes da cidade.
Entretanto, a partir desse ponto, temo que estejam por sua pro-
pria conta e risco. Hd alguma pergunia 27

Os Aventureiros podem muito bem ter alguma coisa a dizer
durante esse discurso. Lembre-se, enquanto isso estiver
acontecendo, que a corte ndo aceita bem que 0 rei seja inter-
rompido, quanto mais ser questionado. Vocé deve anotar 0
que os Aventureiros dizem ¢ decidir s cles se portaram ade-
quadamente ou ndao. Em alguns casos suas personalidades
podem tornd-los um tanto rudes (especialmente alguém de-
sacostumado a fineza civilizada, como Grimbold Tornhelm
ou Axel Wollric). Isso ¢ agir dentro do personagem ¢ deve
ser encorajado; mas hd igualmente penalidades por aborrecer
um rei tdo poderoso. Se 0s outros Aventureiros nao avanga-
rem imediatamente para calar seus colegas sem-modos, 0 Rei
Salamon cooperard muito menos do que pode.
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2. Perguntas
Se os Aventureiros tiverem perguntas a fazer, vocé devera
pensar em respostas apropriadas para o Rei Salamon dar.
Aq}.li vao algumas sugestoes de respostas para as perguntas
mais comuns:

Ajuda Magica: Sc o Aventureiro pedir alguma ajuda magica,
o rei deveri replicar: “Nicodemus € o maior sabio nestas ter-
ras, maior do que qualquer um presente em Salamonis. Foi
por issO que sugeri que vocés o procurassem.”

Dinheiro/Promessas de Casamento!: Se os Aventureiros pedi-
rem mais dinheiro além do que foi oferecido (mesmo vaga-
mente), ou a mio da Princesa Sarissa em casamento, havera
uma indignagdo geral, ainda maior por parte da princesa, no
dltimo caso. O rei permanccerd calmo mas informard aos
Aventureiros: “Eu jé Ihes disse os meus termos para esta bus-
ca. Sugiro que se preparcm antes que eu mude de idéia.”

Olhar a Grande Biblioteca: Se houver um feiticeiro devotado
ou algum outro mégico entre o grupo (como Baradas Ran-
gor), ele pode pedir permissdo para consultar a Grahde Bi-
blioteca de Salamonis. O rei dira: “Se € informagéo sobre a
busca que vocé procura, meus conselheiros jd pesquisaram na
biblioteca desde sua chegada a nossa cidade, mas nao encon-
traram nada que lhes possa ser util. Se scu objetivo € apenas
aprendizado, h4 muitas escolas excelentes na cidade que sem
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diivida alguma ficariam mais do que felizes em admiti-lo co-
mo aluno, quando completar sua missao. O estudo ¢ admira-
vel, mas ha hora e lugar para tudo!”

Vasos de Carsepolis: Pode ocorrer aos jogadores mais esper-
tos perguntar sobre os antigos vasos que encontraram no
quarto de Xortan Throg. O rei esta bem familiarizado com
essas antiguidades: “Ah, sim, pela descrigio que minha filha
nos fez, cles parecem ser reliquias da antiga Carsepolis, um
lugar de grande conhecimento e civilizagio na costa. Feiticei-
ros sio conhecidos por suas estranhas manias, ¢ colecionar
cerimica antiga pode ser uma das de Xortan Throg. Carsepo-
lis foi destruida ha 300 anos ¢ ninguém, nem mesmo um feiti-
ceiro, ja viveu tanto tempo.”

Entrar em Blacksand: Os Aventureiros podem perguntar
mais detalhes sobre scus dislarces ou sobre como encontrar
Nicodemus quando entrarem na perigosa cidade de Azzur.
Salamon dird que lhes serd fornecida uma carroga cheia de
mercadorias preciosas, que deverdo levar ao Porto Blacksand
e vender a um certo homem cujo nome lhes sera revelado
mais tarde. Esse homem €, na verdade, um espido pago pelo
Rei Salamon ¢ deverd guid-los a partir dai.
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3. Uma Remogio Milagrosa

Finalmente, o Aventureiro que matou Zanbar Bone em A
Cidade dos Ladrées pode pedir ajuda para disfarcar sua ta-
tuagem, especialmente se ele for procurado pela morte de
_Sourbclly. (Deixe o personagem perguntar sobre isso sem ser
induzido; afinal, serd divertido, para vocé, se mais tarde ele
ainda estiver com a tatuagem!) O Rei Salamon parece preo-
cupado e entao responde: “Tenho certeza de que poderemos
achar alguém entre nosso clero capacitado para remover
marcas como essa. Arcebispo?”

Kalivan arrasta os pés e responde respcitosamente: “Bem,
majestade, isso nao é cerlamente o tipo de coisa que co-
nhegamos. Ndo ha muitos pedidos, eh, entende?”

O rei o olha com exasperacao, parecendo dizer “Pare de bal-
buciar, seu velho tolo, e faga algo.” Se ele estivesse pensando
alto, poderia acrescentar: “Ndo importa se funcionar ou nao;
apenas parega disposto e, entao, se nada acontecer, culpe 0s
dE:'US(:S!” Talvez reconhecendo a impaciéncia que scu lider
exibe, 0 Arcebispo Kalivan avanga para o Aventureiro em
questdo e coloca as maos em sua testa.
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“0O poderosa e gentil Asrel,” entoa o Arcebispo numa voz
trémula. “Vocé que é a fonte de tudo que ¢ belo neste mun-
do! Tenha pena deste pobre mortal. Embora seja um saquea-
dor que derrama sangue & procura de ouro, ainda assim sua
causa é a do Bem, sua busca nobre, € nossa necessidade dele
grande. Gentil Asrel, nos lhe imploramos, remova €sta man-
cha de seu rosto.”

O Arcebispo ergue as maos... € a testa do Aventureiro esté
limpa: nao hd nem mesmo uma ruga. Murmudrios de espanto
correm entre os cortesoes: “Um milagre, um milagre, certa-
mente os deuses estdao do nosso lado. E a vontade de Asrel!
Xortan Throg seré destruido!” Enquanto isso, vérias das da-
mas mais velhas podem ser vistas ao lado do Arcebispo, fa-
lando de maneira humilde.

Se esta pequena cena realmente acontecer, a ordem da corte
serd interrompida de algum modo. O rei anda até os Aventu-
reiros ¢ diz: “Acho que este seria 0 momento apropriado pa-
ra partirem. Agora vao !” Os Aventureiros devem segui-lo;
mas eles ainda podem fazer perguntas enquanto andam. En-
tretanto, se nao houver milagre, depois de os Aventureiros
fazerem todas as perguntas, o rei mandard seu valete leva-los
embora e lhes fornecer os equipamentos NECEssarios.
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Informe ao Aventureiro beneficiado pelo milagre que ele re-
cebeu uma grande honra. Interferéncia divina é rara em Ti-
tan nesses tempos (exceto, como todos sabem, no primeiro
dia da Semeadura, quando o malandro Lord Logaan passeia
pelo m‘undo pregando pegas em suas criagdes para celebrar
seu aniversario). Deve fazer com que o Aventureiro sinta
que aJDeusa Asrel o estd protegendo especialmente; ele po-
de até considerar fazer algo para Ela em agradecimento, o
que deve ser encorajado. ,

Va Para...

Se ndo foi dito aos Aventureiros como entrardo em Port
Bla(_;ksand, conte-lhes agora sobre a carroga cheia de merca-
do_rlas.” De qualquer jeito, vocé deve dizer-lhes que o homem
que vao encontrar chama-se Halim Thrumbar (eles devem

249



anotar isso para ndo esquecerem) € que ele pode ser encon-
trado na Estalagem Dente de Dragao. Eles devem entrar cm
Blacksand pelo portdo principal e atravessar pard 0 norte pe-
la praca do mercado. A Estalagem Dente de Dragao € no
canto norocste da praga, na esquina da Rua do Rio.

Quaisquer armas ou armaduras requisitadas pelos Aventurei-
ros (outras que nao as magicas) lhes scriio entregues, assim
como comida suficiente para que cheguem a Port Blacksand
¢ o dinheiro da recompensa pelo resgate da Princesa Sarissa.
Também serdo distribuidas entre eles 300 Moedas de Ouro,
como sinal de boa fé ¢ da confianca de Salamon (nao precisa-
rio ser lembrados que ndo conseguiram nenhum adianta-
mento de Chalice!).

Se os Aventurciros se comportaram bem na corte (sem inter-
romper ou aborrecer ningucém), ¢ dada a cada um dcles uma
garrala com um liquido verde-claro (ou qualquer que seja a
cor do seu liquido, se vocé estiver usando Acessorios). Isso,
lhes ¢ dito, foi tirado do sagrado Pogo de Cura da Deusa
Branca em Salamonis. Explique aos herdis que beber dessa
garrafa ird curar todos scus ferimentos, mas ha apenas o bas-
tante para um gole em cada garrafa, portanto devem escolher
cuidadosamente o momento de usd-la (por seu lado, voce de-
ve anotar que s¢ um personagem beber o conteddo de sua
garrala, 1550 it4 restaurar sua ENERGIA ao nivel [nicial. Feri-
mentos recebidos depois que a pogao for consumida aletarao
o Aventureiro da maneira normal).

Os Aventureiros entio partem para Porto Blacksand, disfar-
cados de mercadores. A viagem € scm incidentes, a menos
que vocé tenha um novo jogador que queira o papel de Prin-
cesa Sarissa. Os Aventureiros descobririo a garota escondida
na carroga durante a viagem. Como cla teré fugido do castelo
para se juntar a eles, 0s Outros Aventureiros podem néo ficar
muito felizes ao descobri-la. Mas, jé que sua missao € urgente
e Halim Thrumbar os espera, ndo ha tempo para voltar ago-
ra. Devem sc apressar... para Blacksand!
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Cena 2 — Os Portoes do Porto Blacksand

Local

A disténcia, Porto Blacksand parece com qualquer outra ci-
dade costeira. Por tris das muralhas da cidade, uma confusa
colegiio de telhados ¢ torres pode ser vista atrapalhando a li-
nha do horizonte. Na bafa, um belo grupo de navios esta an-
corado, embora a vista possa ser perturbada ao notar-se que
a maioria deles é de galedes de guerra parecidos com o Jolly
Roger do Capitdo Gancho. A dnica coisa estranha a vista €
um prédio em ruinas, bem longe das muralhas. Essas ruinas
parecem consideravelmente antigas.

Enquanto os Aventurciros se aproximam da cidade, a verda-
deira naturcza desse lugar do mal, ¢ a razéo para sua reputa-
¢do, torna-se visivel. Para comegar, hd o cheiro. Na maioria
das cidades havia um pouco de fedor por causa do hébito das
donas-de-casa, preguigosas, de jogar o lixo na sarjeta no meio
da rua, em vez de carregi-lo até os esgotos ou o rio. Mas em
Blacksand o mau cheiro do lixo comum e caseiro quase sc
perde em mcio a0 aroma composto de cerveja envelhecida e
carne apodrecida. Mesmo um Ando torceria o nariz diante
desse cheiro, e isso tem uma razao.
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Naio é de admirar o cheiro de carnc podre, porque ao lado da
estrada para a cidade pode-sc ver muitos excmplos repulsivos
da famosa e temida tirania de Lord Azzur. Corpos pendem
das drvores, maos decepadas empaladas em troncos a0 longo
do caminho ¢, mais perturbador que tudo, homens famintos
encolhidos, suspensos em pequenas gaiolas de ferro a beira
da estrada, com terriveis avisos sobre o que acontecerd a
qualquer um que se atrever a alimentar esses ladroes e assas-
sinos condenados.

Aproximando-se dos portoes, 08 Aventureiros sdo abordados
por mendigos cegos € pernetas, expulsos da cidade por rou-
bar, descsperados para voltar e reassumir suas atividades, im-
ploram sua ajuda. Inlclizmente, para eles, poucos conseguem
arrastar-se longe o bastante das vistas dos altos guardas em
armaduras ncgras que ficam no portao.

Acompanhando sua carroga cheia de belas roupas e outras
mercadorias, 0s Aventureiros caminham lentamente para O
portio, os Passes de Mercador nas maos.

Resumo da Trama

Os Aventureiros tém algumas dificuldades com os guardas do
portao.

Lista de Personagens

Dois Guardas Troll, Blackboil e Crackjaw, estdo de servico no
portdo. A maioria dos Troll € bem azeda, sendo descendentes
da mesma linhagem dos Orcs ¢ Ogres. Aqucles depravados 0
bastante para trabalharcm para Lord Azzur sdo ainda piores
e bem gananciosos quando barganham. Naturalmente, seu
édio por Andes ndo conhece limites €, como todos os oficiais
menores, adoram se impor através dc sua posicao. Pode haver
problemas aqui. Eles usam uniformes negros, com 4 insignia
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do Lord Azzur e carregam espadas curvas e largas em suas
cinturas.

O Capitio da Guarda da Cidade pode ser necessrio em caso
de emergéncia. Nos ndo temos que lhe dizer que cara ruim e
desprezivel deve ser. Ele € humano € carrega um grande chi-
cote negro de couro de touro, com o qual mantém suas des-
leixadas tropas nao-humanas cm ordem.

BLACKBOIL HABILIDADEY9 ENERGIA9

2 Alaques Espada

CRACKJAW 1IABILIDADE 10 ENERGIA9

2 Ataques Espada

Acessorios

Algn pontiagudo para cutucar os Aventureiros; nao use nada
muito afiado, ou vocé pode ter que interromper o jogo € ir
procurar por curativos enquanto eles o “cutucam” também!
Um lapis deve scr suliciente.
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Acgao!

Seria mclhor para os Aventureiros entrar no Porto Black-
sand sem serem notados; mas seria muito mais divertido se
houvesse um pouco de agao no partao. Para conseguir isso,
vocé tem que provocar uma discussao entre os guardas Troll
¢ os Aventurciros. Felizmente os Trolls sio um bando bri-
gucnto ¢ os Aventureiros tendem a ser um tanto quanto me-
tidos. Nao achamos que vai scr dilicil armar csta
confrontacdo, principalmente se houver um Ando no grupo,
mas mesmo assim, aqui vao algumas idcias.

Se um dos Aventurciros ainda tiver a laluagem em sua testa,
uma luta imediata serd o resultado (especialmente se cle for
o matador de Sourbelly). “E cle!” Os Trolls gritam no mo-
mento que véem a marca. “O bandido com a latuagem! Pe-
guem-no! Cortem-no! Saia do caminho, scu idiota! Eu o vi
primeiro!™ Eles cairdo um sobre o outro tentando pegar
aquele que matou o velho amigo Sourbelly na dltima vez que
esteve na cidade.

Se um dos Aventureiros for um Anao, os Trolls o provoca-
rio sem picdade. “Nunca conheci um Ando mercador de
roupas antes, ¢ vocé, Blackboil? Parece um tipo bem mole
para mim. Tem uma bela tesoura em vez de um machado,
Anio?" Cutuque a pessoa que esta personificando o Anao
com o seu dedo ou alguma coisa um pouco mais pontuda.
Pressione scu rosto contra o dele ¢ rosne ameagadoramen-
le entre os dentes (imagine que voeé tem mais de dois me-
tros de altura ¢ um terrivel mau halito quando lizer 1550).
O jogador Ando logo entenderd o que € exigido de scu
personagem!

Vocé mesmo serd capaz de pensar ecm outras desculpas para
comegar uma briga, bascado nos Aventureiros que tem, espe-
cialmente se eles sdo chegados ao que os Trolls irdo chamar
de “respostas espertas”. Se tudo o mais falhar, simplesmente
faca os Trolls inventarem uma nova taxa, SO para hoje, de 50
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Moedas de Ouro por carroga, ou dizer a0s Avenlureiros que
scus Passes de Mercador nio sio validos ou sao forjados! Cu-
tuque de novo os Aventureiros com alguma coisa e tente ser
realmente desagradivel com cles. Faga-os detestar de verda-
de esses Trolls.

Os Aventurciros (&m vérias maneiras de escapar de uma luta.
(Sim, nds estamos tentando levd-los a uma, mas ainda seria
melhor para eles evitar serem feridos. Tudo isso € parte da di-
versio. Sim, maldoso, concordamos, mas quem disse que ©
Mestre ndo pode se divertir de vez em quando?) Os Aventu-
reiros podem tentar subornar os guardas (50 Mocdas de Ou-
ro é uma quantia aceitdvel, porque eles parccem muito ricos
para reccberem menos).

Por outro lado, um Aventureiro poderia usar sua Habilidade
Especial de Trapaga com os modificadores apropriados (di-
zendo alguma coisa como “Este é um carregamento especial
para Lord Azzur, suas peles nio valerdo nada se nos atrasa-
rem! Sabem bem disso!”). Ou podem usar mégica e simples-
mente fazer os chatos desapareccrem. Sc uma luta realmente
ocorrer, ninguém em Blacksand prestard a menor atencgio,
exceto talvez por um estranho e corajoso mendigo que incen-
tivard os Aventureiros ¢ entio desaparecerd numa viela antes
que os guardas possam reconhecé-lo e colocd-lo atras das
grades.

Problemas?

Achamos altamente improvdvel que os Avenlureiros nao sc-
jam capazes de vencer os Trolls. Se eles parccerem estar em
dificuldade, faca o Capitdo da Guarda surgir para uma inspe-
¢io. Ele ficara furioso com os Trolls por quererem matar
mercadores, e imediatamente tentard acabar com a briga, di-
zendo:
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“O que em Titan vocés idiotas pensam que esldo fazendo?
Quantas vezes vou ter que dizer que Lord Azzur tem grande
consideracdo para com os mercadores? Esses caras pagam
muito dinheiro em taxas todos os anos, muito mais do que vo-
cés, lixo, ganhariam em toda sua vida. Se querem matar al-
guém, vdo procurar algum aveniureiro sem dinheiro para
pegar. Déem o fora ou vao alimentar as plantas do jardim de
sua Alteza, as carnivoras!”

Por uma pequena contribuigio de 200 Moedas de Ouro, cle
permitird a cntrada dos Aventurciros na cidade, e dard aos
agora subservientes Trolls umas boas chibatadas como parte
da barganha.

Va Para...

Os Aventureiros e sua carroga entram no Porto Blacksand.
Seguindo suas instrugdes (nds sinceramente esperamos!),
cles andam um pouco para o norte até alcangarem a praga do
mercado. Abrindo secu caminho através de estébulos, alfaiata-
rias, lojas € pequenas vendas repletas de gente, eles estacio-
nam sua carroga no jardim da Dente de Dragio (dando uma
gorjeta de 5 Moedas de Ouro a um menino de estdbulo para
ter certeza que ficaria segura) ¢ entram no prédio. Va direto
para a Cena 3 — A Estalagem Dente do Dragao.
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Cena 3 — A Estalagem Dente do Dragio

Local

A Dente do Dragio € uma das tavernas menos infames do
Porto Blacksand; ndo esta no mesmo nivel da Lagosta Negra
ou da Porco e Sapo. Mesmo assim, 0s Aventureiros a acha-
rdo repleta da usual multidéo de esqueléticos malandros su-
per-vestidos, entretidos nas tradicionais perseguicdes de
bébados de taverna, jogatina, ostentagao e discussoes. Entre
a clicntela podemos reconhecer varios Meio-Orcs e alguns
Goblins movendo-s¢ nas sombras ¢ tentando passar desper-
cebidos. Alguns dos humanos parecem ainda menos agrada-
veis: cada um dos homens ¢ do tipo de palitar os dentes com
a propria [aca, roer as unhas ¢ chicotear 0 camareiro quase
até a morte antes do café-da-manha.
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DA ESTALAGEM DENTE DO DRAGAO |

N6s providenciamos um desenho do bar principal para o caso
de uma luta comegar (vocé pode ficar surpreso ao descobrir
que essa nao € nossa intencdo desta vez; serd por conta dos
jogadores se algo assim acontecer aqui). Ha bastante cadeiras
e mesas para serem jogadas, se necessario; se elas acabarem
sempre hd as canecas de cerveja ou, com um empurrao, 0:;
proprios Goblins.

Resumo da Trama

Os Aventureiros acham seu contato, Halim Thrumbar, e des-
cobrem o que fazer a scguir. Novos Aventureiros podem se
juntar ao grupo. Os Aventurciros podem muito bem se per-
mitir algumas diversdes comuns de bar como jogos e brigas!

Lista de Personagens

Halim Thrumbar parece ser um tipico mercador gordo, mas
hd uma surpreendente quantidade de musculos sob a gordu-
ra. Ele ¢ forte e atento, tem que ser, para trabalhar como es-
piao no Porto Blacksand. E provivel que cle trabalhe para
outras pessoas além do Rei Salamon; certamente tem uma
grande rede de contatos, mas € um homem de bom coragao e
¢ conlidvel.
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E claro que eles nao sabcm disso: ele deve parecer apenas uim
esnobe, com o cabelo olcoso, pomposo € gordo com um gos-
(o terrivelmente extravaganic para roupas finas e perfumes.
Quando Thrumbar falar com 0s Aventurciros, incline-se para
perto deles e fale num tom baixo e lento, como que tentando
nio ser ouvido. Enquanto fala, olhe nervosamente a sua vol-
ta a todo momento e d¢ a impressao de ter muito medo de
que todos scjam desmascarados como ¢spioes.

Gregor, o dono da Estalagem Dente do Dragio ¢ um cara
alegre e grande, como deve ser um estalajadeiro. Por ser um
ex-marinheiro tem o corpo coberto de tatuagens cxoticas €
fica fcliz cm cntrelcr 08 recém-chegados com histérias com-
pridas sobre suas viagens a difcrentes parles de Titan, in-
cluindo o Velho Mundo ¢ a distante Khul. Os moradores,
que ja ouviram c€ssas hist6rias um sem nimero de vezes, po-
dem lhe dizer que os detalhcs mudam tanto que teém certeza
que Gregor inventou 4 maioria delas; mas sao mesmo boas
histérias, por isso ningucém s€ importa. A conversa de Gregor
¢ temperada por tais [rascs: “como acontcceu comigo um dia
em Khul”, ou “algo que conscgui em Analand”. Se alguma
vez ele lhe disser “Por falar nisso, eu ja lhe contei sobre...”,
qualquer um com pressd, sabe que chegou a hora de se dcs-
culpar e correr para a porta.
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Os Moradores nio precisam ser descritos individualmente.
Eles sio rufides convencidos, de um jeito ou de outro, € a
ma‘iurin deles mataria a propria avé pelo prego de um gar-
ralfio de cerveja Bagre, isso se a Vovo ndo os pegasse primei-
ro, ¢ claro. i

MORADORES cada HABILIDADE 6 INERGIA 8

Espada ou arma improvisada

Acessorios

Um par de dados, de preferéncia os viciados que voce usou
para roubar nas batalhas das Aventuras Fantasticas
(hfmcadcirinha!). Algum dinheiro para apostar. Dinheiro de
brmquc?]o servird, contanto que haja o bastante para todos
(que queiram jogar.

Se vqcé estd mesmo usando acessorios, por que nao provi-
denciar alguma bebida para servir aos Aventureiros? Reco-
mendamos que ndo sirva cerveja do Porto Blacksand;
qualgquer um que nao estcja acostumade com ela ficard
docnte por uma semana.
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Acao!

A ordem exata destes segmentos dependera apenas do que
os Aventureiros fizerem. Aplique-os quando necessério, ou
se algo inesperado acontecer, improvise de acordo com as in-
formago6es que lhe fornecemos.

1. Halim Thrumbar

Se os Aventureiros forem até o bar e perguntarem sobre
Thrumbar, Gregor ira aponta-lo com um grunhido. Por outro
lado, se ficarem sentados por algum tempo, o mercador (€ es-
pido) se aproximard e se sentard em sua mesa, tentando co-
megar uma conversa:

“Parece que vocés sao mercadores ambulanies, pelo que noto,
e nunca os vi antes por aqui. Eu mesmo trabalho nesta drea;
talvez possamos nos ajudar uns aos outros.”

Ele ndo revelard seu nome por algum tempo, porque € muito
cuidadoso com quem faz negdcios ou trata. Divirta-se as-
sistindo os Aventureiros tentando arrumar um jeito de per-
guntar se ele é 0 homem que procuram, antes que ele revele
Seu nome 40 apresentar-se.

Halim tomara conta da carroga dos Aventureiros, fazendo
parecer, para qualquer um vigiando o pequeno grupo, que
comprou suas mercadorias. Ele também dird como encontrar
Nicodemus (acreditando que eles precisem saber. O Aventu-
reiro, que esteve ali antes, em A Cidade dos Ladroes, deveria
“ser capaz de achar o feiticeiro por si mesmo). Suas indicagoes
$ao as seguintes:

“Eu ouvi dizer que o velho gosta de ficar consigo mesmo hoje
em dia. Acho que cansou de gente batendo a sua porta a cada
dois minutos para pagar uns trocados por ter uma verruga re-

movida. Saiam daqui, voltem a Praga do Mercado e peguem a
Rua da Ponte, a que leva ao canto nordeste. Isso os levard a
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Ponte Cantante. Vocés nido podem errar, € a que tem os cré-
nios. Ele vive numa choca sob a ponte, neste lado do rio. Eu
devo avisd-los sobre manter o melhor comportamento. Ele an-
da irritadico hoje em dia e ndo recebe bem visitantes que apa-
recem sem serem anunciados.”
Os Aventurciros podem querer conversar com Halim sobre
Blacksand.
“Meu conselho, cavalheiros, é passar 0 menor [empo possivel
aqui. E um lugar enganador. Praticamente todo mundo que
vocés encontrarem estard tentando engand-los de algum jeito.
Apenas fagam o que tem para fazer e déem o fora.”
Se perguntado sobre Xortan Throg, Halim dird que nunca
ouviu falar do homem (de verdade), ¢ indagard por que oS
Aventurciros querem saber dele. Depende dos Aventureiros
se vio dizer a verdade ou ndo, s¢ € que dirao qualquer coisa a
ele. Halim é honesto, € um dos poucos habitantes de Black-
sand que ndo se encaixa em sua propria definigao do maldito
lugar.
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2. Novas Caras

Se vocé ainda tem alguns Aventureiros para colocar no jogo
esse é.o momento ideal. Quem eles sdo depende do seu p():
der criativa combinado com o dos jogadores. Talvez sejam
antigos camaradas de aventuras dos herdis, guerreiros que fi-
caram um tempo em Blacksand para um descanso de sua vida
herdica. E.?lariam apenas passando, tendo acabado de descer
de um navio, a caminho de algum outro lugar? Também po-
dem ser simples moradores, que conversam com os Aventu-
reiros p-itrcccndo sc dar bem com eles e que estido preparados
(se confidveis) para ajudar.

3. Febre de Jogo

Se os personagens de Grimbold Tornhelm ou Gordo
Brondwyn (qualquer outro mal-afamado ladrio ou um
An.{m) estiver no grupo, hd uma boa chance de quererem
se juntar a algum dos jogos de dados. Os outros Aventurei-
ros provavelmente cstardo ansiosos para prosscguir via-
gem, mas o jogo pode estar no sanguc de um homem,
especialmente se ele € orgulhoso de sua habilidade em tra-
pacear. Ao primeiro sinal de interesse de um dos Aventu-
reiros, trés moradores, todos do tipo indecoroso, 0s
convidam para um jogo.

O jogo de dados é muito simples. Cada pcrsonagem decide
quanto vai apostar na rodada. Entao cada um deles joga dois
dEidOb;, e quem tirar s pontos mais altos leva todo o dinheiro.
A prépria simplicidade! Se dois ou mais jogadores se iguala-
rem nos pontos altos, devem dividir o dinheiro entre si. Se a
quantia nao puder ser dividida igualmente, a difcrenga deve-
ra ser colocada na proxima rodada.

H'c} um ponto que talvez vocé deva saber: todo mundo trapa-
ceig. Para simular isso (se vocé nao tem dados viciados, nem
sabe como vicid-los), quando quiser trapacear em uma roda-
da, use quatro dados e escolha os dois com melhores pontos.
Em cada rodada os Aventureiros podem tentar descobrir 0s
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moradores trapaceando. Para fazer isso, um Aventureiro pre-
cisa ter sucesso numa jogada de Conscientiza¢do.

Se eles mesmos quiserem trapacear, devem ter uma jogada
de Truque de Maos bem-sucedida, ou entdo Testar a Sorte
(com a deducdo normal de 1 ponto de SORTE por cada tenta-
tiva). Se um Aventureiro perceber um morador trapaceando,
pode decidir acusd-lo. Isso comegard uma briga, sem ne-
nhuma outra saida. Igualmentc, s¢ um Aventureiro falhar ao
tentar trapacear, os moradores podem acusé-lo. Isso pode
acontecer conforme o scu julgamento; podemos sugerir que
se deixe 0 Aventureiro continuar por uma ou duas vezes an-
tes de acabar com sua diversdo! Além disso, ja que os mora-
dores sabem que comegard uma briga, cles sO se preocuparao
em acusi-lo se 0 Aventureiro vencer a rodada. Senéo, vao
fingir que niio viram nada.

4. Brigas no Bar!

Uma vez comegada a briga, todos na estalagem se metem. Ja
que 08 Aventureiros terao armaduras ¢ boas armas, se darao
muito melhor que os moradores; entao dé a cada um deles
dois moradores para enfrentar a0 mesmo {empo. Se tiver mi-
niaturas disponiveis, pode montar a briga e usar as mesas, ca-
deiras e canecas de cerveja como armas também. Lembre-sc
de que as mesas precisam de uma jogada de Habilidade de
Forca antes de serem langadas.
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Quando tudo se acalmar, a destrui¢do produzida pela briga
parccerd bem séria. Gregor fingird que estd muito zangado
com os Aventureiros (se ainda estiverem 14) e exigird paga-
mento pelo estrago. Se cles aceitarem pagar sem especificar
nenhum valor, Gregor pedird 50 Moedas de Ouro; mas se
houver problemas com o pagamento, Halim Thrumbar in-
tervird, dizendo que os Aventureiros sdo seus amigos e
prometendo acertar tudo com o dono. Entdo jogara os
Aventureiros porta afora ¢ dird para acabarem o que vie-
ram fazer sem perder mais tempo.

Problemas?

Se‘ os Aventureiros comegarem a ler problemas durante a
brlga. faga Gregor gritar “A Guarda estd chegando!”, o que
fard o bar se esvaziar num piscar de olhos. Os Aventureiros
devem perceber a dica e desaparecer também. Se forem mui-
to lentos para sair, [aga com que Halim Thrumbar os arraste
para fora.

Vi Para...

Leva-se apenas alguns minutos para se dar a volta na Praga
do Mercado e ir até a Ponte Cantante onde Nicodemus vive.
Se os Aventureiros decidirem vadiar pela cidade, use um dos
curlos encontros para passar o tempo detalhados na Cena 5;
sendo, va direto a Nicodemus e a Cena 4.
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Cena 4 — Sob a Ponte Cantante

Local

A Ponte Cantante ¢ uma das mais nojentas visdes do Porto
Blacksand — e isso tem uma razao de ser. Suas fracas pran-
chas de madeira, enrugadas pelo tempo € muito remendadas,
parecem estar prontas a quebrar sob os pés de algum viajante
desavisado, fazendo-o afundar nas dguas do rio Bagre. Da
4dgua sobe um fedor pitrido de lixo decomposto, que boia
lentamente até a bafa, onde pelicanos doentes colhem seus
pedacos.

Ladeando o caminho da ponte, ha uma avenida de crénios
embranquecidos; alguns deles ndo de humanos, mas varios
com grandes presas e chifres ameagadores. O pior de tudo €
o vento passando pela estrutura em escombros, com seus or-
namentos macabros fazendo um lamento fGnebre, um as-
sovio horrivel, que se néo se deslizesse logo ao sair da ponte,
certamente levaria todos em Blacksand a loucura em apenas
um dia.

Na ponta sudeste da ponte (a mais préxima), um conjunto de
degraus de madeira apodrecida leva a uma pequena choupa-
na construida em meio as fundagdes, sob a ponte. Enquanto
os Aventureiros descem, certamente notam as palavras
“MANTENHA DISTANCIA” rabiscadas na porta, em
grandes letras vermelhas, e cm vérias linguas. Mesmo as-
sim, eles devem bater e depois de algum tempo ¢ de vérios
gritos abafados de “Tudo bem, tudo bem, ja vou!”, a porta
se abre, para revelar um velho de barbas brancas € um
surpreendentemente bem arrumado estddio de feiti-
ceiro.
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Resumo da Trama

Os Aventureiros conhecem Nicodemus € conseguem mais
informagdes sobre Xortan Throg, Carsepolis € outros as-
suntos.

Lista de Personagens

Nicodemus é um dos maiores feiticeiros em Allansia, embora
nunca se diga isso ao vé-lo (algumas de suas aventuras sao
contadas em Titan, se quiser saber mais). Ele é um homem
gentil, mas ficou cansado de ser seguido por pessoas tentan-
do aproveitar-se dele a toda hora.

Como resultado, mudou-se para um lugar onde apenas Os
muito desesperados, ou necessitados, irfam procuré-lo. Ele
ndo tem paciéncia para pedidos tolos (as pessoas realmente
queriam tirar suas verrugas € encantar suas espadas), mas le-
va muito a sério um pedido importante. Personifique-o como
um velho um pouco cambaleante, que se confunde de vez em
quando e tem o habito de perder-se em meio a longas expli-
cagdes e esquecer-se do que estava falando. Por tras de tudo
isso existiria uma mente brilhante, se ele ao menos
conseguisse se concentrar.

Acessorios

Nesta cena, vocé serd Nicodemus, entdo consiga um chapeu
alto e pontudo ¢ uma longa barba branca (um cone de jornal
enrolado e pintado de preto e um pouco de algodao devem
servir). Vocé também pode querer ter alguns acessorios de
feiticeiro a méao, como um bastdo, uma cabega encolhida e
um pote com sapos vivos, mas Nicodemus nao precisa disso
de verdade.
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Acgao!

Mais uma vez, essa secao cstd dividida em vérios segmentos
que devem cobrir todas as possibilidades abertas para os
Aventurciros.

1. Entrando

Se o Aventureiro que visitou Blacksand em A Cidade dos La-
drées estiver com o grupo, entrar néo vai scr problema. Nico-
demus (vocé) dira:

“Meu caro jovem! Como é bom vé-lo de novo. Seja bem-vin-
do! Eu sei que foi bem-sucedido em sua missdo porque mui-
to mal desapareceu do éter mdgico com a destrui¢iao do
infernal Zanbar Bone. Sinto terrivelmente sobre a confusdo
com o pé, mas eu sabia que os deuses o ajudariam a esco-
lher bem. As coisas acontecem na hora que devem, eu sem-
pre digo. Entre, entre! O que estd fazendo aqui de novo?
Mais problemas, eu garanto. Me conte... e guem sdo esses
seus bons amigos?”
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Mas, se Nicodemus ndao conhecer nenhum dos Aventureiros,
eles terdo algum problema para entrar:

“Quem vocés pensam que 5o, incomodando um pobre velho
dessa maneira? Como se eu jd ndo tivesse muito o que fazer,
impedindo esse rio horrivel de entrar em minha casa, e isso
sem que nenhum visitanie me perturbe. Mas vocés nao chei-
ram tdo mal quanto a dgua do rio, portanto ndo devem ser
moradores. Falem o que querem e sejam bem rdpidos! Se nao
tiverem uma boa razdo para me perturbar, entao me ajudem,
sendo vou transformar todos vocés em espinhelas e jogd-los,
rancados, estocados, em barris, dentro do rio! Eu sempre quis
saber quanto tempo uma criatura viva poderia sobreviver nes-
sa dgua nojenta! Bem, falem!”

Felizmente eles s6 tém que dizer que €stao numa missao ur-
gente para o Rei Salamon € entrarao rapidamente; a porta se
fechara e seréd trancada. Mesmo que 08 Aventureiros nao te-
nham visto qualquer cadeira a volta de Nicodemus, agora ha-
vera muitas delas para que todos se sentem.

2. Explicando a Busca

Depende dos Aventureiros explicar a Nicodemus o que estao
tentando fazer, e entdo pedir qualquer ajuda que desejem.
Algumas das respostas que ele pode dar estao colocadas a se-
guir. Vocé pode nao precisar de todas elas, dependendo do
que 0s Aventureiros dirdo ¢ pedirdo.
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3. Sobre Xortan Throg

“Bem, eu o conheco, é claro. Vocé ndo pode ser um bom feiti-
ceiro sem chamar a atengdo de seus companheiros magicos.
Sao os génios, sabem, eles sao mesmo lerriveis fofoqueiros, as
vezes agem como um verdadeiro bando de mulheres de pesca-
dores. E se vocés nunca viram mulheres de pescadores fofo-
cando, entdo vao até as docas uma manha. Juro que ndo vao
acreditar até que tenham ouvido por si mesmos.

“dgora, onde eu estava? Oh, sim, Xortan Throg. Ele parecia
ser um homem inofensivo, ao menos até esse prr}b!ema com a
princesa. Mantinha-se fechado em si mesmo. Mas esse € o pro-
blema com os feiticeiros, sabem. Algumas das coisas com que
mexem podem levar anos para funcionar, entdo, ficam assim,
quietos como ratos de igreja, até que de repente acham o que
estavam procurando e causam uma iremenda confusdo para
todo mundo! Chocante, eu sei, mas é isso que sdo feiticeiros
para vocés. Meu conselho para quem pergunta: figuem longe
deles. Sdo um bando muito estranho.”

4. Onde estd Throg?

“Ah, agora eu posso ajudd-los. Sabem, ele vive aqui. Ndo
aqui, na cidade, em Blacksand! Bem, ndo exatamenie em
Blacksand, suponho. Para ser totalmente correto, é mais sob
ela. Pfefo que sei, ele tem uma paixdo pela antiga Carsepolis e
vem investigando suas ruinas. Deve ser a tnica pessoa em
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Allansia a ter uma casa mais desagraddvel do que a minha!
Ainda assim lhe serve bem. Ele tem feilo alguns negocios com
a1 Gente-Peixe — sio seres de olhos arregalados com um boca-
do de pés, nio as Sereias que 1ém rabos. Hd uma pequena co-
l6nia deles, em algum lugar sob o porto, creio eu, apesar de eu
niio ter ouvido exatamente onde seria. A melhor dica é procu-
rar algumas das antigas comportas nas docas, mas terdo que
esperar até a noite. Durante 0 dia a guarda da cidade é muito
dura com os contrabandistas que tentam evitar pagar os im-
postos, mas & noite o velho Azzur ndo parece se importar que
eles se esgueirem para onde bem entenderem. Ele gosta muito
de rum. Sabem, certa vez ele... dpa, ld vou eu de novo! Sobre o
que estdvamos falando?”

5. Sobre Carsepolis

“Sim, histéria triste, essa. Era aqui, sabem. A maior e mais bri-
Ihante cidade de toda a Allansia. Vocés devem ter visto algu-
mas de suas ruinas ao se aproximarem de Blacksand, embora
a maioria das que ficavam sobre o solo tenha sido depenada,
por causa do material para construgdo. Nio sobrou muito.
Entio, deixe-me ver, deve ter sido hd uns 300 anos. Houve
uma grande guerra, a Guerra dos Feiticeiros, como tenho cer-
teza que alguns de vocés devem saber, e Carsepolis foi sitiada
pelo Exéreito do Caos Obsceno.

“Depois da guerra ela foi socorrida, mas a cidade estava tao
destruida que todos a abandonaram; a ndo ser os mais pobres
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de seus h.abimmes. Eles ficaram e depois de algumas gerac¢oes
se organizaram e construiram este lugar. Algo com o qual as
Fcreas do Caos ficariam felizes, mais do que quando destrui-
ram o lugar. Mas, este é o nosso destino de humanos. Parece
que lutamos duramente para proteger algo e entdo, apenas al-
guns anos depois, deixamos que se lore exatamente o que ten-
Ia@og,, impedir que fosse! Tipico! Ah, bem. Alguma coisa
mais:

6. Ele Pode Ajudar?

“Hummm, vamos ver. Um ou dois de vocés parecem ter se ma-
chucado um pouco. Eu naturalmente posso cuidar desses arra-
nhoes. S6 que ndo mantenho mais um estoque de pogdes e
encantamentos hoje em dia, eles seriam uma grande tenta¢do
para meus vizinhos rufioes. Nao que eu tivesse qualquer pro-
blema em expulsd-los, mas ndo vejo por que eu deva me preo-
cupar com isso. Se eles souberem que ndo tenho nada de valor,
me deixardo em paz. Eu ainda posso fazer essas coisas, é claro,
mas leva muitos dias, as vezes semanas. Se eu fosse vocés, iria
direto atrds de Xortan Throg. Quanto mais tempo lhe derem,
mais provdvel que ele descubra suas presengas aqui e tome
precaugoes para impedir que vocés interrompam suas, erm,
atividades.”
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7. Como matar Xortan Throg?

“Boa pergunta, boa pergunta! Subem, com alguns feiticeiros —
como o velho Zanbar Bone, por exemplo — é bem direto, por-
que eles sdo tdo confiantes em Sua prote¢do mdgica que
deixam todo mundo saber quais sdo as poucas coisas que 0s
matariam. E os deménios que eles usam, provavelmente, ar-
rumario as coisas de jeito que quem tenha essas pistas achard
sua missdo bem ficil. Pequenos pedintes espertos, ¢ o que sdo,
por isso eu nunca entrei nessa bobagenm toda.

“Agord, Throg, sendo o assunto em questdo, € um homem co-
mym, feito eu e vocés. Uma faca entre suas costelas o deixard
bem morto. Chegar perto o bastante para dar o golpe, esse é 0
problema. Ele terd toda uma colegdo de feiticos prontos para
jogar em vocés. Nao, meus amigos, sinto muito, mas essa €
uma coisa que terdo de descobrir por si mesmos. Agui nao
existem respostas fdceis. Vamos rezar para que 0s deuses pen-
sem em.lhes dar sua prole¢do e guiar suas mdos. Estd mesmo
na hora deles ficarem do nosso lado.”
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Nicodem}ls responderd a quaisquer outras perguntas de mo-
do parecido (quer dizer, dando muitas voltas). Enquanto os
Aventureiros forem polidos, ele se manteré bastante amig-
vel e cuidard de seus ferimentos se necessario (col-f)queg a
ENERGIA de todo mundo de volta a pontuagao Inicial), mas
ele 13{10 pode oferecer nenhuma outra ajuda, além da i’nfor-
'magao. ‘Nz'lo 0s acompanhard para dentro dos esgotos, pois
esta muito velho para esse tipo de coisa. \

Problemas?

Se os Aventureiros forem rudes com Nicodemus, ele pode
Ihes causar pequenos problemas: verrugas ¢ furtinculos, ou
ta]'vez um nariz supercomprido, para lhes ensinar boas ma-
neiras. Se forem tolos o bastante para atacé-lo, ele cumprira
sua ameaca: transformar alguns deles em peixes ¢ jogd-los no
o para ver quanto tempo vivem (cerca de cinco minutos).
Aj_guem tdo estupido e mal-educado merece que qualquer
coisa [he acontega.

Se houver algum miégico como Rangor no grupo, ele pode
pedir que Nicodemus lhe ensine alguns feitigos. Isso é um pe-

S'ido accitavel, ao qual Nicodemus sorrird e respondera as-
im:
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“Bem, muito gentil de sua parte pedir iss0, Jjovem, mas ndo sou
um bom professor. Sou muito mal-humorado, sabe, ao menos
era o que meu antigo mesire dizia. Vocé estaria muito melhor
numa daquelas belas escolas em Salamonis. Depois de 5 anos,
mais ou menos, vocé seria bom o bastante para fazer as coisas
por si. mesmo. Entdo volte aqui e, se eu ainda estiver vivo, lhe
mostrarei um livro ou dois. Que tal esse rrato?”

Vd Para...

Nicodemus insistird para que os Aventureiros fiquem com
cle até o anoitecer. Ele os alimentard e curard suas feridas.
Se quiserem sair mais cedo € vocé tiver vontade de montar
um incidente ou dois em Blacksand, vé para a Cena 5. Sendo,
Nicodemus conversard a tarde intcira ¢ entdo, com um alti-
mo aviso, os pord para fora depois de escurecer:

“Lembrem-se, quanto mais rdpido chegarem a ele, menos tem-
po ele terd para se preparar para sua chegada. Se tiverem sorte,
ele ainda ndo sabe que estdo aqui, mas ndo percam tempo!
Boa sorte!”

Seguindo as instrugoes de Nicodemus, os Aventureiros
atravessam a Ponte Cantante ¢ viram a esquerda, na Rua do
Porto. Passam pela Taverna da Lagosta Negra, onde as luzes
estdo piscando em meio ao som de mesas quebrando e pan-
cadas surdas, e chegam ao Porto da Lagosta (Cena 6).
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Cena 5 — As Ruas do Porto Blacksand

Nota especial

Se esliverl com vontade de inventar suas préprias cenas, aqui
¢ o lugar ideal para introduzi-las. Os Aventureiros tém ;nuito
tempo para matar at€ escurecer € podem passar esse tempo
exp](?rando Porto Blacksand. Vocé acharé a ajuda de Titan e
A Cidade dos Ladroes 1til para a criacio dessas cenas. Por

outro lado, vocé pode usar um ou mais desses incidentes
completando vocé mesmo os detalhes: ,

1. Passes, Por Favor!

Uma dupla de guardas da cidade, um Humano e um Meio-
Ore, ambos usando uniformes negros ¢ carregando uma ala-
barda, para um dos Aventureiros e pede por seu passe de Dia
Santo. Na verdade, isso ndo existe oficialmente; os guardas
podem vender um passe por 200 Moedas de Ouro, se o
Aventureiro desejar. Se ele ndo quiser, bem, uma briga ird

avi ' regi is6 3
: Ivar os guardas, afinal seu’ registro de prisGes estd mesmo
aixo por hoje.
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2. Pega Ladrio!

Numa rua do mercado repleta de gente, um dos Aventureiros
(ndo o que tenha a habilidade de Conscientizagdo), de repen-
te sente uma mio se infiltrando em sua bolsa de cinto. O pe-
queno e esquelético batedor de carteiras corre como o diabo,
esquivando-se em meio a multiddo, até desaparecer numa es-
quina. Se os Aventureiros tentarem persegui-lo, véo ter mui-
to trabalho para atravessar a multidao diaria do mercado. Se
eles virarem alguma mesa, ou derrubarem qualquer produto,
poderao ter que pagar por eles, para acalmar a multiddo. Ah,
sim, o batedor de carteiras roubou 8 Moedas de Ouro.

3. Ei, Senhor!

Enquanto o grupo vagueia pelas ruas do Porto Blacksand,
um dos Aventureiros sente um insistente puxar em seu cinto.
E um moleque de rua, podendo ser tanto menino quanto me-
nina, é dificil identificar. H& um pequeno cachorro, parecen-
do um rato, em seus calcanhares, € 0 que quer ¢ uma moeda
para comprar comida, 0 que se nota por sua mao estendida e
pelo jeito com gue sua outra mao aponta para a boca. Se o
Aventureiro o afastar, ele imediatamente comegard a gritar
em alto e bom tom, acompanhado pelo frenético latir, igual-
mente alto, do cachorro. Os vendedores locais e lojistas terao
alguma coisa a dizer, ao Aventureiro, sobre como tratar cor-
retamente as criancas.
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E claro que se 0 Aventureiro der uma moeda 2 crianga, logo
sera parado por outra, € mais outra ¢ mais outra, até uma
verdadeira multiddo de criangas, aparentemente famintas,
andar atrés dele, com as mios estendidas pedindo dinheiro!
(Ao chegar a hora do ch4, as criancas desaparecerao subita-
mente, como S€ nunca estivessem estado ali.)

4, Ei, Baixinho!

Use esse incidente se houver um Anéo no grupo. Quando vi-
rarem uma esquina, uma dupla de humanos muito grandes €
fortes, encostados numa parede, decide abusar do Anao por
sua altura, fazendo piadas sobre precisar de saltos para cogar
a cabega, ser preso numa corrente € usado como colar, € as-
sim por diante. Enquanto ninguém os ameagar, continuarao
a dizer essas e outras hilariantes gracinhas. Entretanto, es-
tando desarmados, ao primeiro sinal de problemas, eles fugi-
rdo! (O incidente pode ser usado, com variagoes, para um
Elfo, um guerreiro barbaro ou qualquer outro que seja um
pouco diferente.)
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5. Cuidado Aif Embaixo!

Um balde cheio de coisas incrivelmente escorregadias e mal-
cheirosas € jogado de uma das janelas, justo quando um dos
Aventureiros esta passando. O homem na janela olhara para
baixo, fungard e lembrara que gritou um aviso, € bem verda-
de, antes de fechar a janela com forga. O Aventureiro esta
completamente coberto com isso, e cheira extremamente
mal. As pessoas comegardao a olhd-lo esquisito e as criangas
pequenas fugirdo dele na rua. (Engracado mesmo € que,
quando o grupo descer aos esgotos, estc personagem nao
precisard diminuir sua HABILIDADE em 1 ponto, pois ja esta-
ra bem acostumado com o cheiro!)

Vi Para...

Quando escurecer, os Aventureiros seguirdao seu caminho
para o Porto da Lagosta. VA direto para a Cena 6.
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Cena 6 — Porto da Lagosta

Local

As'docas do Porto Blacksand vivem em grande atividade du-
rante o dia, com navios chegando de todos os cantos do mun-
do, trazendo mercadorias € passageiros. Entretanto, quando
a noite cai, a populagdo desaparece cm Suds choupanas e
chogas, nas tabernas, ou s¢ encolhe num canto em algum be-
co. As Ginicas pessoas que s€ movimentam no escuro nao pla-
nejam nada de bom ou §do membros da guarda da cidade —
podem ainda ser Aventureiros, procurando um jeito de des-
cer aos esgotos, em perseguicio a um feiticeiro encrenquei-
ro.

Grandes e graciosos navios piratas estao ancorados no porto.
Alguns famosos, como O Cisne Negro ¢ O Peixe-Espada, cu-
jos nomes sao mencionados com medo e respeito através dos
doze mares de Titan. Mas seus despreziveis capitdes nao sao
nem lembrados, pelo pavor de que a simples mengao de seus
nomes faga aparecer bucaneiros maus!

Préximo aos navios ficam pilhas de caixas € barris. Nossos
Aventureiros escorregam entre eles, esperando escapar do o-

lhar atento dos guardas da cidade, caso aparega algum. Pro-
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curam pelas comportas que Nicodemus disse ser o melhor
caminho de entrada. Param de repente, vendo movimento i
frente. Um pequeno grupo de pessoas, obviamente piratas, de-
vido a suas roupas ¢ jeito de andar, caminha cuidadosamente
pelo porto; carregam, entre eles, dois grandes bads. Andam si-
lenciosamente até alguns degraus no final das docas.

Nas dguas do porto, uma cabega escamada, com grandes o-
Ihos redondos, aparece na superficie e gesticula chamando os
homens para a frente. Os piratas descem a escada. H4 um
barulho, quando um portéo de ferro enferrujado abre ¢ eles
desaparecem de vista. Numa ruazinha que vai dar no porto,
os Aventureiros podem ver um grupo parecido de figuras
carregando mais dois bas.

Resumo da Trama

Os Aventureiros véem alguns piratas entrando nos esgotos,
guiados por Homens-Peixe. Eles podem escolher entre der-
rubar ou matar os piratas, e entdo se disfarcar de piratas ou
segui-los a distancia.

Lista de Personagens

Um grupo de Piratas — exalamente um, por Aventureiro.
Eles néo terao chance de falar nada, simplesmente andam de
modo cambaleante e com passos largos, como se tivessem
acabado de voltar de mares revoltos.

PIRATAS cada HABILIDADES ENERGIA 10
Espada (cutelo)

Um Homem-Peixe. Essas criaturas sio meio peixe e meio ho-
Mem, como resultado de algumas experiéncias horriveis e
loucas que um feiticeiro mal fez h4 muitos anos. Mas, dife-
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rentemente dos Tritdes, que sdo homens até a cintura e pei-
xes daf & ponta do rabo. Os Homens-Peixe t&m a cabega € 0
corpo de um peixe grande, mas com bragos e pernas finos €
magros; todo o corpo € coberto por escamas amarelo-esver-
deadas, e seus dedos € pés tém membranas.

Homens-Peixe podem respirar tanto ar quanto agua, mas
precisam manter suas peles Gmidas. Falam de modo gorgole-
jante, como se cheios de 4gua do mar. Tente falar enquanto
gargareja ou sopra num tubo de borracha preso a uma gar-
rafa d’agua, e verd o que queremos dizer. Normalmente es-
tao armados com tridentes € sao inimigos hébeis, sobretudo
na dgua. O Homem-Peixe nao se envolve em nenhuma luta
com Os piratas.

Acessorios

Duas grandes € pesadas caixas, € um cheiro bem forte de pei-
xe. Deixamos por sua conta a maneira de representar este ul-
timo.

Agdo!
Use o segmento, ou segmentos, que s¢ apliquem as acoes dos
seus Aventureiros:

1. Os Piratas

Os Aventureiros nao podem atacar 0 primeiro grupo de pira-
tas sem que o segundo os veja; porém, uma vez que 0 primei-
ro grupo desaparega, emboscar 0 segundo grupo serd facil.
Neste momento os Aventureiros tém trés claras opgoes. 1
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Podem atacar o segundo grupo de piratas e entdo se passar
por eles. (2) Podem seguir o segundo grupo, mantendo-os a
vista. (3) Podem esperar até que os piratas tenham ido embo-
ra e s entdo entrar nos esgotos.

Se os Aventureiros escolherem atacar, haverd uma luta. Os
piratas serdo pegos de surpresa e ainda estarao carregando
os bat?s quando forem emboscados. Por isso, os Aventureiros
tém direito a um ataque sem oposigao contra os piratas antes
que os iltimos possam sacar suas espadas. Depois disso,
ocorrera uma luta comum, com cada Aventureiro enfrentan-
do um oponente armado com um cutelo (trate-o como uma
Espada da Tabela de Danos da pdgina 155). Uma vez tendo
se livrado dos piratas, os Aventureiros poderdo colocar os
estranhos chapéus, pegar os cutelos, lengos ou tapa-olhos pa-
ra completar seus disfarces improvisados, antes de entrarem
nos esgotos.

2. Os Bats

Sendo curiosos € um tanto gananciosos, os Aventureiros po-
derr} querer saber o que hd nos baus. (Quer dizer, eles podem
abri-los e olhar, mas s6 depois que a luta terminar.) O pri-
meiro contém virias ervas, temperos € animais mortos: exata-
mente o tipo de coisa que os feiticeiros usam em suas pogoes.
Q outro contém armas, espadas e punhais; alguém estd ob-
viamente estocando material para um pequeno exército.

3. O Homem-Peixe

Se os Aventureiros estiverem se passando por piratas, eles
descerdo as escadas carregando os bats. Quando estiverem
fazendo isso, o Homem-Peixe aparecerd na dgua € acenara
para eles. “Sigam-meee”, gorgoleja para eles. “Coollloo-
quemmm os baiidis ondeee eecuuu lhessss mostraaar e se€rao
paaagoos coomooo prommeeetiido!”
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Entdo, o Homem-Peixe segue pela passagem para dentro dos
esgotos, olhando de vez em quando para tras a fim de certifi-
car-se de que os Aventureiros 0 seguen.

Problemas?

Os Aventureiros podem ser tolos 0 bastante para atacar o
primeiro grupo de piratas. Se fizerem isso, vocé deve cuidar
da luta deste modo: na primeira série de ataque, os Aventu-
reiros pegam os piratas de surpresa € tém um ataque sem
oposigio. Na segunda e terceira séries de ataque, o primeiro
grupo de piratas luta normalmente com os Aventureiros, en-
quanto o segundo grupo larga seus baiis e corre para eles. Na
quarta séric de ataque, o segundo grupo de piratas chega e
cada Aventureiro deve lutar contra dois piratas a0 mesmo
tempo (a menos que ji tenha matado seu primeiro oponente,
tendo agora que confrontar o outro).

Vi Para...

Os Aventureiros descem para os esgotos, 0 Homem-Peixe
andando a frente, fazendo um som de tapas quando as mem-
branas de seus pés batem nas pedras molhadas. O cheiro se
torna fétido, uma mistura de todos os cheiros ruins co-
nhecidos no mundo. De agora em diante todos precisam di-
minuir 1 ponto de sua HABILIDADE € também de todas as
suas Habilidades Especiais (a menos que algum dos Aven-
tureiros tenha tido um encontro com alguma coisa nojenta
vinda do céu! Veja na cena anterior). Enquanto pros-
seguem, mais Homens-Peixe aparecem, como vindos do
nada, para escoltd-los € 0s Aventureiros sao guiados para
as profundezas abaixo do Porto Blacksand. Avance para os
muitos horrores da Cena 7!
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Cena 7 — Uma Centopéia Gigante

Local

No sistema de tineis sob a cidade, os Aventureiros andam
numa longa calgada bem pavimentada, que segue a margem
da 4gua do esgoto. Os Homens-Peixe, se estiverem com os
Aventureiros, ficardo na 4gua, mas com suas cabecas acima
da superficie (nenhum peixe que se preza respira a dgua dos
esgotos do Porto Blacksand, a menos que seja absolutamente

_ necessério!). No inicio, os Aventureiros pensardo que os es-
gotos do Porto Blacksand sdo extremamente bem construi-
dos, mas qualquer um fazendo uma jogada bem-sucedida de
Conhecimento do Mundo percebera que estao andando pelas
docas da antiga Carsepolis! As pessoas do Porto Blacksand
simplesmente construiram sobre a antiga cidade, usando suas
ruas esquecidas como seus esgotos.

CALCADA




Embora seja bem escuro no tinel, h4 luz suficiente — vinda
da entrada, de uma abertura ocasional no teto e de uma €s-
pécie de alga luminosa que decora as paredes — para que 08
Aventureiros vejam aonde estdo indo sem precisarem usar
lanternas. Personagens com Visdo no Escuro ndo terao qual-
quer problema.

CRTEBUE,, T

it

Resumo da Trama

Os Aventureiros encontram uma Centopéia Gigante nos ta-
neis. O que acontece depende das escolhas feitas na ultima
cend.

Lista de Personagens

5 Homens-Peixe. Nao se preocupe em lhes dar nomes ou pet-
sonalidades individuais — 0s Aventureiros ndo sio mesmo
capazes de distinguir um do outro.
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Uma Centopéia Gigante, do tamanho de uma carruagem
grande

CENTOPEIA HABILIDADEY9 ENERGIA 20
Grande mordida

A pele da Centopéia é tao dura que todo dano € reduzido em

| ponto (entdo, atingi-la causando-lhe a perda de 1 ponto
nio a fere em nada!).

Acessorios

Algo que faga um ruido alto para assustar os jogadores; um
chocalho de madeira, como uma-caixa de palitos de fosforo,
funcionaria perfeitamente.
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Acao!

Os Aventureiros (¢ os Homens-Peixe, se estiverem presen-
tes) sao alertados pelo alto ruido de estalo. A frente deles ha
um tinel lateral, o primeiro que os Aventureiros véem, ¢ fica
na parede mais afastada do tinel. Deste tdnel lateral surge a
enorme cabega de um inseto. Virias antenas estudam o ti-
nel, ondulando ¢ sondando a frente de sua dona, uma Cento-
péia Gigante. O barulho € produzido pela carapaga cheia de
espinhos do enorme inseto. A centopéia ergue lentamente
seu imenso corpo no meio do canal principal, coloca algumas
patas na calgada e se vira no tiinel, bloqueando totalmente a
passagem.

O que vai acontecer neste momento depende da escolha fei-
ta pelos Aventureiros na cena anterior, se seguiram com os
Homens-Peixe, ou preferiram manter alguma distancia. Se
estiveram seguindo a distancia, eles terdo que lutar com a
Centopéia antes de continuarem.

Se os Aventureiros cstiverem com uma escolta, os Homens-
Peixe mostrario como se livrar do monstro. Enquanto a Cen-
lop€ia se aproxima, eles nadam, uns préximos aos outros, e
batem as pontas de seus tridentes, fazendo um barulho muito
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parecido com o da criatura. Deverd ocorrer aos Aventurei-
r0s, cventualmente, que a gigantesca criatura ¢ praticamente
cega; ela persegue a caga pelo som € através de suas longas ¢
ondulantes antenas. Ouvindo 0 que parece ser d aproximagao
de outra de sua espécie, a Centopéia prefere ndo arriscar
uma luta e volta lentamente para o tinel de onde veio.

Se os Aventureiros estivercm se fingindo de piratas, poderao
passar livremente, com 0S Homens-Peixe, quando a Cento-
péia recuar. Se estiverem seguindo atrds dos Homens-Peixe e
dos verdadeiros piratas, eles terio mais do que um problema.
Com a “outra Centopéia” seguindo pelo tanel, a verdadeira
decide avangar de novo (ela acha muito dificil andar para tras
com todas aquelas pernas para coordenar) € se vira para 0
outro lado, na diregao dos Aventureiros!

Os Aventureiros podem escolher entre lutar ou usar seus cs-
cudos para fazer barulho, como 08 Homens-Peixe. De qual-
quer jeito, terdo que fazer um barulhdo. Por agora, os
Homens-Peixe e os piratas viraram uma esquina, mas podem
muito bem ouvir a comogio atréds deles e perceber que estdo
sendo seguidos por intrusos. Nao diga aos jogadores sobre
esta possibilidade, deixe que descubram daqui a pouco.

A Centopéia luta detectando suas vitimas com suas antenas €
entio avangando sobre clas com suas mandibulas gigantes.
Em cada série de ataque, joguc os dados para ver qual dos
Aventureiros que luta com a criatura € tocado por uma ante-
na (Aventureiros na retaguarda, usando arcos ou feiticos,
nunca sio tocados) e [aga a Centopéia dar-lhe uma mordida.
Apesar de seu tamanho, 0 lento monstro s6 tem 1 Ataque.
(Nao se esquega de que 0 cheiro dos esgotos diminuiu 1 pon-
to da HABILIDADE de quase todo mundo.)

Se o Aventureiro quiser, ele pode esquecer seu ataque € con-
‘centrar-se em fugir da antena. Para fazer isso, ele apenas usa
sua Habilidade de Esquivar-se contra o ataque da Centopéia,
somando o resultado de dois dados € comparando-0 com 0S8
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pontos do ataque da Centopéia. Isso pode ajudar aos A
tL}I:CIFOS que deixaram cair suas armas ¢ ao feiticeiro cujaviz-
E{;]:S;S:,e!de Esquivar-se ¢ melhor que suas habilidades de
Os Avcr/llureiros também podem tentar cortar as antenas. Ao
todo, ha quatro delas; para atingir qualquer uma é r;:'ciso
uma ].ugada contra a Habilidade Especial de arma co?n ums:
pc‘nalzdgadc d(.: 3 pontos. Isso deve ser [eito quando .0 A\«w::ntu‘j
reiro nao estiver sendo atacado, ou ele niao sera capaz de se
df:fcndcr. Um golpe numa antena ird, automaticamente, cor
taala.. e a Centopéia ird guinchar de dor. Quando duas ;mte-
nas forem cortadas, a Centopéia ficara com medo e rlccuar':
em scu tinel, indo embora. ’

Problemas?

Sc os.Avcnlurcims matarem a Centopéia, podem escolher
investigar seu tanel. Para fazer isso, devem primeiro atraves-
sar a nado o canal principal (nenhuma armadura pod:: s';-:r
usada ou cles afundario; todas devem ser deixadas no C'l;l'li—
nho) e entao, andar pelo canal lateral (ou nadar de now; no
caso de alguém pequeno como um Anéo). Depois de uns ,2{'){}
metros, eles alcangarao a drea que a Centopéia usava como
ninho ¢ para dar a volta. O dnico tesouro encontrado serao
alguns tridentes ¢ uma pequena pilha de ossos humandides,

t S ; : i
L'ld{‘l, que restou dos Homens-Peixe que a Centopéia comeu
nas ultimas scmanas.

Vi Para...

Uma o e 1
e vez ult.rdpdssados ou vencidos todos os perigos, o grupo
ﬁn;rf; L(;Ill]l]l]'cll' pelo tinel. Se 0s Aventureiros cstiverem se
indo de piratas, vao di ar 4o, va
s, reto para a Cena 9, senéo, vac
o p , Senao, vao para
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Cena 8 — Capturados!

Local

Esta cena acontcce em Lincis muito parecidos com 0s da Ce-
na 7, o caminho continua ao longo da 4gua do esgoto ainda
por algum tempo, virando ¢ dando voltas cm esquinas de vez
em quando, aprofundando-se cada vez mais sob a cidade.

Resumo da Trama
Os Aventureiros sio capturados pelos Homens-Peixe.

Lista de Personagens

Um grande niimero de Homens-Peixe, a0 menos trés para ca-
da Aventureiro, todos eles armados com tridentes de aparén-
cia perigosa.

HOMENS-PEIXE cada HABILIDADE 7 ENERGIA6
Tridente (como Langa)
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Acessorios

Alguma coisa para cutucar os jogadores: de preferéncia um
tridente, mas um garfo servira (tente ndo se entusiasmar com
objetos muito pontiagudos, ou provavelmente vocé se ar-
rependerd).

Alguma coisa gordurosa e horrivel para passar na sua mao
antes de tocar os jogadores, simulando a pele dos Homens-
Peixe ao emergir das daguas do esgoto.

Uma grande rede para langar sobre os jogadores. A rede
plastica que é vendida em lojas de jardinagem, para afastar
péssaros dos vegetais, servira perfeitamente, embora vocé
possa ter algum problema para manté-la escondida de seus
jogadores até 0 momento apropriado.
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Acdo!

Quando 0s Aventureiros avangam pelo tinel, uma grande re-
de cai do teto e os aprisiona. Nao ha nenhuma chance de de-
tecta-la antes ou evitd-la. Imediatamente, um grande grupo
de Homens-Peixe emerge das adguas escuras do esgoto. Os
Aventureiros sao desarmados, amarrados com cordas e
empurrados com as pontas afiadas dos tridentes. Os Homens-
Peixe tém uma pcle Gimida e escamosa, que € gordurosa e
horrivel ao toque.

Uma vez tendo os Aventureiros bem presos, os Homens-Pei-
xe forgam seus prisioneiros a ficar em pé e empurram-nos pe-
lo tinel. Como a maioria dos Bandidos, eles ficam felizes em
se exibir malignamente e contam aos Aventureiros por que
cles foram capturados. Cada Homem-Peixe fard um comen-
tario ou outro, nao ha um lider claro no grupo. (Por favor,
acrescente seus proprios gorgulhos ao discurso, enquanto fa-
la.)

“Ha! Pegar vocés, nés conseguimos. Urgle! Horriveis, odiados
Secos! Fritd-los com farinha, nds iremos! Assim aprenderem
vocés vao! Heh, heh, heh!”

“Ndo, ndo essa sorte vocés tém! Vocés vao para feiticeiro! Os
Secos se merecem, sim, se merecem! Gloop! Lutar um com o
outro todo o tempo. E isso que nés gostamos! Secos matando
uns aos outros, entdo nés matamos o que sobrar! Heh, heh,
heh! Sem mais Secos! Bom! Bom!”
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ens-Peixe tenham dificul-

Nio ¢ de surpreender que os Hom
an Throg”, mas os Aven-

dade em pronunciar 0 nome “Xort

{ureiros devem ser capazes de perceber, a partir de seu
discurso, A presenga de quem cles estio sendo levados. Os
Homens-Peixe tentardao responder a qualquer pergunta,
usando suas respostas para mais ditos gorgolcjantes sobre 0s
odiados Secos — ¢ s¢ autopromovendo um pouco também
—, mas cles nada sabem dos planos do feiticeiro, excelo que
plancja conquistar Porto Blacksand. Se perguntados sobre
onde ele vive, simplesmente responderao: “Vocés vao desco-
brir logo, Secos, sim, vocds irdo! Estamos levando vocés para

14, entdo nao vao estar mais ansiosos para ir! Urgle!”

Problemas?

Os Aventureiros podem acreditar que (&
gir desta situagdo. Ah, mas nio se esquega de que estao todos
presos numa rede. Isso significa que suas habilidades estao
pela metade. Eles terao que lutar com trés Homens-Peixe ao
mesmo tempo, sendo quc os atacantes 2 ¢ 3 fardao ataques
scm oposigio por causa da rede restritiva. Entio, € bom que
pensem melhor sobre isso mas deixe que, quem quiser, faca
uma tentativa indtil por uma rodada.

m uma chance de fu-

Via Para...

Amarrados ¢ desarmados, 0s Aventureiros seguem pelos ti-
neis. Os Homens-Peixe andam atras deles, cutucando-0s com
seus tridentes. A agao passa direto para @ Cena 9.
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Cena 9 — Um Oferecimento de Ajuda

Local

En‘quanlo 0s Aventureiros ¢ seus guias ou captores Ho
Peixe (dependendo da situacio) andam pelos tﬁncismerl]-s-
E)S:::Irlr: %or uma a}rea aberta ao lado do caminho. O letc; ;3“92
sustentado por pilares. E como se as pes construf
cssa parlc.dc Porto Blacksand p?;g?ﬁgf;ﬂiuisgs;ﬁylfﬂm
ptjmn aqui, ou talvez eles apenas ndo quisessem conlrl it
nesse local especifico. Depois da drea aberta, o tinel S e
nua na escuridao, aprofundando-se sob a ciclacie. o

Sala do Sargon

A a . tet S rgte - = >

csc‘jf;n}}; distincia do tanel principal, a 4rea aberta é bem

o nas., stranham}er(uc. nenhuma alga fluorescente cresce ali
partes proximas ao tinel. Os Homens-Peixe falam
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nervosamente em gorgulhos sussurrantes quando se aproxi-
mam da 4rca (porém, se tiverem prisioneiros, nao afastarao
sua atencao deles por nenhum minulo).

Resumo da Trama
Um antigo [antasma aparcee,
Ele oferece ajuda aos Aventureiros.

assustando 0s Homens-Peixe.

Lista de Personagens
Os Homens-Peixe, como antes.
Carsepolis, hda muito tempo morto.

Sargon, um sucerdote de
4 COM um sussurrar rouco;

Sendo um fantasma, Sargon fal
mas cle parcce bem amigdvel, até mesmo feliz com a compa-
nhia. Além disso, suas manciras sio orgulhosas e transpare-
cem lideranga como s¢ esperaria de um homem que ja teve
um alto cargo numa grande cidade como Carsepolis.

Acessorios

Um sopro de ar {rio seria atil aqui. Se voce estiver coman-
dando este jogo durante O ‘verno, abra todas as janelas por
um momento, quando o fantasma aparecer. Ou pode ligar

ador e aponté-lo para 0s jogadores por alguns sc-

um ventile
gundos (mas cuidado para ndo fazer voar todos os papeis €

cte).
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Acao!

- - R b
I.\.\d cecna l(lﬂ'll'){.,ﬂl c d] ]dld d Clm s¢ IIlL]Ilt)S S nas os
: . Vv g = y usc dpe )

1. A Manifestagio

Qua *hege
mm( lzdo .o grupo Lhug;: 40 centro da drca aberta, todos sen
-,p-“-utn b['l[[)I‘U de il]l' [rio ¢ um foco de luz branca ¢ brilhante
aparece entre os pilares. Os Hc ixe fi
s. Os Homens-Peixe ficam bem ¢
rados com essa aparica i i Ll o6
¢ ssa aparigao repentind. Eles larga
i o . Eles largam tudo que es-
0, excelo os scus tridentes a
ol ; scus tridentes (entdo, se os
0 tureiros foram capturados, podem reaver sua; armas
Cq{:mlrl)_stanlc) ¢ fogem, nadando a grande velocidade. Eles
stdo tao assustados que até ¢ it
St S colocam suas cabegas '
e suas cabegas debaixo
. Vocé vai esperar que os A i
. 2 2 .
i S q entureiros provem serem

Lenta g '
mente a luz branca aumenta, diminuindo de i i
de enquanto se espalh: i i
% S : hpdl a, € uma figura toma forma. E um ve
> ue parece algum tipo de se , \
0, e sacerdote, ma i
estranhas roup:s w51
: as que os Aventureiros i
- )$ nunca viram ant
0 semelh: ¢ : =
gio o Lihdn.l‘e a uma toga romana € a uma roupa de sacr(ifl'-
} asteca). “Boa noite”, diz o fantasma calmamente, “com
quem tenho a honra de falar?” ,
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2. Conversa com um Fantasma

Presume-se que os Aventureiros sejam educados o bastante
pard Sc apresentar, mesmo com os dentes rangendo e os joe-
Ihos trémulos. Em resposta o fantasma anuncia quc € Sargon,
um importante sacerdote da mais gloriosa das cidades, Carse-
polis. Ele diz que foi morto durante o grande cerco de magia
negra, que condenou sua alma a vagar por esses escuros e
aborrecidos tineis por muitos séculos.

“E um prazer”, continua, “ter homens vivos com quem conver-
sar, em vez dessas horriveis e covardes coisas-peixe. Por favor,
me déem a honra de conversar um pouco comigo. Tenho certe-
za de que hd uma razio muito interessante para sua presenga
neste local maldito e me daria um grande prazer ouvi-la.”

Os Aventureiros podem conversar o quanto quiserem com
Sargon. Na verdade, ele quer a ajuda deles por alguma razéo,
portanto, serd aberto e amigdvel. Entretanto, hi alguns pon-
tos sobre os quais ele é “meio” sensivel.

Se os Aventureiros perguntarcm a qual deus ou deusa cle
servia, Sargon responderd que era o Alto Sacerdote de Elim.
E bem dificil que algum dos Aventureiros se lembre que deus
€ essc (jogada de Habilidade de Conhecimento do Mundo
com penalidade de S pontos), fazendo Sargon reclamar sobre
as mudancas ocorridas nos tempos atuais, porém, sem expli-
car mais nada — se ninguém conhece esse deus, entio obvia-
mente ele desertou Titan e nio hé razao para adora-lo mais.
(Sargon nio estd sendo completamente honesto aqui, cle
nao quer mesmo discutir seu deus. Sc pressionado, usard a

velha desculpa de ndo poder discutir os mistérios com os nao-
iniciados.)

Se alguns de scus jogadores andaram estudando profunda-
Mente as antigas lendas da Allansia (quer dizer, foram bem-
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sucedidos na jogadal), eles podem se lembrar que Elim era
parte de um (rio muito antigo de divindades primitivas, ado-
rado por uma raga de pessoas que foi dizimada durante a
Guerra dos Feiticeiros. O nome Elim pode ser traduzido co-
mo “Escuridio”, o que pode [azer 05 Aventureiros suspeita-
rem de Sargon. E devem mesmo, mas nesse momento Sargon
esta realmente do lado deles. De qualquer jeito, 0 sacerdote
nio discutird sua religido com 08 Aventureiros ¢ continuara
tentando fazé-los [alar de outras coisas. Veja Titan para mais
informagoes sobre Elim.

Hi duas coisas que Sargon estd ansioso para discutir. A pri-
meira, € mais ¢bvia, € como permitira que sua alma descanse
em paz. Parcce que 08 Aventureiros podem ajuda-lo. Aqui
estd sua explicagio:

“Uma das reliquias sagradas de Carsepolis era um Cristal de
Poder. Esse cristal possuia uma forga de grande bondade e po-
der de cura, mas foi de pouco uso no cerco, porque nossos ata-
cantes o conheciam e podiam rebater seus poderes sempre que
tentdvamos usd-lo. Quando parecia que da cidade estava a
ponlo de ser tomada, alguns de nos, sacerdotes, querendo pre-
servar as reliquias das forgas do Caos, jogamos o cristal, aos
cuidados dos mares, no Oceano Qeste.

“Durante os infinddvels anos que vivi aqui, soube entao, que
fora encontrado. A Gente-Peixe o havia descoberto e levado
para o antigo Templo de Hydana, 0 deus do mar. Nos tempos
antigos, o templo ficava ao lado dds docas, para que os mari-
nheiros pudessem [azer suas oferendas antes de sair para 0O
mar. Esse templo é bem perto daqui, s6 que nao posso entrar
l4. Ele é bem guardado pela Gente-Peixe, mas conhe¢o umda
entrada secreta. Se vocés puderem pegar o cristal e trazé-lo pa-
ra mim, entdo minha alma ficard livre.”

Sargon ndo revelard por que cle nao pode entrar no Templo
de Hydana (¢ por causa da dilerenca entre a bondade de
Hydana e o mal de Elim). Os Aventureiros podem se ofere-
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cer para a}udaf Sargon devido a4 bondade de seus coragdes
n;as também vao querer saber o que Sargon pode fazer po;
s ) : _ s

1 em troca. Felizmente, depois de saber sobre sua busc
ele estara ansioso para dizer-lhes: 5

i
0 (I ;
bf? riran ?j‘hrog, hein? Oh, eu o conhego, o jovem idiota! Sa-
e : 1 gzg e{e se acredita descendente da familia real de Carse
olis: 5 ‘ ;
f?-, ?E ele o f)’ _a'e certo modo, mas 6 por uma provdvel
g,agao entre o tlfimo rei e uma serva, sobre a qual nada sab
S e g ) . . da sabe.
mrm)zc:’ ;r;no; dffc?f que a linhagem real foi bastante diluida
g séculos, mas sua famili ;

: 5t ilia manteve viva a histori
el : ol i ustoria
é :ur:' § ongen{, e agora esse idiota procura recuperar o que ele

sidera ‘sua’ cidade. Ha! El ar I

¢ . Ha! Ele tem planos bem grandiosos
d ocupado em levantar jor nii ; A vy

0 maior niimero possiv i
) ssivel de caddveres
da antiga guarda real S e

¢ que encontrar e, com s frei
/ : seu exército de es-
queletos, pensa e 5 ici #
r{” 50'.. pensa u?; atacar o paldcio de Lord Azzur, pelos esgo
s. Depois, sem divida, criard 1 ; e
; S um verdadeiro exérel ]

para conquistar o mundo. e

311



«pgh! Deixe um homem ter alguns feilicos em mente € ele ja
acha que pode fazer qualquer coisa! Ora, ele é um feiticeiro

bastante bom, mas nunca serd capaz de controlar um exército

de mortos-vivos grande o suficiente para vencer Lord Azzur. E
agora, é claro, parece que ele ndo vai ter nem chance de tentar,
jd que vocés, homens corajosos, vao acabar com ele. E claro
que podem precisar de alguns conselhos e avisos. Eu posso
Ihes dizer como vencé-lo, e direi, se fizerem algo por mim, em
troca.”

Os Aventureiros podem perguntar por que Xortan Throg
odeia Salamonis; ¢ para cssa pergunta receberao a seguinte
resposta:

“Hum, provavelmenlte estd apenas com citimes. Eu aposto que
¢ a cidade mais poderosa do mundo hoje em dia, porque era
cio de choupanas de barro cercadas por
eu era vivo. E a cidade que ele terd de ven-
istar Allansia e colocar todos sob seu mak-
stou nem um pouco SUrpreso

apenas uma cole
muralhas quando
cer, se quiser congqu
doso comando etc.; enldo, nao e
que ele jd esteja ocupado com sua gente.”

Problemas?

Nio se assusle s¢ os Aventureiros recusarem um acordo com
Sargon. Eles mudaréo de idéia depois de vagarem pelos esgo-
tos por algum tempo (Cena 10). O que cles podem querer [a-
zer, no entanto, ¢ voltar até Nicodemus e perguntar S
podem confiar no fantasma. Essa ndo é uma coisa muito he-
réica a fazer, e hé varias maneiras de voce dissuadi-los disso.
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ir;n;zir;)érlgmbre-os sobre o que Nicodemus disse sobre o
Importante: quanto mai :
2 alor o atraso i
Xortan Throg teré Hal
ra para preparar seu at:
: aque e afastar :
nor chance que tenham de isin
m de ser bem-sucedid issa
. 1dos em sua misso.
serem voltar, eles terdo
e ; que passar pela Cento-
f:;icﬁtlgama, € terao que sair em Porto Blacksand. Coinciden
nte, um grupo de guardas T ' : :
roll da cidade estara
nas docas, discutindo os méri i Sl
s, dis s meritos das diversas partes dz i
: . : sas partes da anatomia
os Gnomos e como cada uma delas pode ser cozida.

SC 38 o 58 l ven-
] m
EI d- - se q g I ( S 8 b e : a4 nece
(‘I 3

Vi Para...

iSnf; t?:igv:n;urefros aceitarem a barganha de Sargon, ele os
M (v(; ::meol achar a entrada secreta do Templo de
il ja 0 mapa na C‘en.a 11). Va para a Cena 11. Se
o cidirem que podem lidar sozinhos com Xortan Thri
para a Cena 10. e
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Cena 10 — Perdidos nos Esgotos

CSCOTOS ’ARTE)

0S ESGOTOS  (PAR o

O mapa mostra os virios tineis de esgotos além da drea as-
sombrada por Sargon. Note que nem todos os tuneis tém
um caminha, € claro, Os Aventurciros devem passar, com a
suja ¢ ledorenta dgua do esgoto pela cintura (no caso de
um Anao, pelo pescogo!) em muitos deles. Onde um cami-
nho acaba, simplesmente se inclina para dentro d’igua.

Ha virios lugares onde os tdneis se comunicam com o res-
to do sistema de esgoto de Porto Blacksand. A razio para
marcar um caminho sem saida é porque sem teto torna-se
tao baixo que encontra a dgua. Os Aventureiros estio con-
vidados a nadar através dela, mas os esgotos nio sao as
dguas mais sauddveis para se mergulhar. Vocé deve enfati-
zar bem o formato de labirinto dos tineis ¢ também suas
péssimas condigoes.

Dois locais especiais estao marcados. Um é o Templo de
Hydana (vcja a Cena 11, para mais informagoes). Ha duas
entradas, a secreta, que Sargon conhece, mas que os Aventu-
reiros ndo podem cncontrar sem ajuda, € a principal, que le-
va para uma sala cheia de guardas Homens-Peixe.

O outro local especial € a rota para os dominios de Xortan
Throg. E dificil que os Aventureiros o achem sem a ajuda de
: Sargon, porque estd muito bem escondido. O que eles tém
Tl SRRy que fazer € ir alé o fim da trilha, além da entrada, e voltar
N : atravcs da dgua, que logo chega a altura do pescogo, até onde
4 entrada cstd indicada. Esse € um tinel que passa por debai-
X0 da trilha (¢ por isso que os Aventureiros nao podem vé-lo
do caminho). De novo 4 dgua cstd na altura do pescoco (na
lesta, para um Ando!), mas o tancl € recortado por passagens
de ar quando a maré estd baixa.
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Resumo da Trama

Tendo recusado a ajuda de Sa
os, tentando achar .
riaturas que habitam  CSSES escur

Logo, eles comegam

rgon, Os Aventureiros va-

har Xortan Throg. Eles en-
os €

a se sentir muito mi-

gueiam pelos esgot
contram varias ¢
silenciosos Lineis.
seraveis.

Lista de Personagens
Virios monstros errantcs cslAﬁo ';hs.pmzi o
isar de i1 ente jogue um dado € &
recisar de um, simplesme 2 oiha _
Fa abaixo, de acordo com O resultado. Todas as criaturas p((;o
ser i ' cecao
adi ais de uma vez, com €X (
dem ser encontradas mais " o
Monstro de Tentaculos (se o dado der 6 uma segunda vez,

gue de novo).

: tureiro,
1) RATOS GIGANTES: 2 por Aven :
2 cada HABILIDADE S ENERGIA 4

Pequena mordida

{veis. Quando voce

2 da 2 Aventureiros,
2y CROCODILOS: Um para ca
= cada HABILIDADE 7 ENERGIA 7

2 Ataques, Grande mordida
(3) Patrulha de HOMENS-PEIXE: 3 Homens-Peixe,

cada um com HABILIDADE 7 ENERGIA 6
Tridente (trate como Langa)
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4) RATOS HUMANOS: 4 desses mutantes meio rato/meio
humano, HABILIDADE 5 ENERGIA 6

Pequena mordida

(5) SAPOS GIGANTES: 1-3 Sapos fazem emboscadas na
agua do esgoto, HABILIDADES ENERGIA 7

lingua envenenada faz 4 pontos de dano

(6) Um desconhecido MONSTRO DE TENTACULOS: um
desses raros € horrendos monstros que fazem emboscadas
proximo a superficic. Tem HABILIDADE 8  ENERGIA 10

3 Ataques

Uma vez que acertem alguém, seus tentaculos continuarao
a infringir, 1 ponto de dano até que a criatura esteja morta
(ela ainda pode se defender de ataques, mas se for bem-
sucedida, causard a perda de apenas mais 1 ponto de
ENERGIA devido ao “abraco esmagador” do tentéculo).

Acessorios

Se os Aventureiros decidirem vagar pelas aguas do esgoto,
vocé sempre pode dizer-lhes que tomem um banho com suas
roupas (sim, nés sabemos que isso vai causar uma confusao.
Pelo menos nao sugerimos que vocé esvazie a lata de lixo no
chuveiro ou os faca rolar no jardim, primeiro). E claro que
eles vio se recusar a fazer isso (e terdo toda razédo!), mas vo-
c€ deve passar a idéia de quio desagradével o lugar €.
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Acdo!

Os Aventureiros vaguearao alegremente por algum tempo.
Quando comegar a parecer que estio se aborrecendo, intro-
duza um monstro errante. No comego vocé deve fazer com
que seja facil, langando o inimigo através do tiinel, na direcao
deles; mas quanto mais demorarem, mais horrivel devera ser
o0 encontro. Se cles estiverem se tornando uns chatos com-
pletos e sc¢ recusando a cumprir sua missio, espere até que
estejam andando pela dgua e surpreenda-os com o Monstro

de Tentaculos. Isso deve terminar o jogo, ou pelo menos csta
cena.

Problemas?

Sdo os Aventurciros que estio com problemas, nio vocé:
eles escolheram fazer as coisas desse modo. Se cles parece-
rem infelizes, lembre-os de que Sargon ofereceu ajuda, espe-
re que eles reconsiderem ¢ voltem a ele pedindo, enfim, sua
ajuda,
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Se os Aventureiros realmente se perderem (porque nao po-
dem mapear corretamente 0S tineis), sugira que andem em
direcdo as dreas brilhantes (a luz da lua no portao das docas)
e, quando eles perguntarem pela dire¢ao, mande-os direto de

volta a Sargon.

Vi Para...

Hia dois finais possiveis para esta cena. No primeiro, 0s
Aventureiros voltam até Sargon € lhe perguntam O caminho.
Ele os orientard para a enirada secreta do Templo de Hyda-
na. No segundo eles podem chegar ao templo acidentalmen-
te. A menos que 0s Aventureiros ja tenham encontrado 08
habitantes do templo (af eles ainda estardo perdidos!) va pa-
ra a Cena 11. Se os Aventureiros realmente conseguiram re-
solver os assuntos do templo, recuperando O Cristal do
Poder, e agora desejam voltar até Sargon, leve a agao para a

Cena 12.
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Cena 11 — O Templo de Hydana

Local

O antigo T
o s;,r dase‘t;pl'p‘ de Hydana, em Carsepolis, foi construido
iy (‘)Cdb, para que os marinheiros pudessem fazer
o m:;rcn as ao dcus do mar, antes de viajarem para o te-
deml}lid;():s:e do Oce;no Oeste. Grande parte do templo foi
econstruida pelos habit:

4 antes de Blacksand, mas

duas salas ficaram: o salido principal ¢ a ante-sala g

O tem 2 & lise
Hydanf? agora € usado pelos Homens-Peixe, para quem
a4 € 0 supremo, se nio o unic .
) Unico, deus. A maiori
tros & B anaaee ey . ioria dos ou-
) (()jiusc‘:‘fsc LI':f.drddd como ma porque eles sc apresentam
cx‘pccidlm ‘é? ; € os Homens-Peixe reservam um desprezo
special por Glantanka, a Deusa d .
: ’ sa do Sol, a quem cham:
Quuosshreeggaa, a Ladra de A!:’.Ua. q mam de

_SALA DOS
GUARDAS

_Tefllplo de Hydana
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A ante-sala que néo possui méveis, exceto o par de bancos de
pedra colocados ao longo das paredes. mas é belamente de-
corada com mosaicos de azulejo, mostrando motivos de gol-
finhos e algas marinhas. Estd permanentemente ocupada por
uma pequena forca de guerreiros Homens-Peixe, cujo dever
€ proteger o templo, € scu sacerdote, dos intrusos e dos ter-
riveis monstros que erram pelos esgotos. Como o templo é
um lugar muito sagrado para os Homens-Peixe, esses guardas
lutarao com uma ferocidade fanitica.

O templo principal também néo tem méveis, exceto a grande
estatua de Hydana no scu canto mais afastado e o altar a sua
frente, onde [ica o pedestal do Cristal do Poder. A estéitua
tem quase 2 metros de altura; representa Hydana numa pose
tipica, ereto, com o rabo curvado sob si mesmo e scgurando
sua rede e seu tridente. O cristal € feito de uma substincia
opaca, parecida com quartzo, e tem cerca de vinle centime-
tros de altura por dez de comprimento, cortado e facetado
como um diamante valioso. Estd colocado num pedestal es-
pecial de ouro, mas ndo estd preso a ele. Calices de ouro fi-
cam nas duas pontas do altar e em ambos os lados da estatua.
Préximo a estdtua, ha uma grande urna contendo 4gua do
mar limpa.

Na base da esldtua encontra-se uma grande e ornamentada
espada, outra reliquia dos templos de Carsepolis. Essa arma é
magica ¢ confere um bonus de + 2 pontos para HABILIDADE
ou Habilidade Especial em Espada para qualquer um que lu-
tar com ela. Infelizmente, ficou submersa por muitas décadas
€ agora estd um pouco enferrujada: a limina se partird em
duas, se for usada, a menos que algo seja feito para conscrté-
la (veja Cena 12). Vocé pode dizer aos Aventureiros que a
lamina estd um pouco suja e manchada de pé. A fraqueza da
ldmina s6 serd notada se eles examinarem a espada cuidado-
samente e fizerem uma jogada bem-sucedida de Espada ou
HABILIDADE.
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Embora os Homens-Peixe preferissem inundar as salas do
ia um sacrilégio profanar a ca-

templo, eles acreditam que Serl

sa de Hydana com a imunda 4gua do esgoto do Porto Black-
sand. Por isso, mantém O templo seco, mas lavam o chao
regularmente com 4gua do mar limpa, que trazem do fundo
do oceano. Durante as cerimonias no templo, o sacerdote

também unta os adoradores com dgua do mar.
HA mais duas entradas para o templo. Uma € a entrada secre-
ta que Sargon indicou para 08 Aventureiros. Do lado da pas-
sagem, ela parece ser uma porta normal, mas na verdade €
uma simples laje de pedra, com dobradigas em apenas um dos
lados. Ndo pode ser detectada pelo lado de dentro do tem-
plo, a menos que se saiba que ela existe.
A outra entrada, também escondida e dificil de ser encontra-
da pelos Aventureiros, leva aos porocs da infame Taberna da
Sereia, no Portdo do Teceldo do Porto Blacksand. Os malva-
dos donos desta estalagem fizeram um pacto com os Ho-
mens-Peixe: fregueses descuidados que cacm nO sono depois
de muitas canecas da forte cerveja, podem muito bem sO
acordar na hora de se virem sendo sacrificados a Hydana.

Resumo da Trama

Os Aventureiros entram no tem
com alguns Homens-Peixe, € — esperamo
Cristal do Poder.

plo, possivelmente lutando
s — conseguindo 0
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Lista de Personagens

Guard [ i

; Clilcrgﬂ[jf:zezz-gew% dois para (fada Aventureiro. Eles sio

fana[icm—nm{epcor _DS_ omer}s-Pc;xe €, como foi dito antes
natl ajm.,os, entao, eles sdo um pouco mais d i

roes do que os guerreiros Homens-Peixe normais “

GUARDAS HOMENS-PEIXE,
cada HABILIDADE® ENERGIA 7

Tridente (como Langa)

0 S(JC i E
]

péssimo lutador, mas s: i
oy ’ sabe varios feit i
ferir usar: icos que vocé pode pre-

SACERDOTE HOMEM-PEIXE
HABILIDADE 4 ENERGIA 6

o Maos (como Punhal)
abilidade de Magia 10, feiticos: P.E.S., Rajada de Fogo

Sono,
Energia, Fraqueza

Acessorios

liciu;}s ca:.u,cs c(Idc ouro seria otimo, latao serve, ou use plas

, se estiver desesperado). U : 4

i ses . Uma grande pedra

o L p ou um peda-

E}e - :firo (um peso de papéis?). Uma espada, que poc};c ser
plastico, mas tem que parccer espléndida! l

Acao!

q it: acon:ece nessa cena dcpende muit() dc como os Avcn
tu"e ros entram na érea dO te V. m IIC a. ]H ) | td-
: : mplo. SC 1ere I
plmmpal, eles nio t I I'
Ccrao outra Opgao 3Iém d i i
: : . : (S Iutar prlmel 0
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la, terdo a chance de matar & sacerdote, pegar o cristal € sair

sem alertar os guardas.

1. O Sacerdote
Se os Aventureiros cntrarem pela porta seereta, pegarao O
sacerdote de surpresa. Ele esta ocupado, rezando em frente
a0 altar, vestido com um longo manto de linho, enfcitado
com algas € pequenas conchas. Eles tém duas scries de ata-
que para fazer algo antes que ele alerte os guardas. Na pri-
meira série, ele levantard os olhos de peixe, arregalados de
surpresa. Na segunda, O sacerdote correrd e se esconderé
atras da urna de dgua. Na terceira, comegara a usar SCus feiti-
cos ¢ gritard pelos guardas. Na quarta, a porta principal se
abrird ¢ os guardas aparecerao. Além de langar feiticos, 0 sa-
cerdote jogard toda a cspécie de maldigdes em nome de Hyda-
na sobre 08 Aventurciros: que suas peles sequem, que sua agua
scju envencnada por ervas daninhas, que suas €sposas sejam le-
vadas por tubaroes, ¢ assim por diante (temos certeza de que
vocé pode inventar maldigdes ainda piores para ele).

2. Os Guardas

Fssa ¢ uma luta padrao, com cada Aventureiro tendo que en-
frentar dois Homens-Peixe a0 mesmo tempo. Se 0 sacerdote
ainda estiver vivo, alguns Avenlureiros precisarao enfrentar
(rés Homens-Peixe, enquanto outro grupo acaba com O sa-
cerdote, impedindo-o, assim, de continuar langando feiticos
(especialmente Sono, que pode scr desastroso para cles).

3. A Espada
Algum idiota esperto pod
usi-la. Se ele pedir para

¢ ter a-idéia de agarrar a espada ¢
cxamina-la antes, diga-lhe que cla
parece um pouco manchada e enferrujada. Se cntrar direto
na luta com cla, bem, na primeira vez quc ele fizer um ataque
bem-sucedido, adcus uma cspada magica — cla simplesmen-
te se partird em mil pedacos!
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4. O Cristal do Poder

O cristal é artel Agi
Shas I tl um artelato mégico, muito poderoso, mas nenhum
s Aventureiros saberd co ¥ sio ndo [he
Ave S ¢ mo usd-lo, entdo nio lh A

muita ajuda. Se cles tent: ) LRI, e SR o8
o D;’;Judd. Sc cles tentarem alguma coisa com cle, vocé de

servar que os detalhes a : 9

: es de sua operacao sao explic

por Sargon, na Cena 12. RS

5. Revistando o Templo
SC 1: NNl SaTl .
qug‘;t:lubb;? (:JI:;TI[;YLI(IU :"“’Cl?rrc,;s‘c a algum dos Aventureiros
alinal cles deveri';m 3 )Lm[.)]os nao € uma coisa muito bonita;
W e I ; ur os mocinhos, ¢ esse € o templo de
o Cspad"ur:rt.nbn‘:umcntc boa. Bem, € claro, que o cris-
quelques mnd:, Cflt)”p;rlcnccn"l -rcallmenle a Hydana, e, de
posito, entio n"'m qtd‘ i e i g usados para um bom pro-
AvcnlurcirL)s.te(np;rL ‘ml[znnum d(f = les serem levados. Se os
nao [licara tao s: i calices de ouro também, ele
ard tao satisleito.

Se um A i
v I =3 s als
A cn:jm €iro pegar um calice com a intengao de rouba
A;cr.}mr os da estatua comegardo a ficar vermelhos. Diga ao
ciro que estd em melh i¢a :
) Or pOSigao par: ar i
. ' posi¢ao para notar isso ¢
ue ¢ ‘ i
- tegmr ile gwsc aos outros. Se os Aventureiros insistirem
yub: e A
o Primeirf;)uadr olou:jm‘ entao trés outras coisas acontece-
: , as entradas secretas é i i
; ! $ S s se trancaréo. D A
o s en . Depois, dgua
cara a cscorrer da urna numa alarmante (e lgugaisc
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antidade. Terceiro, os guardas, ou um grupo
e, se os guardas ja estiverem
1, prontos para combate.

impossivel) qu
semelhante de Homens-Peix
morlos, aparecerao na porta principa
Se os Aventureiros largarem 0 ouro ¢ correrem para a entra-
da secreta, Hydana destrancard a portd € permitird que fu-
iam. Senao, terao que lutar com 08 Homens-Peixe.

J

Lutar na agua é um problema para os Aventureiros. A luta
nas trés primeiras séries de ataquc serd com dgua pelos joe-
lhos e cles terdo uma penalidade de 2 pontos deduzidos de
sua HABILIDADL e Habilidade Especial de combalc. Pelas
a dgua terd chegado a scus peitos € a pe-
4 pontos. As trés scries dc ataque se-
na altura de seus pescogos ¢ 4
penalidade subird para 6 pontos. Da décima série de ataque
em diante, eles estardo nadando ¢ a penalidade serd de 8
pontos; lutar enquanto sc nada ¢ mesmo muito dificil. Lem-
bre-se de que um Ando ¢ bem mais baixo do que 0s oulros.
Quando eles estiverem com dgua pelos joelhos, ele a terd na
cintura; quando os outros estiverem com dgua pela cintura, ele
a terd no pescogo ¢ quando ela estiver na altura do pescogo, 0
Ando estard nadando. Os Homens-Peixe eslao em casa, tanlo
na dgua quanlo em erra, ¢ N0 sofrem nenhuma penalidade.

proximas Lrés séries,
nalidade subird para
guintes serdao com dgua

Problemas?

Os Aventureiros podem conseguir achar a porta para 0s po-
r6es da Taberna da Sercia. Se eles a abrirem, diga-lhes que
ha uma escada de pedra empoeirada levando para cima €
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sons :ahafados de festanca. As escadas levam a um alcapdo

dcgms a0 porado — facilmente reconhecido como UH";I poL”c
de bar por causa dos vdrios barris de cerveja, € CIE-II'O o
sons de festa estdo ainda mais altos, 1 "

Se os Aventureln?s insistirem na investigacio e safrem do
?ordo. jogue-os diretamente no meio de uma briga de bar
€ a de i i I
\uslq sl. da Cena 3, de novo). Sc ainda estiverem em pé de-
ijo:. llSSO. laga a guarda da cidade chegar para investigar o
imdu to. A qualquer Aventureiro, que sobreviver a tudo is
S b =3 1 ™ ;
s0, deve ser permitido que volte aos esgotos para continu:
sua busca. -

Vocii‘ deve ter percebido, por ora, que hd meios de os Ave

tureiros falharem em sua busca. Ficar terrivelmente perdid(l:;
nos esgotos ¢ uma grande possibilidade; roubar o ouro dr;
_Hydan_a ¢ entrar na Taverna da Sereia sao outras. Ainda € a
intengio geral que os Aventureiros scjam bem-sucedidos, ¢ ;
por isso que cles recebem todos os avisos possiveis quan;j‘o as
coisas estio indo mal; mas se tornarmos suas vidas muito lja
ceis. eles podem achar que conseguem qualquer coisa. Su:
rt':spnnsahilidadc como Mestre é sempre fazer I.Dd()‘((l' {'?-d
sivel (ou seja, com ordens honestas) para encoraji-los Fl”c
comportar de modo sensato e herdico. Se todos ul seus ‘mir
Ihorf:s esforgos falharem, entao talvez vocé tenha .q‘uc jlb*mj
dond-los a uma morte miserdvel e esperar que ('Nf' |
aprendam a ser mais herdicos da proxima vez. -

Vi Para...

Q{.redttan.d() que tudo estd indo de acordo com os planos, os
D o X = : ;
Cr\_ff::nlturc;ms devem seguir direto de volta a Sargon com o
Sem(tja e, nesse caso, va para a Cena 12. Se cles ainda estdo
ndo cspertos e querem continuz
1 s ntinuar vagando nos esgo -
le a Cena 10. : g
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Cena 12 — Libertando o Espirito
Local

A drea de Sargon, no tinel dos esgotos, de novo; veja a des-
cricao na Cena 9, se ninguém lembrar mais.

Resumo da Trama

Sargon volta a vida, mas mantém seu acordo com os Aventu-
reiros ¢ conta-lhes como achar e matar Xortan Throg,

Lista de Personagens

Sargon, até recentemente um fantasma, descrito antes. Ele
aparece agora numa versio mais sélida que a visio transpa-
rente que costumava ser.

SARGON HABILIDADE 10 ENERGIA 12

Habilidade de Magia 29, feiticos: Barata
Contrafeiti¢o, Escuridao, Morte,
Teleporte, Fraqueza
(e muitos outros que ele ndo vai precisar)

Acessorios

Use de novo o que tiver usado para representar o Cristal do
Poder, na cena anterior.

Acdo!

Sargon ndo dird nada aos Aventureiros até que permitam
que ele toque no cristal. Ele promete que ainda estard 14 pa-
ra lhes dar a informagdo. Quando toca o cristal, algo inespe-
rado acontece: seu corpo se solidifica e toma cor. Em
poucos segundos, um Sargon vivo esti de pé em frente aos
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Aventureiros. Ele fala, completamente feliz com sua trans-
formacao: '
“4h, assim é melhor. E bom ver que ainda funciona perfeita-
mente depois de todos esses anos!

“Hum, posso ver, por Suas expressée,s*., que estdo um tanto
quanto Surpresos com minha ressurreicao. Eu confesso que
lhes disse uma pequena mentira, meus amigos, por temer que
nio me trouxessem o cristal, se soubessem o que ele faria por
mim. Ainda assim, ganhei minha parte na barganha,yem.:w,
agora vocés devem receber a sud. Acordo ¢ acordo. Entdo, 1550
é o que vocés precisam saber...

Primeiro, Sargon indica o caminho pelos tﬁpc_is até o dorm‘-
nio de Xortan Throg. (Ele foi dado na descri¢ao do local, na
Cena 10.) Depois, cle continua cont'ando como 08 A?.rcnturcp
ros podem passar pelas defesas magicas do feiticeiro:

“Exse cristal, que carregam, ¢ um artefato {nuim po'dero.s'c,_}, co-
mo nunca viram antes. Uma de suas pmpr‘:cdades é reﬂf‘:ur um
Jeitigo de volta a seu feiticeiro. Levem o r;rr.\‘m:"c(.)m‘ vocés, rfra‘s
mantenham-no bem escondido para que seu tnimigo nao .'.u.?-
peite que o tém. Ele pode ter ouvido falar do cristal e conhece
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seus poderes. Quando o encontrarem, desafiem-no a jogar seu
mais forte feitico contra vocés. Digam-lhe que simplesmente
ndo acreditam que ele possa langar um Feitico de Morte ou al-
go assim. Sim, sim, eu sei que é um curso de agdo muito peri-
goso, mas é o que deve ser feito se quiserem vencé-lo.

“Quando ele langar o feitico sobre vocés, como certamente o
fard, descubram o cristal e o segurem a sua frente. O feitico se-
rd refletido de volta e ele morrerd. Mas, cuidado! Como eu,
sua sombra serd condenada a vagar pelas ruinas de Carsepo-
lis. Vocés devem guardar o cristal com cuidado por que, se o
fantasma conseguir tocd-lo novamente, ele voliard vida, exa-
tamente como ew.”

Os Aventureiros podem imaginar, a partir disso, que Sargon
deve ter langado um Feitico de Morte cm alguém que car-
regava o cristal. Se cles o interrogarem agora, cle ficara um
tanto desapontado ¢ entao dira:

“Mudito esperto da parte de vocés, e bem correto. Entretanto, is-
so aconteceu hd 300 anos e tem pouco interesse para tdo jo-
vens aventureiros. Eu ndo indagaria mais se fosse vocés.”

Se os Aventurciros tiverem sido educados com Sargon, isto €,
ndo o tiverem atacado para conseguir a informagio sem li-
bertd-lo, ele lhes fard mais um favor (mas apenas se os Aven-
tureiros tiverem a espada com cles):

“Eu vejo que tiveram o bom senso de também resgatar a espa-
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da do Templo de Hydana. Eu mesmo deveria ter pensado nis-
so. Sabem, ela jd pertenceu ao Principe Erechion da casa real
que governava Carsepolis em sua fase de ouro. Estd em mal
estado no momento, mas se me permitirem tocd-la, restaurarel
sua forga para vocés.”

Se for permitido que Sargon toque 2 espada, cla recuperara
sua for¢a magicamente, € poderd ser usada para lutar da ma-
neira comum, continuando a dar seu bonus encantado de HA-
BILIDADE por muitos anos ainda.

Tendo completado a barganha, Sargon se despede dos Aven-
tureiros com essas palavras:

“Foi um prazer negociar com voces, jovens. Foram justos co-
migo, e, tanto quanto sei, fui justo com vocés. Entretanto, le-
nho trabalho a fazer e, depois de 300 anos, estou meio
atrasado, como podem imaginar. Adeus! Até nosso proximo
encontro! Adeus!” Assim dizendo, Sargon levanta o0s bragos.
Quando os abaixa de novo, uma escuriddo sobrenatural desce
de repente sobre os tineis. A claridade ressurge lentamente, co-
mo uma névoa se dissipando com a brisa, e, quando podem
enxergar novamente, Sargon desapareceu. Ndo hd qualquer si-
nal de sua passagem.

Problemas?

Os Aventureiros podem tentar atacar Sargon. Se ele nao ti-
ver dado a informagao que cles precisam, tentard esquivar-se
e pedir que parcm, mas desaparccerd se 0s Aventureiros esti-
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verem proximos o bastante para fcri-lo. Se jé tiver dado a in-
formacéo. cle desaparecera como planejado.

Vi Para...

Os Aventureiros scguem as indicagoes de Sargon, passando
outra vez pela dgua do esgoto. Agora scus sentidos ja sc
acostumaram com o cheiro e eles ndo precisam mais da ded‘w
Gao de 1 ponto em suas HABILIDADES ¢ Habilidades Espe-
ciais (restaurc-as agora). Finalmente o tdanel por nndé c;lﬁu
andando comeca a subir suavemente ¢ eles sacm em te
ca, na Cena 13. iy
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. THANMEALRO
L ESQULLETO

QUFLETOS
MALS (3200

ERQUELLTOS

L TOCA DO XORTAN THROG

Cena 13 — As Legioes de Carsepolis

Local

Saindo dos tuneis dos esgotos, os Aventureiros chegam a
uma drea aberta. Dos dois lados héd portdes abertos, flan-
queados por pilares, levando a outras passagens. Em frente a
cles hda uma espléndida passagem, também flanqueada por
pilares. Embora nao haja como os Aventureiros saberem dis-
s0, eles estao no portao principal da barricada militar da anti-
ga Carscpolis (toda a drea, como em grande parte de
Carsepolis, tem arquitctura e desenho romanos, s¢ precisar
imagind-la em sua cabega. E claro que os Aventureiros nao
t€m a menor idéia do que significa “romano”, mas seus joga-
dores podem saber).

Alinhados cm frente a passagem ha viérios esqueletos de
guardas ha muito mortos (existem dois para cada Aventurei-
ro presente, menos um). Mas como ¢ que as pilhas de ossos
mantém cada osso em scu devido lugar? E como pode ser
que suas armaduras estando velhas e enferrujadas, suas espa-
das sejam novas ¢ brilhantes? Certamente eles nio sao...

Resumo da Trama

Os Aventureiros devem lutar para passar pelo exército de
mortos-vivos de Xortan Throg.
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Lista de Personagens

Guardas-Esqueleto, recentemente ressuscitados da extinta
Carsepolis. Eles usam capacetes de metal, armaduras peito-
rais, saiotes feitos de tiras de couro ¢ de metal e sandalias
(scmelhantes a legiondrios romanos, caso precise de uma
comparagao). '

ESQUELETOS, cada HABILIDADE 9 ENERGIA 7
Espada

Acessorios

Nao sdo necessdrios nessa cena. Além disso, seus jogadores
ndo iriam querer distra¢oes enquanto estao lidando com seus
inimigos esqueletos.

‘ a

EAR ot S
oL
%
¥ b

Acgao!

Apesar de terem morrido hd muito tempo, os soldados de
Carsepolis ndo esqueceram sua disciplina ¢ treinamento, que
os fizeram temidos por todo o continente de Allansia. En-
quanto os Avenlurciros avancam nervosamente para eles, os
guardas ficam em posicao de sentido. Entdao, movendo-se co-
mo se fossem apenas um, formam duas linhas. Os da linha de
frente levantam seus escudos e espadas e avangam. Enquan-
to isso, a linha de retaguarda batc suas espadas contra seus
escudos em unissimo. Isso faz um tremendo barulho, que
ecoa pela caverna (na verdade, estao fazendo esse som como
um alarme aos seus companheiros, ha pouca distancia).

Considere a luta como uma confrontacdo padrido de um-pa-
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ra-um. A segunda linha de Esqucletos se movera para a [ren-
te a fim de apenas dar cobertura aos companheiros caidos —
toda essa disciplina tem algumas desvantagens!
Como explicamos em Oul of the Pit — Saidos do Inferno (0
livio de monstros de Aventuras Fantésticas), atacar Esquele-
tos com armas pontiagudas, como espadas ¢ punbais, nao é
muito eficiente. Isso porque cles nao tém carne para a arma
penetrar; laminas sao sempre rebatidas por ossos. Todas as
armas aliadas [azcm apenas 1 ponto de dano, se conseguirem
acertar os Esqueletos. Se os Aventureiros especificarem que
estio usando o lado cego de suas lAminas, ou s¢ encontrarem
algo para usar como porrete, entio poderdo fazer o dano
normal. Nio diga aos jogadores que usar uma arma sem corte
funcionara melhor; deixe que descubram por si mesmos, mas
lembre-se de que trocar de armas exige o lempo de uma série
de ataque durante a qual eles devem receber um ataque por
parte de seu inimigo sem possibilidade de defesa (sc 0 Anao
estiver presente, seu machado é tao grande ¢ manipulado
com tanto entusiasmo que nao ¢ rebatido pelos ossos, cau-
sando assim [az o dano normal).

Além disso, os Esqueletos néo sao afetados pela maioria dos
feitigos, eles nunca dormem, por isso Sono e Fraqueza nao
tém qualquer efcito; entre 0§ outros feiticos que nao funcio-
nam inclucm-se: Medo, P.E.S., Petrificar € Morte. Entretanto,
qualquer mago ficard aliviado em descobrir que elcs quei-
mam, entio o feitico Rajada de Fogo funciona normalmente.
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?uando ‘os.Avcnlurt:irns estiverem (esperamos) acabando

= L s

~hm~-[]}| .u]umo Esqueleto, eles ouvirdo um barulho de

; m:j} 10. Olha_ndo para os lados, poderdo ver novas unida-
es de [gucrrc;roswsquclcln marchando peclas passagens

para enlrentd-los. Ha pouca escolha alé .

. scolha além de correrem pe
ra a porta. ey

Problemas?

Os Aventureiros podem achar que superardo o novo bando
de. Esquelctos. Mostre que parece haver colunas de guer-
reiros mc:rlos'-vivos. at¢ onde a vista alcanca, nas passagens
Sal:go'n nao disse que Xortan Throg planejava acordar todo 0
exército de Carsepolis? Gulp!

Vi Para...

Sa ha a4 eqida - H 1 i
§) h% uma saida aqui, fugir! E o dnico caminho de fuga é
através das portas, e direto para a Cena 14.
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Cena 14 — Alguma Coisa Terrivel no Jardim

Local

Os Aventureiros correm pela porta, talvez tendo que fazer
barricadas contra ela depois (hd um vergalh@o para isso, bem
interessante). Eles se encontram no étrio do quartel. E um
pequeno jardim, antigamente aberto ao c€u, mas agora um
dos subterraneos do Porto Blacksand. A grama desapareceu
hd muito tempo, mas os esqueletos mortos e petrilicados das
drvores e arbustos ainda decoram a area, dando-lhe uma
atmosfera nefasta; é um jardim morto, guardado por soldados
mortos.

E 14, no centro do que ja foi um belo gramado, esta algo
que presume-sc¢ tenha vindo do extinto zooldgico de Car-
sepolis: um Tiranossauro, bem morto, mas um esqueleto
que se move...

A tnica saida ¢ uma grande porta do outro lado do atrio.
Nio hd como qualquer um dos Aventureiros atravessa-lo,
calmamente, sem enfrentar a criatura que estd sc¢ arrastando
pesadamente em sua direcao.

Resumo da Trama

Os Aventureiros lutam com um Tiranossauro-Esqueleto,
morto-vivo.
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Lista de Personagens

H4 apcnas uma criatura aqui, mas ela ¢ digna d.e atencio; ¢
presumimos que, se conseguirem sair vivos daqui, os Aventu-
reiros néo a csquecerao tao cedo!

TIRANOSSAURO-ESQUELETO
HABILIDADE 12 ENERGIA 25

3 Ataques, Mordida muito grande

Acessorios

Nio ha nenhum acessdrio para esse encontro. Além disso,
sentimos muito que as lojas locais de jogo estejam sem mode-
los de esqueletos de tiranossauro; provavelmente, ¢ porque
ha uma grande procura deles, no momento.

Agdo!

Os Aventureiros tém pouca escolha, a nao ser lutar com a
horrivel criatura. Como € tiao grande ¢ md, todos podem
ataca-la.

O Tiranossauro ¢ um Esqueleto ¢ todas as regras ‘cspcf:iais
para guerrciros-esqueleto também se aplicam aqui, incluindo
os [eitigos que funcionam ¢ o dano que armas aliadas podem
lazer.
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Problemas?

Resmungando qualquer coisa sobre “sensatez” e “valor”, os
Aventureiros podem tentar voltar por onde vieram. Quando
abrirem a porta, verao as multiplas linhas de combate das le-
giGes de mortos-vivos, de Xortan Throg, esperando paciente-
mente por eles.

Possivelmente, um ou mais Aventureiros decidira segurar o
monstro enquanto os outros se esgueiram por de tras da fera
distraida, fugindo. Isso é muito corajoso da parte dele; ele
morrera horrivelmente, enquanto o resto do grupo passa pe-
la outra porta. Muito dramatico, muito trégico, bastante he-
roico (€ uma pena que vocé nio possa lhe dar um troféu por
iss0, porque cle merece um, de bravura).

Se houver apenas dois Aventureiros vivos neste momento,
um nobre sacrificio desse tipo pode ser a melhor, senio a
Unica, maneira de passar, mas ndo tente arranjar para que is-
SO aconteca. As pessoas ficam terrivelmente ligadas aos
Aventureiros que elas representam. Se eles tém que morrer,
entao € melhor que partam lutando contra a voracidade de
alguma coisa tao terrivel quanto essa criatura.

Vi Para...

A porta do outro lado do étrio fica sobre um par de grandes
degraus. Ela leva dirctamente a Xortan Throg e 4 Cena 15.
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Cena 15 — A Prova Final

Local

A porta do atrio sc abre para uma sala elegantemente mobi-
liada. E bem decorada, com mosaicos de soldados, tanto no
chéo quanto nas paredes. Duas placas, nas paredes, estao co-
bertas com detalhes das muitas vitorias do exéreito de Carse-
polis. Portas laterais levam a outras salas (na verdade, 0
quarto e a sala de trabalho do feiticeiro). Xortan Throg esta
sentado numa bela cadeira, do outro lado da sala, esperando
pacientemente. Ao lado dele encontra-se uma mesa, com Va-
rias cartas e mapas enrolados.

Resumo da Trama
Na cena [inal da nossa aventura, nossos herdis finalmente se
livram de Xortan Throg € o mundo estd mais uma vez a salvo.
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.]{O!‘.‘{‘HI ‘Thmg (desta vez, o verdadeiro, garantimos). Sua apa-
réncia € quase 4 mesma da primeira aventura. Mas agora esta
\tcslmd’o uma toga completa dos antigos nobres de Carsepo-
lls: muito parccida com a vestida por Sargon (embora eles
ndo scjam, cvidentemente, a mesma pessoa).

XORTAN THROG HABILIDADE 10)  ENERGIA 28

_ Punhal
Habilidade de Magia 21, feiticos: Barata, Conjurar
Esqueleto, Energia, Escudo, Fluch'chScrpénlt:,
Fraquecza, Morte, Parede, Petrificagao,

Rajada de Energia ¢ muitos, muitos mais

Acessorios
Nenhum € necessdrio para distrair os jogadores. Essa € a
grande cena.
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Acgdo!

Quando os Aventureiros invadem a sala, ofegantes, o feiticei-
ro 0s encara e calmamente cumprimenta os visitantes com
um leve sorriso:

“Ah, sdo vocés. Eu estava mesmo os esperando. Que bom que
me pouparam o trabalho de ir atrds de vocés. Acredito que es-
tejam impressionados com minha pobre casa. E claro que ndo
vai demorar muito para ew me mudar para a superficie; e, en-
tdo, Azzur, aquele usurpador asqueroso, provard do seu pro-
prio remédio. Quando vocés entraram, eu estava preparando
algumas estratégias para as minhas proximas campanhas.
Acho que vou tomar Chalice, primeiro — seria bastante apro-
priado, ndo acham? E, depois, Salamonis, ¢ claro.

“Vejo que vocés ndo aprovam. Bem, cavalheiros, nao fiquem
parados ai. Vocés ndo s@o peixinhos dourados. Vao tentar me
matar, ou hao?”

Se os Aventureiros estiverem seguindo suas instrugoes (da-
das por Sargon), eles nao avangarao para atacar, mas, no caso
de o fazerem, aqui estd como Xortan Throg lidaré com eles.

Se um Aventureiro lenlar atirar com o arco, a flecha de re-
pente sc transformard numa serpente venenosa e o mordera,
antes de arrastar-se para um canto. Isso causara 1-3 pontos
de dano (jogue 1d6 e divida o resultado). Néo hé jeito de evi-
tar isso (enquanto o feiticeiro estiver usando seus feiticos,
ndo se esquega do gasto de Energia exigido para langa-los.
Xortan Throg néo ¢ todo-poderoso).
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Qualquer outro objcto langado contra o feiticeiro serd reba-
tido de volta, e atingird o Aventureiro que o langou, fazendo
0 dano apropriado. Um Esquivar-se ou um Teste de Sorte,
ambu_s. com uma penalidade tempordria de 4 pontos, poderé
permitir a0 Aventureiro evitar o missil.

Se vocé nio estiver usando miniaturas e um tabuleiro, durara
trés séries de ataque para um Aventureiro se aproximar do
feiticeiro, durante as quais ele podera langar mais feiticos.

Se um Aventureiro tentar avangar sobre Xortan Throg, o fei-
ticeiro fard um gesto na diregdo dos pés do personagem e ele,
de repente, ficard preso ao chido. Enquanto o Aventureiro
estiver olhando horrorizado, suas botas e, depois, scus pés, se
transformarao em pedra. A Petrificagio continuara por suas
pernas e subird por seu corpo. O Aventureiro perderd 1 ponto
de ENERGIA a cada duas rodadas. Quando ele estiver morto, a
petrificacdo estard completa. Enquanto lhe restar 2 pontos de
ENERGIA, ele poderd mover os bragos, mas niio os pés.
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Ja que mais de um Aventureiro poderao atacar ao mesmo
tempo, Xortan Throg terd problemas para lidar com todos.
Se um Aventureiro chegar perto o bastante para atingi-lo, o
feiticeiro néo se arriscara, usard o Feitico de Morte. De qual-
quer modo, ele possui um feiti¢o de escudo mégico, o que ja
diminui suas chances de ser atingido.

Com alguma sorte, os Aventurciros estardo seguindo a suges-
tao de Sargon e tentando forcar Xortan Throg a usar seu
mais forte feitico, de preferéncia, o Feitico de Morte. Como
farao isso, € problema deles; mas presume-se que primeiro ir-
ritardao o [eiticeiro (provavelmente rindo de seus planos, como
se fossem completamente tolos) e entao questionarao suas ha-
bilidades como feiticeiro. Néo espere que eles fagam milagres;
uma vez que pareca terem dito as coisas certas, faga Xortan
Throg apontar um dedo, e ter o maior choque de sua vida!

O ideal para acontecer seria o seguinte: Ao langar o Feitigo
de Morte, Xortan Throg juntard toda sua energia, por um se-
gundo, esticando um dedo ossudo para um dos Aventureiros
e gritando uma poderosa palavra méagica: “Morra!” Um con-
junto de terriveis relampagos negros saltard de seu dedo para
o peito da vitima escolhida. Um dos Aventureiros rapida-
mente pegard o Cristal de Poder ¢ o brandira para Throg. O
raio negro serd atraido para o cristal € o atingird, com um en-
surdecedor ruido de energia crepitante, e o raio parecera vol-
tar para tras, ligando o cristal e o dedo esticado de Xortan
Throg. O feiticeiro s6 terd tempo para um grito espantado de
“Aaaargh!” e, entdo, caird morto.

Quando o feiticeiro morrer, dois eventos notdveis acontece-
rio imediatamente. Primeiro, qualquer Aventureiro em
processo de petrificagao imediatamente voltard a forma hu-
mana e, segundo, todos os esqueletos parados do lado de fo-
ra da porta deixardo de ser animados e voltarao a ser o que
eram, um pilha de velhos ossos mofados.

Os Aventureiros venceram.
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Problemas?

Se os Aventureiros chegarem a essa parte da historia sem o
Cristal de Poder, suas chances serao mesmo muito pequenas.
Eles poderdo conseguir vencer através de um total de pontos
superior, mas nés duvidamos. Se vocé sentir que eles mere-
cem triunfar de qualquer jeito, dé-lhes uma ajuda onde acha
que pode e deixe a decisdo [inal para os dados.

Vi Para...

Esse devia ser o fim da aventura, exceto pela cena de volta a
Salamonis onde os Aventureiros receberiam sua recompensa
do Rei Salamon. Entretanto, se vocé pretende fazer outra
aventura (e nos estamos lhe dando algumas dicas, s6 para o
caso), hd algumas coisas que vocé precisa fazer logo.

Deve permitir que os Aventureiros achem o caminho de vol-
ta até Nicodemus sem qualquer problema (a menos que eles
sejam tolos o suficiente para tentar sair através do pordo da
Taberna da Sercia). Eles podem entdo voltar a Halim
Thrumbar, que ird guid-los para fora da cidade.
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O que eles vio fazer com 0 Cristal do Poder € com eles. Se
tentarem esmaga-lo, descobrirdo que nao se quebra. O me-
Ihor, provavelmente, € deixa-lo a salvo nias maos de Nicode-
mus ou do Rei Salamon; entretanto, sendo um artcfalq
poderoso, 0s Aventureiros podem querer guardd-lo para si
mesmos. Se vocé achar que isso pade causar problen%as‘ nas
préximas histdrias, faga Nicodemus ou Salamon insistirem
para que o entregucm.

Infelizmente, uma classe muito pobre de Aventureiros circu-
la por ai hoje em dia. Essa gente parece nao se importar ape-
nas com a gloria ¢ insistc em terminar suas aventuras com
algum lucro também. E claro que Xortan Throg tera uma ra-
zodvel quantidade de dinheiro; vocé decide qu:anlo_ cz?da
Aventureiro vai conseguir pegar, embora a quantia seja im-
portante apenas sc for usada de novo. N6s rf:comcn(’iamos‘al-
go em torno de 300 Moedas de Ouro. Também .ha a
recompensa que o Rei Salamon prometeu, que sao mais 500
Moedas de Ouro para cada um... Uma pequena fortuna para
um Aventureiro.

FIM
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A Seguir?

Todo tipo de possibilidade se apresenta para uma Aventura
III de Dungeoneer. Aqui vao algumas idéias que vocé pode
querer incorporar a sua proxima eletrizante aventura fants-
tica. Nenhuma delas ¢é forte o bastante para uma aventura
completa, mas combinando algumas vocé pode ter uma tre-
menda diversdo nas maos!

1. Limpando os Esgotos

Os Aventureiros conseguem primeiro uma audiéncia com o
misterioso Lord Azzur, senhor de Blacksand, entao o con-
vencem sobre o que tem acontecido sob a cidade. Ele pode
muito bem ficar satisfeito em aceitar sua olerta para voltar
aos esgolos e livra-los de todos os monstros que existam la.
Lembre-se de que Azzur € um homem muito ruim, e ¢ muito
dilicil que jogue limpo com cles. Lembre-se também de que
as ruinas de Carsepolis se estendem por uma longa distincia
sob Blacksand, tanto no comprimento como na profundida-
de. Nao hd a menor chance de que os Aventurciros limpem
mais do que umas poucas areas, € sO temporariamente, mas
nao lhes diga isso. Deixe que descubram por si mesmos, a
descoberta pode ser muito divertida.
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2. Férias em Blacksand

Os Aventureiros podem muito bem ter mais aventuras no
Porto Blacksand, antes de voltarem a Salamonis a fim de re-
ceber sua recompensa. Talvez eles gnslem de 1nvm11gar a Ta-
verna da Sercia ou atacar alguns navios pirata. E claro que
isso alrairda uma certa atengéo indesejada sobre eles, o0 que
levard a outras aventuras. Apenas mantenha isto em mente:
nao é i toa que Porto Blacksand tem o apelido de Cidade dos
Ladroes.

3. Zanbar Bone Vive!

Se nenhum dos seus jogadores leu o livro-jogo solo A Cidade
dos Ladrées, conte-lhes alguns boatos sobre o vil Principe da
Noite que vive numa torre ndo muito longe de Blacksand, ou
enlio arranje para que eles sejam contratados pelos habitan-
tes pobres de Silverton. O préprio A Cidade dos Ladroes Ihe
dara muitas id¢ias para uma aventura.

4. A Volta de Xortan Throg!

O que cxatamente os Aventureiros [izeram com o Cristal do
Poder? Ele esta mesmo a salvo? Poderia algum vil, servo do
feiticeiro, conseguir roubar o Cristal do Poder e recuperar a
vida dc seu mestre? E se ele conseguir, como ird o desprezi-
vel feiticeiro realizar sua vinganga contra os Aventureiros €
os cidadaos de Salamonis?
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5. Para Casar com a Princesa...

Em algum lugar pelo caminho, um dos Aventureiros pode ter
decidido que se apaixonou pela Princesa Sarissa. Esse é um
problema, porque € quase certo que ela nao tocaria num ple-
beu nem mesmo com uma longa langa. Faga o Rei Salamon
mandad-lo para uma missio aparentemente sem solugo, para
provar seu valor, com a promessa de se tornar cavalheiro se
for bem-sucedido. Afinal, se ele se tornar um cavalheiro, ser4
praticamente um nobre, e Sarissa podera notd-lo e, entio...
quem sabe?

6. Sargon, o Negro

Bem, quem € ele? E o que ele fard, agora que estd vivo de
novo depois de quase 300 anos? Pelo que sabemos, ha al-
guém vivo ou morto-vivo com melhores chances de reclamar
o trono de Carscpolis do que Sargon? O que ha para impedi-
lo de juntar legides de mortos-vivos e usurpar 0 comando de
Lord Azzur sobre Blacksand? Ora, essa seria mesmo uma be-
la reviravolta, certo? — ter Azzur contratando os Aventurei-
ros para afastar a ameaca de Sargon! Pode cuidar disso?
Logico que pode! Vocé pode fazer qualquer coisa numa
aventura de Dungeoneer!
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4. AVENTURAS POSTERIORES

E o0 que acontece daqui para a frente? Bom, o préximo gran-
de passo — se vocé for o Mestre — € planejar suas préprias
aventuras de Dungeoneer € entao bolar uma campanha fan-
tastica regularmente. Uma campanha ¢ simplesmente uma
série de aventuras mais complexas, com 0S8 mesmos persona-
gens participando de todas elas (pense nos filmes de Conan,
de James Bond e nas historias de Tarzan ¢ Batman). Numa
campanha fantastica, os Aventureiros ficaram mais velhos e
mais sabios, mais ricos e mais habilidosos e geralmente go-
zam de uma vida completa e excitante! Algumas campanhas
continuas lidam com a vida cotidiana dos Aventureiros € tra-
tam também dos atos de coragem, enquanto outras concen-
tram-s¢ nos Aventurciros somente quando eles estao
diretamente envolvidos em sua missao atual.

E claro que montar tudo isso requer uma certa dedicagao por
parte do Mestre, ji que seu trabalho ¢ sonhar todas as aven-
turas para que os Aventureiros possam enfrentéd-las de modo
corajoso. Este capitulo, esperamos, forneceré bastante infor-
magocs e inspiragdes para até mesmo o mais relutante dos
Mestres comegar a criar seu proprio mundo de fantasia! To-
das as notas sio para o Mestre, e preferimos que os jogado-
res ndo as consultem; os monstros, principalmente, perderao
muito de seu impacto se os jogadores ja tiverem memorizado
sua HABILIDADE ¢ ENERGIA e souberem exatamente o que
eles podem fazer.

Experiéncia e Treinamento

Conforme os Aventureiros forem progredindo com suas Vi-
das eletrizantes. eles se tornardo, esperamos, melhores no
que fazem. Isso ¢ refletido em Dungeoneer, pela premiagao
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através de pontos de Experiéncia. Conforme um Aventureiro
for adquirindo Experiéncia, suas habilidades aumentarao e
ele se tornar4 ainda mais apto para lidar com o mundo barba-
ra que o cerca!

Pontos de Experiéncia

Para simular o aumento na especializagio e no co-
nhecimento adquiridos pelos Aventureiros, conforme cles
vio participando de mais aventuras, 0 Mestre lhes da pontos
de experiéncia ao final de cada missdo. Para fazer isso, consi-
dere simplesmente a performance de cada Aventureiro du-
rante a aventura, segundo as categorias que se seguem, €
entio classifique o Aventureiro numa escala de 1 (pobre), 2
(muito bom) ou 3 (brilhante!):

A Missio — ela foi completamente bem-sucedida? Os Aven-
tureiros alcangaram scu objetivo, ou falharam em perceber
alguma pista vital? Eles mataram alguém a quem deviam sal-
var, ou deixaram o vildo principal escapar?

Vitimas — quantos Aventureiros devem morrer até o final da
aventura? Serd que tdticas melhores poderiam ter-lhes salva-
do avida? Alguma pessoa inocente foi acidentalmente mor-
ta por algum Aventurciro por demais entusiasmado? Média
1, se houver vitimas demais ¢, talvez, média 3, caso ndo tenha
havido mortes desnecessarias.

Heroismo — qual a coragem real deste Aventureiro, quando
as coisas comegaram a esquentar? Ele estava 4, participando
do combate ou langando [eitico ap6s feitico, enfrentanda to-
dos os desafios apresentados a ele — ou acovardou-se e pa-
recia assustado?

Personificagio — o jogador conscguiu “encarnar” bem o
Aventureiro ou ele ndo era nada mais do que um espantalho
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carregando uma espada? Distribua pontos quanto 2 personi-
ficacao, mesmo que o personagem nao seja exatamente agra-
dével — afinal, o jogador estava apenas vivendo muito bem o
seu papel.

Quando vocé tiver esses quatro valores, some-os e entio divi-
da-os por 4, para assim encontrar uma média (arredonde as
fracdes para cima). Esta média final — que serd 1,2 ou 3 —
representa o nimero de pontos de Experiéncia que vocé de-
ve dar ao Aventureiro. Nota: os pontos sdo dados somente
ap0s o término de uma aventura, nunca durante a mesma.

Aprendendo com a Experiéncia

Esses pontos de Experiéncia podem ser gastos de trés manei-
ras: para aumentar a HABILIDADE, aumentar uma Habilidade
Especial ja existente, ou comegar a treinar uma nova Habili-
dade Especial ou um novo feitico. Os pontos nao precisam
ser gastos imediatamente apds ser ganhos (na verdade, so-
mente os usados para aumentar uma Habilidade Especial po-
dem ser usados desse modo); os pontos devem, portanto, ser
registrados no local apropriado da Folha de Aventuras do
Aventureiro até que sejam usados.

Pontos de Experiéncia podem ser gastos por um Aventureiro
apenas quando ele nao estiver envolvido numa aventura e ti-
ver tempo para L.cinar € praticar, €, com isso, aumentar seus
poderes. Nenhum personagem pode, de repente, tornar-se
mais habilidoso em alguma coisa no meio de uma aventura
em andamento!
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Aumentando @ HABILIDADE
Aumentar uma caracteristica primdria, como HABILIDADE,
terd, ¢ claro, um efeito considerdvel no aumento dos _pontias
de Habilidade Especial do Aventureiro. Por esta razdo, sao
necessarios 10 pontos de Experiéncia para aumentar-se 1
ponto da HABILIDADE. Ou seja, um Aventureiro precisara
juntar pontos de virias aventuras alé conseguir aumentar sua
HABILIDADE.
Se vocé estiver realizando um jogo que seja uma campanha,
na qual os Aventureiros t&m de contar 0 tempo, €ss¢ aumen-
to da 1IABILIDADE precisard também de um més de treino e
estudos. Durante esse tempo, 0 Aventureiro nao podera sair
em aventuras; pelo contrério, cle devera passar pelo menos 8
horas por dia praticando suas habilidades e especialidades.
Ao final desse tempo, o valor Inicial de sua HABILIDADE au-
mentard em 1 ponto, ¢ todas as suas Habilidades Especials
também sofrerio tal aumento.

Se estiver realizando seus jogos como uma série de aventuras
esporddicas, sem nenhum acontecimento especial entre clas,
simplesmente permita a0 Aventureiro que presuma ter gasto
0 tempo necessdrio para treinamento entre duas aventuras.

Nem ENERGIA nem SORTE pode ser aumentada atraves da
experiéncia ou do treinamento, apesar de a SORTE poder ser
aumentada com uma dose de Pogao da Sorte.

Aumentando as Habilidades Especials

Como alternativa, 1 ponto de Experiéncia pode ser usado pa-
ra aumentar 1 ponto de uma Habilidade Especial. Esta Hab_i-
lidade Especial deve ser uma das que O Aventureiro in
possui, mas afora isso ndo ha restricoes (aprender uma Habi-
lidade Especial que lhe seja desconhecida requer treinamen-
to dedicado ¢ serd abordado na préxima se¢ao). A
Habilidade Especial pode ser aumentada cada vez mais —
porém, aconselha-se que todos fiquem alertas para o fato de
que uma jogada de duplo 6 ou duplo 1 significa que qualquer
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pessoa pode, as vezes. falhar ou ser bem-sucedida, nao im-
portando se sua habilidade scja grande.

Se estiver realizando uma campanha na qual os Aventureiros
tém de contar o tempo, esse aumento na Habilidade Especial
também necessita de uma scmana de treinamento e estudos.
Duranle esse tempo, o Aventureiro nio pode sair em Aven-
turas; cm vez disso, cle deve gastar pelo menos 8 horas de
scu dia praticando ou aprendendo mais sobre sua Habilidade
Especial. Ao [inal desse tempo, os pontos de sua Habilidade
Especial terao aumentado ¢m 1 ponto.

Se estiver realizando seus jogos como uma série de aventuras
esporidicas, sem nenhum acontecimento especial entre elas,
simplesmente permita ao Aventureiro presumir que ele ja re-
alizou a pritica necessiria, durante um tempo livre entre
duas aventuras, para que com isso cle aumente a Habilidade
Especial escolhida.

Ocasionalmente, vocé pode precisar “decretar uma lei” de
que determinada Habilidade Especial ndo poderd ser aumen-
tada porque o Aventureiro nao usou a Habilidade Especial
em questdo durante varias aventuras. Alfinal, considere o ca-
so de um Elfo que passa a maior parte de sua vida no mar;
cerltamente isso nio serd um acréscimo a seu Conhecimenio
das Florestas! Em tais casos, vocé tera que decidir o que vocé
acha que pode ser ou nao aumentado. Nota: por sua caracte-
ristica de habilidade natural, Visdo no Escuro nao pode ser
aumentada através da experiéncia.

Treinamento das Habilidades

Esta categoria se aplica tanto ao aprendizado de uma nova
Habilidade Especial como ao de um novo Feitico. Ao inveés
de simplesmente tornd-lo melhor em alguma coisa a qual ja
conhece, esta categoria de aprendizado exige um certo tem-
po do Aventureiro — e dinheiro —, para que ele seja instrui-
do em scus novos poderes por outro personagem que ja saiba
alguma coisa sobre o assunto.
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Aprender 1 ponto de uma nova Habilidade Especial equivale
ao gasto de 2 pontos de Experiéncia, além do pagamento de
250 MOs para alguém que ja conheceu a habilidade, o sufi-
ciente para ensinar ao Aventureiro.

Um Aventureiro deve treinar uma Habilidade Especial até 4
pontos (as custas de 8 pontos de Experiéncia ¢ 1.000 MOs).
Pontos posteriores terdo de ser aprendidos pela experiéncia,
apds o Aventureiro sair na sua proxima aventura e ganhar real-
mente alguma préitica usando de sua nova Habilidade Especial
(entiio, um Aventurciro ndo pode treinar até 4 pontos ¢ imedia-
tamente aplicar mais pontos de Experiéncia, para aumentar sua
habilidade, sem ter havido qualquer experiéncia real).

Se estiver realizando uma campanha continua, vocé terd que
resolver onde esse professor pode ser encontrado; habilida-
des exdticas, principalmente, devem exigir que um Aventu-
reiro parta numa busca s6 para encontrar alguém!
Cidades-estado maiores, como Salamonis, terdao pessoas ca-
pazes de treinar um Aventureiro nas Habilidades Especiais
mais ¢comuns. O tempo necessdrio para aprender uma nova
Habilidade Especial ¢ 1 semana de treinamento intensivo por
ponto a ser aprendido. Ou seja, se voce tiver 4 pontos a se-
rem aprendidos de uma nova Habilidade Especial, entao se-
rao necessarias 4 semanas de trecinamento.

Se estiver realizando uma campanha em episodios, como a
que apresentamos aqui, que foi dividida em 2 partes princi-
pais, simplesmente presuma que o Aventureiro treinou em
seu tempo livre entre as aventuras. O gasto do treinamento
ainda deve ser pago. Vocé € quem define se cle vai conseguir
encontrar um professor a altura; afinal, ter que encontrar um
professor € uma grande razao para uma aventura!

Note que a Visio no Escuro ndao pode ser normalmente
aprendida ou aumentada através de treinamento ou €xpe-
riéncia. Se um Aventureiro estiver realmente interessado em
aprender tal habilidade, ele terd que ficar muitos anos mo-

364

rando e trabalhando em subterrineos (provavelmente fora
do jogo), lentamente ensinando seus olhos a ver melhor na
escuridao sombria.

Aprendendo Novos Felli¢os

Isso acontece de modo bastante semelhante ao Treinamento
das Habilidades (veja acima), a nao ser pelo fato de que o
custo aqui funciona em termos de Gasto de Energia do feiti-
co que 0 Aventureiro deseja aprender.

Aprender um novo feitico custa 1 ponto de Experiéncia por
ponto de Gasto de Energia necessirio, além do pagamento
de 250 MOs por ponto a alguém que ji conhega o feitigo, a
[im de que ensine o que sabe ao Aventureiro.

Personagens que sabem — e que estido preparados para ensi-
nar — feiticos com um Gasto de Energia de 6 pontos ou mais
sao muito diliceis de serem encontrados. Vocé, como Mestre,
deve ser bem firme quanto a esse aspecto. Encontrar alguém
que ensine um certo feitico, ou roube o livro de feitigos de
um poderoso feiticeiro, que esteja protegido por um feitigo
tao poderoso quanto seu dono, exige uma aventura inteira,
talvez até mesmo varias aventuras! Nao dé tudo de méos bei-
jadas aos Aventureiros: eles simplesmente vao agir fazendo
cortes inesperados em suas melhores aventuras € 0 jogo nao
mais sera assim tao divertido!

Como aprender magia € uma tarcfa dificil e incerta, e como
sua pritica pode ser fatal, a primeira vez que um mago usar
um novo [eitico, ele deve langd-lo com um modificador -1 em
sua Habilidade de Magia. Alinal, quem € que vai sofrer todos
os efeitos de langar um feitico de Morte s6 por praticar?
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Aventureiros Experientes

Conforme os Aventureiros comegam a crescer em habilida-
des, sua fama se espalha e suas proezas sdo cantadas em t0-
dos os lugares das terras, 0 jogo poderd necessitar de uma
adaptagao e talvez dc mais tempo para abarcar suas neces-
sidades maiores. Os vildes terdo que ser mais poderosos ou
os Aventureiros [rustrario seus esquemas maléficos com faci-
lidade. Grandes ameagas ¢ terriveis monstros também terao
que ser encontrados, caso voce nao queira que os Aventurei-
ros participem de suas aventuras com uma mao na frente €
outra atras.

Vocé logo descobrird a nceessidade de transformar jogos di-
vertidos mais inconseqiicntes em aventuras altamente elabo-
radas, que podem ameagar a seguranga de toda Allansia, ou
até mesmo do mundo! Tudo se tornard importante e alta-
mente politico conforme inimigos cada vez mais poderosos
comegarem a notar como esses insignificantes Aventureiros
estéo [icando fortes!

A um nivel financeiro, vocé provavelmente vai se divertir
muito imaginando diferentes modos de assegurar que OS
Aventureiros permanegam pobres. Essa € uma parle es-
sencial de toda campanha extensa. Pense nisso — um Aven-
tureiro pobre nao pode pagar nenhum treinamento e terd
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que continuar a aventurar-sc a fim de ganhar mais dinheiro.
Essa tarefa sera bem [4cil para voc€. Se os Aventureiros esti-
verem situados numa cidade, deixe-os ter vérias brigas com o
Bando de Ladroes local: se eles estiverem em campo aberto,
bem, que tal um famoso rei bandido local? (Enfim, se vocé

“escolher acrescentar-lhes preocupagdes desse tipo, logo vai

descobrir que as aventuras pralicamente se escrevem Sozi-
nhas, quando os recentemente roubados Aventureiros implo-
rarem para que vocé lhes permita acertar as coisas com seus
assaltantes de uma vez por todas!)

Gostariamos de lembrar a vocé que a direcao de seu jogo de-’
pende apenas de vocé. Se todos estiverem se divertindo mui-
to com a aventura avulsa ocasional, nao [az sentido mudar o
jogo para uma campanha continua cheia de cenas complexas,
novas ¢ desconcertantes. Tudo isso é opcional, e menciona-
mos aqui para o caso de vocé descobrir que seu jogo esta fi-
cando cada vez mais sério.

A Campanha

Como j4 mencionamos acima, uma campanha € basicamente
uma séric de aventuras que €ontém 0s mesmos Aventureiros
— e talvez também tenha alguns dos maiores viloes — sem-
pre juntos. Esse tipo de campanha requer pouco trabalho
além de um suprimento continuo de aventuras cletrizantes
para que os Aventureiros corram riscos, tudo outra vez. E
claro que ha bastante trabalho para todos — mas as coisas
viio se tornando bem mais faceis, pode acreditar!

Vocé pode resolver acrescentar alguns detalhes geograli-
cos, digamos deixar que os Aventureiros escolham o nome
de um lugar onde eles gostariam de manter sua base, talvez
até mesmo deduzir algumas Moedas de Ouro a cada aven-
tura, para despesas corriqueiras. Enfim, como as coisas vao
ficando cada vez mais sofisticadas. essa pode ser a hora de
prosseguir.
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O préximo grande passo € expandir a campanha de modo a
que os Aventureiros passem a interagir com seu mundo, além
de participarem das aventuras; em outras palavras, viver o
dia-a-dia de seu mundo de fantasia!

Nio estamos sugerindo que suas sessoes de jogo tenham que,
de repente, fazer parte de sua vida didria e noturna. Na ver-
dade, nada pode ser pior do que fazer isso; existem momen-
tos calmos na vida de todas as pessoas, € voc€ deve se
concentrar justamente naquilo que os Aventureiros fazem de
melhor: enfrentar monstros horriveis e continuar realizando
missOes tortuosamente dificeis.

Todo o material aqui € histdrico, 0 que acontece entre as ses-
sdes de jogo € o que os leva para a nova aventura. Quando
estiver vivendo uma aventura, voc€ ndo deve nunca perder
tempo com os dias de viagem que os Aventurciros gastam an-
dando por paradas sem fim, a menos que 0s acontecimentos
que ocorram no caminho sejam muito importantes. Toda es-
sa questio de campanha existe para dar profundidade aos
Aventureiros, razées para precisarem sair ¢ arriscar suas vidas
uma vez mais.
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O Dia-a-Dia dos Aventureiros

Primeiro, recomendamos que os Aventureiros estabelegam
uma base para si mesmos, um lar de onde eles possam partir
para o mundo a fim de fazer o que tém que fazer, e para o
qual podem voltar quando tiverem cumprido sua missio. Es-
sa base poderia ser um grupo de aposentos numa estalagem,
uma pequena casa numa das cidades-estado, ou alé mesmo
uma pequena torre em algum lugar. A principio, essa casa te-
ra que scrvir-lhes de acordo com o que eles puderem pagar
(torres com todas as comodidades modernas sdo bastante ca-
ras, principalmente porque em geral existe uma longa fila de
feiticeiros maléficos a espreita para agarrar tais propriedades
assim que clas entram no mercado!). Vocé terd que construir
uma scérie de opgoes para eles.

Segundo, existe a importante questdo das despesas cor-
riqueiras. Alinal, todos tém que beber e comer, inclusive
Aventureiros. Vocé descobrird Aventureiros (e seus jogado-
res) se realmente comegarem a se preocupar com a questao
de onde vem o dinheiro necessdrio para uma campanha con-
tinua. E assim que deveria ser. Se os Aventureiros niao que-
rem nada, nao havera compulsdo para arriscarem seu couro
para fazer alguma coisa tdo perigosa quanto aventurar-se!
“Mantenha-os pobres!” é um lema que todos os Mestres de-
veriam adotar.
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A curto prazo, aventurar-se ¢ geralmente bastante renloso;
mas, como numa ocupacio [ree lance, poderd haver virios
buracos entre aventuras. Alguns empreendimentos podem
resultar em que 0s Aventurciros nao tragam nada de volta,
além de algumas poucas moedas de prata; outras podem
custar-lhes dinheiro, que jamais sera recuperado. E € claro,
eles até podem obter tesouros, para sercm roubados nao
muito depois, ou pelos bandidos locais ou por novos im-
postos esmagadores, taxados sobre Aventurciros, assim por

dianie.

Despesas corriqueiras logo se avolumam. E s6 pensar em to-
dos os itens onde um Aventureiro tipico tem que gastar scu
ouro muito suado a cada semana: duas ou trés refeigoes a0
dia, bebida (uma quantia bastante grande se for um Anio, €
claro!), o gasto de ter um teto sobre a cabcga, roupas, arma-
duras, armas, cstibulo ¢ comida para o cavalo, taxa para a
Guilda dos Aventurciros, lenha e velas para os longos inver-
nos... a lista continua cada vez mais longa.

E terceiro, deve existir o problema menor quanto ao empre-
go regular. Como jé disscmos, aventurar-se é a melhor das
ocupagOes tempordrias; certamente nao cxistem bastante
buscas para manter todos os Aventureiros ocupados por 52
semanas por ano. Grande parte do tempo de qualquer aven-
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tureiro bem pode ser gasta viajando por Allansia a procura
de alguma coisa para se fazer!

Pior, aventurar-se precisa de um grande preparo € de muito
tempo para recuperagao depois de cumprida a missao! Entao
pode ser muito bom que os Aventureiros queiram obter al-
gum tipo de emprego remunerado. Eles provavelmente terao
em mira os trabalhos que se casem com suas Habilidades Es-
peciais: um guerreiro poderia encontrar emprego como mer-
cendrio, guardando a caravana de um mercador, ensinando
outros a lutar, ¢ coisas assim. Um [eiticeiro poderia cuidar de
uma biblioteca, tornar-se tutor pessoal dos filhos do rei, em-
pregar-se como curandeiro, ou qualquer coisa que lhe caia
bem. Um ladrio nio terd nenhum problema em financiar o
préprio sustento numa agitada cidade-estado.

Gastos Tipicos

A lista que se segue mostra o gasto tipico em termos de itens
¢ despesas. Ha 3 colunas para o prego dos artigos, de-
pendendo de onde se estd cm Allansia: numa Cidade, nu-
ma Vila ou num Campo isolado (e portanto dependentes
dos mercadores exploradores!). Todos os pregos sao para
os itens bésicos. Itens decorados ou finamente traba-
lhados custam em torno de 3 vezes mais o prego cotado.
Lembre-se de que 10 MP = 1 MO.
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Cidade Vila Campo

Item  Prego Preco
Aposento, noite, dividido 1MO  15MP 2MO
Aposecnto, noite, sozinho 2MO 4MO S MO
Arco 15MO 12MO 25MO
Besta 90 MO 120MO 150MO
Cavalo 40MO  40MO 50MO
Cerveja, caneca ou copo 4MP 3MP 3MP
Corda, por metro 6MP T™MP 15MP
Escudo [2MO  15MO 25MO
Espada 20MO  40MO 65MO
Espada de duas maos 4SMO  90MO 135MO
Estabulo, por 24 horas IMO SMP 2MO
Flechas, dazia 3MO 3IMO aMO
Langa 6MO 8MO 12ZMO
Lanterna 2MO 3MO 6MO
Machado de Batalha 35MO  50MO 75MO
Manto, de linho 2MO 3MO MO
Manto, de seda 10MO  16MO 24MO
Punhal IMO IMO 2MO
Punhal de Arrcmesso 3MO 5MO 10MO
Relei¢ao quente em taverna 2MO 2MO 2MO
Saco 2MP 3MP SMP
Scla o6MO T™MO 10MO
Tunica 2MO 3MO 5MO
Velas, diazia IMP IMP 4MP
Vinho, tancca 4MP 6MP TMP
Vinholes para besta, dizia 6MO 9MO 15MO

Outros pregos podem ser [acilmente previstos a partir dos
que [ornecemos. Ha uma versao bastante ampliada desta lista
em Titan, junto com virias outras informagoes quanto a vida
didria em Allansia. Apesar de Titan ndo scr essencial para o
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jogo e diversdo de Dungeoneer, o recomendamos muito como
o livro de refleréncia esscncial para qualquer um que deseja
realizar uma campanha de grande escala.

Iabilidades Avang¢adas

Como j4 mencionamos antes, a menos que os Aventureiros
scjam vencidos para todo o sempre, eles eventualmente che-
gariio a um ponto de ultrapassar as avenluras quc uma vez
lhes foram desaliadoras. Uma Gnica e simples solucao para
o problema de terse Aventureiros superpoderosos, pas-
scando por af, ¢ enlraquecé-los seriamente € entdao manté-
los ocupados, & procura de um meio de recuperar suas
habilidades.

Para um guerreiro, digamos, € simples montar uma trama quc
inicia com um inimigo pingando alguma coisa em sua bebida
que o adocce e rouba-lhe lentamente seus poderes. A Gnica
cura conhecida se encontra do outro lado do mundo, mas €
claro que ele realiza a busca e vai ficando cada vez mais ¢ mais
fraco... E ainda mais ficil atingir um feiticeiro — lembra-se da-
quela Tabela de Epa! da pdgina 200, contra a qual devem jogar
sempre que destruirem um feitio com um duplo 1?7 Seja male-
volo sem que seus jogadores o percebam, e seu jogo ainda con-
tinuard a ser excitante para todos por muitos anos!
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Porém, eventualmente alguns Aventureiros podem ser tdo
poderosos ¢ experientes que desequilibrem seriamente o an-
damento do jogo. Eles podem vencer todos as criaturas que
vocé se atreve a jogar-lhes em cima, visitam os planos mais
baixos do Fosso Infernal em scus [eriados, habitam fabulosos
palécios cheios de joias nos Planos Elementais, servidos por
multidées de escravos. Aventureiros assim, logo licam abor-
recidos com o jogo.

A solugao? Simples, s¢ um Aventureiro tornar-se tao pode-
roso que seja capaz de e fazer qualquer coisa e nao ter medo
nem de nada nem de ninguém, deixe-o descansar o restante
de scus dias cm maravilhoso esplendor — ¢ permita a seu jo-
gador comecar de novo com um personagem fresquinho,
“suido do forno™. Afinal, nos filmes os velhos herdis nunca
morrem; séio apenas substituidos por outros mais jovens!

Fabricagao

Qualquer personagem, com uma habilidade de arma com 4
pontos, ou mais, acima de seus pontos de HABILIDADE ,pode
projetar e [abricar suas proprias armas (mas € claro que so-
mente aquelas para as quais cle tem Habilidade Especial).
Para algumas armas, principalmentc as [eitas de mctal, sera
obviamente necessario o uso de ferramentas e equipamento
especializado (um exemplo € a ferragem de metal, que neces-
sita de uma [orja totalmente cquipada). Outras, como fazer
um arco ¢ por penas nas {lechas, necessitam de muito poucas
[crramentas além de uma faca ¢ uma lima ou lixa para alisar a
madeira (é claro que em qualquer cidade maior existirao os
[abricantes de arma que ndo sdo aventureiros e sim especiali-
zados apenas em fazer armas, ndo em lutar com elas).
Aventurciros com outras habilidades, tais como Co-
nhecimento Maritimo ou Conhecimento de Armadilhas, com 4
pontos ou mais acima dc sua 1IABILIDADE, também podem
manufaturar scus proprios itens (nesses casos, barcos ou
armadilhas, respectivamentc).
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Fazer alguma coisa dar certo necessita de uma jogada contra
a Habilidade Especial em questdo. D¢ a cada item um grau
de complexidade entre 1 e 5 (1 = punhal simples, piroga; 5 =
besta, navio para alto-mar), e reduza as chances de sucesso
por esse grau. Subtraia por 10 0 nimero de anos que o Aven-
tureiro vem manufaturando o item, e depois reduza a chance
de sucesso por esse resultado. Como exemplo, entao, um
Aventurciro com Espada 17 e que vem tentando forjar espa-
das (complexidade 3) ha 4 anos, deve obter 8 ou menos ao jo-
gar dois dados para conseguir realizar scu intento.

Ensinar e Treinar

Um Aventureiro com qualquer Habilidade Especial de 12 ou
mais pontos pode assumir a posigao de mestre ou treinador
dessa habilidade. De modo semelhante, qualquer Aventurei-
ro com feitigos totalizando 7 pontos ou mais ja pode declarar
que ¢ feiticeiro: com isso ele pode conseguir um aprendiz ¢
passar adiante a arte de langar [eitigos.

O gasto de treinamento por um Aventureiro ¢ 0 mesmo gasto
de treinamento para um Aventureiro. O langamento de feiti-
¢os deveria ser vendido em torno de 50-300 MOs por ponto
de Gasto de Energia do feitico, dependendo da prosperidade
da drea em que 0 mago esteja trabalhando ¢ da possibilidade
de pagamento por parte do cliente.
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Planejamento de Aventuras

Mais ccdo ou mais tarde, todo Mestre sente-se suficiente-
mente conliante ¢ inspirado para queimar alguns neurdnios,
pegar papel e lapis ¢ criar sua propria aventura. Planejar uma
aventura de Dungeoneer nccessita de um pouco de tempo e
yn'agmugz‘to. mas nao € dilicil, depois que vocé tiver pego o
jeito (alinal, sc nds demos conta...).

Para planejar uma aventura, vocé precisaré do seguinte:

— Criar uma histéria, que envolva o pedido de alguém para
solucionar um problema, um problema que os Aventurei-
ros tamb¢m tenham, como um vildo interessante que co-
megou a causar diliculdades, ou alguma coisa nesse
género.

— Desenvolver uma trama em torno da idéia dessa historia,
acrescentando as razoes para o envolvimento dos Aven-
turciros, ¢ escolher alguns locais apropriados para a
Acao!

— Desmembrar a trama numa série de cenas, cada uma con-
tendo um incidente que levard ao grande final.

- Enriquecer com detalhes os NPCs pouco importantes e
os importantissimos Bandidos! Acrescente mais deta-
Ihes aos locais e cendrios e vocé estard pronto para “ir
a luta™

A Estoria

Pense sobre o mundo em que os Aventurciros vivem. E o
mundo de agdes corajosas ¢ dindmicas. E um mundo de cli-
chés maravilhosos, onde os Aventureiros falam de modo re-
soluto, os [eciticeiros malévolos zombam e tramam, os Orcs
sao idiotas. Um mundo onde o bem vence o mal, e o que é
certo prevalece, apesar de nao ser sem perdas. HA muita
acdo, e muito combate. E uma diversio descontraida, ruidosa
e incrivelmente gostosa na qual vamos nos envolver.
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Storylines Tipicos (o assunto das historias)

Nio conscgue pensar numa histéria? Ligue a televisao ou en-
tio leia um livro. Existem tantos meios de se contar uma his-
téria; inspiragio pode vir de qualquer lugar! Se sua
imaginagdo ainda nio foi incendiada, tente inventar alguns
nomes ¢ situagoes num desses storylines simples:

A Mensagem: Os Aventurciros devem ir aonde homens me-
nos habilidosos ja falharam; os Orcs estao observando 0s pas-
SOS, M4S 4 MENSAge precisa passar por cles!

Endireitando Algo Errado: Cagadorcs locais mataram uma
donzela Elfa que os pegara invadindo as terras éllicas. A vila
serd incendiada sc os acusados ndo forem presos.

O Desafio: A honra exige que um dos Aventureiros realize
um feito notdvel, ou entiio scrd rotulado como covarde (e

- perderd a apostal).

Procurado, Vivo ou Morto: “Ei, olhem csse cartaz de procura-
do! Nio é o homem que passou por nds na estrada hé alguns
dias? E hd uma recompensa? Vamos encontré-lo!”

O Salvamento: Encontrar as vitimas, libertd-las sem feri-las e,
se possivel, lidar com scus captores (veja a Aventura T de
Dungeoneer).

Vilania: Alguém estd tramando para depor 0 rei. Uma rebe-
lido germina nos canlos escuros da cidade. Descubra quem,

como e quando — e impega-o!

O Grupo de Caga: Os Aventureiros tentam capturar ou ma-
tar uma fera rara por sua bela (e muito cara) pele.

Monstro a Solta: Uma pacifica vila estd sendo importunada
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por uma fera das terras mais selvagens. Mas existe um porém
— acriatura tem uma razao para estar tao furiosa...

Dever de Escolta: Ha bandidos em todas as parles; um merca-
dor necessita de bons homens fortes para guardar sua carava-
na. Bom pagamento. Fale com Reskin, a Guilda dos
Mercadores...

Correr Contra o Tempo: Enconlrar a erva rara, nO passo se-
creto da montanha, antes que a lua esteja cheia, ou a filha do
rei morrera!

A Trama

Depois que vocé ja tiver sido tomada pela semente de uma
idéia, divida-a em varias cenas. Faga com que cada cena apre-
sentc um problema especilico que deve ser resolvido para
que os Aventureiros possam prosseguir. Nas cenas-chave, 0s
Aventureiros também podem descobrir uma pista ou alguma
coisa que lhes serd 1til no grande confronto final.

Para as primeiras cenas, escolha alguma que inspire motiva-
¢@o — por que os Aventureiros deveriam se envolver? A ra-
zio pode vir de fora: eles sdo aventureiros, afinal, ¢
aventureiros existem para screm contratados. Poderia ser o
retorno de alguém com quem eles ja toparam antes ¢ preferi-
riam ndo ter que encontrar novamente (como Xortan Throg,
por exemplo?). Poderia ter alguma base em seus histéricos: o
que [aria um Aventureiro se o bandido caolho, que matou to-
da sua familia, de repente “pintasse” na cidade?

Decida sobre as bases para a aventura, € descubra como lidar
com os pequenos detalhes para dar vida a cena. Lembre-se:
vocé esta funcionando como os cinco sentidos de seus joga-
dores. Convenga-os de que cles podem ver as cenas €m suas
préprias mentes! A terra de Allansia ¢ um local selvagem,
imenso, com muitas planicies, rios de corredeiras ¢ florestas

379



grandcs ¢ enodoadas. Ruinas antigas pontuam a terra, rema-
ncscentes misteriosos de um passado esquecido. Criaturas
nao-humanas ocultam-sc nas sombras da terra, preparando-
se para o dia em que deverdo governar. Feiticeiros tramam,
bandos de Orcs preparam-sc para a guerra, criando terriveis
e ameacadoras aliancas com os Trolls. A terra esta cheia de
possibilidades; dé-lhes vida!

Os Bandidos

Se um vilio estiver envolvido numa trama, faga com que ele
seja bom (vocé entendeu o que queremos dizer!). Todos os
vilaes sio uns tremendos exagerados, tendo muito mais pre-
suntos do que qualquer supermercado. Portanto, todos cles
parccem ter alguma coisa ligeiramente errada. Em alguns, is-
so aparcee de modo bastante sutil, manifestando-se simples-
mente no desejo obsessivo de governar a cidade, a terra, o
mundo. Em outros, existem problemas fisicos, pernas tortas,
corcundas, olhos faltando, estranhos comportamentos, tiques
nervosos, qualquer coisa que lhe parega bastante nojenta.
Seja ld qual for o problema, deve ficar bem claro para os ou-
tros que existe algo de errado com eles, que néo estdo intei-
ros ali... bem, quer dizer, nio sio normais! Bandidoes sempre
(&m uma (raqueza, um defeito mortal que os transforma em
Bandidos, um defcito que os Aventureiros devem descobrir ¢
explorar para impedir scu plano maléfico!

Bandidos sio criaturas como os Aventureiros, s que ao in-
verso: em outras palavras, primeiro, trabalhe com cles atra-
vés de scu histérico ¢ personalidade, ¢ sé entdo defina
caracteristicas. habilidades ¢ [citigos. Sempre pense em algu-
mas boas cilagdes para o uso de um Bandido — e usc-as! Os
bandidos sio uma excelente desculpa para que voce haja co-
mao manfaco, entio faga com que csses scjam os grandes mo-
mentos da aventura!
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NPCs

Outro modo de acrescentar grande diversao a qualquer aven-
tura é asscgurar que os Aventlureiros encontrem um certo
nimero de NPCs interessantes. Mesmo uma simples luta de
espadas serd enriquecida por um oponente que tire alguns
truques de sua manga, que tenha algumas habilidades estra-
nhas (scus jogadores ficardo impressionados — ou serao ridi-
cularizados? — por um oponente que de algum modo
consegue csquivar-se do membro mais habilidoso do grupo,
exatamente quando parece estar pronto para ser pego).

Se desejar acrescentar alguns NPCs memordveis a uma aven-
tura, pense sobre 0 que 0s tornaria interessantes.

Aparéncia

Qual é a aparéncia de um NPC? Se quiser, pense numa pes-
soa real (um ator de cinema, de TV, um amigo, nao importa
quem) com quem ele scja parecido. Como alternativa, pense
em um ou dois adjetivos para descrever-lhe a aparéncia;
quando os Aventureiros o encontrarem, seus jogadores po-
derdo imagini-lo. Scres ndo-humanos € monstros sdo ainda
mais fAceis de descrever e caracterizar porque sao muito dife-
rentes dos humanos (falaremos dos monstros na proxima sc-
¢ao).

Modo de Falar

Exatamente como qualquer outra terra, Allansia € cheia de
dilcrentes sotaques ¢ modos de [alar. Nas grandcs cidades-cs-
tado, personagens educados podem [alar de modo bastante
formal ou pedante, enquanto os ladrdes de sarjeta conversam
numa linguagem toda propria. Nas regioes mais isoladas, as
pessoas [alam exatamente como as do interior de qualquer
outra terra, de modo longo e arrastado, arrastando ainda
mais 0s “ans” e “erres’.
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Assim como o sotaque, o vocabulario de um persongem tam-
bém varia. Fazendeiros falam em (ermos de clima e semen-
tes, medindo o tempo através da lua e sdo muito chegados a
dizeres ¢ provérbios supersticiosos. Cortesaos referem-se a si
mesmos como “nés”. Ores tendem a nao conseguir pronun-
ciar muitas palavras e adaptaram algumas ao seu modo de ar-
ticular (“humanos” entao tornaram-se “rumanos!”) Se for
nccessario, escreva algumas citagbes para o uso de. seus
NPCGCs.

O Que Eles Desejam

Em todo encontro entre NPCs ¢ Aventureiros, cada lado
provavelmente desejard alguma coisa do outro. Os Aventu-
reiros podem querer informagoces, ajuda, um item especial,
esse Ltipo de coisa. Os NPCs (em muitos casos sendo ape-
nas parte de toda a trama) (Em poucos objetivos: dar infor-
magao, ajudar alguém, ter uma conversa, dinheiro, fama,
poder, uma boa diversao, ¢ coisas assim. Saber que um
NPC descja alguma coisa cm particular tornard sua perso-
nificagao mais facil.

Como Eles Pretendem Obté-la

Sc vocé pretende que seus NPCs usem algumas habilida-
des, ou que cheguem a lutar com os Aventureiros, eles pre-
cisario de algumas caracteristicas especificas, talvez
algumas Habilidades Especiais ou feitigos. Resolve isso tu-
do antes de a avenlura comegar; mas anote somente aque-
las caracteristicas que vocé acha que seus NPCs vdo
precisar. Como os Bandidos, os NPCs sao criados de tras
para a [rente, comegando com quem sdo eles e entdo che-
gando-se a ndmeros apropriados. Se, durante um encontro,
vocé de repente descobre que um NPC precisa usar outra
habilidade, crie-a na hora ou entdo jogue contra os pontos
de HABILIDADL.
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“Repetecos”

E sempre interessante fazer com que alguns NPCs que “de-
ram certo” voltem para ajudar, atrapalhar ou perseguir os
Aventureiros de tempos em tempos. Eles podem produzir
um certo alivio chegando como uma espécic de piada, € po-
dem até mesmo fazer com que seus jogadores encostem a ca-
bega na mesa, nao acreditando na propria ma sorte de
encontra-los de novo. PCs que estdo sempre aparccendo no
momento exato para ajudar os Aventurciros podem rapida-
mente desenvolver-se em membros importantes do grupo —
como eles sempre [azem isso, ¢ por qué? Vocé logo aprende-
ra a repetir, ao obscrvar as reagoes de scus jogadores. Se um
personagem der uma gargalhada, ou soltar um rosnado, tra-
ga-o de volta!

Monstros

Assim como existem os NPCs mais inteligentes para lidar
com 0s Aventureiros, também existem os Monstros, as ter-
riveis criaturas ¢ os tenebrosos e intrigantes humandides.
E nccessdria uma certa habilidade para jogar como um
Monstro, pois nem todos sio simples presas, feitos apenas
para que os Aventureiros os chacinem em pequenos peda-
¢os, no momento de loucura sanguindria, no calor frenéti-
co da batalha.

Muitos monstros possuem algo quc sc assemclha a inteligén-
cia; personagens verdadeiramente herdicos deixardao que
muitos permancgam vivos, prelerindo suborné-los ou trapa-
ced-los para que permitam sua passagem em vez de simples-
mente destrui-los. Alguns Monstros podem até mesmo ter
Habilidades Espceciais, que cles certamente usarao para se
defender.

Depois de ter dito isso, € claro, ha também dizias de feras
horrendas que devem ser imediatamente despachadas. Algu-
mas serdo tao poderosas que 0s Avenlurciros Lerdo que cor-
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rer se descjarem permanecer vivos. Porém, se vocé conseguir
variar 0 modo como os Monstros reagem e se comportam,
suas aventuras ndo terminarao como uma espécie de acade-
mia onde scus Aventurciros pratiquem sua habilidade de Es-
pada.

A lista de Monstros abaixo abrange desde racas humandides
hostis (Orcs, Goblins e seus alins) até gigantes criaturas mu-
tantes, de mortos-vivos fantasmagoricos a vorazes monstros
rcais! Ndo nos detivemos em longas descrigdes sobre sua his-
Loria, politica, expansao demogrilica ou coisa desse tipo; vo-
cC encontrard tais informagoes em Out of the Pit — Saidos do
Inferno, no qual ha releréneias mais detalhadas dessas criatu-
ras, além de 200 outras.

Na lista que se segue, cada criatura recebeu valores “tipicos”™
de HABILIDADE ¢ IENERGIA. Ou seja, algumas criaturas po-
dem ser mais {racas ou mais fortes do que isso, entao vocé ¢
bem-vindo em personifica-las variando um pouco scus valo-
res em | ou 2 pontos.

Lista de Monstros

A scguir apresentamos algumas das mais comuns criaturas
cncontradas em Allansia. Cada criatura é descrita na seguinte
ordem: Tipo de Monstro; Habital; Namero Encontrado (au-
mente ou diminua de acordo com o nimero de Aventurei-
ros); Rcagao; Inteligéneia (acredite se quiser, mas os
humanos a (¢m Alta); HHABILIDADE; ENERGIA; Arma usada;
além dc notas especiais sobre a aparéncia da criatura, ata-
ques especiais ¢ coisas assim.

Aguia Gigante: Passaro — Qualquer lugar selvagem — 1-2 —
Neutra — Baixa — 1TABILIDADL 7 — ENERGIA 11 — Garras
muito grandes.

O primeiro ataque serd um poderoso mergulho com +3 pon-
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tos dec HABILIDADE. Sc acertar 2 vezes seguidas, ela erguera
sua vilima no ar ¢ voara de volta com cla para scu ninho, @
alto da montanha.

Aranha Gigante: Inseto — Em qualquer lugar selvagem — 1
— Hostil — Baixa — HABILIDADE 8 — ENERGIA 8 — Gran-
de mordida.

Qualquer um que ficar preso na teia de uma Aranha Gigante
deve jogar duas vezes contra a HABILIDADE ou a Habilidade
de For¢a ¢ ser bem-sucedido a fim de conseguir escapar, ou
sofrer Ataques Sem Oposigao por parte da Aranha.

Centauro: Humandide — Em qualquer lugar selvagem — 1-6
— Neutra/Inamistosa — Alta — HABILIDADE 10 — ENER-
GIA 10 — Arco e llecha, langa.

Esscs seres meio-humanos/meio-cavalos vagam em planicies
abertas, longe da civilizagio humana.

Centopéia Gigante: Inseto — Subterrineos — 1-2 — Inamis-
tosa — Baixa/Nenhuma — HABILIDADE 9 — ENERGIA 7 —
Grande mordida.

Algumas dessas criaturas gigantescas tém mordidas veneno-
sas, causando mais 2 pontos de dano.

Ciclope: Humandide — Colinas/Cavernas — 1 — Hostil —
Mediana — HABILIDADIE 10 — ENERGIA 10 — Machado de
guerra (+1 de dano por Forga).

Caolho e brutal, se parece com um enlouquecido Ogre mu-
tante.

Dembnio da Neblina: Monstro — Florestas — 1-3 — Hostil
— Baixa — IIABILIDADE 8 — ENERGIA 6 — Grande garra.

Essas criaturas-ncbulosas sem subsidncia tém [orma vaga-
mente humandides. Lutar com tal criatura, leve e transparen-
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te, resulta numa penalidade de -2 na HABILIDADE do Aven-
Lureiro.

Dragao: Monstro — Em qualquer lugar selvagem — 1 —
Neutra — Alta — HABILIDADE 16 — ENERGIA 25 — 4 Ala-
ques — Garras muito grandes.

Este é um exemplo de um jovem Dragio Dourado; sao de
muitos tipos e muitas idades. Este Dragao pode também cus-
pir fogo a cada scgunda Séric de Ataque, causando 4 pontos de
dano (Testar a Sorte ou Esquivar-se para reduzir 2 pontos).

Esqueleto: Morto-vivo — Subterrineos/Ruinas — 1-6 —
Hostil — Baixa — HABILIDADE 6 — ENERGIA 5 — Espada,
arco e flecha, machado.

Os Mortos-vivos mais comuns, os Esquelctos s6 podem ser
realmente [eridos por armas de impacto; armas com laminas
causam-lhes apenas a perda de 1 ponto de ENERGIA.

Fera da Pedra: Criatura migica — Em qualquer lugar selva-
gem — 1 — Hostil — Baixa — HABILIDADE 8 — ENERGIA
11 — Grande punho.

Espiritos elementais presos em rochas, que se transmutam
em formas humanoides para atacar. Armas com laminas, co-
mo espada, causam-lhes apenas 1 ponto de dano.

Ghoul: Morto-vivo — Ruinas/Subterrincos — 1-3 — Hostil
— Baixa — HABILIDADE 8 — ENERGIA 7 — 2 Ataques —
Punho humano.

Se um Ghoul — um cadéver pitrido ¢ reanimado de aparén-
cia bastante horrenda — conseguir acertar 4 vezes um deter-
minado alvo, a vitima ficard paralisada por 15 minutos, €
podera entao ser devorada pela criatura.

Gigante: Humandide — Cavernas/Subterranco — 1-3 —
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Hostil — Baixa — HABILIDADE 9 — ENERGIA 10 — 2 Ata-
ques — Grandes punhos.

Ha muitas ragas desses enormes humandides; o que descre-
vemos acima ¢ um Gigante das Cavernas. Sua pele cinzenta
lhe permite surpreender seus oponentes, fazendo o primeiro
ataquc sem oposi¢io, 5 entre 6 vezes (5-6).

Goblin: Humanoide — Colinas/Planicies/Sublerrancos — 1-6
— Hostil — Mediana — HABILIDADE 5 — ENERGIA 5 —
Espada, machado, punhal de arremesso.

Parccendo Ores menores ¢ submissos (mas tdo nojentos em
scus hibitos quanto scus parentes maiores), os Goblins pre-
ferem viver proximo 4 naturcza, apesar de também serem en-
contrados servindo Orces nos excreitos do mal.

Homem-Lagarto: Humandide — Matas/Pantanos/Ruinas/
Subterrancos — 1-6 — Hostil — Mediana/Alta — HABILI-
DADE 8 — ENERGIA 8 — Lanca, espada, besta.

Esses humandides altos, fortes e reptantes, malévolos e guer-
reiros, sao temidos por seu hédbito de pegar humanos para es-
cravos de suas minas de ouro.

Homem-Pdssaro: Humandide — Colinas — 1-6 — Neulro —
Mediana — Baixa — 1ABILIDADE 10 — ENERGIA 8 —
Grande garra.

Humandides alados, com cabega de pdssaro, tipicamente en-
contrados nas Colinas Moonstone. Se acertarcm ¢ jogarem
contra a HABILIDADE, ¢les podem erguer a vitima no ar an-
tes de largd-la novamente.

Homem-Peixe: Humanodide — Rios/Cavernas — 1-4 — Ina-
mistosa/ Hostil — Baixa — HABILIDADE 7 — ENERGIA 6 —
Tridente (como Langa).
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Esses seres. com olhos saltados. sdo meio-peixes/meio-huma-
nos (veja na Aventura 11 de Dungeoneer).

Imitador: Monstro — Subterrineos — 1 — Hostil — Baixa
— HABILIDADE 9 — ENERGIA 8 — Grande punho.

Essa bolha dislorme de matéria cinzenta pode transformar-se
num objeto comum de masmorra, digamos um bad ou uma por-
ta. Quando sua vitima em potencial a investiga, ela fica pre-
sa ¢ 0 Imitador transforma parte de si mesmo num punho.
Vitimas presas lutam com uma penalidade de -2 em sua HA-
BILIDADE.

Larva de Rocha: Inselo — Subterrineos — 1 — Inamistosa
— Baixa/Nenhuma — HABILIDADE 7 — ENERGIA 11 —
Grande mordida.

Esscs imensos escaravelhos comedores de rocha mastigam
scus caminhos pelo mundo subterraneo.

Lobisomem: Humandide — Em qualquer lugar — 1 — Hos-
til — Mecdiana — HABILIDADE 8 — ENERGIA 10 — 2 Ata-
ques — Grandes garras.

Quando a lua estd cheia, alguns humanos transformam-se em
criaturas ¢ vagam pela noite matando tudo o que encontram.
Qualquer um que for mordido por um Lobisomem se transfor-
mard em Lobisomem na proxima lua cheia. As estatisticas valem
apenas para os homens na forma de Lobisomem.

Lobo: Animal — Em qualquer lugar sclvagem — 1-6 — Hos-
til — Mediana/Baixa — IABILIDADE 7 — ENERGIA 6 —
Grande mordida.

Lobos podem ser encontrados vagando, cagando em bandos,
por todo o norte de Allansia.

Manticore: Monstro — Em qualquer lugar selvagem/Subter-
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raneos — 1 — Hostil — Mediana — HABILIDADE 12 —
ENERGIA 18 — 2 Ataques — 2 grandes garras ¢ 1 [errao.

Esta criatura bizarra e altamente perigosa tem um rosto hu-
mano, a juba ¢ o corpo de um ledo, asas de couro semelhante
as de um morcego e uma cauda de escorpiao. Apés um ata-
que de garra bem-sucedido, uma vitima deve Testar a Sorte
com sucesso ou Esquivar-se, do contrario ou entao sera pica-
do pelo ferrido venenoso e sofrerd a perda de mais 6 pontos
de ENERGIA!

Minotauro: Humandide — Subterraneos/Ruinas — 1 — Hos-
til — Mediana — IHABILIDADE 9 — ENERGIA 9 — 2 Alaques
— Grandes punhos.

Esse humandide com cabega de touro normalmente habita o
corag¢io de um labirinto subterraneo.

Ogre: Humandide — Em qualquer lugar — 1-6 — Hostil —
Mecdiana/Alta — HABILIDADE 8 — ENERGIA 10 — 2 Ata-
ques — Arma ou Grandes punhos.

Esses humandides imensos e animalescos sao parentes dos
Orcs ¢ muito semelhantes, podem ser encontrados liderando
um bando deles. -

Orc: Humandide — Em qualquer lugar — 1-6 — Inamisto-
sa/Hostil — Mediana — HABILIDADE 6 — ENERGIA 5 — Es-
pada, langa, alabarda.

Orcs sio 0s mais comuns de todos os humandides do mal, e
cles inlestam toda Allansia. Sdo malévolos, covardes, crucis ¢
totalmente nojentos!

Rato Gigante: Animal — Subterrineos — 2-7 — Inamistosa —
Baixa — HABILIDADE 5 — ENERGIA 4 — Pequena mordida.

Ratos Gigantes sdo uma ameaca a qualquer um que estiver
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explorando velhas ruinas, masmorras ou sistemas de esgoto
de uma cidade antiga.

Rato Humano: Humandide — Subterridncos/Ruinas — 1-6
— Inamistosa — Baixa — IABILIDADE 5 — ENERGIA 6 —

Pecquena garra ou arma.

Esses humanéides mutantes, com cabega de rato, sdo adeplos
de cercar seus isolados dominios com armadilhas e ciladas.

Troglodita: Humanéide — Subterrancos — 2-12 — Inamisto-
sa — Mediana — HABILIDADE 5 — ENERGIA 4 — Punhal,
arco e [lecha.

Esses pequenos humandides disformes habitam cavernas
bem distantes da superficie do mundo.

Troll: Humandide — Em qualquer lugar — 1-3 — Neutra/Hos-
til — Mediana/Alta — HABILIDADE 9 — ENERGIA 9 — 2 Ala-
ques — Machado de guerra, alabarda, espada.

Esses grandes ¢ fcios humandides, aparentados com os Orcs
¢ semelhantes, sdo grosseiros ¢ mal-humorados, mas gostam
de brincadeiras onde outras criaturas licam seriamente feri-
das. Este é um Troll Comum; hd muitas outras ragas.

Zumbi: Morto-vivo — Subterrianecos/Rufnas — 1-6 — Hostil
— Baixa — 1ABILIDADE 6 — ENERGIA 6 — Pequena garra.

Parecendo cadéveres recentemente enterrados ¢ ja se decom-
pondo, esses mortos-vivos sao normalmente comandados por
um feiticeiro que esteja por perto, pois sdo lentos e burros.
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Tesouro

Muitas criaturas inteligentes terdo seu préprio tesouro, seja
em Moedas de Ouro, em algumas gemas brilhantes, uma ar-
ma finamente trabalhada, ou até mesmo alguma coisa magi-
ca. Para algumas criaturas, vocé terad um artigo especifico em
mente: uma chave para abrir uma porta mais adiante na
aventura, uma pogao ou arma que serao liteis, esse tipo de
coisa.

Para as ocasiOes em que nao houver nenhum tesouro em es-
pecial e vocé quiser escolher algum a0 acaso, simplesmente
jogue um dado e verifique na tabela abaixo o tipo de criatura
que esld envolvida; jogue uma vez para cada uma das criatu-
ras presentes. Nota: a maioria das criaturas mantém seus te-
souros em seu covil; se elas forem encontradas longe dele,
nao estarao carregando nada. Os tesouros costumam estar
escondidos; no entanto, se uma crialura humandide tiver
uma arma madgica, ela pode muito bem a estar usando.

Dado Humandide Monstro Morto-vivo Todas
as outras
1 nada nada nada nada
2 1-3 MO* nada nada nada
3 1-6 MO* 1-3 MO* nada nada
4 2-12 MO* 1-6 MO* 1-6 MO*  nada
5 Item 2-12 MO* 2-12 MO* 1-3 MO*
t&:spa.:t;iuIJr
6 Itemn Item Item 1-6 MO*
especial especialaf especial
mais 1-6 MO"

* — Moedas de Ouro

# — Jogue dois dados e compare o resultado com a tabela de Itens Especiais,
a seguir.
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Itens Especiais

Dado
2

3

= <N Biet

10

11
12

Sinta-se livre para substituir seus proprios itens favoritos pe-
los existentes nessa tabela. D€ um valor baixo ou alto a item
poderoso, deste modo ele nao sera tao facilmente encontra-
do como os itens mais fracos, € sempre inclua alguns itens
ruins para contrabalancar com todos os bons e manter os

Item e explicagdo

Machado encantado; some 1 ponto a2 HABILIDA-
DE de seu usudrio

Pogio de Invisibilidade (funciona como o feiti-
¢0)

Saco mégico; pode guardar 5 itens como se
pesassem apenas como um

Flecha de prata, ndao é mégica mas pode ser util
contra certos seres

1-6 jOias, valendo 10 MO cada uma

1-3 gemas, valendo 25 MO cada uma
Pergaminho contendo um feitico de P.E.S. —
pode ser usado uma vez por qualquer pessoa
Pogio de cura — funciona como o feitico de
Energia

Punhal mégico, tdo malfeito que reduz 2 pontos
da HABILIDADE (fato desconhecido por quem o
segura)

Pogido envenenada; causa 1-6 pontos de dano
Espada encantada; some 2 pontos a HABILIDA-
DE de seu usudrio.

Aventureiros sempre alertas!
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FOLHA DE AVENTURAS

= S

HISTORICO
Aspen Darkfire € a filha renegada de um principe Elfo menor, da Flo-
resta de Yore. Movida por uma curiosidade insacidvel de descobrir tu-
do sobre o mundo “exterior”, ela abandonou, hé 4 anos, uma vida de
intermindveis dias refrescantes, na floresta dourada. Ela sabe que ja-
mais poderd voltar para sua famflia, mas s vezes recebe not(cias dela,
através de outros Elfos. Desde entdo ela tem andado pelas terras ao
norte do Rio Aguas Brancas, procurando e encontrando aventuras em
muitas terras.

PERSONALIDADE

Os Elfos que deixam suas sagradas florestas, para aventurar-se no
mundo, sfo alegres, pessoas olimistas que aparentemente nunca se ir-
ritam. Aspen estd sempre contando piadas, até mesmo nas situagoes
mais perigosas. Ela € muito elegante e graciosa, e o tnico jeito de dei-
x4-la chateada ¢ pedir-lhe que faca alguma coisa que a torne fedorenta
ou suja. Ela € muito sdbia para seus poucos anos, mas, na maior parte do
tempo, parece tratar tudo como se fosse uma grande diversao!

Aspen Darkfire usa roupas verde-musgo que certamente ja viram
muita agdo, pelo menos baseando-se na quantidade de remendos e
cerzidos que elas contém!

CITACOES

“Eu digo, pessoal, somos em menor niimero de novo, nio €? Se-
rd um belo espetdculo!”

“So para variar, bem que o velho feiticeiro podia arrumar uns
Orcs que ndo tivessem um mau hdlito!”

“Eu nado faria isso se fosse vocé...”

NOME: Aspen Darkfire JOGADOR:
IDADE: 25 RACA/
PROFISSAQ:
M/F:F Aventureira Elfo
HABILIDADE ENERGIA SORTE
Inicial: 8 Inicial: 17 Inicial: 11
Atual: Atual: Atal:
HABILIDADES: Valor: FEITICOS: Gasto de
Energia
Arco e Flecha 11
Esconder-se 9 Escuridao 1
Conhecimento das Rajada de Fogo 1
Florestas 10 llusdo 1
Conscientizagio 10 Imagens-Fantasma 2
Magia 10 Energia 1
DINHEIRO: 8MOs 4 SPs EQUIPAMENTO:
TESOURO Espada
Arco
l PROVISOES: 2
PONTOS DE
EXPERIENCIA:
s

NOTAS

\J]




FOLHA DE AVENTURAS

HISTORICO
Jerek Stormgard saiu da pequena cidade-estado de Kaan, que fica a
norte do Porto Blacksand. Ele serviu como guerreiro mercendrio por

NOME: Jerek Stormgard JOGADOR: toda Allansia desde que fugiu de casa aos 15 anos, ap6s ter acidental-
mente matado seu melhor amigo, enquanto praticavam luta de espa-
IDADE: 25 RACA/ das.
PROFISSAO:
M/F: M~ Mercendrio humano PERSONALIDADE
Apesar de seus poucos anos, Stormgard é um mercendrio duréo e ex-
HABILIDADE {{ ENERGIA { SORTE periente. Ele j4 viajou por toda a Allansia e matou quase todos os ti-
Inicial: 10 Inicial: 20 Inicial:8 pos de monstros que hd para serem mortos (e também mais alguns
’ que nao deviam ser mortos). Sua experiéncia em combate pode ser
Atual: Atual: Atual’ atestada pelas cicatrizes gémeas ao lado de seu olho esquerdo.
Fisicamente, ele estd em excelentes condighes; mas parece haver algu-
ma coisa calculista e fria ele..E uma pessoa quieta na maior parte do
HABILIDADES: Valor: FEITICOS: Gasto de tempo, ¢ normalmente permite que os outros tomem as decisbes; mas
Energia ele € muito confiante em suas proprias capacidades — e bastante im- -
Espada 13 piedoso, quando entra numa luta.
Besta 11
Esquivar-se 12
Cavalgar 12
Conhecimento do Mundo 12 ~
CITAGOES
i “Hhummmph!”
e “Vamos ladgada!!!"”
DINHEIRO: 12MOs 0 SPs. EQUIPAMENTO: “Vamos ld, Orc, alegre meu dia!”
TESOURO
Espada
Besta
Punhal
NOTAS ~
PROVISOES: 2
PONTOS DE
EXPERIENCIA:
2o e
e S
= R T =




FOLHA DE AVENTURAS

NOME: Gordo Brondwyn JOGADOR:
IDADE: 18 RAGA/
PROFISSAO:
M/F:M Ladrao humano
HABILIDADE ENERGIA SORTE
Inicial: 9 Inicial: 17 Inicial: 12
Amal: Atual: Atual:
HABILIDADES: Valor: FEITICOS: Gasto de
Energia

Punhal 10

Escalar 10

Trapaga 12

Truque de Maos 11

Esgueirar-se 11

e s

HISTORICO

Esse Aventureiro sombrio foi criado nas ruas cheias da cidade-estado
de Fang, ao norte do Chiang Mai. Apés perder- seus pais durante a
peste, quando tinha somente 11 anos, ele e seus 4 irmédos cresceram
nas sarjetas, surripiando comida das lojas, dormindo em becos, lutan-
do para manterem-se vivos,

Aocs 12 anos, Gordo (um apelido, diminutivo de outro nome que ele
ndo usa desde a morte dos pais) cometeu seu primeiro roubo; aos 14,
foi admitido na Guilda de Ladr6es de Fang e aprendeu muito sobre a
arte do crime. Dois anos depois, porém, o desejo de andarilho o to-
mou ¢ desde entdo ele tém viajado por toda Allansia como aventurei-

ro.
PERSONALIDADE

Gordo € silencioso como um gato, escorregadio como uma enguia € pode
escalar mais rdpido do que um macaco. Ele também € muito esperto e
cheio de recursos, mas ndo fala muito sobre isso porque nfo gosta de cha-
mar a atengdo sobre si. Se alguma vez 0s Aventureiros estiverem em peri-
go real, ele € aquele que vai surgir com algum plano inteligente para
tird-los “dessa fria”.

Apesar de suas ligagoes criminosas, Gordo tem principios fortes, e o
principal deles € sua lealdade a seus amigos Aventureiros. Ele ndo
roubar4 deles — nem far4 deliberadamente qualquer coisa que 0s ma-
chuque de algum modo.

DINHEIRO: 13MOs 2SPs EQUIPAMENTO:
TESOURO 3 Punhais
Corda e espigoes

Ferramentas para Abrir
Fechaduras

Dados viciados

PROVISOES: 2

CITACOES

"Achei que isso podia acontecer!"

“Isso deve ter-lhes dado algo em que pensar!”
“Por sorte, acontece que tenho aqui comigo.. "

PONTOS DE
EXPERIENCIA:

NOTAS




FOLHA DE AVENTURAS

NOME:; Grimbold Tornhelm JOGADOR:
IDADE: 27 RAGCA/
PROFISSAO:
M/F: M Ando guerreiro
HABILIDADE ENERGIA { SORTE
Inicial: 9 Inicial: 22 Inicial: 7
Arual: Atual: Atual:
HABILIDADES: Valor: FEITICOS: Gasto de
Energia

Machado 12
Visao no Escuro 11
Combate Desarmado 10
Detectar Armadilhas 10
Conhecimento do

Subterrdneo 11
DINHEIRO: 14MOs 0SPs EQUIPAMENTO:
TESOURO

Uma machado de guerra
muito grande

PROVISOES: 2

AE s

HISTORICO

Grimbold, filho de Hakkim, chefe do cld Tornhelim, foi criado numa
pequena comunidade mineira de AnGes nas Colinas Moonstone. Por
um certo tempo ele também trabalhou nas minas de ouro, mas sua
paixso por licor forte — e brigar quando bébado — tornaram-o impo-
pular. Desde que deixou as minas da famflia, ele tem andado pela Pla-
nfcie Windward, sem nenhum objetivo especial, brigando e bebendo,
procurando por alguma coisa que preencha sua vida.

PERSONALIDADE

O An#o tfpico € azedo, resmungdo ¢ de pouca paciéncia, e Grimbold ¢
um Ando tfpico. Perturbé-lo ¢ muito facil € ndo muito sabio, pois ele
tem um grande machado de guerra e adora bater nas coisas com ele
— principalmente em Orcs.

Ele também ¢ muito ganancioso, especialmente por a (esouros. Ele €
fascinado por objetos brilhantes e reluzentes, sobretudo se souber que
sao preciosos. Para Grimbold, dinheiro € a fonte de todos 0s prazeres.
Além do dinheiro, ele diverte-se muito com comida e bebida. A menos
que seja cuidadosamente vigiado, ele bebera até cair sempre que tiver
a oportunidade.

F’:}TAQOES

“Se disser isso outra vez, rasgo sua maldita cara de orelha a ore-
lha‘, »n

“Jd é hora de pararmos para comer?”

“OURO!M!™

PONTOS DE
EXPERIENCIA:

NOTAS




FOLHA DE AVENTURAS

S s saaa

HISTORICO

Criado em meio 2s estepes geladas, ao norte de Kaypong, no distante
nordeste de Allansia, Wolfric € filho de um bdrbaro, cacador do cervo
da neve, famoso por seu trabalho de curtir couro, € membro da tribo
Bérbara Stormchild. Ele tem andado pelas terras a nordeste de Allan-
sia, por varios anos, sem juntar muita fortuna, e recentemente seguiu
rnais para sul 2 procura de aventura de verdade.

PERSONALIDADE

Com dois metros de altura e misculos solidos, Axel poderia carregar
um Yeti adulto sobre os ombros. Mas com toda sua forga, ele € um
cara simples, ndo acostumado 2s terras civilizadas. Apesar de se sentir
abestalhado com as cidades, procura ndo demonstrar demais ¢ se gaba
de como seu povo € forte comparado ao civilizado. Porém, quando co-
locado em numa situagdo com a qual ndo estd familiarizado, fica con-
fuso e provavelmente ofenderd alguém por acidente.

Apesar dos bérbaros conhecerem alguns feitigos, nenhum deles langa
clardes ou faz coisas que sejam claramente nfo naturais; Ele os consi-
dera como talentos naturais e nada demais. Ele certamente vai bater
em alguém que o acusar de estar usando “feiticaria”, 0 que v& como
um grande mal.

CITAGOES

“Nao gosto do cheiro desse chao de pedra.”

“Na minha tribo treinamos nossas filhas para matar Orcs desde
os 6 anos!”

“Nunca confie num feiticeiro!!!"

NOME: Axel Wolfric JOGADOR:
IDADE: 20 RACA/
PROFISSAO:
M/F: M Guerreiro (barbaro) humano
HABILIDADE ENERGIA SORTE
Inicial: 8 Inicial: 21 Inicial: 8
Atual: Atal: Atual:
HABILIDADES: Valor: FEITICOS: Gasto de
Energia
Espada de Duas Maos 10
Esgueirar-se 10 Medo 1
Forga 10 Sorte 1
Conhecimento das Energia 1
Florestas 10
Magia 9
— s
DINHEIRO: 6MOs 3SPs{ § EQUIPAMENTO:
TESOURO
Espada de duas médos maciga
Espada
Lanca
P¢ de coelho da sorte
PROVISOES: 3
PONTOS DE
EXPERIENCIA:

NOTAS
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FOLHA DE AVENTURAS

NOME: Baradas Rangor JOGADOR:
IDADE: 19 RAGA/
PROFISSAO
M/F: M Mago humano
HABILIDADE ENERGIA SORTE
Inicial: 6 Inicial: 18 Inicial: 11
Atual: Atual: Atual:
HABILIDADES: Valor: FEITICOS: Gasto de
Energia
Esquivar-se 7 P.ES. 2
Linguas 8 Rajada de Fogo 1
Truque dé Maos 7 Levitar 2
Conhecimento do Mundo 8 Sono 2
Magia 9 Energia 1
Fraqueza 1
DINHEIRO: 15MOs 0SPs EQUIPAMENTO:
TESOURO
Espada
Cajado
Livro de Feiticos

Sapo morto (fresco)

PROVISOES: 2

PONTOS DE
EXPERIENCIA:

HISTORICO
Filho de um mercador muito viajado de Silverton, na Allansia central,
Rangor foi aprendiz de um antigo feiticeiro sabio quando ainda muito
jovem. Quando seu mestre foi morto como resultado de um encanta-
mento, mal traduzido da Allansia antiga, Rangor dedicou-se a0 desejo
de conhecimento e experiéncia, e saiu para conhecer 0 mundo.

PERSONALIDADE

A maioria dos feiticeiros € do tipo estudioso, que gasta seus anos de
juventude sobre velhos livros. Por essa razdo eles muito raramente
tornam-se Aventureiros. Quando o fazem, é porque provavelmente
estAo 4o curiosos sobre o mundo que ndo aguentam ficar num lugar
por mais do que apenas um dia.

Rangor € jovem, forte, ent usiasmado e totalmente curioso. Se houver
algum problema a ser encontrado, ele estard I4; € quase como s¢
estivesse sendo levado a ver praticamente tudo o que hd para ser visto
neste mundo, antes de chegar aos 30!

CITAGOES

“Grande, vamos nessa!”
“Gostaria de saber o que hd atrds desta porta...”
“Gostaria de saber como ¢ que vocé conjurou um desses..

NOTAS
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SCAN por DVAR



RTVC
Text Box
SCAN por DVAR
HTTP://dungeon6.blogspot.com




