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A pequena vila de Lufkin passa por maus momentos. Uma
infestaciio de goblins ameaca isold-la do resto do reino e o
prefeito conta com nobres aventureiros para lidaz com o
problema. O gue parecia ser uma simples missio de ajuda
revela uma trama complicada, que levard os personagens
das Cachoeiras do Infortinio até o limiar de um novo
mundo. A investigacio de quem esta liderando os goblins
em seus refugios nas montanhas e sua relacdo com o
desaparecimento do gnomo pesquisador Sakno Ziborin
podem trevelar uma verdade capaz de abalar as bases de
todo o mundo conhecido.

Revelagdes € uma aventura para personagens de nivel 1 a
3 usando o Sistema d20. Ela introduz os jogadores ao
mundo de Valaris mas pode set facilmente adaptada para
outros cendarios de fantasia.

O Dfojeto equinoyc

Equinox é um cendrio de fantasia que une o tradicional e
o classico aos elementos de uma narrativa moderna e atual.
Uma ambientacdo inovadora que serd apresentada em
romances, contos, sites e, principalmente, livros de RPG.
Através do RPG, ou Jogo de Interpretacio, vocé participard
de forma viva e dindmica da criacio deste cenario,
conhecendo seus personagens principais, visitando cidades,
derrotando inimigos, enfim, vivendo as aventuras
inesqueciveis que influenciardo diretamente no destino de
Hquinox. Cada leitor vai nfio s6 intetagir com o mundo
como também fazer parte dele.

Esta aventura introdutdria € o primeiro passo desse projeto.
Apds os acontecimentos deste livro, os participantes do
jogo terio um conhecimento maior do cendrio, além de
ter participado de um importante evento que mudara para
sempre as bases do mundo conhecido. O sistema d20, o
mesmo do famoso Dungeons & Dragons, foi escolhido
para adaptar o cenario ao universo dos RPGs. Um
conjunto de regras igil e popular, ideal para representar
feitos de herofsmo e aghes esquivas nas trevas. Perfeito
para terriveis vildes com planos impensiveis, herdis
dispostos a grandes sacrificios e aventuras inesquecivels.
Nio deixe de wvisitar nosso site na Internet:
www.equinoxrpg.com.br para saber das altimas
novidades do Projeto Equinox. Estaremos sempre
atualizados com novos personagens, regras, contos,
informagdes sobre eventos e muitas surpresas.

Embarque nessa nossa viagem e conquiste um novo
mundo. A verdadeira aventura comeca aquil

O Mundo de Valaris

Valaris é um mundo de fantasia tradicional baseado nos
mitos e elementos das grandes obras da literatura mundial
do género. E um cenario que utiliza e se expande sobre o
esteredtipo de fantasia criado pelos jogos de RPG e, por
isso, possui todos os ingredientes necessarios para tal. Tudo
o que se conhece sobre fantasia estd la: elfos, andes,
cavaleiros, magos, monstros e dragdes, O que faz de Valaris
um mundo unico é a forma como o cenirio Incorpora
todos esses elementos cldssicos a partir de novos conceitos,
0s quais serdo apresentados ao longo desta aventura e de
outros produtos, compondo todo o cendrio de Equinox.

Valaris €, como na grande maioria das obras de fantasia,
um mundo essencialmente maniqueista, onde o bem é o
bem ¢ 0 mal é o mal. O meio termo e a neutralidade sio
muito raros e suprimidos. Os tons de cinza, tho difundidos
nos contos mais modernos, ndo existem de forma ampla
em Valaris. Vocé precisa escolher seu lado entre as fileiras
do bem ou do mal. O individuo que nao sabe a quem se
aliar esta prestes a iniciar uma queda em direcdo a escuridao,
ou ja caiu hd bastante tempo.

Em Valaris os fins nio justificam os meios. Os herdis sio
bons, dignas e cotajosos. Lutam pela liberdade, pela paz <
pela protecio dos mais fracos. Por mais rudes ou humildes,
0s herdis serio sempre herdis. Por trds de uma barba mal
feita ou uma lingua ferina, existe sempre um coragio de
ouro e a vontade de fazer o bem.

Os vilGes sao cruéis, sorrateiros e ardilosos. A eles, impor=
somente a destruicdo, o poder e a escuridio. Eles nfo sio
figuras dramaticas ou vildes “por circunstancias”. Mais cedo
ou mais tarde, inevitavelmente todos aqueles que se opdem
as forcas do Bem acabam sendo abracados pelas trevas.

Mas mesmo um mundo maniqueista como Valaris se
manifesta através das mais variadas culturas. Umaz
infinidade de culturas ¢ sociedades se espalha por todo o
continente principal. No notte, as montanhas geladas sac
dominadas pelos barbaros sigurnianos e pelo conclave de

magos Magi-Sakhat, da Fortaleza Vindergaard.

Mais a0 sul estd Valoria, a brilhante capital do reino d=
Valor e lar dos Cavaleiros da Alianca e da Ordem =
Chama Purpura. Ao leste dali estdo as Montanhas
Prateadas e o reino dos andes de Caer Torad. Logo abaizn,
encontramos a Floresta de Ar-Meil — onde fica a cidadela
perdida de Tir-Sindéll, lar dos elfos — e o Mar de Aco, =
maior corpo de dgua interno do continente, ligado ao mas
apenas por uimn pequenc estreito.

Ao redor do Mar de Aco, muitas civilizaces prosperam



Das cidades piratescas de Vionna e Cantafia até as vastas
pracas da iluminada Florin, passando pelas planicies
habitadas por tribos de ciclopes e pelas savanas infestadas
pelos animalescos e selvagens ferais.

Ainda mais ao sul, encontramos as terras selvagens da
Tiria ¢ as Montanhas das Cinzas, lar dos orcs e trolls; o
tenebroso Castelo Briickenhell e o Califado de Zanz
al'Thara.

Além do continente ptincipal, Valaris ainda é composta
por muitas ilhas e lugares exéticos. O mais importante
deles ¢ Neridia, o reino subaquatico habitado pela raga
anfibia dos tritoes.

Mas a caracteristica mais chamativa do relevo de Valaris
talvez seja a cordilheira a leste conhecida como O Limiar.
Essa cadeia acidentada de montanhas separa Valaris do
Fim do Mundo, um extenso mar de lava que alcanga até o
limite da mais apurada visio, infestado por dragdes de
fogo e outras criaturas estranhas.

O Fim do Mundo foi criado durante o evento conhecido
como A Catdstrofe, ha seiscentos anos. Um gigantesco
meteoro de fogo caiu dos céus e se chocou com o mar a
oeste, fervendo-o temporariamente e lancando uma onda
de choque que abalou a estrutura da terra e destruiu o
lado leste do continente. Tudo o que havia a leste de Valaris
foi engolfado pelo mar de lava que hoje existe.

Durante a Catastrofe, toda Valaris foi alterada. Impérios
pereceram, outros cresceram, muitas racas desapareceram
e outras — como os halflings — perderam seus lares. Somente
com a unido entre humanos, elfos e anoes, o continente
nio caiu em uma era das trevas permanente.

Hoje Valaris vive uma paz ténue, mantida apenas pela
Alianga entre os povos do bem. O mal ¢ os ataques das
racas das trevas sio mantidos com dificuldade e com muito
custo. Qualquer novo elemento poderia pender a balanca
para um dos lados.

Justamente agora que Valaris esta prestes a mudar...

Dvepcm*ag:cxo

Revelagbes nio s6 € uma aventura completa, mas também
a introducdo de um novo cendrio de fantasia criado
inteiramente por brasileiros. Justamente por isso, além dos
elementos tradicionais encontrados num livro desse tipo,
sdo apresentados também ragas, classes de prestigio e
Monstros novos, assim como muitas informacoes sobre o
mundo de Valaris que serio aprofundadas em produtos
futuros.

E importante que o Mestre leia com atencio toda a
aventura e se familiarize com os principais encontros e
personagens antes de reunir seu grupo para jogar. Existem
algumas informacoes adicionais sobre o mundo de Valaris
no final do livro que poderdo ajudar na criacio de
personagens integrados nesse mundo, incluindo uma nova
raca para jogar: o Ciclope.

O texto do livro esta dividido em duas partes: as
informacdes nos boxes cinzas ‘estio disponiveis
imediatamente para os personagens quando entram em
algum local ou presenciam uma cena, e devem ser lidas
para os jogadores (ou o Mestre pode contar as mesmas
informagoes com as préprias palavras). O texto a seguit
contém os outros dados do encontro, conhecidos apenas
pelo Mestre, como passagens secretas, MONstros
escondidos e armadilhas, que podem ser descobertas pelos
personagens de acordo com suas agOes.

Todas as regras usadas nesse livro usam o sistema d20
apresentado em portugués no livro Dungeons & Dragons -
Lipro do Jogador langado pela Devir Livraria.

O Cerdério da Avercura

O gnomo estudioso Sakno Ziborin esteve por varios anos
pesquisando sobre criaturas estranhas, nunca antes vistas,
que ha algumas décadas vém aparecendo em Valaris. Apos
descartar varias hipoteses, ele percebeu que a maior parte
do aparecimento dessas criaturas se dava nas regides
proximas ao “Limiar”. O Limiat ¢ o que um dia foi a
parte leste de Valaris ¢ que hoje é apenas o resultado do
evento conhecido como “A Catastrofe”.

Apos capturar e estudar uma ou outra dessas criaturas,
Sakno chegou 4 conclusiio de que os novos seres vinham
do outro lado do Limiar e que havia alguma coisa além do
— aparentemente infinito — mar de lava e destruigio.
Provavelmente, um lugar que sobreviveu a Catistrofe,
mas que deve ter sido drasticamente mudado por ela.

Ele faz parte da Ordem da Verdade, uma organizacio
influente formada por sibios e estudiosos, e tesolveu usar
a reunifo bienal da ordem para revelar suas conclusdes.
Reunindo o que considerou serem evidéncias suficientes
para convencer seus colegas da necessidade de uma
ostensiva exploracdo, o gnomo partiu rumo 2 sede da
instituicio. Sua apresentacdo, porém, foi um fracasso.
Muitos membros contestaram provas e
fidicularizaram suas conclusdes.

suas

Apesar de indignado com a postura dos seus pares, ele
saiu da reunido com um novo 4nimo e uma determinagio
inabalavel de encontrar provas do que havia descoberto.




Nem que para isso tivesse de atravessar o intransponivel
mar de lava no Fim do Mundo.

Contudo, nem todos na reuniao realmente duvidaram do
gnomo... Infiltrados na ordem, existern membros do Circulo
do Siléncio, uma organizacio secreta que tenta influenciar
o mundo de acordo com seus objetivos sombrios. Foram
eles que estimularam as vozes contririas as conclusdes de
Sakno Ziborin e apontaram supostos erros nas suas teorias.
Os lideres do Circulo ja sablam da existéncia de algo além
do mar de lava e a divulgacio dessa informacio
atrapalharia seus planos a longo prazo.

Quando os lideres do Circulo perceberam que o
pesquisador nio tinha interrompido suas investigacdes, eles
decidiram que o problema nio seria resolvido enquanto
sua voz nio fosse silenciada. Um de seus agentes foi
enviado para a vila de Lufkin, local escolhido pelo gnomo
para realizar seus estudos, e um grupo de salteadores locais
foi contratado. O assassinato, porém, nio teve sucesso
porque Sakno Ziborin ji havia partido para uma longa
jornada, de destino desconhecido. Ainda assim, o grupo
recebeu ordens de ficar atento 4 volta do gnomo ¢ também
a qualquer pessoa que aparecesse procurando por ele.

Enquanto isso, Sakno Ziborin realizava a viagem da sua
vida. Explorando as ruinas do antigo templo de Bellara,
deusa da fortuna e da sorte, ele descobtiu um caminho
subterrdneo por cavernas inexploradas que o levou a atingir
o outro lado do imenso mat de lava. Ele estava determinado
a encontrar o que restara da parte oriental de Valaris, ou
assim esperava. Nada, porém, podia prepara-lo para o que
encontrou além do Fim do Mundo: Raxx, um admiravel
mundo novo 4 espera de ser descoberto. Agora, ele podia
retornat com provas itrefutiveis das suas conclusdes. Agora,
suas palavras seriam ouvidas e seu nome respeitado. O
mundo de Valarls nunca mais seria © mesmo...

E Sakno estava realmente certo. Sua empreitada realmente
causaria mudancas no tradicional mundo de Valaris, mas
algumas bem mais cedo do que esperava. Durante a longa
viagem pelo subterrineo, ele marcou todo o trajeto com
runas. Um ankhoblyn, uma criatura perigosa ¢ inteligente
de Raxx, descobtiu as marcacdes nas paredes e seguiu o
caminho contritio, chegando a pacifica regido de Lufkin.
Do seu ponto de vista, ele também tinha descoberto um
novo e estranho mundo... um mundo pronto para ser
congquistado!

O ankhoblyn dominou facilmente uma tribo de goblins,
matando seus lideres robgoblins. Em pouce tempo,
comegou a treinar militarmente as criaturas e organizar
ataques as caravanas proximas a Lufkin, Os primeiros
passos da conguista estavam dados: em breve os fracos
habitantes desse local estariam sob sua mercé. Os

moradores locais tentaram se defender e um contra-ataque
chegou a ser organizado sob o comando do paladino Sir
Aiden Van Zyke, mas até agora nada conseguiu abalar a
pequena milicia organizada pelo ankhoblyn. Apesar do
sucesso, ele precisava de uma garantia de que outros iguais
a cle ndo viessem atrapalhar sua guerra. Fechou, entio, 2
passagem subterrinea que usou, evitando que outras
criaturas utilizassem esse caminho.

Com a passagem fechada, o gnomo nunca mais conseguisia
voltar. Mas Sakno Ziborin tinha um amigo fiel: Falco
Damaskinos, a Unica pessoa que realmente tinha ficado 2
seu lado quando suas teorias foram ridicularizadas e um
companheiro de longa data. Preocupado com o
desaparecimento do seu mentor ¢ amigo, ele viaja ate
Lufkin para descobrir a verdade.

E esse é o cendrio que os personagens encontrardo no
inicio da aventura. Uma cidade na beira do Fim do Mundo.
ameacada por uma terrivel criatura e seus servigais goblins.
Um estudioso tentando de todas as formas encontrar seu
amigo desaparecido. Um grupo de salteadores dispostos 2
silenciar quem fizer as perguntas erradas. E um gnomo
explorador preso numa caverna com informacdes que
podem mudar o mundo conhecido...

Sino]:)se da A*ventur'a

Revelagies ¢ uma aventura com elementos de investigacio,
intriga, combates e exploracio de masmorras. Os
personagens dos jogadores podem ser mercenarios em
busca de dinheiro, aventureiros atrds de emocio ou
benfeitores procurando ajudar uma pequena vila em perigo.
Eles ouvem noticias de uma infestagio de goblins na regiio
da distante cidade de Lufkin, mas acabam também sendc
contratados para encontrar um gnomo pesquisador
desaparecido.

Além da investigacdo ¢ das armadilhas que guardam as
pistas do paradeiro do gnomo, os PJs enfrentardo bandidos,
goblins, mortos-vivos e outras criaturas, além de dois novos
monstros: o sofrateiro noctur e um Novo tipo de

goblindide, o ankhoblyn.
A aventura se divide em quatro atos:

Ato 1 — A Cidade do Fim do Mundo

A aventura comega na pequena vila de Lufkin, onde o Prefeitc
estd oferecendo uma recompensa por cada goblin morto e
onde Falco Damaskinos ird contratar os PJs para encontrar
seu amigo, o pesquisador Sakno Ziborin. Salreadores
contratados por um desconhecido tentardo impedir os PJs
de investigarem o paradeiro do gnomo. Eventualmente os
PJs poderio usar Lufkin para descansar e curar ferimentos.



Ato 2 — A Mansio Ziborin

A investigagao dos PJs na cidade acabard levando-os a
casa onde o gnomo morava e realizava seus estudos. La
eles acabario encontrando o laboratério secreto do gnomo,
onde enfrentarao o noctur e encontrario o diario do
explorador.

Ato 3 — As Cachoeiras do Infortinio

A partir do diario de Sakno, os PJs terio indicagoes de
que ele se dirigiu para as ruinas de um templo da deusa
Bellara, nio muito distante de Lufkin, localizado nas
Cachoeiras do Infortunio. No caminho, eles resgatarao
Sir Aiden Van Zyke, feito prisioneiro por uma das tropas
dos goblins, apés ter enfrentado e escapado com muita
dificuldade dos perigos nas ruinas do templo. Ao
penetrarem nas ruinas, os aventureiros enfrentario muitos
petigos ¢ chegario depois ao local de um antigo circulo
druidico, onde mortos-vivos os aguardam.

Ato 4 = O Tesouro do Templo

Para além do antigo circulo druidico, os aventureiros
penetrario em uma série de ruinas subterraneas ocupadas
por goblins. Ao final, eles enfrentardo a criatura que se
tornou o lider dos goblins e, com o retorno do gnomo do
outro lado do Limiar, revelagdes serdo feitas, mudando
para sempre 2 historia de Valaris.

Ganchos de Dersonaciens

Existem diversas maneiras de trazer os personagens para
a cidade de Lufkin e apresenta-los 4 aventura. Se o mestre
permitir, eles podem até mesmo ser nativos dessa regido,
conhecendo um pouco mais sobre seus costumes e lendas.
A seguir vdo algumas idéias de como integrar os
personagens:

Exterminadores

Os personagens descobrem que a vila de Lufkin estd
recrutando herdis para enfrentar uma infestacio de
goblins. Dizem que uma grande recompensa esta sendo

oferecida pelo prefeito. A oportunidade de enfrentar
simples goblins em troca de um pagamento em ouro parece
boa demais para ser ignorada.

Presente de Grego

Um dos personagens recebe um titulo de uma casa na
regiao de Lufkin. Pode ser através de heranca (caso um
dos personagens seja um gnomo) ou como débito de jogo.
A casa pertence ao gnomo Sakno Ziborin que estd
desaparecido ha virios meses, e um parente inescrupuloso
jd o estd considerando como morto. Os personagens tém
agora uma casa para cuidar, mas precisam lidar com a
terrivel criatura no seu interior. Além disso, os livros e
anotacoes do pesquisador podem impulsionar os herois
para a aventura de suas vidas.

Reliquias Perdidas

A regido do Limiar é repleta de ruinas e tesouros perdidos.
Os personagens ouvem rumores que as montanhas
préximas a Lufkin abrigaram, no passado, um importante
templo de Bellara. Os clérigos da deusa da fortuna e da
sorte s30 famosos por guardar valiosos objetos e reliquias
nos seus templos. Os personagens recebem pistas de que
um item muito importante pode estar numa dessas ruinas.

Profecia

Se um dos personagens for um clérigo, paladino ou apenas
servidor fiel de um dos deuses, ele descobre que um
importante sacerdote esti sendo atormentado com uma
estranha profecia revelada através de uma visdo:

“No Fim do Mundo uma semente germina,
Afastada do sol crescerd retorcida e maligna,
No caminho dourado brilhard com esplendor,
Ao invés de causar morte com caos e calor”

Instruido pela igreja, o personagem deve descobrir o que
quer dizer a profecia, que segundo o sacerdote pode
influenciar o destino de Valaris. A referéncia ao fim do
mundo leva o personagem a cidade de Lufkin mas cabe a
cle descobrir o que significa o resto da profecia.

Circulo Druidico




A Ordem da Verdade

A Ordem da Verdade é uma organizagio secular com objetivos definidos: coletar e arquivar a maior quantidade |
possivel de informagoes sobre todos os tipos de assuntos, com vistas ao aprimoramento individual e coletivo.
Ela nfo tem distingoes de raga ou género em seus quadros e respeita todas as formas de conhecimento, de uma

maneira que chega a ser considerada “amoral”, especialmente por algumas ordens religiosas.

Os membros da Ordem podem ser de qualquer classe social e otigem, mas aqueles que ocupam postos mais
proeminentes tendem a ser magos, especialistas ou bardos. Aqueles que pensam que essa sociedade é “um
livro aberto™ certamente se surpreenderiam com a quantidade de conhecimentos que seus integrantes guardam
com zelo e rigor, bem longe das vistas dos outros. A Ordem nio apenas guarda informacdes ha muito perdidas
para o mundo em geral, mas também arquiva coisas que “o mundo ainda nio estd preparado para saber”. Os
critérios que levam a Ordem a decidir “o que o mundo esta ou nao preparado para saber” sio relativamente
fluidos e mudam conforme os seus membros se aprofundam no estudo de tais informagdes. I

A Ordem mantém um fluxo constante de correspondéncia entre seus membros mesmo nos locais mais distantes
e supervisiona de perto as pesquisas de maior vulto. Além disso, seus agentes sio despachados em busca de |:
qualquer membro que nio envie um relatorio de atividades periodicamente. Os circulos mais altos da sociedade |
se reinem a cada dois anos para apresentar novas descobertas, discutir financiamento de pesquisas e, mais |
uma vez, debater 0 que, entre as novas informagdes obtidas, pode ou nio ser revelado ao mundo. Aqui, como [
em varios outros lugares ¢ instituicoes, existem intrigas, acbes politicas, espionagem, inveja € ressentimento. L
Até o momento, porém, nao se tem noticia de casos graves de trai¢io, vazamento de informacdes proibidas, |
nem problemas afins. Pelo menos é o que se sabe...

O Circulodo Siléncio

O Citculo do Siléncio é uma otdem altamente secreta de sibios, magos e bardos (¢ até monstros!) muito |
inteligentes, ambiciosos e inescrupulosos. Eles almejam controlar o destino de Valaris dos bastidores, através |
do uso da magia, do conhecimento e da influéncia politica, com propinas, chantagens e outros meios mais
baixos, se necessario. Eles tém diversos participantes infiltrados nos altos escales de varios reinos ¢ em
diferentes ordens arcanas, inclusive na propria Ordem da Verdade.

Os membros do Circulo descobriram a existéncia do mundo além do Fim do Mundo muito antes do
gnomo Sakno Ziborin apresentar suas conclusdes no encontro bienal da Ordem da Verdade. Eles conseguiram
até mesmo capturar um habitante de Raxx, trazido para Valaris em um estranho evento - chamado entio de
Efeito Equinox - que estd sendo investigado cuidadosamente pelos mais competentes sabios da organizacao.
Esta pessoa foi capturada e levada ante a presenca do Concéntrico Interior, o nivel mais alto da sociedade.
Apés dias de interrogatério sob tortura, usando alquimia e magia, o Circulo percebeu que tinha um
conhecimento vital em suas maos e realizou indmeras pesquisas sobre o novo mundo.

O Circulo ainda nio concluiu suas investigacdes sobre o mundo de Raxx, mas as informacdes
preliminares revelam um terrivel segredo relacionado a sua estranha relacio com Valaris. Um segredo
guardado até mesmo dos membros de menor importancia da organizacio. Independente disso, o Circulo :
determinou que a existéncia de um mundo além do mar de lava deve ser escondida a qualquer custo e

tem agido ativamente para manter a verdade longe do resto da humanidade.
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A Cidade do FFirm do (Dundo

aventura comeca na vila de Lufkin, que

') sera a base de operacoes dos

o personagens durante toda a investigagio.

Os locais que os PJs provavelmente

visitardo estdo descritos a seguir, assim

como os principais PdMs. Sinta-se livre

para criat outros personagens e locais

se julgar necessario. Além disso, a cidade também ¢é palco

de alguns eventos importantes como o encontro com
Falco Damaskinos e o confronto com os salteadores.

Lufkin é um pequeno vilarejo localizado em um dos
primeiros vales préoximo as montanhas do Limiar,
afastado de qualquer civilizagdo e ndo muito longe do
mar de lava conhecido como Fim do Mundo. Em
tempos remotos, a cidade era um importante centro
urbano pois fazia parte da rota comercial que ligava os
reinos do oeste com o otiente distante, sendo 2a ultima
parada antes da longa travessia pela cordilheira de
montanhas que separava as duas extremidades do
mundo. Com a Catistrofe, a cidade entrou em
decadéncia e hoje é¢ uma mera sombra do que foi no

passado. Muitos dizem que a cidade foi abengoada por
ter sobrevivido ao terrivel cataclisma, outros alegam que
o local estd amaldicoado, culpando a proximidade com
as Cachoeiras do Infortinio, onde existia um suntuoso
templo de Bellara, deusa da fortuna e da sorte.

Apesar de todas as dificuldades — ou infortinios, diriam
alguns — Lufkin se mantém de pé. Por muito pouco.
Nos ultimos meses, a situacao do vilarejo ficou ainda
pior. Uma tribo de goblins extremamente bem
organizada tomou parte das montanhas a leste e esta
realizando ataques regulares 4 comunidade e seus
moradores. O prefeito, Theodric, mandou mensageiros
a todas as cidades préoximas — um termo bastante
relativo — em busca de aventureiros dispostos a acabar
com a praga dos goblins. Dos poucos grupos que
viajaram até a cidade para enfrentar o desafio, nenhum
obteve sucesso. Mesmo o maior deles, comandado pelo
paladino Sir Aiden Van Zyke, nido retornou. Alguns
moradores jd4 se mudaram para uma area mais tranqila,
longe dali, e muitos outros estio pensando em fazer o
mesmo.




Lufin

A vila fica perigosamente préxima ao Fim do
Mundo, afastada de qualquer grande centro urbano.
No passado, Lufkin vivia de um comércio
constante mas ha séculos enfrenta um longo petfodo
de decadéncia. Caso a situacio nio melhore nos
proximos anos, é provavel que Lufkin desapareca,
virando uma das intmeras cidades fantasma que
existern sob a sombra das montanhas do Limiar.

Lufkin (Vila Pequena): Convencional, Tend. LB;
Limite de 900 PO; reservas de 44.100 PO;
Populacio 983; Isolada (humanos 96%, andes 2%,
enomos 1%, outros 1%).

Autoridade: Theodtic Finneg, humano Atri6
Persanagens Importantes: Naoul Fambert, humano,
Plb4 (dono da Estalagem do Coelho Manco);
Condestavel Tangor Mallik, humano, Cmb4; Serg
Ab’Veran, humano, Esp3 (dono do Posto de
Troca); Edan Ab’Nehl, humano Clr3 (Chefe da
Igreja de Vanidar); Orell Moctesh, humano, Clt5
(supervisor de Vanidar); Alinor Esperantos, ciclope,
Esp8 (Dono do Velho Moinho); Capita Lilira
Furlan, humana, Rgr4 (atual chefe da guarda);
Ultrath Machado Leve, gnomo, Esp3 (ferreiro).
Outros: Afi3 (2); Aril (5), Clrl (1), Cmb2 (2),
Cmbl (16), Esp4 (2), Esp2 (4), Espl (8), Gue2
(1); Lad5 (2), Lad3 (6), Ladl (10), Plb2 (10), Plb1
(915), Rgr2 (1).

Conhbecendo Lu:ﬂdn

Conhecer um pouco mais sobre Lufkin e seus arredores
pode ajudar bastante na investigacio. As informacdes a
seguir podem ser descobertas pelos personagens com
o uso de pericias como Obter Informacoes,
Diplomacia, ou Conhecimento (historia ou religido),
além de testes de Conhecimento de Bardo. As Classes
de Dificuldade (CDs) abaixo sio apenas sugestoes e
cabe ao Mestre determinar quais peticias podem ser
usadas para cada informacio, O Mestre também deve
estimulatr conversas com os PdMs da cidade (taberneiro,
prefeito, etc) e ceder algumas dicas adicionalis,
recompensando boas interpretacoes e idéias.

- A cidade de Lufkin ji foi um importante centro
comercial, servindo de ligacio entre os reinos do oeste
com o oriente distante. Apos a Catastrofe, ela entrou
em decadéncia (CD 10).

- A cidade fica proxima do Fim do Mundo conhecido.
Contam as lendas que além das montanhas do Limiar
existe um mar de lava onde antes ficavam os intimeros
reinos da parte oriental de Valaris (CD 10).

- Perto da cidade existe um local muito bonito, mas
também perigoso ¢ envolto em mistério, conhecido
como as Cachoeiras do Infortinio (CD 10).

- Existe uma sétrie de rufnas nas montanhas proximas 2
cidade. Muitas fazem parte de um templo de Bellara,
deusa da fortuna e da sorte, ha muito abandonado (CD
15;

- Séculos atras, existia um grande e suntuoso templo de
Bellara préximo as Cachoeiras do Infortinio. Apés a
Catastrofe, os clérigos sobreviventes fugiram, alguns
contando histérias estranhas sobre um menir negro que
surgiu onde ficava o altar principal e isso ter side
considerado um sinal de maldigao. Alguns dizem que =
historia é apenas uma estratégia para afastar curiosos e
saqueadores do local apés seu abandono (CD 20).

- Existe um circulo de monélitos em algum lugar das
montanhas, considerado um local sagrado pelos
adoradores de Kian, deus da natureza, da caca e dz
liberdade (CD 20).

- () circulo foi abandonado pelos druidas que cuidavam
do local alegando uma forte influéncia maligna que
parece afetar toda a regiao (CD 25).

pon‘cos de inceresse
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A EHstalagem do Coelho Manco é um estabelecimente
antigo, tendo passado de pai para filho durante geracdes

Antes ela se chamava Estalagem do Coclho Ligeiro, mas
trocou de nome hi apenas alguns anos, quando o filhe



mais velho do antigo dono assumiu o lugar. Desiludido
com o negécio e frustrado com a improdutividade da
cidade, o jovern Naoul decidin rebatizd-la como Fstalagem
do Coelho Manco.

Esse estabelecimento com cerfeza ji teve dias melbores. Apesar
das cortinas ¢ toalhas de linho, os candelabros de cobre e os
dozr grandes e.ptm/&a.r d saldo, 05 fmw 4 tempo i i
sen ferritorio no chio manchads, nas paredes dmafmdzzf &
no pouco movimento. O salio principal é quadrads, guase
todo revestido de madeira, com up longo balcao a esquerda ¢
uma escada a direita. Vdrias mesas se ﬂ.g)czlbm Dpelo lugar,
das por um on 0%0 cliente ocasional. Um m&fm,_
abandsnado ao fundo deixca claro gue nio haverd shows hoje
d noite — assim oo 1os wlHn0s meses.

O estalajadeiro é o proprio dono do estabelecimento,
Naoul Fambert (Plb4), um jovem de vinte ¢ poucos anos
e aparéncia desanimada. Ele herdou o lugar de seu pai, o
velho Leufred, mas nunca gostou de seu oficio. Naoul
sabe muito sobre a hist6ria de Lufkin — ouvindo sua familia
contd-la por anos — mas nio costuma se envolver em
nada que vé lhe dar mais trabalho. Fle respondera qualquer
pergunta com displicéncia (nem mesmo moedas vao anima-
lo), mas se os PJs tiverem a paciéncia necessdria para ouvir
seus lamentos, ele se tornara amigavel e contard tudo o
que sabe.

A atendente, Elyia (Plb1), é prima de Naoul e costuma
tagarelar bastante. Muito entusiasmada com a chegada
dos PJs, ela pode ser um caminho mais facil para as
informagdes, mas seu conhecimento sobre o que estd
acontecendo é bem menor que o do primo.

A estalagem oferece dois tipos de cerveja — rradicional e
preta —, vinhos variados, leite fresco ¢ suco de amora e
ameixa. Para comer: paes, queijo, cebolas recheadas e carne
assada (TODOS os dias, para o desespero dos clientes
habituais). Quartos individuais podem ser alugados a 5
PP por noite enquanto os quartos duplos custam 7 PP,

A Prefeitura

O muasor prédio de Luflein se localiza em frente a nma p&qugﬁé

praga, pavimentada ao redor de um chafari seco. Sem nisita
diferenga da maioria das construgies locas, o prédio se destaca
apenas pela largura e pela placa de brouze escurecido onde
mal se podem ler as palavras: Prefeitura de Lafkin.

A Prefeitura de Lufkin, que também funciona como
residéncia do prefeito Theodric (Ari6) e sua familia (mulher
e duas filhas),
do vilarejo. Logo na entrada, um balcio apdia um

¢ um prédio bastante semelhante ao resto

funcionario adormecido que parece nio atender muitos

pedidos por dia, e algumas cadeiras estofadas formam
uma ante-sala de espera.

O funcionario do balcio trabalha de forma bastante lenta
e ndo se esfor¢a nem um pouco para ser agradavel ou
mesmo inteligente. No entanto, caso os PJs mencionem o
problema com os goblins ou a recompensa anunciada, o
funcionario avisard Theodric imediatamente.

O prefeito, um homem rotundo e com um largo bigode
castanho que se junta as suas costeletas, recebera os PJs
em sua sala particular com bastante entusiasmo e uma
certa ansiedade. Ele deseja muito que os PJs exterminem
os goblins locais ¢ ajudarda no que puder. A recompensa
anunciada é de 2 PO por cabeca de goblin trazida, mas o
prefeito pode ser convencido (muito a contragosto) a
aumentar o valor para 3 PO.

Theodric possui muitas informagoes sobre a historia da
cidade, a regiao das Cachoeiras, os acontecimentos locais
¢ até¢ um pouco sobre Sakno Ziborin, mas nada além de
que ele era algum tipo de estudioso e que tinha uma
mansao nos arredores da cidade (Theodtic s6 se lembrara
dele caso os PJs perguntem especificamente pelo gnomo).

Caso os jogadores ndo sejam améveis ou educados com o
Prefeito, ele os despacharé rapidamente, resmungando algo
sobre “como este problema consegue atrair a escoria de
Valaris a0 invés dos grandes herdis do passado”.

O Posto de Troca

agpema.r e pegfme.r mada.r cria wm m& inehriante que.
atordoaria um dmg;zo. O pequeno ed jz‘lw paﬂw um J‘gmzda

vasa @ma.r por gross s pzlmtm.f ﬁgbmf adas, mterm}izd _
por mesas, estantes, suportes de madeira ¢ pilbas de caixas.
Unma infinidade de itens se mistura numa visio matzm.
Apimais enjanlados, flores silvestres, sacos zfs grao.r, ror,
carng desidratada disputam espago con vid
Larrafas de vinho ¢ ferramentas de traba%s

O dono do Posto de Troca de Lufkin é um homem magro
e jovem chamado Serg (Esp3). Ele possui longos cabelos
negros e um cavanhaque bem aparado, com os olhos azuis
e um grande ar de sabedoria formando uma beleza um
tanto quanto exotica.

Com 2 decadéncia da cidade, cada um dos comerciantes
que fechava suas portas vendia seu estoque final para
Serg. Pouco a pouco, o Posto de Troca acabou se tornando
o maior estabelecimento comercial (além da Estalagem




do Coelho Manco), vendendo praticamente de tudo. Nos
ultimos dois anos, Serg tem organizado caravanas para as
cidades proximas em busca de algumas boas pechinchas ¢
arrigos raros em Lufkin. A estratégia parece ter dado certo
e o negdcio prosperou. No entanto, apos perder duas
caravanas inteiras por causa de saques e ataques dos goblins,
o comerciante teme que o Posto de Troca de Lufkin esteja
com os dias contados.

Serg presenciou (e sobreviveu!) a um dos ataques realizados
pelos goblins e pode fornecer algumas informagoes valiosas
20s PJs. Em primeiro lugar, Serg avistou uma criatura
humandide bem maior e bem mais forte que um goblin
comum. A criatura parecia observar o ataque e direcionar
algumas ordens aos monstros menores.

Serg também tentou seguir alguns goblins apos o ataque,
numa tentativa de recuperar parte do seu carregamento,
Ele perdeu o rastro em algum lugar das montanhas, mas
tem quase certeza de que se dirigiam para o antigo templo
de Bellara, nas Cachoeiras do Infortinio.

Se perguntado sobre Sakno Ziborin, ele afirmari té-lo
conhecido bem. Ele apreciava ouvir todas as loucas teorias
do explorador, mas nunca acreditou em nenhuma delas.
Na verdade, da dltima vez que o viu, 0 gnomo comprou
uma quantidade absurdamente grande de mantimentos, uma
mula jovem e varios artigos de viagem. Serg nunca mais
teve noticias dele. Outra informagio que o comerciante
pode dar aos personagens ¢ que Milo, o criado que cuida
da casa do gnomo e vem precisamente uma vez por més
comprat mantimentos, esta atrasado alguns dias.

O Templo de Vanidar

_-Um&gm‘emrds,
s vtsitantes aié uma

O pequeno templo de Vanidar, recém-construido, é
responsabilidade do Irmao Edan (Clr3), um clérigo novato
e muito entusiasmado que escolheu viver aqui. Além dele,
outros dois sacerdotes vivem no lugar: Orell (Clt5), um
idoso e silencioso membro da ordem, designado para
supervisionar Edan em seus primeiros anos 4 frente de
um templo; e Asier (Clrl), um jovem novigo e ajudante
de Edan.

Edan ¢ um homem jovem, com seus vinte ¢ tantos anos,

e bastante disposto a ajudar viajantes e aventureiros em
qualquer empreitada que possa ajudar o vilarejo.
Infelizmente, como o templo esta apenas comecando e
ndo possul muitos recursos, o jovem sacerdote ¢ obrigado
a cobrar pelas curas oferecidas, mas ajudard gratuitamente
a quem chegar muito ferido e sem moedas. Edan anda
muito preocupado com o ataque dos goblins e acredita
que os monstros possam estar usando o antigo templo de
Bellara, a leste da cidade, como base de operagdes. Caso
os PJs se mostrem simpiticos ¢ bondosos, Edan
concordara até mesmo em deixar Asier (seu pupilo)
acompanhi-los em uma incursio ao templo abandonado
(se Asier os acompanhar, use a ficha padrio de um clérigo
PdM no Livro do Mestre ou crie uma nova).

Os sacerdotes do templo estio bastante preocupados com
Sir Aiden Van Zyke que saiu hd alguns dias levando alguns
membros da milicia local e ainda ndo voltou. Caso os
personagens consigam trazer de volta o paladino, Edan
ficara pessoalmente agradecido e ndo cobraria mais moedas
de ouro em troca de magias de cura (apesar de continuar
aceitando qualquer doagio espontinea).

O Velho Moinho

O local ¢ um velho moinho para fabricagio de papel
administrado por Alinor Esperantos (Esp8), um ciclope
de meia idade com cabelos vermelhos e um porte
majestoso. Nos longos anos que passou entre os humanos,
ele acabou assimilando boa parte da nova cultura,
esquecendo um pouco das tradicdes do seu povo. Ele
considera seu trabalho uma forma de arte, e o papel que
fabrica é respeitado por sua qualidade entre os eruditos e
estudiosos. Alinor descobriu uma planta nativa da regizo.
que quando tratada com um composto alquimico de sua
autoria (e secreto até entdo) consegue produzir um papel
mais alvo e liso. Dependendo de quanto tempo os
personagens fiquem no seu moinho (ou quantas vezes
voltem 14), eles terdo a chance de conversar com o ciclope.
Alinor estd bastante preocupado com a infestagio dos
goblins e demonstra interesse pelos PJs se descobrir que
cles estio tentando ajudat a cidade. Apesar de ndo ser
membro da Ordem da Verdade, a organizacio é um dos
seus principais compradotes e, por isso, Alinor permite
que seus integrantes permanegam em um quarto oo
segundo andar quando viajam por essa regido.



Ciconcros e Lufkir)
Um Estranho Pede Ajuda

A qualquer momento depois da chegada dos personagens
na cidade, eles serio convidados para discutir uma
oportunidade de negocios. Dependendo da atuagdo dos
jogadores, voce pode adiat esse encontro para depois que
os PJs tenham feito algumas exploracdes pela floresta em
busca de goblins ou tenham se tornado minimamente
conhecidos no vilarejo. Ele também ¢ importante para
ditecionar um grupo de jogadores que esteja um pouco
perdido.

Caso os personagens aceitem o convite trazido por um
mensageiro, eles serdo direcionados para o velho moinho
e conduzidos 2 uma pequena sala no seu interior.

O homem que mandou chamar os personagens chama-se
Falco Damaskinos e é um membro da Ordem da Verdade.
Ele veio até Lufkin em busca de maiores informacdes a
respeito do seu velho amigo, Sakno Ziborin, que
desapareceu hd alguns meses. Como nunca teve um espirito
combarivo, sendo melhor organizando bibliotecas do que
enfrentando criaturas em cavernas, Falco esta em busca
de um grupo de aventureiros para realizar o servigo.

Falco estd disposto a pagar até 100 PO para o grapo encontrar
seu amigo ou ao menos trazer seu corpo de volta. Ele também
apelard para o espitito de aventura do grupo e oferecerd
uma indicacio caso alguém deseje entrar na Ordem da
Verdade. Ele ¢ um defensor ardoroso dessa organizacio e,
se ndo for interrompido, pode ficar horas falando sobre ela,
enfatizando as vantagens para seus membros ¢ sua missdo
de promover o conhecimento e o saber.

Falco Damaskinos tevela as seguintes informacoes:

- Sakno Ziborin mantinha contato constante com uma
série de estudiosos e amigos, mas ninguém recebe noticias
dele hd quase um ano;

- Sakno é um gnomo pesquisador de grande prestigio. Ele
se mudou para essa regido ha alguns anos para investigar
inimeras criaturas novas e estranhas que comecaram a
aparecer em Valaris;

- Ele desenvolveu uma teotia de que o aparecimento dessas
novas criaturas estatia relacionado de alguma forma com
a tegido conhecida como Limiar e, por isso, estabeleceu
residéncia fixa no local, onde mora junto com um criado

chamado Milo;

- Sakno aparentemente ndo tinha inimigos e Falco nido
conscgue imaginar o] quC aconteceu com o ﬁfﬂ.lg()

- Sua casa fica um pouco afastada do vilarejo de Lufkin e
talvez eles possam encontrar mais pistas no local. Falco
ainda niio visitou a casa pois estd bastante assustado com
a infestagio de goblins.

Falco tesponderd atenciosamente qualquer pergunta dos
petsonagens. Apesar de nfo ser dessa regido, ele conhece
as lendas antigas e bastante da historia e dos herdis de
Valaris. Damaskinos sabe também que o gnomo apresentou
suas conclusdes em um encontro dos membros da Ordem
da Verdade mas foi ridicularizado por seus pares. Falco
prefere ndo discutir esse assunto.

Iino igo Dro_)cimo
(4
O Circulo do Siléncio mantém um agente atento em Lufkin,

encarregado de descobrir qualquer noticia sobre o gnomo
Sakno Ziborin. Ele ja sabe da presenca de Falco e esta




vigiando de perto suas agoes (ele subornou um dos artifices
do moinho para contar tado que ele fizer). Assim que os
personagens forem contatados para investigar o
desaparecimento, ele sera comunicado imediatamente.

Hsse mesmo agente tinha sido enviado originalmente para
acabat com as pesquisas do gnomo mas chegou tarde
demais. Sua prioridade agora é obstruir qualquer
investigacdo sobre o assunto e possivelmente encontrar o
gnomo antes dos personagens.

Como todos os membros dessa organizacio secreta, ele
nao deseja chamar atengio sobre si, preferindo agir atraveés
de malfeitores locais. Caso seus lacaios sejam mottos ou
capturados, ele deixard Lufkin imediatamente para
comunicar o ocorrido a seus supetiores do Circulo e
reccher novas ordens.

Seu nome e sua ficha ndo foram incluidos propositalmente.
Ele deve permanecer um mistério. A idéia € que os
personagens terminem a aventura sabendo apenas que
existe uma pessoa ou otganizacio agindo nas sombras para
evitat que o gnomo seja encontrado. Considere que ele
conthece diversas magias de evasao e ilusdo para fugir caso

seja perseguido,

Numa das noites na estalagem, os personagens podem
perceber que estdo sendo observados por um grupo de
pessoas mal encaradas numa mesa escura (Observar CD
15). Eles conversam com um homem encapuzado, trajando
uma grossa capa de viagem preta. O lider dos salteadores
¢ um homem magro e tistico, com o cabelo loiro cortado
baixo, uma grossa argola dourada na orelha esquerda e
um dente de ouro que brilha quando ele i maliciosamente.
Ele divide sua atencio constantemente entre o encapuzado
4 sua frente e os PJs. O grupo se dispersa pouco depois,
evitando qualquer conflito com os personagens.

Inimigo Proximo (NE 2): Quando os PJs ja tiverem
coletado uma quantidade razodvel de informacdes, os
salteadores misteriosos irdo fazer uma “visita” nada cordial.
Esse encontro foi feito para surpreender os jogadores em
um local onde eles acreditam estar seguros. Quando menos
esperarem, eles serdo atacados por esses salteadores
contratados pelo Circulo do Siléncio.

Salteadores (4): 6 PV cada.

Taticas: O objetivo deles ¢ tentar afugentar os PJs e afasta-
los de sua empreitada. A estratégia mais provavel é cercar
os PJs em um lugar mais isolado (preferencialmente a
noite e separados), de forma a usarem melhor a tatica de
“flanqueat” e seu ataque furtivo. No inicio, eles atacam
com seus bastoes causando dano por contusio (a morte
de forasteiros causatia problemas desnecessirios para eles).
Se os personagens reagirem com espadas e magias
ofensivas, mudam para armas mais letais. Durante todo o
encontro, eles xingam ¢ ofendem os personagens,
mandando eles sairem da cidade e pararem de se meter
onde nio devem. Fles sio covardes demais para lutar até
a morte.

Caso algum dos salteadores seja capturado e interrogado
(Intimidacgo CD 15), tudo o que ele sabe é que foram
contratados por um homem misterioso de fora da cidade
para “afugentar qualquer bisbilhoteiro que aparega fazendo

muitas perguntas”. Eles nio conhecem seu contratador

nem sabem nada sobre o Circulo do Siléncio.




Ao Dois

A (DNansaoc Ziborin

este ato, os herdis exploram a residéncia
do gnomo explorador Sakno Ziborin,
em busca de pistas
desaparecimento  ha

sobre seu

um ano.
Dependendo das investigagdes na
cidade, cles podem ter um motivo a mais
para se preocupar: Milo, o fiel servo
humano do famoso explorador
provavelmente também desapareceu, ji que ha alguns dias

ele nio vem 2 cidade fazer as compras regulares.

A casa de dois andares é conhecida pela populagio local
como “Mansio Zibotin”. Apesar de ser relativamente
simples, ¢ grande e¢ mobiliada com bom gosto ¢
refinamento. Fica localizada um pouco afastada da cidade,
no meio de uma drea bem arborizada. Uma trilha
secundaria, a pattir da estrada principal, conduz ao terreno.
Esse caminho, apesar de irregular, esta bem cuidado,
facilitando a movimentagdo.

Emboscada (NE 1): O caminho até a mansio, porém, €
perigoso. Um patrulha com quatro goblins armou uma
emboscada para capturar viajantes incautos. Escondidos
entre as drvotes, eles esperam o grupo passar e tentam
capturar alguns personagens com suas redes, matando 0s
que resistitem. Caso os personagens estejam atentos, eles
podem perceber o ataque com um teste resistido de
Observar contra o Esconder-se dos goblins (eles ganham
+4 de bonus de circunstincia por terem perdido bastante
tempo para encontrar um esconderijo adequado).

Goblins (4): 4 PV (cada); rede (especial, consulte o Istro
do Jogador)

Taticas: O objetivo dos goblins é tentar capturar pelo
menos um dos personagens para levar a seu lider. Na
primeira rodada, dois goblins atiram redes enquanto os
outros atiram flechas nos personagens que evitarem a rede.
Na rodada seguinte, todos atiram flechas, se concentrando
sempte nos personagens que nio estiverem aprisionados
nas redes. Caso nenhum dos personagens caia nessa
ptimeira leva de ataques, os goblins recuardo para a floresta.
Do contririo, continuario com a mesma titica até que
metade deles cala em combare.

Os goblins nio carregam nada de valor e, depois da
emhboscada, os personagens podem seguir viagem sem

problemas. A caminhada leva cerca de seis horas. Leia o
seguinte trecho quando cles se aproximarem da Mansio
Ziborin:

O Celeiro

Se 0s PJs forem ao celeiro antes de visitar a casa, verao que
ha sinais de confusio: os dois cavalos, nervosos e famintos
apos alguns dias sem serem alimentados nem soltos,
abtiram a porteira a coices e avancaram sobre os sacos de
racdo e os montes de feno empilhados em um canto. Se
for dia claro, eles estao mais trangiiilos, comendo e
passeando dentro do celeiro, sem se aventurar do lado de
fora. Se for noite, eles estZo dormindo dentro do espago
do estibulo arrombado.

Se os herois tentarem tird-los do celeiro, leia o trecho a

seguit:

Os cavalos atacario 0s personagens com coices para evitar
serem retirados. Serd preciso um teste de Adestrar Animais
(CD 15) para acalma-los o suficiente até que saiam,
especialmente se forem levados na direcdo da casa (se for
4 noite, aumente a dificuldade para 17 com uma penalidade
circunstancial de -2). Tentar montar um deles nessas
condicoes exigird um teste de Cavalgar (CD 15) para evitar
uma queda.




Se os herdis tiverem explorado a mansio antes de ir ao
celeiro e tiverem resolvido de forma definitiva o problema

(vide a seguir), € possivel retirar os animais normalmente.
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A Mansio
1 — Varanda
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A porta de entrada ¢ de madeira de lei e esta trancada (CD
20 para abrir a fechadura e 25 para arrombar). Como nio
existe ninguém no local, os PJs ndo terdo dificuldade em
abtir a porta, nem que seja a golpes de machado. As janelas
estdo trancadas por dentro (CD 20 para arrombar). Fxiste
uma porta nos fundos que leva 4 cozinha, mas ela também
estd trancada e possul a mesma resisténcia da porta
principal.

2 — Hall de Entrada

L ,dgﬁas;g hé Wﬁé wesa forts, dfe :
vasos zz*e ﬁoxcg/agg dgémdm MWM

As estatuetas nas mesas sdo objetos de arte e juntas valem
50 PO para um colecionador. Com um teste de Observar
(CD 20), os personagens podem notar que nesta sala (assim
como em todas as outras) existe uma leve camada de poeira
indicando que ela ndo passa por uma limpeza hi mais de
uma semana. Para evitar possiveis invasores, Sakno Ziborin
deixou sua casa protegida com algumas armadilhas nao
letais, de modo a prender os intrusos enquanto Milo traria
ajuda.

Armadilha (NE 1/2): Uma das mascaras na parede oposta
a potta que leva a0 estudio (area 3) tem um gatilho
escondido, que pode disparar até trés agulhas envenenadas,
uma para cada tentativa de abrir a maganeta. Quando um
personagem girar a macaneta sem antes tentar desativar o



mecanismo, a armadilha se ativa. [+8 de bonus de ataque a
distincia, cada agulha causa 1 ponto de dano + veneno
(teste de Fortitude CD 13, dano primario paralisia por 1d4
horas; dano secundario paralisia por 1d4 horas)]. Um teste
de Procurar ou Observar na macaneta ou na méscara (CD
20) encontra o mecanismo. Para desativa-lo, é preciso um
teste de Operar Mecanismo na maganefa ou na mascara
(CD 20; se algum personagem mexer na méscara, ela
também pode disparar a agulha).

3 — Esnidio

Este é o estudio de Sakno Ziborin, onde o gnomo realizava
diversos experimentos. A mesa, de madeira de lei (dureza
5,15 PV, quebrar CD 18), tem virios materiais de alquimia,
inclusive tubos de ensaio de diversos tamanhos ¢ formas.
Os itens proporcionam um bonus de +2 para todos os
teste de Alquimia feitos no laboratério, mas sio delicados
demais para serem levados numa viagem. Além disso,
existemn algumas substincias 1iteis que podem interessar
os personagens: 2 frascos de acido, 1 vidro de antidoto, 1
frasco de fogo grego (confira a descrigdo desses itens no
Livro do Jogadot) e componentes para um unico uso da
magia identificar. A critério do DM, pode haver componentes
para outras magias que sejam de acesso mais dificil para os
herdis.

As gavetas estdo trancadas (CD 15 para abrir as fechaduras).
As duas primeiras estio vazias pois o gnomo levou boa
parte das anotacdes com ele. Na terceira e quarta gavetas
ha objetos de precisio e medida, réguas, um termometro
de mercirio finamente trabalhado, virios registros e
lustracdes de plantas e ossos estranhos e uma escala de
tamanhos para pequenos animais, com desenhos bem feitos
e iluminuras. O que chama mais atencdo sao anotagoes
com o relato de uma estranha criatura (entregue o Acessério
1 aos jogadores). Ha varios desenhos de animais comuns,
vermes, insetos e aracnideos, mas também ha algumas
criaturas estranhas e desconhecidas, mesmo para druidas.

Existe nesta sala um detalhe sutil mas bastante revelador
(Observar CD 15). Uma mancha de sangue junto a parede
norte sugere que um crime foi realizado no local. Uma
andlise mais detalhada da mancha indica que o sangue

escorreu de tras da parede. Existe uma passagem secreta
neste ponto (Procurar CD 20, ou CD 10 se os PJs ja
desconfiarem que existe uma porta nesse local). O sangue
¢ do criado, Milo, e seu corpo pode ser encontrado nos
subterrineos. Basta empurrar a porta com forca para abri-
la; além dela existe uma escada que leva para o andar

inferior.

Armadilha (NE 1/2): Nessa sala existe uma armadilha
nio letal. O tapete inteiro esti armado para se fechar em
torno de qualquer um que pise nele sem antes desligar o
mecanismo que estd em uma mascara na parede a0 lado da
porta (CD 20 para Observar/Procurar a fim de achar o
gatilho no chiao; Operar Mecanismo CD 20 para desativar
a armadilha — quem procurar especificamente na mascara
encontra uma pequena alavanca dentro da boca que desativa
a armadilha). O tapete tem 9m x 4,5m e se fecha como um
saco, ficando pendurado no teto (teste de resisténcia de
Reflexos para evitar, CD 20). Mesmo cvitando a armaditha,
um alarme, ligado a0 mesmo mecanismo, imediatamente
dispara, tocando de forma estridente por uma rodada. O
som deveriz alertar o servo para a presenca de intrusos;

neste caso, ¢le alertard o “héspede” que estd nos

subterraneos.

Os vidros com 6leos aromaticos ¢ objetos de prata tem
algum valor (total 50 PO). Os personagens, porém, podem
ter dificuldade em vendé-los na cidade. No posto de troca,
o dono perguntara de onde eles vieram e, se ndo ouvir
uma boa explica¢ido, vai denuncid-los & guarda da cidade.
O mesmo vale para outros pertences do gnomo

conseguidos em outras salas.

5 — Sala de _famar

A sala é ampla e preparada para oferecer um jantar

requintado para seis pessoas. Uma cémoda com gavetas

guarda toalhas de mesa, panos de prato, guardanapos, lougas
e pratarias (valor total 100 PO).




Nocturnis Gbliterati

Espécime encontrado nos [imites das montanhas. Andlises primdrias indicam
que ela ndo é nativa da regido, apesar de aparentemente

ter dificuldade de adaptacdo.

Hdbitos noturnos, sensivel a [uz e carnivora. Suas presas sdo afiadas
além do normal, com uma abertura mandibular de cerca de 20 centimetros.

Possui uma envergadura de asas de 2,30 metros e inteligéncia limitada.
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6 — Cozinha

Nestz Jocal @m‘fe sma coxinha muito bent @arel/ﬁm’d com
indimeros armérios ¢ uma mesa de madeira farta repleta de
Jrudos e mantimentos. O local parece ter sido abandonado ds
pressas. Voeés podems notar pelos talberes espalbados ¢ pelos
potes cheio num braseiro apagado qne wma vefeigdo estava
sendo preparada, ba mustos dias atrds.

Aqui estio guardados mantimentos, mas alguns ja estdo
passados devido a falta de cuidados — o pobre mordomo
ndo teve chance de cozinhar os vegetais, salgar algumas
carnes, preparar pies etc. Desceu no meio do preparo para
o andar subterrineo ¢ nunca mais voltou...

7 — Aposentos do Servo

Eiste pequeno quarto ¢ simples mas ben mobiliads, contendo
uma cama coberta com lengol branco e uma mesa de cabeceira
comt wmi pequeno castigal com um resquicio de vela.

geografia, relatos de exploradores sobre varios pontos de
Valaris, alquimia, ciéncias naturais e esctitos religiosos. Essa
biblioteca tem um valor inigualdvel para estudiosos e
pesquisadores. Caso alguém perca algumas horas
conferindo os livros do local (Procurar CD 20), ele descobre
dois pergaminhos com as magias maos flamejantes ¢ detectar
portas secrelas.

Além disso, numa pequena escrivaninha em um dos cantos
da sala, os personagens encontram um livro sobre as
religies de Valaris. Uma das paginas estd marcada e conta
um pouco da histdria do templo de Bellara. Ele conta que
o local sofreu uma terrivel maldi¢dao, manifestada na forma
de um estranho menir que surgiu no lugar do altar principal,
o que fez com que os sacerdotes abandonassem para
sempte o local. Essa parte esta sublinhada e existe a seguinte
anotagio feita pelo gnomo: Pesguisar relagdo entre o menir ¢ as
estranbas criaturas que abundan nas montanbas do Liniar.

11 — Banheiro Privativo

O quarto pertencia ao criado Milo e guarda seus pertences
pessoals mas nada de valor.

8 — Banheiro dos Servigais

Este ¢ um banheiro simples com uma péa de pedra.

Nio existe nada de interessante nesta sala.

9 — Sala de Estar

Eista sala é suntwosa ¢ muito ag adasw! Ar paredes sio de
pedra l'zgezmmente amarelada e hd outras mdscaras exdlicas
penduradas, junto com quadros antigos gue mostran figuras
aparentemente historicas on importantes. Um guadro chama
a atengio em particular: a pintura revela o gnomo ao lado de
Falco Damaskinos ¢ ontras pessoas, tng,fmfff’ legantes casacas
o mantos, ,tagw com 1w ar de mbfz@daﬁé% sgmﬁde Sapiéniia.
O quadro parece ter sido encomendade para uma ocasido

solene.

Além do quadro, nio existe nada de interessante nesta sala.

10 — Biblioteca

Esta sala guarda wma colecdo magnifica de livros ¢
perganinbos, cuidadosamente empilhados em estantes de
parede a parede, chegando ao teto. As figuras nas colunas
nao apenas sustentan o teto como tambénm apﬁiam as pesadas
estantes. Sakrno Ziborin podia ser excéntrico, mas com cerfega
tinha wny excelente gosto para a Izz‘azmmf j

Aqui estiio colecoes de livros com temas diversos, incluindo

Exsse banheiro é extremanente lusauoso. As paredes, a pia.
mdrmore ¢ a banbeira sao esculpidas com formas arredona
¢ delicadas r@wesmz‘a@d atos, gansos ¢ me e

No armirio, hd potes de ervas para fazer emplastros
calmantes e remédios para primeiros socorros — equivale a
um kit de primeiros socorros (+2 de bonus nos teste de
Cura, valor 50 PO).

12 - Quarto Principal

A maioria dos objetos pessoais que existiam nesta sala foi
levada pelo gnomo em sua viagem, e suas anotagoes
pessoais estio no estidio e no subterrineo. Existe, porém,
um compartimento secreto em uma das colunas de
miarmore (Procurar CD 25 para encontrar). Dentro dele,
hi um cofre onde o gnomo guarda parte da sua fortuna.
Ele é reforcado e sua fechadura é extremamente complexa
(Abrir Fechaduras CD 25). Além disso, ele foi encantado
com a magia a armaditha de Leomund. Qualquer personagem
que investigar o cofre vai ter a certeza absoluta de que
existe uma armadilha nele - fato que ¢é reforcado com uma
runa (nio mdgica) indicando “perigo mortal” (Decifrar
Escritas CD 10 para descobrir isso). Ao todo existem 800
PO em moedas de ouro e objetos de arte.

Andar Inferior
Milo, o servical do gnomo, foi morto hi duas semanas




pela criatura alada aprisionada no subterrineo da mansao.
O golpe final foi dado a poucos passos da saida enquanto
o criado tentava desesperadamente fugir. Seu corpo, porém,
fol arrastado para o andar inferior.

Os personagens precisam de algum tipo de iluminacio para
enxergar qualquer coisa neste local. [eia o trecho a seguir
quando eles descerem a escada:

=

A visdo deve causar um impacto considerdvel: um teste de
Fortitude (CD 13) é necessdtio para evitar um efeito de
niusea (incapaz de atacar, se concentrar, conjurar magias
ou fazer qualquer coisa que exija atengio, exceto agoes de
movimento simples). O efeito dura 1d4 rodadas, ou apenas
uma rodada se os personagens se retirarem até a escada
para respirar.

Note que a descricdo acima considera que os personagens

estio carregando alguma iluminagio como uma tocha ou
magia de lnz. Faga as alteracOes necessarias caso os PJs
entrem 2s escuras neste local sombrio. O teto alto e as
curvas das colunas e arcos, porém, produzem sombtas onde
uma terrivel criatura aguarda a espreita. O noctur se
aproveitard do susto e da niusea para atacar em movimento,
de surpresa (ele ndo fica nauseado).

O Héspede Indesejavel (NE 2): O noctur nio é
particularmente forte, mas se for bem utilizado pelo mestre,
pode representar uma ameaca grande para o grupo. Tente
criar um clima de suspense, onde os personagens nunca
sabem de onde vird o préximo ataque. Seu inimigo ficara
sempre escondido nas sombras, voando por entre as altas
colunas e fazendo rapidos voos rasantes para abocanhar
os invasores. Descreva-o como um vulto que passa rapido
entre os personagens, enfatizando apenas suas grandes
presas. Vocé pode até sugerir que existem varios inimigos
gracas a velocidade com que o noctur se movimenta pela
sala, atacando sempre em um lugar diferente.

A criatura estd faminta e extremamente irtitada depois dos
meses de cativeiro, e também por nfo conseguir escapar
mesmo depois de ter quebrado a jaula de ferro e matado
seu “carcerciro”. Ela também estd mais sensivel a luz do
que o normal, entao caso o grupo consiga uma iluminacio
mais forte, como a de virias tochas acesas, o clario de um
bastéio solar ou mesmo uma magia de luz lancada na parte
superior da sala faz com que o noctur receba —2 de
penalidade em todas as jogadas de ataque e testes de
resisténcia e pericia.

Noctur: 16 PV,

Taticas: O noctur ataca sempre usando o talento Ataque
Aéreo, esperando alguns turnos antes de cada investida.
Ele segue essa tdtica até conseguir paralisar todos os
inimigos, evitando sempre um combate direto. Quando
estiver voando pelo teto dessa sala, ele se aproveita da
escuridic para sumir completamente da vista dos
personagens e ataca onde e quando eles menos esperam.
Na escuridio total, ela ganha nove décimos de camuflagem
e qualquer ataque 4 distdncia tem chance de falha de 40%,
Além disso, seu Hsconder-se +11 concede uma boa
vantagem para essa estratégia.

Apés o encontro com o noctut, os herdis podem explorar
melhor a sala assim como o resto da casa sem medo de
novos perigos. O cadaver de Milo esta em pedacos e sua
roupa estd completamente rasgada. Em seus bolsos, estao
as chaves de todas as portas ¢ gavetas da casa. Ele também
tinha 20 PP nos bolsos.

O maior tesouro desse local, porém, é o diario de Sakno
Ziborin deixado em uma mesa no fundo da sala. Nesse



Acessorio Dois: A Pc'ujim do diario do gromo

de ontem e de hoje.

esperaria:

estd da porta de fora.

Apés cuidadosa investigagdo, ficou claro para mim
que a Deusa da Fortuna tem um tesouro maior a
revelar do que bens materiais, mesmo aqueles que

seus sacerdotes tentaram esconder dos saqueadores,

Para achar o caminho para além do Limiar, até o
admirdvel mundo novo, devo persequir os segredos

de Bellara até o fundo, indo onde menos se

Quanto mais para dentro se vai, mais para perto se

— e

local 0 gnomo fez suas tltimas anotacdes antes da viagem,
usando a presenca do noctur como um lembrete de que
suas teorias estavam certas, assim como estava certo sobre
0s terriveis perigos que o aguardavam além do mar de lava,

O diario possui todas as informagdes contidas no histdrico
do gnomo (conferir apéndice). O destaque maior € para
sua teotia de que alguma coisa sobreviveu além do mar de
lava, apesar de ter sido profundamente alterado pela
Catastrofe. A amargura de ter sido renegado por seus
companheiros de saber parece ter afetado bastante o gnomo
ja que suas anotacoes ficaram tremidas e inseguras depois
do incidente no encontro bienal da Ordem da Verdade.

Suas memorias dividem espago também com desenhos de
animais da regiao e diagramas de ruinas antigas descobertos
por ele em suas inimeras viagens. Os registros mais recentes
sa0 um tanto desorganizados e rascunhados, com palavras
soltas como “passagens”, “caminho para o outro lado” e
“além do Fim do Mundo”; dai para a frente o livro fica
cada vez mais estranho. Muitas anota¢bes a partir deste
ponto sio desconexas e parecem ter sido escritas de forma
corrida, como se 0 gnomo estivesse tenso ou com muita
pressa. Um trecho em particular estd escrito com uma tinta
diferente e chama a atencio. Entregue o Acessorio 2 para
os jogadores.




Aco Cres

As Cachoeiras do ln‘ﬁn‘tﬁnio

aindo da mansio Zibotin, os PJs devem
seguir as pistas deixadas pelo gnomo, indo
para o templo de Bellara, junto as
Cachoeiras do Infortinio. Caso ainda nio
tenham descoberto sua localizacio, eles
podem conseguir indicacdes em Lufkin.

Existem dois caminhos que podem ser
seguidos, O mais direto é através da antiga estrada do
oriente que, antes da Catastrofe, levava aos reinos distantes
além das montanhas. Apesar de estar em desuso ha séculos,
sua pavimentagio de pedra ainda pode ser percebida na
maior parte do caminho, mesmo que alguns pedacos
estejam quebrados ¢ outros tomados por uma vegetagio
rasteira.

Os personagens podem seguir também o caminho mais
longo pela mata fechada, acompanhando o tio até o sopé
da montanha, de onde precisam voltar 4 estrada e subir
uma trilha sinuosa até o templo. Esse caminho é mais
demorado e a regido & habitada por criaturas hostis, porém,
existe uma chance menor de encontrar qualquer batedor
ou emboscada goblin. A viagem demora cerca de dois dias
de caminhada pela floresta on um dia e meio se eles
pegarem a estrada.

A descricio abaixo, com pequenas adaptagdes, pode ser
usada para qualquer um dos caminhos tomado pelos

personagens.

Encontros Aleatorios na Floresta

Os predadores locais, que tiveram seus tertitorios
de caga reduzidos pela chegada dos goblins, poderio
ter um encontro formito com os herdis. Considere
que qualquer predador encontrado estara cagando e
provavelmente estard escondido a espreita. Outros
animals estardo simplesmente caminhando pela
floresta e podem se sentit ameagados pelos PJs. A
cada hora, existe uma chance de acontecer um
encontro: 15% na mata densa ¢ 8% proximo a
esttada. O Mestre também deve fazer outro teste
sempre que o grupo fizer muito barulho. Role 1d6 ¢
verifique os resultados (use a ficha padrido dessas
criaturas encontradas no Live dos Monstros):

1d6 | Resultado

1 Patrulha de 4 goblins — NE 1

2 Lobo - NE 1

3 Javali — NE 2

4 Leopardo — NE 2

i

Texugo atroz — NE 2

6 Worg — NE 2

Acampamento Goblin (NE 3)

No caminho para as cachoeiras, existe um pequeno
acampamento goblin entre a estrada e o rio. Ele serve de
ponto de encontro para as tropas que agem na floresta e a
partir dele sio coordenados os ataques na regiao. O
acampamento fica numa clareira escondida entre as drvores
e, & primeira vista, ¢ bastante dificil de encontrar.
Geralmente, existem batedores escondidos na beira da
estrada, atentos 4 chegada de invasores. Quando os
personagens estiverem proximos ao local, porém, a situagao
estard um pouco diferente do normal. Eles ouvirdo vozes
altas, um batuque, e uma cantoria numa lingua estranha e

inumana.

Os goblins estdo em festa por terem capturado com vida
um humano que ousara entrar nas montanhas atras deles



ha alguns dias. Eles sabem que fizeram uma presa
importante e serio recompensados pelo ankhoblyn quando
entregarem este “presente”. No momento, porém, eles
comemoram a vitdria com seus proprios cinticos e bebem
o vinho de um barril roubado de uma caravana.

Os goblins niao estio preocupados com os arredores e
recebem uma penalidade de —6 nos testes de Ouvir e
Observar. Caso os personagens consigam se aproximar sem
serem notados, leia o seguinte:

 Na clareira, voeés enmmmm u ta;m-@aﬂgbmeﬂta &

Caso os personagens fiquem observando um pouco mais,
perceberdo que os goblins bebem muito e alguns deles ja

estdo caidos no chio. Volta e meia, uma das criaturas usa
um graveto em brasas para queimar a pele do prisioneiro
ou faz outra brincadeira maldosa, gerando gargalhadas e
gritos de apoio dos seus companheiros. O homem resiste
impassivel a todas essas humilhacdes.

Os personagens podem surpreender facilmente esses
adversarios, que perderdao ainda uma rodada para pegar as
armas. A destruicao desse acampamento vai inibir as
atividades dos goblins por algumas semanas (eles precisardo
se reagrupar em outro lugar).

Os personagens mais astutos podem esperar algumas horas
até que o efeito da bebida faga com que as criaturas caiam
no sono. Caso eles fiquem nos arredores do acampamento
durante esse perfodo, permita aos goblins quatro testes de
Observar contra a Furtividade dos PJs, para determinar se
os goblins percebem a presenca deles. Ao final da
festividade, apenas metade dos goblins tera condigbes de
luta caso o alarme seja dado, e mesmo esses receberdo —2
de penalidade de circunstancia em todas as jogadas de
ataque e testes (mas lutardo até a morte inebriados pelo
dlcool). Se os personagens preferirem uma abordagem
furtiva, e conseguirem libertar o prisioneiro sem nenhum
combate, conceda a eles toda a experiéncia do encontro.

Se os personagens nio tomarem nenhuma providéncia, os
goblins levario o prisioneiro para o ankhoblyn nas
montanhas. Ble podera ser encontrado depois na sala 7 do
Complexo Subterrineo. Os saques as caravanas
continuardo, € 0s personagens serdo atacados sempre que




atravessarem a floresta por patrulhas treinadas a agirem
covardemente com ataques a distincia e fugas rdpidas.

Goblins (12): 4 PV cada.

Théticas: Devido ao despteparo e ao efeito do alcool, eles
estardo extremamente desorganizados, atacando a esmo
sem qualquer estratégia,

Sir Aiden Van Zyke [humano Pal2 (Pal4)]: 5 PV (devido
aos ferimentos). Consulte a ficha completa deste
personagem no apéndice.

Apos terem vencido os goblins, os PJs podem soltar o
refém, o paladino Sir Aiden Van Zyke. Ele estd muito
cansado e ferido mas pode contar sua histdria: ha algumas
semanas, ele foi convocado para lidar com os ataques cada
vez mais constantes e organizados das “pequenas bestas”,
os goblins. Junto com um grupo de corajosos membros
da milicia local de Lufkin, o paladino tinha a missdo de
patrulhar as florestas antes da cordilheira. Um bando de
goblins, porém, os iludin por alguns dias com taticas de
guerrilha, demonstrando que existia uma inteligéncia maior
por tras deles. Afinal, apds alguns encontros pela floresta,
decidiram seguir os monstros até o seu esconderijo,
segnindo uma trilha escondida entre as montanhas. Na
verdade, entretanto, foram atraidos para uma armadilha.
Ao atingirem um vale entre as montanhas, tiveram uma
desagradavel surpresa:

Sir Aiden Van Zyke foi atacado por um inumano nas ruinas
do antigo circulo druidico. Além da perda de dois niveis,
ele estd bastante abalado com a morte dos guardas e se
sente pessoalmente responsavel pelo que aconteceu. Pela
primeira vez em sua vida, o paladino estd completamente
inseguro quanto a suas acoes e chega a questionar a propria

té. Tudo o que deseja é voltar para Lufkin onde descansard
por um logo periodo no templo de Vanidar. Caso os

personagens ndo o acompanhem, cle pede a0 menos um



cavalo e alguns mantimentos.

Nesse local, os personagens encontrario mantimentos,
ferramentas ¢ utensilios roubados das caravanas. Serg, o
dono do posto de troca, ficara feliz em pagar uma
recompensa de 50 PO se eles levarem a carga de volta,
mas pode oferecer até 200 PO (muito a contragosto) se os
PJs negociarem bem. Além disso, os personagens
encontraric alguns dos pertences do paladino: uma meia
armadura obra-prima, um arco longo composte reforcado
(For 14) obra-prima, 10 flechas normais, 3 flechas +1 ¢ 2
pocdes de curar ferimentos leves. Sir Aiden vai pedir seus
itens de volta, mas caso o grupo o escolte de volta a cidade,
ele dara as flechas e as pocOes 20s personagens como

agradecimento.

Avistcando as Cachoeiras

Seguindo viagem, os personagens ndo terdo dificuldadesem
encontrar as Cachoeiras do Inforténio. Quando eles se
aproximarem, leia:

A subida para o templo se faz através de cscadas na pedra,
dos dois lados. Os degraus estio em razodvel estado de
conservacido, mas a umidade e a falta de cuidados criou
muito limo. As escadas nio tém corrimao, sendo necessario
um teste de Bquilibrio (CD 15) para subir. Os personagens
que falharem por 5 ou mais escorregam e recebem 1d4
pontos de dano de concussio. O chio em volta da base é
coberto de grama e ervas que nio sio podadas ha anos, ¢
isso ajuda a amparar o impacto da queda.

O CemPLo de Bellara

Leia o seguinte trecho quando os PJs se aproximarem do
templo:

O templo foi abandonado ha séculos, tendo sido saqueado

diversas vezes ao longo dos anos. Existiam inimeros
complexos de salas espalhados pelas montanhas, mas a
maioria deles foi destruida ou soterrada por terremotos e
desabamentos. Essa primeira parte do templo estd
completamente abandonada. Nem mesmo os goblins vém
aqui, utilizando um caminho escondido entre as montanhas
para chegar aos seus refugios subterrineos.

O templo tem uma estrutura simples: ele ¢ um octégono
irregular, com dois recintos laterais separados apenas por
tapummes de cerca de 2m de altura. O espaco era bem
arejado, com amplas janelas que agora estdo quase todas
quebradas, deixando a 4dgua produzida pelas cachoeiras
manter as salas sempre umidas.

A construcio erguida junto as cachoeiras possui paredes
divididas em dois estilos. A parte inferior é formada de
rochas escuras ¢ vitrificadas e a superior € uma parede de
djolos, com marcas onde um dia havia placas de marmore
(quase todas foram retiradas, provavelmente por
saqueadores). As portas entreabertas do templo sao de
metal, estando emperradas e enferrujadas com o peso dos
anos. Nao ha fechaduras, porque os fugitivos acharam que
nada mais havia a proteger. Sua crenga os fez acreditar que
a sorte protegeria o templo se sua deusa assim o quisesse,
mas eles levaram tudo de valor que conseguiram carregar.

Por quem os Sinos Dobram

Existe, porém, uma defesa acidental. Ao se aproximarem,
os PJs ouvem badaladas abafadas que, por uma estranha
razdo que ndo conseguem explicar, provocam calafrios. B
apenas o vento fazendo um velho sino de bronze tocar (a
corrente que o amarrava se desgastou com a umidade),
mas o som ligubre é mais que suficiente para causar
emogdes desconcertantes: no passado, o sino foi encantado
com uma magia de causar medo (8° nivel de conjurador)
disposta de rtal forma a afetar apenas quem estivesse do
lado de fora, como uma maneira ripida de afastar intrusos

e invasores.




A magia ainda funciena, mas o ruido das cachoeiras abafa
o som das batidas timidas de tal forma que o efeito s6
acontece sobre personagens que estejam a uma distdncia
de 3 metros da parede externa do templo. Como nio ha
outra entrada para o santudrio, os herdis terio que se
aproximar e lidar com seus medos, mas uma vez dentro,
podem agir normalmente. Um teste de resisténcia de
Vontade (CD 15) anula o efeito - quem passar no teste nao
€ aferado por um dia. O vento faz o sino tocar — ativando
a magia — uma vez a cada cinco rodadas.

1. A Nave do Templo

A drea interna do templo era protegida por um item sacro

de Bellara: um gongo migico em forma de moeda
octogonal que era tocado varias vezes ao dia, durante as
cerimdnias. Um acontecimento misterioso fez com que o
simbolo sagrado, junto com todo o altar, desaparecesse, e
em seu lugar surgisse um estranho menir negro. Isso foi
interpretado como um mau pressagio pelos sacerdotes, que
abandonaram a regifio levando consigo seus pertences e

riquezas.

O menir nao apresenta nenhuma marca ou aura maligna.
Ele ¢ frio ao toque, completamente solido e feito de uma
pedra escura e teluzente, totalmente desconhecido em
Valaris. O menir quebtou patte do piso de dentro para
fora como se tivesse sido erguido das profundezas por um
método estranho, substituido o antigo altar, uma coisa
absolutamente impensavel, considerando-se o cuidado que
os clérigos de Bellara deviam ter com seu templo. A imagem
€ muito perturbadora.

O teto é em forma de ctpula ¢ também teve sua superficie
raspada por saqueadores. Nada de valor resta nesse local.

2. Depdsito

Qutrora, este era um pequeno depdsito que guardava
hdstias, acessorios e outros itens usados nas cerimanias.
Atualmente, a maioria das alcovas estd vazia e 08 armarios
de madeira foram arrancados anos atrds. Se os personagens
revistarem a sala, eles podem encontrar uma pequena adaga
cerimonial de prara esquecida numa alcova superior (valor
26 PO,

3. Ante-8Sala

A escada estd em péssimo estado de conservagio e nao
resistird a um peso superior 2 100 quilos. Se dois ou mais
personagens {(ou alguém muito pesado) tentarem subi-la
20 mesmo tempo, ela despencard e os personagens dentro
serio prensados pelas ferragens durante a queda (2d6
pontos de dano, teste de Reflexos CD 15 reduz a metade).

Esta era a antiga sala de oferendas onde os chefes de
caravanas e viajantes depositavam presentes, esperando que
fossem abencoados com negdcios lucrativos e boa sorte,
o que pode ser descoberto facilmente por um clérigo [teste
de Conhecimento (religiio), CD 10]. Caso alguém faca
alguma oferenda ou oragio sincera no local (a cargo do
Mestre), uma Unica moeda de Bellara, esquecida hd séculos,
caird “acidentalmente” por entre as mios esculpidas,
rolando até os pés do personagem. Ao contrario do que
parece, 2 divindade nio amaldigoou esse templo, e alguma
graca ainda pode ser conseguida por pessoas de fé
verdadeira. A moeda permite ao usudrio rolar novamente
um teste de resisténcia, desde que cle a tenha na mio
quando fizer o teste original; o novo resultado é o que
vale, seja ele melhot ou pior do que o original. A moeda s6
funciona uma vez e depois volta a ser uma moeda comum,
no valor de 1 PO.

5. 8ala da Bengio




Essa sala ja foi bastante importante para o templo e ainda
retém um pouco da graca de Bellara. As duas pias de bronze
retém o orvalho e o vapor da neblina vindo das cachoeiras,
enquanto lentamente a influéncia divina do local transforma
o liquido em 4gua benta. Sendo esta mais uma indicagao
de que a deusa nio amaldigoou o local, o menir teria outra
origem sinistra que os sacerdotes ndo quiseram ou
conseguiram identificar. Dentro de cada uma das pias, ha
o equivalente a quatro frascos de dgua benta (€ preciso
colocar a dgua em fecipientes para transport-la). Encher
o recipiente novamente com igua comum ndo causa
qualquer mudanga — sio necessarias duas semanas para
que a agua se transforme.

6. Sacristia

Esta sala ainda mantém algans mévess completamente
carcomidos ¢ despedagados. Entre a desordem depriments,
un simbolo gravado chama atengao por tar completaniente
preservady e visivel numa das paredes gue, pelo
pgrcs&e?; tiveram seis desmlm ¢ jeﬁ'

Aqui se preparavam os sacerdotes antes dos cultos didrios,
mas tudo que restou foram alguns méveis quebrados. A
marca na parede sao as iniciais de Sakno Ziborin, que ele
gravou cuidadosamente para registrar o inicio de sua viagem
pelos subterrineos. Se os personagens tiverem algum
documento tirado da Mansio Ziborin, eles podem
confitmar que é a mesma runa usada nas suas anotagoes.
No exato local onde estd a marca, existe uma porta secreta
(Procurar CD 15) que leva 2 um conjunto de escadas pata
o subterrineo ¢ a drea secreta do complexo.

Ataque Surpresa (NE 1): Em meio ao entulho de moveis
e armarios, existem trés ratos atrozes famintos a espreita.

Ratos Atrozes (3): 5 PV cada.

Téticas: Eles percebem a presenga dos herdis desde a sua
entrada no local, e permanecem escondidos para atacar de
surpresa quando todos estiverem distraidos com outra
coisa. Movidos pela fome, eles pulam todos sobre um dos
personagens.

7. Torre do Sino

Este sino ¢ grande demais para passar pela pequena abertura

no chio, por onde sua corrente chega ao andar inferior
(originalmente foi levantado por andaimes na época da
construgio do templo). Se os personagens insistirem (e
conseguirem) tird-lo, ele perde todas as suas propriedades
magicas.

Caso ele seja tocado com forga, seu som sera ouvido por
toda a 4rea proxima, ecoando nas montanhas apesar do
ruido forte das dguas (e gerando o efeito de causar medo
desctito anteriormente).

Cimaras Secretas

Atris da porta secreta, existe um tinel levando a um
conjunto de salas que fazia parte do templo de Bellara.
Como ela é a deusa da riqueza e da fortuna, nio da
opuléncia, a maioria das suas riquezas ficava bem guardada
em um cofre forte em algum lugar no final deste complexo
subterraneo. Essa regiao foi descoberta por pouquissimos
saqueadores e ainda existem alguns tesouros deixados pelos
sacerdotes em sua saida apressada. Os corredores e salas
desse local guardam um misto de luxo e decadéncia.

8. Caminho Sombrio
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Subterrineo Perigoso (NE 4): Neste tinel reside o
verdadeiro perigo do templo. Apés a fuga dos sacerdotes
e dos terremotos que se seguiram, uma criatura perigosa
veio morar na drea logo apds a escada: uma aranha
monstruosa, que ocasionalmente se movimenta pelas
cavernas em busca de comida mas sempre volta ao seu
ninho escondido numa reentrincia na passagem sem saida
(Procurar ou Observar CD 20). No ninho, os restos de
vitimas anteriores; em suas roupas, ha duas ametistas (160
PO cada), duas pogies de curar ferimentos leves € um total de
300 PO em moedas.

Aranha Monstruosa Grande: 22 PV.

Taticas: A aranha fica no teto da irea recuada, esperando
que alguém esbarre e se prenda na sua teia (teste de
Observar ou Procurar CD 20 para notar as redes de teia
quase invisiveis). Ela geralmente fica pendurada de cabeca
para baixo em um casulo de teia, pronta para agir a0 menor
sinal de movimento. Os fios de seda sdo fortes o bastante
para agiientar a aranha ¢ mais uma criatura de tamanho
médio (ou duas de tamanho pequeno).

Alternativamente, se 0s heréis fizerem barulho, ela pode




vir investigar. Nesse caso, a aranha nio vai esperar que
alguém caia na teia; ela ird langar uma rede de teias, o que
pode fazer até oito vezes por dia. Esse ataque funciona
como um ataque de rede (bonus de ataque +7 a distincia,
incrementos de 3 m, alcance maximo 15 m; eficaz contra
criaturas de tamanho Grande ou menor).

Cada se¢io de 1,5 m de lado da teia tem 12 PV, redugio de
dano 5/fogo e é bastante aderente e resistente (Arte da
Fuga CD 26; quebrar CD 32); testes para fugir ou quebrar
a teia recebem +5 de bonus se o personagem tiver algo em
que se apoiar. A aranha nunca fica presa em sua propria
teia.

Encontros Aleatorios

Apesar da aranha ter espantado a maior parte das
criaturas desse local, vermes e outras criaturas
peconhentas ainda podem ser encontradas
ocasionalmente. Existe 10% de chance de encontro
a cada hora passada no subtertineo.

1d4 | Resultado

1 1d3+1 ratos attozes NE 1

2 1d3 escorpiGes monstruosos — Pequenos NE 1

3 1d3 aranhas monstouosas — Pequenas NE 1

4 1d3 centopéias monstruosas — Médias NE 1

9. Deposito de Mantimentos

Este ¢ um antigo deposito de mantmentos. Qualquer coisa
organica fol consumida pelo tempo oun pelos vermes que
habitam os subterrineos e esta irrecuperavel. A atmosfera
contaminada desse local propiciou o surgimento de fungos
e bolores.

Limo Cinzento: 18 PV.

Taticas: O limo fica inerte (teste de Observar CD 15 para
notar o que ele €) até sentir a aproximacio de alguém através
de sua percepcio as cegas. Ele entio ataca como uma cobra
constritora, espancando oponentes e tentando agarra-los,
enquanto sua secrecio digestiva 0s corrol.

Obs.: Esse limo cinzento esta enfraquecido e parcialmente
diluido apés um longo perfodo sem se alimentar. Isso se

reflete nos seus ataques de corrosdo: roupas, armaduras e
armas de madeira e/on metal que entrem em contato direto
com o limo s6 sofrem dano se o seu usuario obtiver sucesso
em um teste de resisténcia de Reflexos (CD 10); nesse caso
elas ficam inuteis imediatamente.

Nio existe nada de valor aqui exceto por um vaso de prata
(valor 50 PO) e uma tigela de porcelana fina (valor 20 PO).

10. Deposito de Ferramentas
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Muitas ferramentas quebradas ou velhas demais estdo
espalhadas pela sala como enxadas, martelos, pregos de
ferro, etc. Todas estdo bastante enferrujadas e caso sejam
manuseadas incorretamente podem causar infecgdes
(doenca por ferimento, teste de resisténcia de Fortitude,
CD 13, incubacio 1d3 dias, dano 1d2 Des). Se os
personagens falharem por mais de 5 num teste de pericia
usando alguma ferramenta tirada desta sala, eles devem
fazer um teste de Destreza com CD 10. A falha indica que
cle se cortou acidentalmente.

O mural representa a importiancia das ferramentas para
Bellara e tem valor apenas simbdélico.

11. Sala de Armas

Muitas armas e armaduras estio espalbadas ao longo do
ml@ Agxmas dela: amda em g)mms nas paredar on e
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Nesta drea os sacerdotes guardavam armas e armaduras
para eventuais conflitos. Pouca coisa aproveitavel sobrou;
a maior parte estd enferrujada demais ou quebrada. Caso

0s personagens percam uma hora investigando o entulho,
eles podem encontrar os seguintes itens em razoavel estado
de conservacio: dois elmos, uma cota de talas com o
emblema de Bellara (um brasio octogonal contendo um
par de chifres de touro), duas espadas curtas ¢ duas macas.
Mexer nas armas e armaduras, porém, faz barulho suficiente
para atrair alguma das criaturas que rondam esse local
(consulte o Box Encontros Aleatorios).

12, Sala de Presentes
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Aqui eram guardados alguns prémios, presentes e oferendas
especiais que os devotos traziam ao templo na sua época
de prosperidade. A maior parte foi levada embora —
restaram apenas alguns talheres de ago e um quadro sem
valor na parede — mas hd um compartimento secreto
(Procurar, CD 18) onde estao guardados alguns tesouros.
Além disso, uma pequena placa de ago e prata, com uma
oracio a Bellara folheada em ouro, pode ser arrancada
facilmente da parede (valor total 50 PO).

Armadilha (NE 2): A abertura para o compartimento
secreto é protegida por uma armadilha de agulhas. Ha
pequenos buracos na parede que podem indicar uma pista
para a armadilha (teste de Observar ou Procurar, CD 20).
A menos que a armadilha seja desativada (Operar
Mecanismo, CD 18), qualquer tentativa de abrir o
compartimento secreto € recebida com uma chuva de 10
agulhas (jogada de ataque 2 distancia +10; dano 1 cada e
veneno: teste de resisténcia de Fortitude, CD 13; dano
primario e secundario paralisia por 1d4 horas). A armadilha
responde a0 toque na porta do compartimento ¢ tem 30
agulhas, o suficiente para trés ataques.

Dentro do compartimento secreto encontram-se: uma
tapecatia trabalhada com fios de ouro e Iis raras, uma caixa
com 4 joias (10 PO cada), um pergaminho com remover
Dparalisia e outro com remover doenga. Os objetos podem ser
vendidos no mercado negro, mas clérigos e devotos da
deusa da riqueza poderio reconhecé-los e nio ficario nada
satisfeitos.

13. Passagem Escuta
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A marca de Sakno Ziborin pode ser encontrada com um
teste de Observar (CD 20) ou Procurar (CD 15) indicando
que ele tomou esse caminho.

Os personagens devem seguir pelo tunel, que sobe
lentamente 4 medida que penetra cada vez mais no dmago
das montanhas. As paredes de rocha sio asperas e
apresentam tra¢os de umidade, com algum limo acumulado
em pontos do chao irregular. Aqui e ali despontam algumas
saliéncias pontiagudas capazes de ferir algum herdi
desavisado, e o teto apresenta alturas irregulares que em
alguns pontos obrigam os personagens a caminhar
levemente curvados para nio baterem a cabeca.

Ameaga Silenciosa (NE 3): Em um dos labirintos de

corredores que ainda estd de pé, um cubo gelatinoso fez
seu lar. Ele costuma se arrastar silenciosamente pelos tineis
escuros, se alimentando de animais, goblins e aventureiros
que avangaram demais dentro do templo, vindos da floresta.
Ele carrega dentro de si um peitoral de aco obra-prima
(350 PO), uma maga-estrela obra-prima (308 PO) e moedas
de prata e cobre no valor total de 40 PO, além de um
esqueleto quase completamente dissolvido dentro da
armadura. Esses objetos pertenciam a um clérigo de um
dos grupos de cagadores de goblins.

Cubo Gelatinoso: 50 PV.

Taticas: O cubo gelatinoso simplesmente avanca na
dire¢io do que percebe serem criaturas vivas —uma refeicao
em potencial. Ele é grande o bastante para ocupar
praticamente toda a largura do corredor, o que atrapalha
tentativas de eviti-lo. Ele ataca quem estiver mais proximo
e tenta engolfar o maximo de criaturas a sua frente.
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Ap6s algumas horas seguindo pelo tinel, os personagens
encontram uma abertura para o extetior, onde tém a visdo
chocante do Fim do Mundo conhecido.
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Ao longe, é possivel divisar as silhuetas de criaturas
voadoras sobre a regido infernal, perfeitamente adaptadas
ao clima indspito.  SZo os dragdes que habitam esta 4rea e
embora diminutos devido 4 enorme distancia, possuem
grandes dimensdes e um aspecto verdadeiramente
ameacador. Os gritos desses monstros provocam calafrios
mesmo ouvidos a distincia e seu voo, ripido e sinuoso
por entre os raios, demonstra que sdo criaturas de grande
agilidade, apesar de seu tamanho.

A visio do Fim do Mundo é impressionante: uma massa
disforme de lava incandescente, com variacées de tons de
vermelho e marrom, em constante movimento. Em alguns
pontos, explosdes de magma disparam massas igneas para
o céu, acompanhadas de um chiado agudo. Em outros, os
raios disparados pelas nuvens geram explosdes




acompanhadas de sons graves e retumbantes como um
trovio, espalhando ondas de choque na superficie do mar
infernal. Fora os dragbes, aparentemente nada mais
conseguiria sobreviver naquele local.

O ar é opressivo. Embora existam correntes de ar cortando
o mar de lava em todas as diregbes, as altas temperaturas
tornam a atmosfera sufocante. Devido a grande quantidade
de relimpagos que caem incessantemente, toda a regido é
carregada eletricamente, causando um certo desconforto
para aqueles que utilizam de armaduras metilicas ou
empunham armas sem a protecio de luvas. Esse
desconforto nio chega a ferir os personagens, mas faz com
que sintam pequenos choques percorrendo as partes
metilicas de suas indumentirias ¢ armamentos, podendo
ou ndo causar uma leve sensagio de enjdo.

Se alguém tentar defectar maldade olhando em direcio a fenda,
sentird um mal terrivel e indescritivel que o deixari
atordoado imediatamente. Apesar da magia ter um alcance
limitado, existe alguma energia sinistra que reverbera pelos
lagos escaldantes ecoando nas montanhas.

Existe uma pequena trilha acompanhando a montanha que
desce para um vale nebuloso, de onde podem ser vistos
enormes blocos de pedra.

O Circulo Parcido

Prosseguindo na sua jornada, os PJs chegam até o circulo
druidico: um local que ja fol fértil mas que hoje é tomado
de pocos por onde exalam vapores que escaldam o ar e
deixam a terra ao redor totalmente queimada e coberta de
cinzas. Um circulo composto de monolitos antigos, a
maioria parcialmente destruida por séculos de erosio e
terremotos e cobertos com cinzas negras vindas do Fim
do Mundo, matca o lugar onde hd muito tempo os druidas
adoravam Kian, o deus da natureza. Aparentemente, nio
ha sinal de vida inteligente nos arredores e a cada momento
um jato de vapor surge bruscamente do solo vindo de
diferentes direcoes, diminuindo a visibilidade do mar de
lava e seus monstros alados.

Este o local foi palco de uma terrivel batalha entre a milicia
da cidade e mortos vivos. Sir Aiden Van Zyke chegou até
aqui seguindo os goblins por um labirinto de caminhos
entre as montanhas. O circulo ¢ realmente amaldigoado e
qualquer um que morrer neste local serda animado como
um morto vivo na noite seguinte (a nio ser que tenha um
enterro digno de acordo com os preceitos de sua religiao).

A medida que se aproximarem, os personagens levantario
pequenas nuvens de cinzas, que possuem o mau cheiro
caracteristico de material organico em decomposi¢io. Esse
odor estd sendo exalado pelos cadaveres reanimados de

quatro goblins e sete humanos (restos de um combate
recente, envolvendo os ex-companheiros do paladine), que
estdo espalhados pelo local, inertes e escondidos pelas
cinzas. Eles se levantario abruptamente quando algum ser
vivo se aproximar a menos de trés metros de sua posicio,
partindo imediatamente para o ataque.

Para complicar ainda mais as coisas, a cada 1d4+2 rodadas,
um jato de vapor denso e fervente ¢ lancado a atmosfera,
proximo 2o local onde o combate estd acontecendo, em
pontos aleatdrios do terreno (30% de chance de atingir a
area ocupada por um dos personagens). Cada jato causa
1d6 pontos de dano de calor na rodada em que acontece,
em um raio de 3m a sua volta (teste de resisténcia de
Reflexos CD 11 para metade do dano); além disso, ele
envolve e cobre totalmente as criaturas da drea, tornando-
as quase invisiveis umas as outras por uma rodada (50% de
chance de falhar para ataques a 3m ou mais); na segunda
rodada, a cobertura cai para metade (20% de chance de
errar ataques 4 3m ou mais); na terceira rodada, ele se
dissipa. Os mortos-vivos sdo imunes ao calor do vapor.

Ataque dos Mortos-Vivos (NE 4)
Zumbis goblins (4): 9 PV cada.
Esqueletos humanos (3): 6 PV cada.
Zumbis humanos (4): 16 PV cada.

Taticas: Avancam sempre em frente, ignorando o
ambiente a sua volta.

A Morte vem pelo Ar (NE 2)

Existe ainda um perigo a mais nesse local. Se o combate
durar mais de cinco rodadas, um grupo de oito goblins
patrulhando as montanhas a leste percebe a presenca dos
herdis e dos mortos-vivos e resolve tirar proveito da
situacdo:

Goblins (8): 4 PV cada; CA 22 (incluindo +7 de trés quartos
de cobertura); Ataque a distancia: arco curto =3 (1d6).

Téticas: Por causa da distincia, o ataque dos goblins é
feito a -3 (base de ataque +1, Destreza +1, tamanho +1,
incremento de distancia —0) ¢ eles tém 50% de chance de



falhar na rodada em que ocorre o jato de vapor, 20% na
rodada seguinte. A cada rodada, quatto deles langam suas
flechas e os outros quatro se preparam para agir na rodada
seguinte. Apesar da chance deles acertar ser relativamente
pequena, esse encontro deve causar um efeito forte nos
herdis. Cada goblin tem apenas 10 flechas neste momento
e procurario ndo gastar tudo: se errarem todos os alvos
‘tanto mortais quanto mortos-vivos) por quatro rodadas,
cles vio patat de atacat e se retirar para dentro da montanha.
Lembre-se que além do bonus de cobertura, os herois que
guiserem atacar os goblins terdo de enfrentar a mesma
penalidade de distancia. Eles fogem se alguém tentar se
aproximar deles.

Apos os herdis terem vencido este obstaculo, eles podem
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investigar melhor o local (mas lembre-se que os jatos de
vapor continuam jorrando a cada 1d4+2 rodadas). Entre
os corpos caidos estdo 4 pogdes de curar ferimentos leves, uma
pogio de patas de aranha, dois pergaminkos de protegdo contra
elementos (fogo), duas pogies de remover doengas, 200 PO em
moedas de prata, um conjunto de quatro cristais de quartzo
rosa (40 PO cada) e uma espada longa obra prima (que era
usada pelo paladine).

Existe, porém, algo mais interessante que o tesouro. No
espago que antes era ocupado por um dos monélitos (que
agora estd caido) existe uma grande abertura para a
escurid2o. Em uma pedra junto a ele existe uma mara arcana
conjurada por Sakno Ziborin com as suas iniciais.

Ao Quacro

ara além do templo e do antigo circulo
druidico, os aventureiros penetrardo em
um complexo de cavernas que funciona
como covil dos goblins. Ao final, eles
enfrentardo a criatura que se tornou o
lider dos goblins — Krom-Gorr, o
ankhoblyn — e, com o retorno do gnomo

do outro lado do Limiar, revelagdes serdo feitas, mudando
pata sempre a historia de Valatis.




O ComPLe;co Socerrado

Para chegarem até o complexo de salas que fazia parte do
velho templo de Bellara, os personagens enfrentario varias
horas de caminhada. O caminho tem poucas bifurcacées e
em todas elas existe a marca visivel de Sakno Ziborin,
indicando o caminho corteto. Os personagens tém poucas
chances de se perder enquanto possuirem alguma

iluminacéo e seguirem um ritmo lento. O mestre pode
improvisar encontros caso eles se desviem do caminho ou
se percam de alguma forma.

No fundo do caminho, os personagens reencontram o final
da longa escadaria de pedra que comecou centenas de
metros acima (na sala 6), mas que foi sugada para os
subterrineos junto com todo esse andar por um grande
terremoto.

No passado, esta parte do templo era usada para atmazenar
principalmente os extensos arquivos da igreja. Além disso,
ela guardava o cofre sagrado onde ficavam os bens mais
preciosos dos seguidores de Bellara. Apesar das antigas
riquezas terem sido levadas hi muito tempo, o cofre guarda
um tesouro inesperado: dentro dele, existe uma abertura
que foiusada pelo explorador Sakno Ziborin em sua viagem
para terras distantes.

O templo foi invadido por uma tribo de goblins que usa
este local como aldeia. Como ele é bastante isolado nos
subterrineos, as patrulhas que deveriam fazer a seguranca
sdo relapsas e existe uma chance boa dos personagens nio
serem percebidos por um tempo (a ndo ser € claro que eles
atraiam a atengdo com lutas e discussdes). Além disso, a
maior parte das defesas e palicadas fol feita para impedit
inimigos vindos do interior do templo, como se eles
esperassem alpum invasor tertivel vindo das profundezas
da terra.

Caso o alarme seja dado, os goblins vio se preparar para o
combate, usando sempre titcas de guetritha, com ataques
4 distdncia € recuos rapidos, obrigando os personagens a
lutar sala a sala. Como eles estio sob dominio de uma
criatura terrfvel, a rendicio ou fuga total nunca serd uma
opgio. Eles preferem enfrentar os PJs do que o atual chefe
da tribo.

Existem ao todo 50 goblins no local, incluindo indimeras

mulheres e criangas goblins que ndo participario das lutas.
Além disso, existem duas patrulhas goblins que vigiam o
templo e mais 4 patrulhas no exterior que podem ser
chamadas para teforcar as defesas, apds a descoberta de
qualquer invasor (estas ultimas levam cerca de seis horas
para chegar).

Patrulhas goblins (NE 2 cada): A cada hora passada no
interior da segunda parte das cavernas, hd uma chance de
50% de os herdis se depararem com uma patrulha goblin
de 8 combatentes, atraidos pelo barulho. Se os herdis
estiverem tomando medidas para se locomoverem
silenciosa e furtvamente, a chance de serem localizados
diminui para 20%. Apenas duas patrulhas agem no
complexo subterraneo, passando boa parte do tempo em
cavernas nos arredores.

Goblins (8 por patrutha): 4 PV cada.

Armadilhas

Em alguns corredores existem armadilhas preparadas pelos
goblins. Sempre que os personagens chegarem a algum
desses locais indicados no mapa, jogue 1d4 para decidir
que armadilha existe no local.

I — Sarafvada de Agulhas: ND 1; bonus de ataque 2
distdncia +20; dano 2d4; Procurar (CD 20); Operar
Mecanismo (CD 20), teste de resisténcia de Reflexos (CD
20) reduz o dano 4 metade.

2 — Péndulo Mortal: ND 1; ativado por qualquer um que
passe a seis metros dessa 4area sem pressionar um
mecanismo camuflado na parede. Uma vez ativado, a cada
2d4 rodadas, um péndulo formado por liminas bem
amarradas se agita através do corredor, indo e voltando.
Bdnus de ataque corpo a corpo +8; dano 1d8 (cortante),
decisivo x3; teste de Procurar (CD 20) pata encontrar o
mecanismo; Observar (CD 15) detecta as laminas na rodada
em que o péndulo se move; Operar Mecanismo (CD 20)
para desativar a armadilha.

J — Fosso Camufiado com Lancas: (6 m de
profundidade). ND 1; queda igual 2 do fosso; 1d4 lancas
de madeira no fundo, bonus de ataque 2 distincia +10,
dano 1d4+2 por lanca.

4 — Rede Grande (quadrado de 3 m de lado): ND 1;
ativado por personagens de tamanho Pequeno ou maior
que pisem na drea sob a rede; bonus de ataque corpo a
corpo +5; dano — ; personagens na irea devem obter
sucesso em teste de resisténcia de Reflexos (CD 14) ou
sofrerem o efeito de um ataque de Agarrar (For 18); testes
de Observar (CD 20) para ver a rede camuflada no teto;
teste de Procurar (CD 20) para encontrar mecanismo;
Operar Mecanismo (CD 25) para desativar armadilha.



1 - Saldo de Enitrada

Esta sala, atualmente abandonada, ja foi habitada por
muitos goblins, sendo um dos locais de reunido da tribo.
Além de restos de fogueita, ferramentas quebradas e peles
de animais, as paredes estdo repletas de desenhos feitos
pelos goblins. As gravuras contam um pouco da histéria
recente da tibo e sdo basicamente imagens do seu cotidiano
cenas de caca, pesca e danca). Um teste de Decifrar Escrita
CD 10) revela que os goblins enfrentaram um tertivel
“gigante” (na verdade o ankhoblyn) que promoveu uma
matanca e escravizou toda a tribo. Para ilustrar melhor essa
“historia”, descreva a cena final sobte uma grande criatura
com as mios vermelhas gotejando, cercada de corpos
caidos e goblins de joelho.

Além disso, com um teste de Procurar (CD 15) é possivel
encontrar gravada na estdtua as iniciais S.Z. (o gnomo evitou
o confronto com a tribo usando suas magias de ilusdo).

2 - Palicada

Essa linha de defesa seria bem mais eficaz se os guardas
ndo fossem tdo relapsos em suas funcdes. Existe 70% de
chance de que os dois goblins que vigiam o local estejam
dormindo ou desatentos quanto ao caminho. Na verdade
cles estao bem mais preocupados com o intetior do templo,
nio so pelas terriveis chicotadas sofridas pelo novo chefe
da tribo como também pelas histérias, cada vez mais
comuns na tribo, de criaturas ainda mais tertiveis que vivem
nos subterrincos “além da grande porta dourada”.

O tnico perigo real desse encontro é que um dos goblins
consiga escapar pela sala e avise o resto da ttibo sobre a
presenga de intrusos (o que serd a primeira coisa que fario
caso percebam que estio em menor ndmero). A sala nio
apresenta nada de interessante.

Goblins (2): 4 PV cada.

3 - Fosso

Esta sala ficou completamente destruida quando o templo
foi tragado para baixo. Resta apenas um grande fosso que
leva ainda mais para as profundezas. Os goblins usam este
local para despejar seu lixo, como restos de comida, rebeldes
e prisioneiros que ndo sio mais Necessarios.

4 — Capel
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Esta sala estd sob o efeito permanente da magia consagrar.
Apesar de ndo afetar os goblins, a bondade emanada faz
com que essas criaturas evitem instintivamente o local.
Assim como em todas as outras salas, qualquer coisa de

valor foi roubada hd muito tempo., Existe, porém, uma
pequena alcova na base da estatua de Bellara que contém
uma varinha de chrar ferimentos leves (4 cargas) ¢ pode ser
encontrada com um teste de Procurar (CD 20).

5 - Fonte

Esta é uma sala importante para a tribo, sendo a fonte de
dgua mais proxima nos subterraneos. Existe uma chance
de 50% da sala estar ocupada a qualquer momento por
1d4 goblins nio combatentes. Eles tentardo fugir
imediatamente para a sala central da tribo ao primeiro sinal
de invasores.

6 - Jaula dos Worgs

Dois worgs estdo aprisionados nesta sala. Existe uma
armadilha no chdo que solta a trava da porta da jaula. Os
worgs sdo criaturas inteligentes e sabem dizer quando a
porta estd aberta ou ndo. Além disso, ambos jd andaram
por todo o subterrineo e sabem onde estdo as demais
armadilhas do local. Eles tentardo surpreender os

personagens quando estes acharem que estio em seguranca.




Se os PJs fizerem muito alarde da sua presenca no templo,
um sentinela poderd acionar o mecanismo que abre a porta
do compartimento e os worgs disparardo na direcio de
qualquer som ou cheiro que percebam. Os goblins deixam
que 0s animais se distraiam cacando e devorando possiveis
inimigos, antes de recolhé-los novamente.

Na jaula, os worgs colecionam troféus de suas presas: 120
PO em moedas de prata e cobre, um pulseira de quartzo
rosa (50 PO) e um cinto de viagem com 2 pogies de curar
ferimentos leves.

Armadilha de Trava da Jaula — Acionada por um pedal
no chio, seis metros 4 frente da porta da jaula. Teste de
Observar ou Procurar (CD 25) para encontrar o pedal
camuflado; Operar Mecanismo (CD20) para travar o pedal
de forma a manter a jaula trancada.

Worgs (2): 27 e 30 PV.

Taticas: Eles fingem que estio completamente indefesos
e atacam quando os petsonagens estiverem distraidos.

7 - Ante-Sala

Esta sala possui uma armadilha de fosso no centro. Os
goblins costumam contornar o fosso encostando-se a
parede para eviti-lo.

Armadilha: Fosso camuflado, com 6 m de profundidade
e estacas no fundo. A queda causa 2d6 pontos de dano
(ndo é preciso jogada de ataque); as estacas (1d4 por
personagem que caia no fosso) tém um bonus de ataque
de +10 e causam 1d4+2 pontos de dano de perfuragio
cada. Para personagens que nio perceberem a presenca
do fosso, um teste de Reflexos (CD 20) evita a queda; um
teste bem sucedido de Procurar ou Operar Mecanismo

(CD 20) percebe a armadilha.

8 - Posto de guarda

Este local funciona como posto para as patrulhas goblins,
Elas sempre passam aqui para renovar suas flechas e trocar
armas quebradas depois de uma investida na superficie ou
vigilia pelos subterrineos. Existem sempre pelo menos 8
goblins no local (uma patrulha). Eles estao distraidos com

jogos e disputas, mas se preparam rapidamente ao menor
sinal de barulho.

Goblins (8): 4 PV cada.
Taticas: Eles viram a mesa para ganhar alguma cobertura
(+4 CA) enquanto adram com suas flechas ou azagaias

nos invasores.

9 - Prisdo

Essa sala funciona como sala de tortura e prisio para
qualquer invasor ou inimigo do ankhoblyn. Em cima da
mesa estda um dos robgoblins que liderava a tribo no
passado. Ao contrario do que parece, ele continua vivo
(estabilizado com -9 pontos de vida). O antigo lider foi
torturado por tanto tempo que nunca se recuperard
totalmente, falando palavras incompreensiveis mesmo para
quem conhecer seu idioma e alternando surtos de furia
com ataques de pavor.

Caso algum personagem seja capturado, ele serd aprisionado
nesta sala até que o ankhoblyn decida o que fazer com ele.

10 - Depésito

Essa sala esta sendo usada como deposito pelos goblins.
Os personagens nio encontrario nada que possam usar
nesse entulho.

11 - Quarto
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Esta sala estd ocupada por Gort’'Uhm, a lider espiritual da
aldeia. Fla é relativamente idosa mas ainda possui um certo
vigor. A adepta foi mantida viva pelo novo lider por razoes
“politicas™ ¢ mais ficil dominar um local mantendo uma
antiga figura influente viva e sob controle. Foi permitido a
cla manter suas antigas acomodacoes, mas recebeu dois
“ajudantes” goblins (a verdadeira fun¢io deles ¢ vigiar a

adepta e relatar qualquer coisa fora do comum).



Se ela for atacada, tentard fugir para o centro da tribo (sala
12) mas se tiver a chance de falar com os herdis, podera
propor uma trégua para se livrar de seu incomodo regente.
Ela, porém, nio confia em estrangeiros e dificilmente fard
qualquer acordo se achar que os personagens pretendem
matar todos da tribo de qualquer jeito. Se indagada sobre
o ankhoblyn, ela sabe pouco além do fato de que ele é
esperto,
batalha e muita sede de sangue. Quando a aldeia era mais
espalhada pelas florestas, sob o comando dos robgoblins,
o estranho chegou, desafiou-os para um combate e

relativamente organizado, tem experiéncia de

literalmente cortou os seus corpos em pedagos. Alguns ele
comeun, outros pendurou nas estacas para mostrar seu
poder. Alguns outros robgoblins ja vieram desafia-lo e
acabaram como enfeites macabros na palicada.

Os potes espalhados pelo chio sdo, na sua maioria, tintas
de diversas cores usadas para fazer os desenhos e tatuagens
dos robgoblins. Além disso, a adepta também € responsavel
por produzir o venero usado pelos guardides da aldeia e
possui 3 frascos dele (CD 11, dano inicial: 1d2 Des; dano
secundario: 1d2 Des). Além disso, ela carrega duas pordes
e curar ferimentos leves.

Gort'Uhm (goblin fémea Adp4): 5 PV. Consulte a ficha
completa desta personagem no apéndice.

Taricas: Sua primeira agio ¢é tentar afetar 0 maior nimero
de personagens com a magia sone. Depois disso conjura
Drotecdo contra o bem e ataca com sua maca. Caso esteja em
dificuldades, lanca esenridéo para encobrir a fuga,

- Aldeia Goblin

- Vacés encontram nma palicada de madeira que obviamente
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empaladas como se fossem estandartes, o sangue velho e
coagulado cobrindo grande parte de seus suportes. Upra boa
olbada revela que nao sao corpos. humanos. Parecem os
miesno gobling qy& VOCES ergﬁ'erzmrm tantas vezes até ohegar
aqui, mas com o dobr do tamanho. Ainda é possivel perceher
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Quando os herdis chegarem a aldeia — formada por tendas
e tocas que ficam na sala em frente a porta do cofre — eles
se depatam com uma grande quantidade de goblins, A
maioria deles é formada de jovens ou ancidos, incapazes
de lutar ativamente. Devido as patrulhas goblins espalhadas,
ha apenas um grupo de combatentes aqui, mas eles estao
um pouco mais preparados para defender sua comunidade
e seu lider.

Este local representa o desafio final para os aventureiros e
pode ser extremamente dificil se o grupo néo planejar bem
sua estratégia e tentar simplesmente “matar tado o que se
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mover .

Abaixo estdo as informacoes sobre os niveis de desafio
dos encontros, se estes forem rolados separadamente. Se a
adepta estiver com os guardites, o NE total é 5; se o lider
estiver junto, o NE sobe para 7. Além disso, os goblins e
as patrulhas de outras salas podem entrar no combate caso
ele demore mais de 10 rodadas.

Guardides da Aldeia (NE 3): Uma patrulha goblin estd
marchando atrds das muralhas de madeira. Os goblins 56
estardo esperando um ataque caso algum dos guerreiros
das patrulhas nos corredores tenha conseguido fugir e
avisa-los.

Goblins Guardides (6): 11 PV cada.

Taticas: A primeira linha de defesa sio as palicadas, de
onde os goblins atiram flechas ¢ azagaias envenenadas (teste
de Fortitude CD 11, dano primdrio 1d2 Des, dano
secundario 1d2 Des), sob a protegdo da cobertura (+4 para
CA). Assim que os personagens se aproximarem da barreira,
eles recuam e se reagrupam em outro local.

Como conhecem muito bem o terreno, eles podem usa-lo
para surpreender seus adversarios, saindo e entrando em
tendas ou buracos no chio. Uma das titicas mais usadas é
um dos goblins tentar atrair os herdis para determinado
local, enquanto outros dois ficam escondidos e atacam pelas
costas assim que eles passarem. Além disso, para aumentar
ainda mais a confusio, as mulheres, criancas e idosos
comegam a correr desesperadamente pela sala.

No meio desse tumulto,
pacientemente o melhot momento de interferir. Leia o
seguinte trecho para o jogador que o ankhoblyn escolher
como primeiro alvo:

Krom-Gorr aguarda




A batalba é confusa e _a?“ dodlos 05 b e exs ga&&m
Sugindo ou atacando. De repente, vocé ouve um grunhido
harrendo acima dos gritos e barulho das espadas. Unra grande
criatura vem na sua diregao com wm olbar aterrader que

 inspira selvageria. Ele nio carrega arnas, mas suas garras
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O Lider (NE 5): A aldeia estd sob o comando de uma
criatura poderosa e estranha, que ningném da regido jamais
viu. Ele lembra um goblindide, mas sua aparéncia ¢é
claramente distinta,

Krom-Gorr (Ankhoblyn): 28 PV. Consulte a ficha completa
deste personagem no apéndice.

Taticas: O ankhoblyn vai adiar a0 méximo o encontro
com os personagens, prefetindo deixar que eles enfrentem
seus lacaios enquanto observa de longe e analisa
cuidadosamente seus inimigos. Quando entrar no combate,
ele tentara surpreender os personagens usando seu ataque
dilacerar para matar o heréi que aparentar ser mais fraco
ou estiver obviamente ferido, e assim gerar medo e
desesperanga em seus oponentes. Ele investiu muito tempo
neste pequeno exército e lutara até achar que ndo tem mais
nenhuma chance de vencer (ao chegar a 3 PV). Neste caso,
vai recuar fugindo para alguma caverna escura onde ficara
escondido por meses até voltar com um novo exército e
um novo plano de conquista.

A porta dourada é protegida por poderosas magias
ancestrais e protege um grande cofre que outrora guardava
as maiores riquezas do templo de Bellara. No interior do
cofre, porém, existe agora uma passagem que se estende
por centenas de quildometros sob do mar de lava conhecido
como Fim do Mundo. Foi através dela que Sakno Ziborin
viajou at¢ o distante mundo de Raxx (e Krom-Gorr chegou
a Valaris).

Se nenhum dos personagens descobrir como abrir a porta,
um teste de Inteligéncia ou Conhecimento (religiao) (CD
15), revela que o disco carregado pelo ankhoblyn esta
relacionado de alguma forma com o grande portio
doutado. Examinando a porta detalhadamente, eles podem
perceber um espago vazio no centro onde as gravacoes e
adornos sio interrompidas e existe uma pequena
reentrancia.

Nos longos meses que comandou 2 aldeia, o ankhoblyn
compreendeu o funcionamento do cofre e descobriu uma
chave magica na forma de um disco dourado de Bellara
que usou para tranca-lo. Néo existe nenhum mecanismo
ou trava para abrir a porta: basta encaixar a chave num

espaco redondo no centro do cofre. O gnomo estd preso,
junito com uma caravana cada vez mais impaciente, do outro
lado da porta, incapaz de abri-la pelo lado de dentro.

COﬂCLLlSC‘;O

Revelagies ndo acaba no embate final com o ankhoblyn. O
epilogo da aventura serd, na verdade, o prélogo de um
evento que mudard para sempre o mundo de Valaris. Os
personagens serdo aqueles que desencadeario este
acontecimento, caso sejam bem sucedidos na aventura.

Depois de derrotarem o akhoblyn, os personagens podem
revistar a sala sem maiores problemas. O resto dos goblins
fugird apés a morte do seu lider. Se tiverem feito algum
acordo com Gort'Uhm, esta pode ser uma boa hora para
ela trair o grupo se achar que eles estio fracos o bastante
(ninguém disse que era seguro fazer acordos com goblins
traicoeiros), do contrario, ela vai se retirar com o que restou
da tribo. Existem alguns tesouros que podem ser
encontrados no local, a maior parte fruto dos inumeros
saques as caravanas de comércio, incluindo um total de
400 PO em moedas e gemas variadas e 300 PO em
mantimentos, ferramentas, obras de arte, ¢ outros itens
diversos.

Quando eles conseguirem abrir a porta, leia o seguinte:

O simbolo octogonal de Bedlara se encaixa perfeitamente na
abertura. A porta emite um brilbo forte ¢ ofiuscante d medida
qute se abre lentamente. Para a surpresa de vocés, o cofre ndo
possui mais fundo: seu interior se fornou a passagem: para
Hma caverna, que parece continuar en frente... 1 océs #m
certeza disto quando perceben um pequeno humandide: un
gﬂafm gﬁe voces a’edfqem ser S akno Zzbmﬂ estd pamda do

atrds ciéfie bﬂ i gmmzde agrg;@g ' d: bzmmaades:, gﬁa‘? ‘
definitivamente nio sio de Valaris.

Assim que a porta do cofre se abre, o giomo percebe a
expressao estupefata de vocés por cansa dos estranbos
bumandides. Ele levanta os bragos num gesto de paz ¢ fala:
“Calma, ndo hd o que temer. Men nome ¢ Sakno Ziboriy
sou de ng%?: Estes sio aventureiros de wm lygar distante
¢ enpreenderam comigo uma di ificil ¢ longa jornada. En
explicarei tud com calma, para vocés e para toda Valaris...”

Sakno Ziborin nao trouxe apenas provas irrefutaveis da
existéncia de um mundo além do mar de lava: ele iniciou a
primeira rota comercial entre essas duas terras distantes.
Apos isso, nem Raxx, nem Valaris serdo mais os mesmos...
Os personagens tém a chance de interagir com o gnomo e
conhecer um pouco mais sobre os misteriosos integrantes



ie caravana. O mestre deve ceder as seguintes informagdes

guando os personagens conversarem com Sakno:

- Seu desaparecimento:

Mens estudos me obrigaram a nma longa e perigosa viagem. Por
wifo fempo viajei pelas cavernas escuras debaixo do mar de lava,
Dias piraram semanas, semanas viraram meses ¢ somente minha
convicci de que algnma cofsa finha sobrevivido @ Catdstrofe impediu
gue ent enlouguecesse. Por fimy, meus esforcos foram recompensados e
e alcancei wma nova regiao além do Fim do Mundo. Uma terra,
orenm, completamente diferente de tudo que en imaginava’.

- O outro mundo:

“Aiim do Fim do Mundo existe wma terra estranba. Nao se trata
das reinos perdidos de Valaris, mas sim wm mundo infeiramente
woro. Apesar de possuir algumas semmelhancas com o n#osso, existen
STTaS ragas e criainras e até o priprio sol é diferente, assim como as
csirelas do firmamento. Nao sei como 550 € possivel, nas vocés no
Srecisam acreditar nas minhas patavras. Trouxe insimseros estrangeiros
gwe poden provar gue falo a verdade”.

- A caravana:

ma vez wesse novo pndo, chamado Raxc, entred em contato con
slowens de sens habitantes que e receberam, a principio, com descrenga
¢ animosidade. Nao vou me alongar contando fodos os problemas
gwe enfrentei nessa terra estranba, mas basta dizer que acabei
wconirando algumas pessoas que demonstraran bastante interesse
Delas informacoes que en tragia. 1ogo, wwa caravana Jfoi_formada
Sara atravessar o longo caminbo subterraneo de volta para Valaris”.

- A viagem de volta:
“Ex guiei a caravana de volta pelos corredores de pedra que encontrel

sob o mar de lava. Por muitas vezges, o caminho ficava traigoeiro, mas

felizmente pude seguir as indicagies que havia gravado na ida em

alguns pontos do irajeto. Para meu desespero, porém, encontrei o
acesso negado tdo perto de casa. Estamos alguns dias acampados em

[frente ao poridio donrado de Bellara, engquanto procurdvamos sem

sucesso por alguma forma de abri-lo ou ao menos por uma outra
passagem. Ainda bem que vocés chegaram, pois os membros du
caravana estavam ficando cada vey, mais impacientes”.

A Ccu' AVAIICL

A caravana vinda de Raxx ¢é formada por cerca de 50
integrantes sendo a maioria orks e humanos. Os
personagens devem estranhar bastante a presenga dos orks
nessa caravana. Ao contririo do que estio acostumados
em Valaris, os orks de Raxx sio nobres e civilizados,
formando um império bastante respeitado e temido. Os
poucos elfos que integram a caravana também sido
diferentes, apresentando a pele e os cabelos escuros, e
muitas tatuagens pelo corpo. Existem também alguns
membros de outras racas desconhecidas: criaturas pequenas
e de pele castanha, misteriosos homens encapuzados, seres
de pele azul, outros de pele grend... Enfim, muitas ragas
que o povo de Valaris nem sequer sonhou conhecer. Todas
estas ragas serio apresentadas com mais detalhes em
suplementos futuros da linha Equinox.

&
Epilogo
Apéds retornarem a cidade, os personagens setio
recompensados pelo Prefeito de Lufkin por terem
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exterminado a ameaca dos goblins e por Faleo Damaskinos
por terem encontrado Sakno Ziborin. Afinal, se eles nio
tivessem aberto o cofre, a caravana e o gnomo nio teriam
atravessado o portio e talvez perecessem diante dos perigos
que jazem nos subterraneos sob o mar de lava — a estranha
“fenda” que separa os dois mundos...

Com a volta de Sakno Ziborin, existe a confirmacao da
existéencia de um outro lugar além do Limiar: Raxx, um
mundo totalmente diferente de Valaris, com outro sol,
outras ragas e outras crengas. A partir destes
acontecimentos, a zona do “Tim do Mundo” nio serd mais
conhecida como tal ¢ passara a ser chamada simplesmente
de “A Fenda”, a misteriosa zona que liga e separa Valaris e
Raxx.

A noticia cai como uma bomba em ambos os mundos. A
presenca da caravana estrangeira em Lufkin atrai visitantes
de todos os reinos, e cada povo lida de forma diferente
com essa informacio. O mundo conhecido nunca mais
serd 0 mesmo, e 08 personagens estio no cenrro disso tudo.
Para o bem, ou para o mal...

Gaﬂc%os Pcu"a NOVAS AvVeENTUTras

Caga aos Orks

Numa montanha perto de Lufkin, existe um pequeno povoado
ando. Os guerreiros dessa raga orgulhosa nio conseguem aceitar
a presenca de orks numa aldeia humana, confundindo-os com
os orcs selvagens e cruéis de Valaris. Eles perderam cidades
inteiras para estes Inimigos ancestrais e a sede de vinganga faz
com que um pequeno exéreito seja organizado para destruir as
criaturas. Os orks de Raxx nio estao dispostos a se acovardar
ante esse NOvo inimigo, e muito menos os andes parecem
dispostos a conversar. O primeiro contato com o novo mundo
pode virar um banho de sangue, a ndo ser que 0s personagens
consigam arrumar algum jeito de resolver a situagio.

Voz Cerrada

O Circulo do Siléncio ndo ficou nada satisfeito com a volta de
Sakno Ziborin, Como ultima cartada, eles mandam um agente
especial, treinado para assumir magicamente a forma de qualquer
um. O plano é substituir Sakno Zibotin e depois guiar todos
os membros da caravana para uma armadilha onde eles serdo
capturados, escondidos e interrogados. Eles sabem que a
informagdo sobre 0o mundo de Raxx ja se espalhou bastante,
mas talvez ainda exista alguma chance de conrrold-la. Nessa
aventura de investigacio, os personagens precisam descobrit o
que estd acontecendo e enfrentar um inimigo que pode assumir
qualquer forma.

O Mundo Desconhecido

A presenca de um novo mundo além do mar de Java chama a
atencdo de inumeras personalid2ades de Valaris. Um tico
mercador deseja organizar uma caravana para seguir as indicacdes
de Sakno Zibotin até Raxx e os personagens sio convocados
Ppara participar.

Apendice ]

Cscaciscicas das Criaturas

Aranha Monstruosa - Grande: ND 2; Inseto Grande; DV
4d8+4; 22 PV; Inic. +3 (+3 Des), Desl. 9 m, escalar 6 m (12 m,
escalar 6 m); CA 14 (-1 tamanho, +3 Des, +2 natural); Ataques
corpo a corpo: mordida +4 (dano: 1d8+3 e veneno); Face/
Alcance 3 m x 3 m/1,5 m; AE: Teia, veneno (Fortitude CD 17;
dano primério e secundirio 1d6 Forca); QE: Inseto; Tend. N;
TR Fort +5, Ref +4, Von +1; For 15, Des 17, Cons 12, Int —,
Sab 10, Car 2.

Pericias: Escalar +14, Esconder-se +6, Observar +7, Saltar +2.

Cubo Gelatinoso: ND 3; Limo Enorme; DV 4d10+36; 50
PV; Inic. -5 (-5 Des), Desl. 4,5 m; CA 3 (-2 tamanho, -5 Des);
Ataque corpo a corpo: pancada +1 (dano: 1d6 e 1d6 por dcido);
Face/Alcance 3 mx 3 m/3 m; AE: Acido, engolfar, paralisia;
QE: Imunidade a eletricidade, limo, percepcio s cegas,
transparéncia; Tend. N; TR Fort +5, Ref -4, Von -4; For —,
Des 1, Cons 19, Int —, Sab 1, Car 1.

Esqueleto humano: Morto-vive Médio; DV 1d12; 6 PV, Inic.
+5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl. 9 m; CA 13 (+1
Des, +2 natural); Ataque corpo a corpo: 2 garras +0 (dano: 1d4)
ou espada curta +0 (dano: 1d6, dec.19-20/x2); QE: Morto-
vivo, imunidades; Tend N; TR Fort +0, Ref +1, Von +2; For
10, Des 12, Con —, Int—, Sab 10, Car 1.

Talentos: Iniciativa Aprimorada.

Goblin: ND Y4 cada; Humandide Pequeno (goblindide); DV
1d8; 4 PV; Inic. +1 (+1 Des), Desl. 9 m; CA 15 (+1 tamanho, +1
Des, +3 corselete de couro batido); Ataques corpo-a-corpo: espada
curta +1 (dano: 1d6-1, dec.19-20/x2) ou maga-estrela +1 (dano:
1d8-1); ou a distincia: arco curto +3 (dano: 1d6-1, dec. x3) ou
azagaia +3 (dano: 1d6-1); QE: Visio no escuro 18 m; Tend. NM;
TR Fort +2, Ref +1, Von +0; For 8, Des 13, Cons 11, Int 10, Sab
11,Car 8

Pericias e Talentos: Esconder-se +06, Furtividade +4, Observar
+3, Ouvir +3; Prontidio.

Goblin Guardiio, Com2: Humanoide Pequeno (goblindide);
DV 2d8+2; 11 PV; Inic. +1 (+1 Des); Desl. 9 m; CA 15 (+1
tamanho, +1 Des, 13 corselete de couro batido); Ataque corpo
a cotpo: maca-estrela +3 (dano: 1d8); ou a distincia: azagaia +4
(dano: 1d6 ¢ veneno); AE: Azagaias envenenadas; QE: Visio
no escuro 18 m; Tend: NM; TR Fort +4, Ref +1, Von +0; For
11, Des 13, Cons 12, Int 10, Sab 11, Car 8.



Perizas e Talentos: Esconder-se +6, Furtividade +6, Observar
=< Ouvir +4; Prontidio.

Limo Cinzento: ND 4; Limo Médio; DV 3d10+10; 26 PV,
Inic. -5 (-5 Des); Desl. 3 m; CA 5 (-5 Des); Ataque corpo a
corpo: pancada +3 (dano: 1d6+1 e 1d4 por 4cido); AE: Agarrar
sprimorado, acido, corrosio, constrigio 1d6+1 e 1d4 por icido;
(JE: Percepcao as cegas, imunidade 2 frio e fogo, limo,
camuflagem, diluido; Tend. N; TR Fort +1, Ref -4, Von -4; For
12, Des 1,Cons 11, Int — Sab 1, Car 1.

Rato Atroz: ND 1/3; Animal Pequeno; DV 1d8+1; 5 PV; Inic.
=3 (+3 Des); Desl. 12 m, escalar 6 m; CA 15 (+1 tamanho, +3

es, +1 natural); Ataque corpo a corpo: mordida +4 (dano:
1d4): AE: Doenca; QE: Faro; Tend. N; TR Fort +3, Ref +5,
Von +3; For 10, Des 17, Cons 12, Int 1, Sab 12, Car 4.

Persias ¢ Talentos: Bscalar +11, Esconder-se +11, Furtividade
=5; Acuidade com Arma (mordida).

Salteador (lider): Lad1l; ND 1; Humanéide Médio (humano);
DOV 1d6+1; 7 PV; Inic. +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada);
Desl 9 m; CA 15 (+2 Des, +3 corselete de couro batido obra
omma); Ataques corpo a corpo: bastio +1 (dano: 1d6+1
conmisdo) ou espada curta +1 (dano: 1d6+1, dec. 19-20/x2);

= 2 distancia: arco curto +2 (dano: 1d6, dec. x3); AE: Ataque
furtivo +1d6; Tend. NM; TR Fort +1, Ref +4, Von +0; For 12,
Des 15, Cons 13, Int 14, Sab 10, Car 11.

Sericas ¢ Talentos: Abrir Fechaduras +6, Blefar +4, Escalar +5,
Esconder-se +6, Espionar +6, Furtividade +6, Observar +4,
i +4, Procurar +6, Saltar +5; Esquiva, Iniciativa Aprimorada.

Sertences. Corselete de couro batido obra prima, bastio, espada
curra, arco curto, 8 flechas, 10 PO.

Salteador (comum): Com1; ND Y%; Humandide Médio
humano); DV 1d8+5; 9 PV; Inic. +2 (+2 Des); Desl. 9 m; CA
14 (=2 Des, +2 corselete de couro); Ataques corpo a corpo:
bastio +2 (dano: 1d6+1 contusio) ou espada curta +2 (dano:
1d6+1, dec. 19-20/x2); Tend. NM; TR Fort +4, Ref +2, Von
=0: For 12, Des 15, Cons 14, Int 10, Sab 10, Car 8.

Pericias e Talentos: Escalar +5, Salrar +5; Prontidio, Vitalidade.
Perrences: Corselete de couro, bastio, espada curta, 4 PO.

Worg: ND 2; Besta Migica Média; DV 4d10+8; 30 PV; Inic. +2
+2 Des); Desl. 15 m; CA 14 (+2 Des, +2 natural); Ataque
corpo a corpo: mordida +7 (dano: 1d6+4); AE: Imobilizagio;
QE: Faro; Tend. NM; TR Fort +6, Ref +6, Von +3; For 17,
Des 15, Cons 15, Int 6, Sab 14, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Esconder-se +7, Furtividade +7, Observar
=9, Ouvir +9, Sobrevivéncia +2; Prontidao.

Zumbi goblin: ND Y4; Morto-vivo Pequeno; DV 1d12+3; 9
PV, Inic. —1 (-1 Des); Desl. 9 m; CA 11 (+1 tamanho —1 Des,
+1 natural); Ataques cotpo a corpo: pancada +1 (dano: 1d4) ou
maga-estrela +1 (dano: 1d8); QE: Morto-vivo, agdes parciais;
Tend: N; TR Fort +0, Ref —1, Von +2; For 11, Des 8, Cons —,
Int—, Sab 10, Car 1.

Talentos: Vitalidade.

Zumbi humano: ND Y2; Morto-vivo Médio; DV 2d12+3; 16
PV; Inic. -1 (-1 Des); Desl. 9 m; CA 11 (=1 Des, +2 natural);
Ataques corpo a corpo: pancada +2 (dano: 1d6+1) ou espada
curta +2 (dano: 1d6+1, dec. 19-20/x2); QL: Morto-vivo, agdes
parciais; Tend: N; TR Fort +0, Ref —1, Von +3; For 13, Des 8,
Cons —, Int—, Sab 10, Car 1.

Talentos: Vitalidade.

Apcndzce 2
des lmportantes
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Sakro Ziborin

Gnomo, Brd6/Eov3; ND 9; Humanédide Pequeno (gnomo);
9d6+18; 76 PV, Inic. +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada);
Desl. 6 m; CA 17 (+1 tamanho, +2 corselete de couro obra- At SR
prima, +1 ameleto, +3 Des); Ataque corpo a corpo: sabre obra- s
prima +11 (dano: 1d6+1, dec. 18-20/x2); ou a distincia: besta
leve obra-prima +11 (dano: 1d8, dec. 19-20/x2); AE: Magias,
habilidades similares a magias, misica de bardo, conhecimento
de bardo; QL: inspiracio e saber 1/semana, visio na penumbia,
resisténcia a ilusdes; Tend. LB; TR Fort +5, Ref +9, Von +11;
For 11, Des 16, Cons 15, Int 18, Sab 17, Car 16.

Pericias ¢ Talentos: Alquimia +12, Atuacio +6, Blefar +6,
Concentracao +5, Conhecimento (arcano) +9, Conhecimento
(histéria) +9, Conhecimento (local) +9, Conhecimento
(natureza) +14, Conhecimento (religiao) +7, Cura +7,




Diplomacia +10, Lsconder-se +11, Espionar +8, Furtividade
+7, Identificar Magia +8, Observar +9, Ouvir +11, Profissio
(Herbalista) +9, Sobrevivéncia +7, Usar Instrumento Magico
+7; Acuidade com Arma (sabre), Foco em Pericia (Diplomacia),
Iniciativa Aprimorada, Prontidao.

Magias de Bardo por Dia (3/4/3); CD 13 + nivel da magia; nivel
de conjurador: 6°,

Magias conbecidas de Barde: 6/4/3 — nivel 0 (truques) — consertar,
detectar magia, ler wagias, mdio arcana, resisténcia; 1° nivel — curar
Jerimentos leves, recuo acelerads, identificar, sono, 2° nivel — detectar
pensamientos, reflexos, idiomas.

Magias de Excplorader por Dia (3/1); CD 15 + nivel da magia; nivel
de conjurador: 3",

Magias conhecidas de Explorador. 3/2 —1° nivel — detectar passagens
secretas, identificagdo, parificar alimentos; 2° Nivel - retardar
envenenamento, defectar plantas ou animais.

Habilidades Similares a Magias: 1/dia — globos de lug, som
Jantasmagirico ¢ prestidigitacio; nivel de conjurador: 1°,

Equipamento: Sabre obra-prima, besta leve obra-prima, 3 pocdes
de curar ferimentos leves, 1 pogao de curar ferimentos moderados, armileto
de armadira natural +1; 1 varinba de invocar eriaturas I, 10 virotes de
besta.

Sakno Ziborin é um dos mais conceituados membros da Ordem
da Verdade. Profundo conhecedor de zoologia e botanica, este
gnomo viajou por indmeros reinos de diversas ragas
pesquisando sobre a fauna e flora locais e escrevendo diversos
compéndios e estudos que vem sendo utilizados tanto pela
Ordem da Verdade quanto por outras organizagdes e
instituigbes que visam o conhecimento.

Hi alguns anos, ele decidiu investigat o misterioso aparecimento
de criaturas ¢ plantas exdticas, que até entao nunca haviam sido
vistas em Valaris. Viajou por varias regites e reuniu um grande
nimero de fragmentos vegetais e ossadas desconhecidas que o
fizeram crer na existéncia de um outro mundo em contato com
Valaris.

Suas andangas o levaram até Lufkin, um pequeno vilarejo
proximo das Montanhas do Limiar, onde estranhas criaturas
haviam sido avistadas pelos habitantes. Lstabelecendo-se em
uma mansio afastada da cidade, ele montou um laboratério
onde prosseguiu com suas investigacoes ¢ experimentos. Seus
estudos o fizeram perceber que, quanto mais proximo das
montanhas, mais havia ocorréncias das aparigoes.

Certo de que ji havia reunido evidéncias suficientes, ele rumou
para a sede da Ordem onde expos as suas teorias a seus confrades,
apresentando alguns exemplares de vegetais e ossos, na esperanca
de obter apoio para suas pesquisas. Mas o resultado foi
justamente o oposto. Sakno foi ridicularizado pelos demais
membros da Ordem e pardu de 1 furioso, rumando para Lufkin

com o objetivo de trazer provas incontestaveis da existéncia de
um outro mundo depois do Limiar.

Dias depois, nas cercanias de sua casa, ele obteve uma prova
ainda mais importante da exatiddo de suas teorias: capturou
um espécime alado vivo, cuja aparéncia e fisiologia eram diferentes
de tudo o que existia em Valaris. Preparou-se entao para retornar
a sede da Ordem da Verdade mas, num momento de reflexio,
ele compreendeu que a criatura nio seria uma prova suficiente
para convencer os outros membros. Decidiu-se entdo por uma
outra solugdo: reuniu equipamento e mantimentos e rumou
sozinho para as Montanhas do Limiar, em busca de uma
passagem que o conduzisse ao outro mundo.

A viagem durou meses. Atravessando um intrincado labirinto
de cavernas, cle chegou por fim a uma saida, em um mundo
que definitivamente nio era Valaris. Um local mais sombrio,
habitado por criaturas exéticas (do ponto de vista do gnomo)
que o receberam com surpresa ao saberem da existéncia de um
outro mundo do outro lado do mar de lava.

Sakno Ziborin havia chegado em Raxx ¢ logo descobriu que
havia algo mais do que estranhas criaturas migrando de um
mundo a outro pelas cavernas. O planeta que orbitava o sol
laranja —diferente da estrela amarela de seu mundo natal - tnha
sofrido o mesmo tipo de cataclisma ocorrido em Valaris, mas
com uma diferenca: a parte destruida fora o hemisfério oeste. I
mais: aparentemente aconteceu Na mesma época em que ocotrera
o desastre em Valaris.

“Oual a relagdo entre esses dois mundos unidos pela mesma Catdstrofe?”
“Existivia algum Mal por fris dos acontecimentos?” Hssas foram
algumas das perguntas que passaram pela cabega de Sakno
enquanto organizava sua viagem de volta. Uma caravana exdtica
foi formada com ele como guia, saindo de Raxx e passando
pelas cavernas sob o mar de lava, rumo a Valaris,

Quando o gnomo encontrar os PJs, ele se mostrard muito
agradecido e simpitico, respondendo quaisquer perguntas e
falando muito. Diferente da sua serenidade tradicional, Sakno
Ziborin mal consegue conter sua ansiedade em revelar suas
descobertas ao mundo.

]:aLco Damasldnos

Humano, Trs5; ND 5; Humanoéide Médio (humano); 5d4+10;
23 PV; Inic. +2 (+2 Des); Desl. 9 m; CA 12 (+2 Des); Ataque
corpo a corpa: bordio +2 (dano: 1d6/1d6); ou 4 distincia:
adaga +3 (dano: 1d4, dec. 19-20/%2) ou besta leve obra-prima
+3 (dano: 1d8, dec. 19-20/x2); AE: Magias; QE: Familiar; Tend.
LB; TR Fort +3, Ref +2, Von +5; For 11, Des 13, Cons 14, Int
17,8ab 12, Car 11.

Pericias ¢ Talentos: Alquimia +9, Concentragio +8, Conhecimento
(arcano) +11, Conhecimento (historia) +9, Conhecimento
(religido) +9, Espionar +9, Identficar Magia +9, Observar +3,
Oficios (encadernador) +9, Ouvir +3; Criar Item Maravilhoso,
Escrever Pergaminho, Foco em Pericia (Conhecimento [arcano]),



“oco em Magia (Transmutagio), Preparar Pogio, Prontidao.

Magias Arcanas Didrias (5/5/4/3; inclui uma magia extra de
Transmutac¢io por dia); CID 13 + nivel da magia (CD 15 + nivel
22 magia para magias de Transmutacio). Hscola proibida:

Exocacio.

“emana nivel 0 (ruques) — todos; 19 nivel — animar corda, apagar,
semrzender lngnagen, mensagen, patas de aranba, sono; + 8 magias
“= bonus; 2° nivel — arvombar, levitagio, localizar objeto, vento
mranie, ver inpisibifidade, 3° nivel — idivmas, dissipar magias, pdging

‘--—Z .-;;. }0‘0-

“sssamenty: bordao, 2 adagas, besta leve obra-prima, 10 virotes

= Desta, 1 pagdo de cuvar ferimentos leves, 1 pogdo de corar ferimentos
woserads, 1 pergaminbo de dissipar magias, | pergaminbo de véo.

Grod, Sapo, Familiar: ND —; Besta Magica Miada; 5d10; PV
11: Inic. +2 (+2 Des); Desl. 1,5 m; CA 19 (+4 tamanho, +2
Des. +3 natural); Ataque — QF: Evasio aprimorada, vinculo
smpatico, partilhar magias, toque, falar com mestre, concede +2
2= Constmicio a Falco, concede Prontiddo; Tend. 1.B; TR Fort

—=+ Ref +2, Von +6; For 1, Des 12, Cons 11, Int 8, Sab 14, Car 4.

Fermarn Esconder-se +21, Observar +5, Ouvir +5 (ou peticias
de Falco).

Falco dedicou toda a sua vida 2 Ordem da Verdade, trabalhando
em laboratdrios ¢ bibliotecas para testar e ampliar o
conhecimento da organizagio. De espirito simples e ingénuo,
cle ndo se interessa pela politica interna da ordem e por isso
nunca subiu 2 um posto mais elevado.

Sua principal preocupagdo no momento é encontrar Sakno
Ziborin, o que o levou ao isolado vilarejo de Lufkin, Sua natoreza
pacata faz com que ele evite combates e aventuras. Ele é bastante
‘nseguro nessas questoes ¢ sequer tem nocio dos limites de
sus proprios poderes misticos.

Sempre bem vestido e educado, Falco pode perder horas
discursando sobre a Ordem da Verdade, alguimia ou outro
assunto de seu interesse. Normalmente, potém, ele é uma pessoa
mais reservada e imida, principalmente na presenca de estranhos.
A primeira impressio, a timidez de Falco pode passar por
arrogincia ou excentricidade.

Fémea Goblin, Adp4; Humandide Pequena (goblindide); DV
4d6+4; 18 PV; Inic. +1 (+1 Des), Desl. 9 m; CA 12 (+1
tamanho, +1 Des); Ataque corpo a corpo: maga leve obra-prima
+3 (dano: 1d6-1); ou a distancia: besta leve obra-prima +4 (dano:
1d8, dec. 19-20/x2); AE: Magias; QE: Familiar; Tend. NM; TR
Fort +2, Ref +2, Von +6; For 8, Des 13, Cons 12, Int 14, Sab
14, Car 13.

Peridas e Talentos: Alquimia +5, Concentracio +5, Cura +5,
Esconder-se +4, Furtividade +8, Identificar Magia +5, Observar
+7, Ouvir +7, Sobrevivéncia +5; Preparar Pocio, Prontidao.

Magias Preparadas: (4/3/1; CD base = 12 + nivel da magia): 0—
consertar, purificar alimentos, curar ferimentos minipios, guia; 1° —
sorg, protecdo contra o bewi, curar ferimertos feves; 2° — escuriddo.

Pertences: 3 frascos de veneno (CD 11, dano inicial: 1d2 Des;
dano secundario: 1d2 Des); duas pogies de corar ferimentos leves,
maca leve obra-prima, besta leve obra-ptima, 10 virotes de besta.

Gort’Uhm ¢ bastante esperta, ardilosa e carismatica para um
goblin. Ela conseguiu se manter viva por muito lempo gracas a
sua sagacidade e sua capacidade de patlamentar. Durante o
periodo em que os robgoblins dominavam sua gente, ela fez
mais do gue servir de porta-voz para cles, efetivamente
manipulando-os sutilmente para alcancar seus objetivos pessoais.
Quando o ankhoblyn invadiu o tetritorio e se tornou o novo
lider, ela soube ganhar seu favor rapidamente.




Ela acredita que os nao-goblins que vém dominar seu povo sao
todos iguais e, sempre que ha um no poder, cedo ou tarde vira
outto para tomar seu lugar. O importante para a adepta € que
ela retenha seu posto como conselheira, independente de quem
esteja no poder. Assim, ela mantém um cetto nivel de controle
sobre seu povo (e sua propria seguranca).

A goblin se veste com despojos de antigos saques (mas nao usa
armacura) e estd sempre armada com sua maca leve e com a
besta 2 médo. Gort 'Uhm sempre carrega Sig, sua vibora familiar,
enrolada em seu pescogo ou sobre seus ombros, onde quer que
vi. A pequena cobra se mistura perfeitamente aos cabelos
desalinhados da adepta.

Sig, Vibora Familiar: ND —; Besta Mégica Miada; DV 4; 9 PV,
Tnic. +3 (+3 Des); Desl. 4,5 m, escalar 4,5 m, nadar 4,5 m; CA
19 (+2 tamanho, +3 Des, +4 natural); Ataque corpo a corpog
motdida +5 (dano: veneno); Face/Alcance 45 cm x 45 cm/0;
AE: Veneno; QE Evasio aprimorada, vinculo empatico,
partilhar magias, toque, concede Prontidio, faro; Tend. NM;
TR Fort +2, Ref +5, Von +6; For 6, Des 17, Cons 11, Int 7, Sab
12, Car 2.

Pericias ¢ Talntos: Equilibrio +11, Escalar +12, Esconder-se
+18, Observar +8, Ouvir +8; Acuidade com Arma (mordida).

Atagues Especiais: Veneno: mordida, teste de resisténcia de
Fortitude (CD 11); dano ptrimario e secundario 1d6
Constitui¢go.

Oualidades Especiais: Qualidades de Familiar: evasao aprimorada,
partilhar magias, vinculo empatico, toque; concede o talento
Prontidio a Gort'Uhm quando estd a0 alcance dela.

Sir Aiden Van ZT'ke

Humano Pal2 [antes Pal4]; ND 2 [ND4]; Humandide Médio
(humano) (1,80 m); DV 2d10+4 [4d10+8]; 15PV (esta com 5
BV devido aos ferimentos) [30PV]; Inic. +1 (+1 Des); Desl. 9
m; CA 11 (+1 Des) [CA 17 (+7 meia atmadura obra-prima));
Ataques corpo a corpo: pancada +4 [+7] (dano: 1d3+2 contusio)
[corpo-a-corpo: espada longa obra-prima +9 (dano: 1d8+3,
dec. 19-20/%2); ou & distincia: atco longo composto reforcado
(For 14) obra-prima +6 (dano: 1d8+2, dec. x3)]; AE:
Habilidades de paladino®™; QE: Habilidades de paladino™; Tend.
LB; TR Fort +5 [+6], Ref +1 [+4], Von +1 [+2]; For 15 [For
16], Des 12, Cons 15, Int 13, Sab 13, Car 16.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +4 [+6], Cavalgar +4,
Concentracio +5 [+7], Cura +3 [+4], Conhecimento (religiao)
+4, Diplomacia +6; Foco em Arma (espada longa), Combate
Montado, [Reflexos Rapidos].

Eguipamento: nenhum [meia armadura obra-prima, espada longa
obra-prima, arco longo composto reforcado (For 14) obra-
prima, 10 flechas normais, 3 flechas +1, 2 pocdes de curar ferinentos
leves]

Devido 4 perda de dois niveis, ele ndo possui o poder de
remover doengas, a habilidade de expulsar mortos-vivos, nem acesso
aunica magia que teria no 4° nivel.

Sir Aiden Van Zyke parece ter sido, antes do incidente, o modelo
do cavaleiro sagrado: dedicado, honrado e nobre mesmo diante
da adversidade. Ele ainda tem um tom de voz marcante, mesmo
quando encontrado muito ferido e cansado, com parte de sua
forca vital extraida pelo ataque da monstruosidade no circulo
druidico.

Enquanto estiver com os PJs, ele se esforga para manter a
dignidade, mas parece claro que tudo o que ele passou teve um
forte impacto sobre o cavaleiro: o ataque, a perda de todos os
seus bravos companheiros e o sentimento de fracasso em salva-
los. Ele tem dificuldades em se concentrar, suas maos tremem
sem motivo, seus olhos vagam nervosamente de um lado para
0 OULro cOmo se procurassem alguma coisa e ele se sobressalta
com qualquer ruido na mata.

Se os herdis nio o ajudarem logo 2 ir embora, suas reagbes
ficam cada vez mais parandicas e inconstantes — torna-se claro
que ele precisa de ajuda para enfrentar os fantasmas que sua
propria mente estd gerando em alta velocidade, No fundo, ele se
sente culpado pela perda dos que o acompanhavam — ele se
sentia seguro e conflante em excesso ao entrar na floresta para
petseguir o que achava serem monstros sem inteligéncia, mas
logo descobriu seu erro da pior forma possivel. Por isso, se ele
permanecer com os herdis, serd apenas um estorvo: diante do
primeiro ataque de uma patrulha goblin ou de qualquer criatura,
Sir Aiden sofrerd um distirbio semelhante ao efeiro da magia
confiesdo, com reacdes totalmente imprevisiveis. Quando os
heréis precisarem de furtividade, ele avangard com determinacgio;
quando ocotrer combate, cle podera se acovardar
repentinamente.



]"\vom = GO‘!"T"
Ankhoblyn — ND 5; Humandide Monstruoso Médio
goblindide) (1,95 m); DV: 4d8+12; 27 PV; Inic. +3 (+3 Des);
Desl 9 m, escalar 6 m; CA 20 (43 Des, +3 gibao de peles, +1
wsadzras, +3 natural); Atacques corpo a corpo: 2 garras +8 (dano:
»=3), mordida +6 (dano: 1d6+1); AE: Agarrar aprimorado,
dilacerar 2d6+06, destrocar; QH: Visio no escuro 18 m,
sensibilidade 4 luz; Tend. LM; TR For +4, Ret +7, Von +3; For
7. Des 17, Cons 17, Int 12 Sab 8 Car 8.

n

v

Semaas ¢ Talntos:
5. Naracio +5, Observar +8, Quvir +8, Saltar +6,
evivéncia +8; Ataques Mdltiplos, Prontidio.

~swmamente: gibdo de peles obra-prima, bracadeiras de armadara

“zom-Gorr é um representante superior de sua raga, mais forte
davel do que o ankhoblyn comum. Em Raxx, ele recebeu
©zum treinamento em téenicas de combate e guerrilha, e foi
cado lider de um grupo de infiltragio e ataque furtivo aum
mmigo de seu mestre. Os goblins quase ndo sabem coisa
“cuma sobre ele, jd que seu novo lider nido se “rebaixa’ a
coaversar com eles, nem mesmo com a adepta.

© ankhoblyn estd determinado a nio voltar a Raxx de forma
lguma, nem permitir que qualquer um venha de 14 —
oecialmente qualquer um remotamente ligado ao seu antigo
stre. Sejam quais forem suas razdes para isso, ninguém sabe.
Zle ¢ orgulhoso, desleal, traicociro e tem um forte instinto de

sobrevivéncia.

APenciice 3

Ac‘laptan do “ReveL ag:oes" Para

oucros munc].os

“onforme foi explicado no inicio, Revelagdes nio € apenas utna
sventura isolada; é também uma introducio ao cenario de
“ouinox e ao mundo de Valaris. No entanto, ela pode ser

facilmente adaptada para qualquer outro cenario ou mundo de

fantasia, se assim vocé desejar.

Localizacgdo

A regiio conhecida por “Fim do Mundo™ cobre todo o leste do
mundo de Valaris, sendo esta uma das caracteristicas originais
de Equinox. Para outros cendrios, a aventura pode se passar
perto de qualquer regido montanhosa e vulcdnica intransponivel
que seja habitada por muitos dragdes, sendo, por isso, evitada.
Outra opcio setia um vasto deserto ou mesmo uma selva densa.
O importante é que seja utna regido nos limites do mundo
conhecido. A cidade estaria localizada na drca habitada mais
proxima desta regido.

Raxx

Os futuros lancamentos da linha Equinox revelatao, aos poucos,
os segredos do cendrio. Existern muitas explicagoes possivels
para o fato do caminho subterrineo levar a outro mundo.
Escolha aquele que melhor se adequar 20 seu cenirio favorito. A
ligacao pode ser parte dos planos de um deus maligno, um
fendémeno causado por uma intersegio mistica entre os dois
mundos, ou simplesmente uma forma diferente de portal. Se
vocé achar que a ligagio com outro mundo € dristica demais,
paraa aventura funcionar em sua campanha, basta que o gnomo
viaje pata uma regido muito distante, completamente
desconhecida, e volte trazendo importantes revelacoes. Uma
nova rota de comércio sera montada e novas criaturas passardo
a fazer parte do cotidiano dos reinos.

A Ordem da Verdade

A Ordem da Verdade e suas relagdes no mundo de Valaris serio
mostradas com mais detalhes nos futuros lancamentos da linha
Equinox. Ela pode ser substituida por outra ordem que possua
objetivos semelhantes aos seus. Outra op¢io interessante seria
incluir essa organizacdo no seu mundo, gerando inumeras
intrigas e novas opcoes de jogo.

Ciclopes

Na maioria dos mundos, os ciclopes sdo uma raca de gigantes,
e vistos exclusivamente como inimigos a serem enfrentados.
Em Equinox, existem os ciclopes que sio humandides, uma
das racas basicas do mundo de Valaris. Se o seu cendrio de jogo
trata os ciclopes como gigantes bestiais, considere a nova raga
humandide como uma espécie rara ou como fruto do
cruzamento feito por meios arcanos entre ciclopes e humanos.
Outra op¢io ¢ tornd-los humanos, mas com uma cultura muito
caractetistica.

Novos monstros

Os dois novos monstros apresentados nesta aventura sdo
natives de Raxx, o outro munde ligado a Valaris pelas passagens
subterrineas. Contudo, fique 4 vontade para fazer a adapracao
que achar necessaria em relacao a €stes NOVOS MONStros € a0 seu
cendrio de jogo.

Deuses
Em Rezelagoes, apresentamos alguns deuses do cendrio de
Equinox. Analisando os conceitos com os quais 520 associados,




torna-se relativamente facil para qualquer mestre de jogo fazer
uma correlacio entre eles e os deuses de outros cendrios que
possuam papel semelhante.

Racgas do outro mundo

No final da aventura, sdo citados estranhos humandides vindos
com a caravana que chega de Raxx. As ragas de Raxx serdo
apresentadas fururamente, nos proximos langamentos da linha
Equinox. Vocé pode aproveitar este gancho para trazer para
novas ragas ao seu cenario preferido, ou apresentar a caravana
com ragas tradicionais, mas de culturas muito diferentes.

APenclice a
Nova ragca — CicLoPes

Também conhecidos como meio-ciclopes, devido ao seu
parentesco os selvagens e cruéis Ciclopes das
Montanhas, os membros i desta  raga  sdo
conhecidos por sua forca, @\ sua tenacidade e
sua discrigio. Os ciclopes i
habilidosos com lancas e 7
armas de

com

sdo muito

outras
arremesso e
costumam possuir ad
um inigualivel® v
talento para lidar com

a natureza.

Personalidade: Os ciclopes, no
geral, sdo criaturas timidas e
reservadas. Sdo discretos e

silenciosos, disfarcando uma

grande coragem ¢ uma grande
vontade de ajudar. Deixar um
ciclope a ponto de estourar é uma
tarefa ardua mas, uma vez irados,
poucas coisas podem pard-los. Sio
agressivos em combate e bastante

determinados. No convivio diario,
sua paciéncia e tranquilidade fazem
deles excelentes ouvintes.

Descricéo Fisica: Os ciclopes adultos
sio fortes e robustos e chegam a
medir entre 1,90 m e 240 m, com as
femeas sendo um pouco mais baixas,
mas de ignal constituicio. Além do
tamanho, a inica caracterfstica que os
difere dos humanos ¢ o grande e anico
olho do meio do rosto. Seus cabelos
costumam ser lisos e em cotes escuras,
assim como suas peles que sempre
possuem tons mais acastanhados. Os

ciclopes n3o podem crescer barbas
ou bigodes, mas normalmente

deixam crescer as costeleras laterais. A expectativa de vida
de um ciclope sauddvel é de aproximadamente 300 anos,
mas os membros da raca se desenvolvem quase tio rdpido
quanto os humanos, atingindo a maioridade aos 20 anos.

Relagdes: Os ciclopes dificilmente se encaixam entre
outras tacas com facilidade. A maioria delas os vé como
os gigantes selvagens que habitam as montanhas e sempre
os julgam com desconfianca extrema. No entanto, andes
e ciclopes que consigam transpor as barreiras do
preconceito irdo descobrir um no outro grandes
semelhancas e excelentes companheiros de armas, Assim
como os clfos, ciclopes tem um grande respeito pela
natureza ¢ essa mesma semelhanca ja deu inicio a varias
relaches de amizade entre as duas racas. Halflings e gnomos
nio estao na melhor lista de amigos dos ciclopes, mais por
sua tendéncia lidica do que por qualquer outro

motivo. Os ciclopes tém reacGes serenas —
_quando calmos — e apreciam
" essa caracteristica em suas
companhias.

\ Tendéncia: Os ciclopes
Iutam constantemente para
fazer o bem, tentando
fugir do esteredtipo
‘ criado por seus primos
gigantes. Eles se esforcam
para proteger outras
pessoas, ajudar os necessitados
e curar os fracos. No entanto, seu modo
de wvida
! constantemente os coloca em conflito
com as leis da civilizagdo. Os ciclopes
costumam ser caoticos e bons.

naturalista e livre

Terras Ciclopes: Os ciclopes nio
possuem uma terra propriamente dita,
mas também nao sao nomades. A raca tende
a se estabelecer em planicies e outras terras
planas, tentando permanecer longe das
montanhas. Eles se dividem em tribos, que
| constantemente trocam de lugar de acordo
) com rituais complicados demais para os
estrangeiros entenderem. As tribos sio
formadas por quatro ou cinco familias e
lideradas pot um Torag — o melhor cacador

entre eles.

humanas, mas os poucos que o fazem —

e conseguerm ser aceitos — acabam sendo
acolhidos pela sociedade ¢ se

tornam membros-modelo.



Religido: Os ciclopes costumam venerar deuses variados,
=as principalmente Vanidar, o deus da luz, e Kian, o deus
&= natureza,

Idioma: Os ciclopes ndo tém lingua prépria, mas
scostumaram-se 2 falar um dialeto do idioma valariano
comum), com poucas diferencas. Muitos ciclopes também
costumam falar gigante e terrena.

Nomes: O nome de um ciclope ¢ dado pelo Torag que
s=zlizou o parto, ou pelo ciclope mais velho presente no
momento do seu nascimento. A escolha do nome é baseada
=m eventos recentes € nas condicées em que o recém-
=z=cido chegou a0 mundo.

Nomes Masculinos: Vento-do-Rio, Pena-Vermelha,
Toaro-Indomével, Passos-de-Siléncio, Passaro-de-Fogo,
“_aminho-da-Guerra e Lanca-de-Ago.

Nomes Femininos: Aguia Celeste, Flecha Dourada, Lua
&e Prata, Tempestade, Chuva-de-Vento, Noite-Sombria e
Garras-de-Sangue.

Awenturas: Poucos ciclopes se artiscam a abandonar seu
2owo e, mesmo quando o fazem, tentam manter vivas as
suas tradicdes. Os poucos que conseguem viver
Pecficamente entre os humanos sdo movidos pelo desejo
2 fazer 0 bem, uma rara curiosidade quanto ao resto do
=undo ou por pura necessidade. Ciclopes sio criaturas
“om pouca iniciativa, mas dé-lhes um ideal pelo qual lutar
¢ mada poderd impedi-los.

Tracos Raciais do Ciclope
=2 Forga, -2 Destreza. Ciclopes sao fortes e bastante
sosistentes, mas sao lentos em seus movimentos.

Tazmanho Médio: Ciclopes nio recebem bénus nem
senalidades devido ao seu tamanho. Eles tém, em média,
190 m a 240 m de altura.

O deslocamento basico de um ciclope é de 9 metros.

Visdo na Penumbra: Os ciclopes podem enxergar até duas
vezes mais longe que os humanos sob a luz das estrelas,
<2 lua, de tochas ou outras condigdes de baixa iluminacio.
Nessas condiges, eles preservam sua habilidade de
distinguir cores e detalhes.

=2 de bonus racial em testes de resisténcia contra magias de
dusdo e ataques visuais. O fato de possuir um unico olho
cenmalizado no rosto e a visdo concentrada conferem ao ciclope
wma resisténcia natural contra efeitos que afetam a visao.

=2 de bdnus racial nos testes de Adestrar Animais,
Observar, Procurar e Sobrevivéncia. Esses bénus se

devem ao constante treinamento de acuidade visual do
ciclope e 4 sua vida préxima 4 natureza e aos animais.

Pericias Raciais com Armas: arco (todos), funda ¢ azagaia.
Ciclopes sao muito habeis com virias armas de arremesso
e projéteis. Além disso, eles recebem um bénus racial de
+2 em suas jogadas de ataque a distincia com azagaias:
desde pequenos, os ciclopes treinam continuamente o
lancamento da azagaia.

Senso de Perigo: o ciclope tem uma sensibilidade muito
forte que o alerta para o perigo iminente. Em qualquer
situacdo em que seria emboscado, o ciclope pode fazer
um teste de Sabedoria (CD 15) para agir na rodada de
surpresa, jogando iniciativa normalmente. Ele, porém,
permanece surpreendido antes de seu turno de iniciativa
como qualquer outro personagem, Esta ¢ uma habilidade
extraordinaria.

Idiomas basicos: Comum. Idiomas adicionais: gigante,
terrena, ando, gnomo e goblin. Ciclopes ndo possuem um
idioma proprio.

Classe Favorecida: Ranger. A classe ranger de um ciclope
multiclasse é desconsiderada para determinar as penalidades
de XP devido as multiplas classes. Eles sdo batedores natos
e possuem uma relagdo intima com a natureza.

Apenclice 5
Nova Classe de Dvesticjio .
e;cpl,o-r'ador da Ordesw da Verdade

A Ordem da Verdade é uma organizacao secular que busca
coletar ¢ ampliar o seu conhecimento para guiar a
humanidade (assim como as outras racas) a uma era de
prosperidade. Apesar de ser considerada pela maioria como
um simples clube fechado de bibliotecarios e estudiosos, a
ordem usa ativamente seu saber, influenciando diretamente
as decisées de governos e reinos.

Entre as atividades conhecidas da ordem estdo a
preservacio e restauracdo de livros, ajuda na diplomacia
e interagio entre povos diferentes, coordenar e dirigir
diversas universidades e escolas, entre outras. Extra
oficialmente, a ordem realiza uma série de acGes que
condizem pouco com o que seria um grupo de estudiosos,
Eles buscam ativamente ampliar seus conhecimentos,
entrando em templos esquecidos e explorando regites
desconhecidas.

Os membros da Ordem da Verdade acreditam que a magia
é uma ferramenta muito poderosa mas que deve ser usada
com cautela, por isso acompanham atentamente qualquer
acontecimento mistico e vigiam conjuradores de magia
que podem usar seus poderes de forma equivocada.




Os exploradores sio um misto de pesquisador com
aventureiro, ou seja, um cstudioso que se arrisca para
aprimorar o conhecimento e trazer novas descobertas para
a ordem. Eles sZo bastante valorizados por sua coragem e
competéncia.

Dados de Vida: d6.

Pré-Requisitos
Para se tornar um explorador da Ordem da Verdade, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios.

Pericias: Conhecimento (qualquer um) 8 graduagdes,
Observar 4 graduagdes e Sobrevivéncia 2 graduacoes.
Especial: Ser convidado por um membro da Ordem da
Verdade para entrar nessa organizacio.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um Explorador da Ordem da
Verdade (e a habilidade chave correspondente para cada
pericia) sdo: Alquimia (Int), Avaliagio (Int), Concentragio
(Cons), Conhecimento (Todos, escolhidos individualmente),
(Int), Cura (Sab), Decifrar Escrita (Int, pericia exclusiva),
Diplomacia (Car), Espionar (Int), Falar Idioma (Int),
Identificar Magia (Int), Observar (Sab), Oficios (Int),
Procurar (Int), Profissio (Sab), Sobrevivéncia (Sab) e Usar
Instrumento Magico (Car, pericia exclusiva).

Pontos de Peritia a cada nivet 4 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe
Todas as caracteristicas a seguir pertencem a esta classe:

Usar Armas e Armaduras: Um explorador da Ordem
da Verdade sabe usar todas as armas simples, mas nio
aprende a usar nenhum tipo de armadura.

Magias: A partir do primeito nivel, um explorador da
Ordem da Verdade recebe a habilidade de conjurar uma
quantidade de magias arcanas. Para conjurar uma magia,

o personagem precisa ter um valor de Inteligéneia de no
minimo 10 + o nfvel da magia a ser lancada. As magias
adicionais sdo baseadas na Inteligéneia e os testes de
resisténcia contra elas possuem uma CD igual a 10 + nivel
da magia + modificador de Inteligéncia do explorador da
Ordem da Verdade. Quando o personagem receber 0
magias por dias de determinado nivel, ele é capaz de
conjurar apenas as magias adicionais concedidas pelo seu
valor de Inteligéneia para esse nivel.

Um explorador da Ordem da Verdade conjura magias
como um bardo, e escolhe suas magias da lista especifica
da ordem.

Ao atingir o sexto nivel e a cada dois niveis depois (no 8
e 10°), um explorador da Ordem da Verdade pode escolher
aprender uma nova magia no lugar de uma que cle ja
conheca. O nivel da nova magia precisa ser igual ao da
magia que esta sendo substituida, e precisa ser a0 menos
dois niveis inferior do que a magia de maior nivel que ele
consiga conjurar nessa classe. Um explorador pode trocar
apenas uma unica magia em cada nivel, e precisa escolher

Magias conhecidas do E__',xpl_orador
da Ordem da Verdade
Magias Conhecidas —
Nivel 1 2 - 3 4
2 3 - = o
3 3 2 e =
4 4 3 Beo =k,
5 4 3 i =
6 4 4 3 _—
7 4 4 3 it
8 4 4 4 3
9 4 4 4 3
s = -4 4 4 4
"Desde que o personagem possua Inteligéncia suficiente
para ter uma magia adicional desse nivel.

O Explorador da Ordem da Verdade :
Bonus Base Eaal - Magias por Dia——

Nivel | de Ataque | Fort| Ref [Von | Especial 2 3 4
Ty +0 | +0 | +2 | Magias, conhecimento da ordem -0 B o
el +0 | +0 | +3 | Inspiracio e saber (1/semana) 1 _ - —
=2 =1 4+l |48 | FocoemPericia : 2 0 e
w3 . L] bkl | 44 | Perceber armadilhas +1, 3 1 Sy

el : | Inspiracio e saber (2/semana)

5 +3 | +1 | +1 | +4 | Recompensada ordem 3 o 0 —
6 44 | +2 | +2 | +5 | Focoem Pericia 3 3 1 =

7 +5 +2 | +2 | +5 | Inspitacio e saber (3/semana) 5 5 JEriaE

8  Rb +2 | +2 | +6 | Perceberarmadithas+2 3 3 3 1

9 el 3. | 53 | 6 | Focoem Percla 3 % 3 2

10 | +7/42 | +3 | 43 | +7 | Recompensadaordem 3 3 5 3




$= wai trocar ou nio a rnagia no momento que recebe as
=owas magias disponiveis nesse nfvel.

Conhecimento da Ordem: A Ordem da Verdade possui
“z2smas bibliotecas e indmeros sdbios e estudiosos em suas
Sleiras. Sempre que O personagem tiver acesso 2 esses
s=cursos, ele recebe +4 de bdnus de circunstincia em
suslguer teste de Conhecimento e Identificar Magias.

Insplragao e Saber: Um explorador da ordem da verdade
lc, uma vez por semana, jogar novamente qualquer

de pericia ligado aos atributos Sabedoria ou
Imscligéncia e escolher o melhor resultado. A frequéncia
Sesta habilidade cresce no 4° e 7° nivel.

Foco em Pericia: No terceiro nivel, e a cada dois niveis
% sezuir (no sexto e nono) ele recebe gratuitamente o talento
Foco em Perdcia.

Recompensa da Ordem: Por seus servicos prestados a
“=dem, um explorador recebe gratuitamente uma Unica
mformacio ou um favor que nio estaria disponivel
=ormalmente para o jogador. Cabe ao Mestre definir
cxamamente o que € possivel conseguir com o uso dessa
“ubilidade. Exemplos: a localizagdo de um templo perdido,
a2 mapa raro, livros de dificil acesso, etc.

Ferceber Armadilhas: A partir do quarto nivel, o
sxplorador da ordem da verdade ganha +1 nos testes de
F-flexos feitos para evitar armadilbas e +1 de bonus de
wsquiva para a CA contra ataques feitos por armadilhas.
“s=¢ bonus aumenta no oitavo nivel. Quaisquer bénus de
Fezceber Armadilhas concedidos por mais de uma classe
“20 cumulativos.

Lista de Magias do Explorador da Ordem da Verdade
' Explorador da Ordem da Verdade pode escolher suas
magias da seguinte lista.

1" Nivel: alarme, detectar passagens seoretas, identificagao, purificar
simenios, resisténcia a elementos, criar dgna, detectar magias, ler
magias, montaria arcand.

* Nivel: arrombar, idiomas, localizar objetos, retardar
cmrenenaments, encontrar armadilbas, suportar elementos, detectar
Dlantas on animals, frague de corda,

3° Nivel: profegio contra elementos, dissipar magia, sugesido,
car alimentos, localizar criatura, respivar na dgua, neutralizar
FENENOS.

4° Nivel: wissdo menor, clarividéncia/ clariandiéncia, criar itens
Cmeros, lendar ¢ hisidrias, movimentacdo livre.

A]:)é‘ndic:e o
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NOCCTUR (Noccurnis Oblicerac i)

Aberragio pequena

Dados de Vida: 3d8+3 (16 PV)

Iniciativa: +4 (+4 Des)

Deslocamento: 6 m, voando 12 m (bom), escalando 6 m
CA: 18 (+1 ramanho, +4 Des, +3 natural), toque 15,
surpreendido 14

Bénus Base de Ataque: +2

Ataques: Mordida +4 corpo a corpo

Dano: Mordida 1d6+1 e paralisia

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Paralisia

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m,
sensibilidade a luz

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Von +4
Habilidades: For 12, Des 18, Cons 13, Int 6, Sab 13, Car 7.
Pericias: Esconder-se +15, Furdvidade +11, Observar
+8, Ouvir +8

Talentos: Investida Aérea




Clima/Terreno: Qualquer um/Subterrineo
Organizagio: Solitirio, Casal ou Familia (1-2 e 1d4 +1 filhos)
Nivel de Desafio: 2

Tesouro: 1/10 moedas, 50% bens, 50% itens
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: 4-6 DV (Pequeno)

Ninguém sabe ao certo quando ou como surgitam 0s
nocturs; se eles sio fruto da natureza aleatéria de Raxx,
uma criacdo do Mestre das Trevas ou um experimento
magico fracassado... O fato é que muitos dos lugares mais
escuros de Raxx possuem a presenca dessa pequena, mas
perigosa, aberracdo. Sua existéncia é provavelmente bem
remota, aparecendo mesmo em alguns relatos bastante
antigos. Sua mordida paralisante é fatal para aventureiros
solitarios, de onde se criou um velho dito de Raxx: “Nunca
perambule por lugares escuros sozinho™.

Combate

Como seu nome sugere, o noctur ¢ um predador alado de
habitos predominantemente noturnos, mas que também caga
de dia em lugares escuros. Ele fica escondido nas sombras
ou na escuriddo, esperando uma vitima incauta passar. O
noctur ataca rapidamente, dando sua mordida em pleno
voo e voltando a se esconder, até ter certeza que sua vitima
caiu fruto do podet paralisante de sua mordida.

Paralisia (Ext): Qualquer alvo atingido em combate precisa
obter sucesso em um teste de Forttude (CD 12) ou ficara
paralisado por 1d6+2 minutos. Nem mesmo os elfos e outras
criaturas imunes 4 paralisia escapam desse efeito.

Sensibilidade a Luz (Ext): Os nocturs sofrem -2 de
penalidade de circunstincia em todas as jogadas de ataque,
testes de resisténcia e outros testes sob luz solar intensa
ou na drea da magia lz do dia.

Pericias: O noctur recebe +4 de bonus racial em
Esconder-se, Furtividade, Observar ¢ Quvir. Em dreas
rochosas, como cavernas e patedes de construgdes de
pedra, ele recebe +4 de bonus circunstancial em Esconder-
se (que ndo estd incluido nas estatisticas acima).

ANKPOBLYN

Humanoide monstruoso médio

Dados de Vida: 4d8+4 (22 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m, escalando 6 m

CA: 16 (+3 natural, +3 gibdo de peles), toque 10,
surpreendido 16

Bénus Base de Ataque: +4

Ataques: 2 garras +5 corpo a corpo, mordida +3 corpo a
corpo

Dano: Garra 1d4+1, mordida 1d6

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, dilacerar 2d4+2,
destrocar

Qualidades Especiais: Visio no cscuro 18 m,
sensibilidade 4 Juz

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +4, Von +3
Habilidades: For 13, Des 11, Cons 13, Int 10, Sab 8, Car 8.
Pericias: Escalar +9, Esconder-se +7, Furtividade +7,
Intimidar +3, Observar +6, Ouvir +06, Saltar +4
Sobrevivéncia +6

Talentos: Ataques Multiplos, Prontidio
Clima/Terreno: Temperado/Terras quentes e
subterrineas

Organizacdo: Solitario, Gangue (2-4) ou Bando (11 — 20
mais 150% de ndo combatentes, mais 2 sargentos de 3°
nivel e 1 lider de 4° a 6° nivel)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressio: Pela classe do personagem

Os mortos-vivos sio excelentes soldados. Mas ha coisas
que um morto-vivo nio pode fazer. Por outro lado, poucos
goblinéides acabavam se mostrando com algum potencial
para se tornarem dignos de certas tarefas, justamente




squelas que um morto-vivo ndo consegue desempenhar.
Alzuns magos humanos de Raxx acabaram percebendo
=50 ha centenas de anos atrds... Estes magos resolveram
£nt@o criar um novo tipo de goblindide, usando magia ¢
crazamento seletivo entre espécimes de robgoblins, para
obter um goblindide superior, que fosse capaz de fazer
freate as legides de elite dos orks.

Logo, a nova raga se proliferou por vérias regides de Raxx,
sempre servindo fielmente a poderosos magos,
secromantes e tranos.

Js ankhoblyns sdo mais fortes e mais assustadores que os
sobgoblins que os originaram, embora apresentem uma
obvia semelhanga. O pavor que inspiram vem de sua
sparente selvageria e das suas poderosas garras. Contudo,
spesar da aparéncia, sdo inteligentes e disciplinados. Seus
o=los ¢ pele tém cor variando entre o marrom e o cinza
=scuro, e os olhos sio amarelados ou marrons. Vestem-se
com peles ou armaduras de couro.

“akhoblyns falam Goblin e Raxxiano.

Combate

' ankhoblyn é o supremo goblindide: implacivel, feroz ¢
somessivo como nenhum outro. Lutam até a morte e s6
==rocedem ante a ordem de seus senhores. Preferem usar
5 suas garras — com as quais sdo extremamente hibeis e
mortais — em vez de armas, mas ndo se furtam a usar
srmaduras. Sua aparéncia bestial é enganadora: sao
i=seligentes e atacam em pequenos grupos bem
“ezanizados, taticamente disciplinados e — o que os torna
=comuns — solidarios. Normalmente agem como tropas
~= reconhecimento ou de busca e captura/destruicao.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar esta habilidade, o
smkhoblyn precisa acertat um oponente com um ataque
&= garras,

Dilacerar (Ext): Se conseguir acertar um oponente com
2 duas garras em uma mesma rodada, o ankhoblyn se
prende a0 oponente ¢ rasga sua carne, causando
soomaticamente 2d6+6 pontos de dano.

Destrogar (Ext): O ankhoblyn acerta automaticamente
“ados 0s seus ataques corpo-a-corpo a cada rodada em
Suc mantém o oponente preso.

Sensibilidade a Luz (Ext): Os ankhoblyns softem -1
2 penalidade em jogadas de ataque caso sejam expostos
= luz do sol ou da magia fug do dia.

Pericias: O ankhoblyn ganha +4 de bénus racial em
Esconder-se, Furtividade e Sobrevivéncia, e +2 em
bservar e Ouvir. Sua habilidade de escalar lhe confere

+8 de bonus racial natural em Escalar (normalmente ele
nio precisa testar a pericia, tendo a opgio de escolher 10).

Sociedade dos Ankhoblyns

Talvez por serem criados através de meios nio-naturais,
os ankhoblyns possuem algumas contradigdes. Ao mesmo
tempo em que sdo ordeiros, possuem extrema dificuldade
em se estruturar em algo maior que um bando. Tendem
mais a se associarem a goblins, tornando-se seus lideres.
Sio disciplinados, mas lutam com uma ferocidade cadtica
e animal, provavelmente por terem sido criados para serem
os mais obedientes e cruéis “cdes de caca” de grandes
lideres malignos. Um lider ankhoblyn é ac mesmo tempo
o mais forte e o mais esperto no grupo, mantendo sua
autoridade pela sua habilidade em combate e capacidade
de lideranca.

Apesar de sua incapacidade em se organizar em grande
escala, os bandos de ankhoblyns facilmente se alinham
com algum grande lider maligno, preferencialmente
humano, e se tornam uma formidavel tropa de elite ou
mesmo guarda pessoal.

Um bando de ankhoblyns possui a mesma quantidade de
jovens e adultos. Os jovens ndo lutario a ndo ser que suas
vidas ou seus refigios estejam diretamente ameacados.
Ankhoblyns desprezam robgoblins e o sentimento é
reciproco. O contato com bugbears sempre acaba em
violéncia, mas convivem com relativa harmonia com
goblins, sempre os liderando.

Personagens Ankhoblyns

A classe preferida dos ankhoblyns ¢ o ranger e os lideres
ankhoblyns tendem a ser rangers ou rangers/guerreiros.
Clérigos ankhoblyns veneram o Mestre das Trevas, o
grande deus maligno de Raxx, e podem escolher dois dos
seguintes dominios: Destruicdo, Guerra, Mal, Morte e
Ordem.

Suporte On-line

A aventura “Rw&lag;@es nao termina aqui.
Conhega um pouco mais sobre este cendrio em
: Neste site vocé ird
se;;bre os mundos de
plementos virtuais.
p a enhecer mais sobre o
cenano de Equinox.
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Open Game Content may be used under and in accordance with the rerms
of the Open Game License as fully forth in this page.

Designation of Product Indentify: the following items are hereby
designated as product identity in accordance with section 1 (€} of the d20
System License 5.0: all Jambo and Equinox logos and identity marks and
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A VERDADEIRA AVENTURA
COMECA AQUI!

O vilarejo de Lufkin estd sendo constantemente atacado por
hordas de goblins vindos das montanhas ao redor. Caravanas
o pilhadas, fazendas destruidas e o lugar est a beira da
destruicio. Apenas um valente grupo de aventutreiros
contratados pelo prefeito poder encontrar o escondetijo dos
‘gob]jils e livrar Lufkin desse mal.

Ma% o que paiecm ser um snnplcc, pmbiema com goblins revela
uma trama bem mais complexa, repleta de intrigas e misterios.
Conspiracoes, assassinatos e um diario perdldo levam os
aventureiros por um caminho que esconde segredos capazes de
abalar tudo o que se sabe sobre o fantistico mundo de Valaris...

BEM-VINDO A EQUINOX

_ Revelacoes € uma aventura introdut6ria para Equinox,
_um novo e excitante cendrio de fantasia para o Sistema d20,
onde uma descoberta pode mudar para sempre os conceitos

de mais de um mundo. - Ideal para 4-6 personagens
de primeiro nivel, esta aventura € facilmente
adaptada para outros cenarios e grupos

velacoes também inclui:
Nova raca: Ciclope
- Novoq monstros: Noctur ¢ Ankhoblyn
- Nova Classe de Prestigio: Explorador da Ordem da Verdade
' - Todas as informacoes necessatias para
comecar uma campanha no cenario de Equinox

Este produto ja possﬂj suporte online:
Www.equmoxrpo -com.br
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‘Requer o uso do Livro do Jogador de Dungeons & D_rag:onsp
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Classificacao
Inadequado para

menores de 18 anos




