“Todos nds somos
mercendrios, mas apenas
muito poucos tém a
coragem de admitir. Se nos
vendemos por moeda, por
honra, ou ideais, todos
temos um preg¢o cujo
pagamento ininterrupto
nos leva inevitavelmente
ao nosso fim. Mas quando
esse fim chegar, vocé vai
se permitir um balango
geral? Ou ird mentir
quando alegar que o
sangue em suas maos foi
derramado por uma causa
justa, e ndo simplesmente
por sua fome de gldria?”

llustracao de Dave Allsop,
Nicole Cardiff, Ryan Barger, and UDON
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O QUE E UMA SERIE
DE AVENTURAS?

Escalas de Guerra é a quarta Série de Aventuras a
aparecer nas pdginas da Revista Dungeon. Mas vocé
pergunta, o que é uma Série de Aventuras? Muito simples,
é uma série de aventuras interligadas, planejada para
formar uma campanha completa de D&D que levard os
personagens do nivel 1, por todo o caminho, no caso de
Escalas de Guerra, ao nivel 30.

Séries de Aventuras anteriores, apresentadas na
terceira edi¢do de D&D, levavam os personagens do 1° ao
202 nivel. Contudo, com trés estdgios da nova edigdo
desenvolvidos e prontos para serem explorados, estamos
esticando os limites com Escalas de Guerra. Cada estdgio
exige aproximadamente seis aventuras para ser
transposto. Isso exigird aproximadamente dezoito partes
para ser finalizada. Em cada aventura os personagens
avangam entre um nivel e um nivel e meio. Nos
reconhecemos que nem todos conseguirdo sobrepujar
todos os encontros ou completar todas as “buscas”, dessa
forma, periodicamente apontaremos suplementos aos
mestres com caminhos laterais ou aventuras curtas para
manter os PJs no ritmo. Adicionalmente,
aproximadamente a cada més, a Revista Dragon trard
novos artigos que auxiliardo o contetdo de Escalas de
Guerra.

Finalmente, esta Série de Aventuras é designada para
funcionar como uma campanha completa de D&D. Isso
significa que fazemos algumas suposigbes sobre a histéria
do mundo a medida que avangamos da mesma forma que
vocé faz nas campanhas que narra. Apropriamo-nos
pesadamente da mitologia do D&D 49 Edig¢do, assim como
de todas as grandes idéias que abundaram em outros
produtos ao longo dos anos — inclusive das pdginas da
antiga Dungeon!

Aproveita a sua estada em Escalas de Guerra e fique
de olho na proxima se¢do mensal.

A Fenda Sombria de Umbraforge é uma aventura
para 5 personagens de 42 nivel que
aproximadamente estdo a meio caminho do 52 nivel.
Os personagens devem chegar ao 62 nivel pelo final
da aventura. Esta aventura é uma seqiiéncia de
“Cerco a Fortaleza Bordrin” e a terceira parte da
Série de Aventuras Escalas de Guerra. No entanto
com um pouco de modificacdo pode ser jogado como
uma aventura independente ou integrada a uma
campanha ja existente.

HISTORICO

Em “Cerco a Fortaleza Bordrin” os PJs descobriram
que tenebrosos rasteantes tinham vendido armas e
informacao tatica ao chefe de guerra orc Tusk,
ajudando-o em seu ataque contra o povo das
Montanhas Morada do Rochedo. Nessa aventura os
PJs investigam a relagdo entre os orcs e os
tenebrosos tropecando em uma corrida
armamentista conectando dois planos, e finalmente
confrontando a carismatica figura por detras disso.

Sarshan é um vendedor de armas shadar-kai
oportunista. Durante anos ele construiu um invisivel
império mercantil em torno de vendas e
intermediagdes de armas, armaduras, mercenarios e
informacgdes, em seu dominio no Pendor das
Sombras. Embora Sarshan desempenhe um papel
significativo na aventura, o foco inicial dos P]s é um
de seus tenentes - um tenebroso rasteante prole
sombria espreitador chamado Modra.

Antes do “Cerco a Fortaleza Bordrin”, Modra foi
abordado por Myrissa conselheira de Tusk, uma
shadar-kai que conhecia as operagdes de Sarshan.
No entanto, o sucesso da corrida armamentista e dos
servigos mercenarios dependia de sua habilidade em
manter-se discreto nas operagdes comerciais com
clientes em todo o mundo. Algumas vezes isso
significa recusar trabalhos que oferecam grandes
riscos de exposicdo. A massiva incursdo de Tusk, que
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visava o coracdo de uma fronteira civilizada e a
proximidade com as operac¢des de Sarshan na cidade
de Overlook, foi um desses.

Quando Sarshan recusou o pedido de Myrissa,
Modra contatou a bruxa em segredo. Ele fechou uma
negociagdo para suprir Tusk com armas e
informacgdo, enviando um grupo de seus seguidores
(os tenebrosos rasteantes no Cerco a Fortaleza
Bordrin incluindo Iranda) para fazer o trabalho.
Operando sem o conhecimento de Sarshan, Modra
esperava que a devastadora vitéria orc (vencida com
a ajuda de um artificio tenebroso) fizesse-o ganhar o
respeito do seu mestre. No entanto com as forgas de
Tusk derrotada e os servos de Modra dispersados ou
mortos, o tenebroso rasteante teve de se esconder
para escapar da ira de Sarshan. A chave de latdo que
Iranda carregava no Cerco a Fortaleza Bordrin
coloca Modra sobre o rastro dos PJs - e os leva a
proxima fase da série de aventura.

SINOPSE DA AVENTURA

De volta a Overlook depois dos acontecimentos de
“Cerco a Fortaleza Bordrin”, os PJs se véem alvos de
um violento grupo de rua procurando a misteriosa
chave de latdo obtida no final da aventura anterior.
Através de seus agressores, os PJs obtém o nome de
quem ordenou o ataque - “Modra”.

Por meio de um desafio de pericias que os leva
aos cantos mais obscuros da cidade, os P]s aprendem
que Modra é um tenebroso rasteante que tem
conexdes com a corrida armamentista e com um
albergue de indigentes conhecido como Mendigo
Feliz. Em uma rede de cavernas secretas debaixo do
albergue, os PJs descobrem que a corrida
armamentista se estende do Pendor das Sombras
para Overlook por meio de antigos portais magicos.
Quando os tenebrosos rasteantes fogem para o
Pendor das Sombras, os PJs os perseguem.
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Transportados para o Pendor das Sombras, os
PJs se véem no Umbraforge - um isolado enclave
militar que cresce cada vez mais em preparacgdo para
guerra. Fundigdes, forjas, campos de mercendrios e
escravos permeiam entre a torre negra e a fenda
vulcanica que expele um rio de lava e sombra. A
medida que se infiltram pela furtividade e espada, os
PJs descobrem que Modra é um subalterno do
shadar-kai Sarshan, mestre de Umbraforge. Além da
corrida armamentista, Sarshan vende mercendrios e
criaturas geradas para guerra - horrendos mutantes
criados em uma fundigio arcana abastecida pelo
poder bruto da fenda sombria de magma.

No interior da fundicdo, os PJs eliminam Modra e
seus seguidores, e entdo usam um tunel secreto para
ter acesso a torre. Conforme se infiltram no refugio
de Sarshan, confrontam diretamente seus guardas e
aliados antes de serem levados diante do shadar-kai
e dado a oportunidade de se juntarem a ele. Entdo
um grande tremor gerado pela fenda sombria de
magma abala a torre, permitindo que os PJs fujam de
volta pelo portdo do Pendor das Sombras. A medida
que a fundicdo de Sarshan é arrasada por forcgas
destrutivas de sombra e fogo, os PJs escapam de
volta ao seu mundo, seguidos por um trio de
espectros selvagens determinados em destruigao.

Quando essa batalha acaba, o portdo para o
Pendor das Sombras de Sarshan é destruido e
Overlook esta a salvo. Porém os PJs descobriram
informacdo indicando que os aparentemente
isolados conflitos que os levou primeiro a Rivenroar,
e dai entdo para a Fortaleza Bordrin, fazem contato
com uma secreta trama que ameaca o fim do mundo.

AMBIENTACAO

A primeira parte dessa aventura faz uso da secdo da
cidade de Overlook no “Cerco a Fortaleza Bordrin”.
Embora a aventura comece e termine em
Overlook, a maior parte se da no Pendor das
Sombras. Uma vez que esta é provavelmente a

CHAVE DO PORTAO PARA O PENDOR
DAS SOMBRAS

Em “Cerco a Fortaleza Bordrin”, os herdis lutam
com um emissario tenebroso na sala da caldeira nos
Respiradouros. Esse emissario era chamado Iranda, e
reportava diretamente a Modra, o tenebroso
rasteante vildo dessa aventura, algo que os
personagens vao descobrir durante o curso dessa
aventura. Iranda possuia uma chave do portdo para o
Pendor das Sombras em baixo de Overlook.
Alternativamente seria possivel Iranda té-la escondido
em algum lugar de Overlook, e os PJs precisariam
procura-la em algum momento durante “A Fenda
Sombria de Umbraforge”. Esta tatica é especialmente
util se os personagens ndo estdao a meio caminho do
nivel 52 nivel quando essa aventura comega. Por fim,
considere incluir a chave entre os bens possuidos pela
bruxa do portal (ver pag. 16).

primeira excursao dos PJs a este plano escuro, se
familiarize com “Os Planos” pagina 160 do Guia do
Mestre.

A entrada para o Pendor das Sombras que
Sarshan usa para contrabandear seus armamentos
dentro do mundo (e que Modra apropriou-se para
seus proprios negdcios com Tusk) reside no interior
de Overlook - uma série de cavernas antigas
escondidas em baixo do pordo de um albergue fora
do comum. O status da cidade como grande centro
comercial concede a Sarshan uma cobertura perfeita
para seu trafico clandestino de armas, armaduras, e
mercendrios por toda fronteira. Com a agitacdo de
suas ruas, a dang¢a sem fim do comércio nos
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distritos da Forja e do Centro Comercial, e o fluxo
constante de carrogas e carruagens passando pelos
portoes, Overlook da ao shadar-kai uma
invisibilidade com qual ele construiu uma préspera
carreira.

PREPARACAO PARA A
AVENTURA

“A Fenda Sombria de Umbraforge” é dividida em
trés partes. A primeira parte, composta por cinco
encontros descreve a perseguicdo de Modra aos PJs

AS MISSOES

Como os PJs véem-se sendo o alvo de Modra, eles
descobrem lentamente a identidade e os planos do
tenebroso rasteante. No entanto, a medida que
prosseguem dentro do Pendor das Sombras, eles vém
a perceber que esse plano de Modra é somente o
pressagio de um perigo muito maior.

Missdao Menor — Ameaga de Modra

Nas partes um e dois da aventura, os PJs precisam
determinar uma conexdo entre Modra e a incursdao
orc e eliminar essa ameaga constante. Porém, na hora
do confronto direto com o tenebroso rasteante no
Pendor das Sombras, percebem que ele é uma
pequena parte da operagao.

Recompensa: 200 XP.

Missdao Maior — O oportunista

Nas partes dois e trés da aventura, os PJs
descobrem que a ameaga de Modra é insignificante
comparada a de seu ex-mestre, o vendedor de armas
shadar-kai Sarshan. Os PJs precisam se infiltrar no
dominio de Sarshan em pleno Pendor das Sombras,
descobrir a extensao da corrida armamentista shadar-
kai, e tomar conhecimento que a guerra esta
chegando ao mundo.

Recompensa: 250 XP por personagem.
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e a descoberta do portdo de Sarshan para o Pendor
das Sombras. Essa parte deve levar o grupo ao 52
nivel (assumindo que estavam no meio do 49 nivel,
ao término de “Cerco a Fortaleza Bordrin”). O
restante da aventura (descrevendo a procura do
grupo por Modra no Pendor das Sombras, a entrada
dentro da torre de Sarshan, e o culminante confronto
com os espectros selvagens que perseguem os PJs do
Pendor das Sombras de volta para o mundo) deve
leva-los ao 62 nivel.

Assumindo que vocé ja esta familiarizado com a
estrutura de Overlook do “Cerco a Fortaleza
Bordrin”, basta ler esse material introdutério e O
Portdo dos Mendigos (incluindo o encontro tatico
Briga de Rua e o desafio de pericias Trama de
Modra) para se preparar para sua primeira sessio
de jogo.

O papel de Modra no ataque a Bordrin deveria
ser o suficiente para inspirar quase todos os grupos
bons e leais a querer captura-lo ou mata-lo. No
entanto se os PJs sdo fortemente imparciais, pode
ser que voceé precise tornar as coisas pessoais.
Durante o desafio de pericias “Trama de Modra”
(pagina 8), faga Modra, com seu espirito vingativo,
continuar atacando (ou mesmo matando) os PJs e
um ou mais PDMs perto deles. Qualquer personagem
do grupo emocionalmente envolvido durante o
“Cerco a Fortaleza Bordrin” pode ser apropriado.

O QUE VOCE PRECISA PARA JOGAR

Esta aventura inclui os encontros que os PJs
enfrentam na medida em que eles exploram e
aventuram-se pela area. Também contém mapas
taticos e mais coisas para a aventura. Também como
mencionado acima, leia pelos menos os primeiros
encontros descritos na aventura antes de prosseguir.
Esta revisdo permitira com que vocé obtenha
familiaridade com o material e o estilo de
apresentacao.

USANDO ENCONTROS TATICOS

Cada encontro inclui varios elementos comuns como
descrito adiante

NIVEL DE ENCONTRO

Cada encontro tatico assume um grupo de cinco
personagens jogadores. Um encontro de nivel
normal é aquele em que o nivel do encontro é igual
ao nivel do grupo. Encontros que sdo 1 ou 2 niveis
abaixo do grupo sdo encontros faceis, enquanto
encontros que sdo 2 ou mais niveis maiores que o
grupo sdo encontros dificeis.

Por superar um encontro, o grupo ganha o valor
de XP listado ao lado no nivel do encontro. Este total
deve ser dividido pelo nimero de membros do
grupo, e um valor igual deve ser conferido a cada
personagem.

PREPARACAO

Esta se¢do de um encontro tatico prové vocé com os
parametros basicos do encontro. Primeiro, fornece o
contexto ou informagdes do histérico do encontro. A
seguir, prové uma sigla para os monstros no
encontro para que vocé possa localiza-los no mapa
tatico. O mapa de cada area do encontro indica onde
os monstros estdo localizados quando o combate
comecga. A secdo de ajuste também descreve o qué os
monstros estdo fazendo quando os PJs aproximam-
se.

TEXTO PARA LEITURA EM VOZ ALTA

Texto para leitura em voz alta fornece informacdes
sobre o qué os personagens podem ver e sobre o que
sdo alertados. Vocé nao precisa ler palavra por
palavra; sinta-se a vontade para parafrasear e usar
suas proéprias palavras quando descrever estas
informacdes. Use os textos para leitura em voz alta
com sabedoria; eles sdo escritos para serem usados
nas situagdes padrdes esperadas e o que 0s seus
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personagens fazem podem requerer que vocé altere
as informagdes sob uma série de condigdes.

ESTATISTICAS DOS MONSTROS

Encontros incluem blocos de estatisticas para cada
tipo de monstro presente no encontro. Se mais de
um monstro de um tipo em particular esta presente,
o bloco de estatisticas indica quantas criaturas
podem ser encontradas.

TATICAS

Esta entrada descreve agdes especiais que os
monstros empregam para enfrentar os aventureiros.
As vezes isto significa que os monstros recebem
vantagens de caracteristicas especiais da drea ou
fazem uso de poderes especiais ou equipamentos.

MAPA

Cada encontro inclui um mapa com siglas
correspondentes as localizagdes iniciais de cada
monstro. O mapa também indica a localizacdo de
qualquer caracteristica relevante da area.

CARACTERISTICAS DA AREA

Esta secdo descreve caracteristicas especiais
anotadas no mapa. Se a localizagio possui itens ou
areas de interesse com as quais 0s personagens
possam interagir, estas caracteristicas sdo descritas
aqui. Olhe aqui para ver se uma porta possui
caracteristicas diferenciais, se um altar tem um
compartimento secreto, ou se a area inclui tesouros.

TESOURO

Essa aventura faz uso do sistema de parcelas das
recompensas de tesouro descrito no Capitulo 7 do
Guia do Mestre. Os personagens devem acumular
quinze parcelas no final da aventura. Use a lista de
desejos dos jogadores para determinar qual item
magico colocar como tesouro.
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Estas parcelas podem ser distribuidas em dentro de poucos dias apds o regresso do grupo a e recuperar qua,ndo ."Cerco a Fortaleza Bordrin”
qualquer ponto na aventura que vocé decidir Overlook.. i i terminar. (.Isso € mais provavel de a}C(.)n'.cecer caso o
apropriado, ou vocé pode reservar alguns tesouros Em missao para Modra, um e.squa.drao.de grupo.este]a no meio de algum negédcio macabgdo
como uma recompensa dada aos PJs pelo povo de capangas dos Perdidos tetm seguido sﬂe{ngosamente em Brindol antes de serem convocadlos para a]uda~r
Overlook quando a aventura é completada. Sempre 0s ?]s gnquanto gles realizam seus negocios na defesg con:cra 0 ataque orc.) Caso isso ocorra, ndo
que possivel, ligue o tesouro A maioria dos pontos rotineiros pela cidade. S.uas: ordens sdo para ) force. a 51tua(;a0: Slmplesmen,te faca com que 0s
climaticos da aventura. (a batalha nas cavernas recuperar a chave o mais d1§cretamente possivel, e Perdidos rastreiem os PJs até o local alternatlvo.e
secretas, o confronto com Modra na fundicio, e entdo matar os PJs. Os Perdidos esperam agora por rrlude olencontro Ql de acordo. Quando os Perdidos

uma oportunidade para atacar. sdo revistados ou interrogados, os PJs descobrem

assim por diante). 3
que eles receberam ordens de alguém chamado

PARTE 1: O PORTAO OUTROS LUGARES Modra em Overlook. Isso deveria inspirar o grupo a

retornar para a cidade da montanha.
DOS MENDIGOS Os PJs podem ndo sentirem-se automaticamente
inclinados a retornar para Overlook para descansar

Na seqiliéncia do selamento dos tiuneis da montanha

e da inundacdo do Nexus em “Cerco a Fortaleza PARCELAS DE TESOURO

Bordrin”, Modra descobriu o papel dos P]s na Parcela A Parcela | :
obstrugdo aos planos de Tusk. Ele os tem vigiado Parcela B Parcela J:
silenciosamente, desde o retorno deles para Parcela C Parcela K:
Overlook. A chave encontrada no final da aventura Parcela D Parcela L:
anterior (ver a barra lateral Chave do Portdo para o Parcela E Parcela M:
Pendor das Sombras na pagina 3) é um tubo oco de Parcela E Parcela N:
latdo com 15 centimetros de comprimento, fixado a Parcela G Parcela O:

uma argola em uma ponta e a quatro dentes de
diferentes comprimentos na outra. Os PJs ndo

- Dossivel origemn dn chave. Mo ntanto, qualguer
a possivel origem da chave. No entanto, qualquer PARCELAS DE TESOURO (TESOURO MONETARIO 2.840 PO)

Parcela H

investigacdo nessa direcio chega até Modra através Parcela 1: ltem malxg.ico, "f"el 9
de seus contatos na guilda de ladrdes conhecida Parcella 2: Item ma’g|.co, n',VGIIS
como Os Perdidos. (Se os PJs sdo mais cautelosos, Parcela 3_‘ 2 m?g,'co' nlnvel 8
assuma que a chave tem uma propriedade magica ::arcela ;‘ :tem meig[co, n|’ve I76
que permita a Modra eventualmente determinar Parcela 6'. Item malxgllco, nllvel 6
quem a carrega.) Com a ultima de suas moedas, o arcela o: tem magico, r.uve .
. Parcela 7: 550 po, ou dois objetos de arte de 250 po + 50 po, ou uma gema de 500 po + 50 po
tenebroso rasteante contrata os servicos de um A .
~ . . Parcela 8: 500 po, ou um objeto de arte de 250 po + 250 po, ou cinco gemas de 100 po
esquadrdo de capangas da guilda para lidar com os . . "
A Parcela 9: 340 po, ou trés gemas de 100 po + 40 po, ou um objeto de arte de 250 po + uma pog¢ao de cura + 40 po
PJs e recuperar a chave - o Unico jeito de Modra )
s Parcela 10: 340 po, ou um objeto de arte de 250 po + 90 po, ou 300 po + 400 pp
retornar ao Pendor das Sombras e tentar reverter a . - :
. ~ . . Parcela 11: 300 po, ou trés gemas de 100 po, ou uma pogao de cura + um objeto de arte de 250 po
situagdo com o vingativo Sarshan. -
. p - Parcela 12: 280 po, ou duas gemas de 100 po + 80 po, ou uma gema de 100 po + duas pogdes de cura + 80 po
Entre o final de “Cerco a Fortaleza Bordrin” e essa . ~
. Parcela 13: 260 po, ou um objeto de arte de 250 po + 10 po, ou 2 pogdes de cura + uma gema de 100 po + 60 po
aventura, os PJs tém bastante tempo para descansar, -
Parcela 14: 160 po, ou uma gema de 100 po + 60 po, ou uma pogao de cura + 110 po

reabastecer as provisdes perdidas, e tomar conta de
quaisquer negocios variados. O primeiro encontro
(Briga de Rua, na pagina seguinte) deveria acontecer

Parcela 15: 110 po, ou uma gema de 100 po + 10 po, ou uma pogao de cura + 60 po

Setembro 2008 - DUNGEON 158 _‘\ 5 |




BRIGA DE RUA

Encontro de Nivel 5 (975 XP)

PREPARACAO

Os Perdidos seguem os PJs na busca de um provavel
lugar para uma emboscada, usando seus
conhecimentos sobre Overlook para furtivamente
chegar a frente do grupo e embosca-los no beco
entre dois armazéns da cidade.

2 humanos enfurecidos (B)
3 humanos sentinelas (G)
1 humano mago (M)

No inicio do encontro, os humanos sentinelas se
escondem por detras da carroga ao norte. A menos
que os PJs os notem (Percepgdo CD 20), ndo os
coloque no campo de batalha. O mago comega com
cobertura total na viela ao norte do beco. Nao
coloque sua miniatura no campo de batalha a menos
que ele seja visto ou ataque.

Assim que os PJs entram na area, leia:

Seus olhos captam um movimento repentino - um
cavalo amarrado a um poste comega a dar coices e a
relinchar assim que vocés se aproximam. Por detrds
de vocés, uma voz fala em alto e bom som, “Tomaram
o caminho errado, meus amigos. Que pena, vai ser seu
ultimo”. Dois combatentes humanos surgem de onde
eles deviam estar seguindo vocés, machados de
batalha sdo puxados de baixo de suas capas a medida
que atacam.

Se os PJs avistam os sentinelas ao norte, leia:
Atrds de uma carroga ao norte, vocés véem um
movimento nas sombras. Trés figuras curvas se

escondendo, esperando a hora de aparecer.

Deixe os jogadores colocarem suas miniaturas em

qualquer lugar no centro do mapa.

ENCONTRANDO-NOS NOVAMENTE

Se os personagens tiveram um confronto anterior
com os Perdidos (pagina 19 de “Cerco a Fortaleza
Bordrin”), extrapolam qualquer hostilidade
inesquecivel nesse encontro. Embora os sentinelas e
os enfurecidos sejam mais um esquadréo de elite do
que os capangas de rua que os PJs enfrentaram em
Overlook, o mago poderia muito bem ser o mesmo
personagem (supondo que ele tenha sobrevivido).
Mesmo que sejam novos inimigos, esses Perdidos
estdo cientes da disputa entre os PJs e a sua ordem, e
eles procuram a sua prépria vinganga mesmo que
representem a comissio de Modra.

TATICAS

Os enfurecidos entram no combate atacando com
energia logo na primeira rodada, na esperanga de
chamar a atengdo dos PJs enquanto seu lider mago
ataca escondido. Eles focam os ataques com
machado grande nos que aparentam ser os mais
fortes combatentes do grupo, economizando suas
machadinhas para desferir ataques a distancia
contra os personagens que se mantiverem longe do
combate corpo a corpo. Os enfurecidos lutam até a
morte.

Os humanos sentinelas se comprometem a evitar
uma fuga ou retirada dos PJs a partir dos ataques
dos enfurecidos. Eles usam suas alabardas contra
qualquer inimigo dentro de alcance, deixando os PJs
derrubados pelo seu golpe poderoso para que os
enfurecidos procurem novos alvos. Os sentinelas
fogem se reduzidos a 10 pontos de vida ou menos.

Na primeira rodada, o mago se move para detras
dos cestos (ganhando cobertura) e faz um teste de
Furtividade para permanece escondido (+4). Ele
ataca primeiro com o reldmpago dangarino, mirando
nos conjuradores se possivel. Nas rodadas
subseqiientes, ele atira misseis mdgicos escondido,
reservando sua explosdo trovejante até que ele possa
mirar em dois ou mais PJs. O mago foge se for

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE
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reduzido a 10 pontos de vida ou menos, ou se todos
os outros Perdidos forem mortos.

DESENVOLVIMENTO

Se algum dos Perdidos sobreviver para ser
interrogado, ele revela que foi contratado para
recuperar a chave de latdo que os PJs carregam.
Qualquer outro bem tomado pelos PJs indica o valor
da chave para seja quem for que a procura. Os PJs
encontram um pedaco de pergaminho com um dos
Perdidos (a tnica pista se todos os assaltantes forem
mortos). Um esboco feito as pressas da chave de
latdo acompanha uma nota indicando a importancia
do seu retorno e um nome - “Modra”. No entanto,
esses Perdidos ndo sabem nada mais de Modra além
de seu nome.
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Humano Mago (M) Artilheiro de Nivel 4

Humanoide natural (médio) 175 XP

Iniciativa +4 Sentidos Percepgdo +5
PV 42; Sangrando 21
CA 17; Fortitude 13, Reflexos 14, Vontade 15
Deslocamento 6
@ Bordio (padrdo; sem limite) ¢ Arma
+4 vs. CA; 1d8 de dano.
) Misseis Magicos (padrio; sem limite) ¢ Energético
A distancia 20; +7 vs. Reflexos; 2d4+4 de dano energético
2 Relampago Dangarino (padrdo; encontro) ¢ Elétrico
O mago realiza um ataque contra 3 alvos diferentes; a
distancia 10; +7 vs. Reflexos; 1d6+4 de dano elétrico.
=% Explosao Trovejante (padrdo; encontro) ¢ Trovejante
Explosdo de drea 1 a até 10 quadrados; +7 vs. Fortitude;
1d8+4 de dano trovejante e o alvo fica pasmo (TR encerra).
Tendéncia Qualquer Idiomas Comum
Pericias Arcanismo +11
For 10 (+2) Des 14 (+4) Sab 17 (+5)
Con 12 (+3) Int 18 (+6) Car 12 (+3)
Equipamento robe, bord3o, varinha

2 Humanos Enfurecidos (B)
Humanaide natural (Médio)

Iniciativa +3 Sentidos Percepgdo +2
PV 66; Sangrando 33; ver também furia de batalha

CA 15; Fortitude 15, Reflexos 14, Vontade 14

Deslocamento 7

® Machado Grande (padrio; sem limite) ¢ Arma

+7 vs. CA; 1d12+4 de dano (decisivo 1d12+16).

{ Furia da Batalha (livre; quando sangrar pela primeira vez;
encontro)

O humano enfurecido realiza um ataque basico corpo a corpo
com +4 de bonus na jogada de ataque e causa 1d6 de dano
adicional se obtiver sucesso.

2 Machadinha (padrio; sem limite) ¢ Arma
A distancia 5/10; +5 vs. CA; 1d6+3 de dano.
Tendéncia Qualquer Idiomas Comum
Pericias Atletismo +9, Tolerancia +9
For 17 (+5) Des 12 (+3) Sab 11 (+2)
Con 16 (+5) Int 10 (+2) Car 12 (+3)
Equipamento gibdo de peles, machado grande, 2 machadinhas

Bruto de Nivel 4
175 XP cada

3 Humanos Sentinelas (G)
Humandide natural (Médio)
Iniciativa +5 Sentidos Percepgdo +6
PV 47; Sangrando 23
CA 18; Fortitude 16, Reflexos 15, Vontade 14
Deslocamento 5
@ Alabarda (padrio; sem limite) ¢ Arma
Alcance 2; +10 vs. CA; 1d10+3 de dano e o alvo fica marcado
até o final do préximo turno do humano sentinela.
4 Golpe Poderoso (padrio; recarga 56) ¢ Arma
Requer alabarda; alcance 2; +10 vs. CA; 1d10 +7 de dano e o
alvo fica derrubado.
2 Besta (padrdo; sem limite) ¢ Arma
A distancia 15/30; +9 vs. CA; 1d8+2 de dano.
Tendéncia Qualquer Idiomas Comum
Pericias Manha +7
For 16 (+4) Des 14 (+3) Sab 11 (+1)
Con 15 (+3) Int 10 (+1) Car 12 (+2)
Equipamento cota de malha, alabarda, besta com 20 virotes

Soldado de Nivel 3
150 XP cada

CARACTERISTICAS DA AREA

Iluminagao: Penumbra ao anoitecer ou
amanhecer. Luz plena de dia. A noite, lanternas estio
penduradas em ambas as carrocas (luminosidade
10).

Carrocas: Essas carrogas vazias estdo a espera
de serem carregadas. Uma carroca fornece
cobertura, e é alta o suficiente para que criaturas
pequenas possam se mover por debaixo dela e
ganhar uma cobertura superior. Pular em cima de
uma carroga custa 2 quadrados de movimento. Com
um teste bem sucedido de For¢a CD 17 (uma agédo de
movimento), um personagem pode mover a carrog¢a
pra frente ou pra tras 1 quadrado.

Cavalo de Tragao: Esse cavalo de tragdo
(marcado “H” no mapa tatico) esta lacado a um poste
e normalmente nio se assusta facilmente. Todavia,
quando o combate inicia, qualquer personagem que
entrar nos quadrados indicados atras do cavalo
estara sujeito a sofrer um ataque (+6 vs. CA, dano
1d6+5) uma vez que a criatura distribui coices. Se
acertado por um ataque, o cavalo arrebenta a corda
e deixa a area correndo.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

Portas: Estas portas de armazém estio barradas
por dentro. Elas ndo podem ser abertas pelo lado de
fora.

Caixas: Esses quadrados fornecem cobertura.
Uma pilha de caixas mede 1,5 metros e pode ser
escalada com um teste bem sucedido de Atletismo
CD 10.

Cestas: Estas cestas trangadas de pouco mais de
1 metro servem para transportar graos. Cestas
cheias fornecem cobertura e contam como terreno
acidentado, cestas vazias fornecem cobertura, mas
ndo atrapalham o movimento.

@
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RUAS DE OVERLOOK

Na seqiliéncia da emboscada preparada pelos
Perdidos, os PJs tem a oportunidade de descobrir
quem os cagam.

Trama de Modra \ i)

Desafio de Pericias 700 XP

Overlook, uma cidade fortificada situada nas escarpas orientais
das Montanhas Morada do Rochedo, é um agitado centro de
comércio e escambo. Entre tantas pessoas, vocés tém a certeza de
encontrar mais informagdes sobre quem caga vocés. Basta agora
descobrir como vocés querem ir atrds dessa informagdo.

Na medida em que os personagens imergem no
alvorocgo de pessoas e do comércio de Overlook, eles
precisam procurar informagdes entre os
comerciantes. Intermedidrios e mercadores ilegais
da cidade. Modra cobriu seus rastros desde sua volta
a cidade (uma vez que ele sabe que Sarshan esta
procurando por ele), mas devido a sua atividade
anterior aos eventos de “Cerco a Fortaleza Bordrin”,
os personagens ganharam uma valiosa nog¢do sobre a
missdo do tenebroso rasteante.

Esse desafio de pericias deve ser tratado como
uma caminhada pela cidade, fazendo uso de toda a
descrigdo de Overlook feita na aventura anterior. A
medida que os personagens perseguem sua presa,
vocé pode interromper o desafio de pericias com
alguns dos encontros opcionais em “Encontros
Urbanos”, que esta na pagina 18 do “Cerco a
Fortaleza Bordrin”. Vocé também pode contar
detalhes da cidade, os seus diversos distritos, e
alguns de seus habitantes principais nessa aventura.

Complexidade 4 (requer 10 sucessos antes de 3
falhas)

Pericias Primarias Blefe, Diplomacia,
Intimidac¢do, Ladinagem.

RUMORES

1. “A ameaca orc possivelmente chegou ao fim depois
do cerco a Fortaleza Bordrin, mas vém das
fronteiras mais problemas a caminho. Tal como o
cla de Tusk, a turba das montanhas esta recebendo
de bom grado as armas e armaduras, e estao
procurando utiliza-las

2. “Vocés encontram todas as racas em Overlook, mas
0s tenebrosos que atravessam a cidade se
protegem. Na maioria das vezes, aqueles que estdo a
vista estdo em companhia dos capangas e guarda
costas dos Perdidos”.

3. “Foi dito de alguém atendendo pelo nome Modra,
estar comprando informag¢des ha poucos meses
atras, procurando por aqueles com experiéncia na
mineracgdo das antigas cavernas da Morada do
Rochedo”.

4. “Modra é um tenebroso rasteante, e bem conhecido
no submundo do crime da cidade.

5. “E dito que o tenebroso rasteante Modra intermedia
a venda de armas e armaduras através do mercado
negro de Overlook.

Outras Pericias Acrobacia, Atletismo, Intuicéo,
Furtividade.

Sucesso Os personagens ndo chamam atengao
quando descobrem a ligacdo entre Modra e o
albergue de indigentes Mendigo Feliz. Veja “Um
Aliado Inesperado” abaixo.

Falha Os personagens determinam a liga¢ao
entre Modra e o Mendigo Feliz, mas eles chamam
atencdo pra si nesse processo. O conhecimento dessa
investigacdo chega até Sarshan, que é quem toma as
medidas necessarias para manter a seguranga das
cavernas debaixo do Mendigo Feliz. Acrescente um
tenebroso rasteante ao encontro tatico Portal de
Transferéncia, transformando-o em nivel 7 e 1.500
XP.

Blefe CD 12 (1 sucesso, maximo de 3 sucessos;
veja Acrobacia ou Atletismo e Intui¢do). Com um
teste bem sucedido, os personagens descobrem um
pedaco da informagio da tabela de rumores. Com
uma falha no teste, os PJs ganham -2 de penalidade

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

6. “Modra se encontrou com uma shadar-kai bruxa ha
um més atras. Alguns disseram que estavam
fazendo um acordo por armas, mas ela ndo se
parece muito com uma guerreira”.

7. “Os comerciantes que chegam em Overlook falam
mais e mais de problemas nas estradas. Eles dizem
que a Mao Vermelha da Perdigdo esteve por detras
do que aconteceu em Brindol ha alguns meses atras,
mas ha mais cultos além desse crescendo através de
toda a fronteira.

8. “O tenebroso rasteante é apenas o representante
pelo comércio de armas na cidade. Ninguém sabe
quem esta por detras da operagdo, mas os rumores
dizem que é maior do que Overlook jamais saberad”.

9. “Modra esteve na cidade ha trés semanas atras, mas
ele se manteve discreto. Ele tem um esquadrdo de
tenebrosos rasteantes com ele, devem ter
imaginado que chamariam atengao.

10. “A dltima vez que alguém viu Modra foi justamente
antes do ataque a Fortaleza Bordrin. Ouvi que ele
esteve fugindo desde entdo. Algum servigo que deu
errado”.

em seu proximo teste de Blefar ou Intimidagio. Se os
PJs gastarem 50 po ou mais com favores ou
subornos eles ganham +1 no teste.

Os personagens procuram nos lugares mais
mesquinhos de Overlook, colocando-se junto aqueles
ligados ou desejando fazer negdcios com os
Perdidos.

Diplomacia CD 17 (1 sucesso, maximo de 2
sucessos; veja Acrobacia ou Atletismo e Intui¢do). Os
PJs descobrem um rumor da tabela de rumores.

Por empréstimo de um ouvido simpatico de um
PDM vitimado pelos Perdidos, os PJs ouvem um
rumor. Se os PJs ainda nio se encontraram com
Reggen, na Estalagem Coracdo da Montanha (pagina
14 de “Cerco a Fortaleza Bordrin”) este é um caso
para este personagem.
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Intimidacdo CD 17 (1 sucesso, maximo de 3
sucessos; veja Acrobacia ou Atletismo e Intuicio).
Com uma falha no teste, os PJs ndo podem fazer
qualquer outro teste de Intimidagido ou Blefe mais
adiante nesse desafio.

Os personagens adotam uma abordagem direta,
sacudindo um PDM ligado aos Perdidos para ouvir
um rumor da tabela de rumores.

Manha CD 12 (1 sucesso, maximo de 4 sucessos;
veja Furtividade). Com um teste bem sucedido, os

personagens ouvem um rumor da tabela de rumores.

Se um personagem gastar 50 PO ou mais com
favores e entretenimento, ele ganha +1 de bonus no
teste.

Os PJs gastam o tempo nas ruas ou em tavernas
com os ouvidos atentos.

Ladinagem CD 12 (1 sucesso, maximo de 2
sucessos; veja Furtividade). Esse teste s6 pode ser
feito por um P] que anteriormente tenha obtido
sucesso em um teste de Blefe ou
Manha. Com um teste bem
sucedido, o P] ouve um rumor da
tabela de rumores.

0 PJ] arranca a informagao
batendo carteiras, interceptando
uma mensagem privada, ou
devido a outro artificio
conveniente.

Acrobacia ou Atletismo CD
variavel (0 sucessos). Um teste
bem sucedido CD 7 concede ao
personagem um bonus de +2 ao
proximo teste de Blefe,
Diplomacia ou Intimidagdo. Um
teste bem sucedido CD 12
concede ao personagem uma
informacio da tabela de
rumores. Uma falha no teste
concede ao personagem, -2 de
penalidade a qualquer teste de
Blefe subseqiiente.

Com performances de malabarismo, acrobacias,
arremesso de facas, luta livre, ou outro
entretenimento fisico em um dos mercados ou
tavernas da cidade, o P] esta na posicdo perfeita para
ouvir e observar.

Intuicao CD 12 (0 sucessos). Com um teste bem
sucedido, o personagem ganha +2 de bénus no
proéximo teste de Blefe, Diplomacia ou Intimidacéo.

A habilidade do PJ de compreender as pessoas
exerce influéncia na busca de informacao.

Furtividade CD 12 (0 sucessos). Com um teste
bem sucedido, o personagem ganha +2 no préximo
teste de Manha ou Ladinagem. Uma falha no teste
concede ao personagem, uma penalidade de -2 no
proéximo teste de Manha ou Ladinagem.

O PJ] mantém-se particularmente discreto.
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Reniss, Meio-Elfa Patrulheira Agressora de Nivel 4
Hu de natural (Médio)
Iniciativa +5 Sentidos
penumbra
PV 47; Sangrando 23
CA 18 (20 contra ataques de oportunidade); Fortitude 18,
Reflexos 19, Vontade 15
Deslocamento 6
@ Espada Longa (padrdo; sem limite) ¢ Arma
+5 vs. AC; 1d8+2 de dano.
® Arco Longo (padrio; sem limite) ¢ Arma
A distancia 10/40; +6 vs. CA; 1d10+3 de dano.
2 Olhar Pungente (padr&o; por encontro) ¢ Arcano, Encanto,
Implemento, Psiquico
A distancia 10; +4 vs. Vontade; 1d6+1 de dano psiquico e
Reniss fica invisivel para o alvo até o final do seu préximo turno.
% Armadilha do Cagador de Ursos (padrao; por dia) ¢ Marcial,
Arma
Requer um arco longo; +6 vs. CA; 2d10+3 de dano e o alvo fica
lento e recebe 5 de dano continuo (TR encerra).
Requer uma espada longa; +5 vs. CA; 2d8+2 de dano e o alvo
fica lento e recebe 5 de dano continuo (TR encerra).
% Golpe Lépido (padrédo; sem limite) ¢ Marcial, Arma
Requer um arco longo; +6 vs. CA; 1d10+3 de dano; Reniss
pode ajustar 1 quadrado antes ou depois de atacar.
% Golpe da Vespa das Sombras (padrdo; por encontro) ¢
Marcial, Arma
Requer um arco longo; presa alvo; +6 vs. CA; 2d10+3 de dano.
Requer uma espada longa; presa alvo; +5 vs. CA; 2d8+2 de
dano.
Presa do Cagador
Uma vez por turno com uma agdo minima, Reniss pode
designar um inimigo préximo a ela pra ser sua presa. Uma vez por

Percepgdo +2; visdo na

" rodada, Reniss causa 1d6 de dano extra num ataque feito contra

sua presa.
Bloqueio Desequilibrante (reagdo imediata, quando um inimigo
errar Reniss em um ataque corpo a corpo; por encontro)

Reniss conduz o inimigo que esteja num quadrado adjacente a
ela e ganha vantagem de combate até o final do seu préximo
turno.

Diplomacia Coletiva

Reniss concede aos aliados a até 10 quadrados dela um bonus

racial de +1 nos testes de Diplomacia.

Tendéncia Bondosa Idiomas Comum, Elfico, An3o.

Pericias Acrobacias +10, Diplomacia +5, Subterraneo +5, Intuigdo
+2

For 15 (+4) Des 17 (+5) Sab 10 (+2)

Con 15 (+4) Int 12 (+3) Car 13 (+3)

Equipamento corselete de couro, espada longa, arco longo,
aljava com 30 flechas.

-i\f 9 )
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Este desafio de pericias leva os PJs a imergirem
no alvorogo dos negécios de Overlook, procurando
informacgdes entre os comerciantes, intermediarios e
contrabandistas da cidade. Modra encobriu seus
rastros desde a sua volta a cidade (uma vez que ele
sabe que Sarshan esta a sua procura), mas devido
aos seus movimentos e atividades anteriores nos
eventos de “Cerco a Fortaleza Bordrin”, os PJs
ganham uma valiosa percep¢do na missao sobre o
tenebroso rasteante.

Este desafio de pericias deve ser tratado como
um rastreamento pela cidade, fazendo uso completo
das descri¢des de Overlook na aventura prévia. Na
medida em que os PJs perseguem sua presa, vocé
pode interromper o desafio de pericias com alguns
encontros opcionais de “Encontro Urbanos”, que se
encontram na pagina 18 de “Cerco a Fortaleza
Bordrin”. Vocé também pode ler detalhes da cidade,
seus varios distritos, e alguns habitantes chave
daquela aventura.

MUNDO NA RUA

Na medida em que os PJs progridem através do
desafio de pericias, eles ouvem rumores da tabela
abaixo. Alguns destes sdo especificos para Modra,
enquanto outros sio informagdes tangenciais
relativos a lenta expansao do conflito na fronteira -
conflito no qual o grupo ja estéd envolvido.
Informagdes podem ser dadas na ordem
apresentada, ou vocé pode decidir o que revelar
baseado na linha especifica do que os PJs estdo
perguntando.

Onde o rumor apresenta uma referéncia de
tempo, ajuste da maneira que for necessaria,
dependendo de quanto tempo passou desde “Cerco a
Fortaleza Bordrin” e “Resgate em Rivenroar”.

UM ALIADO INESPERADO

No curso das investigacdes, os PJs defrontam-se com
outro personagem fazendo perguntas similares
sobre o tenebroso rasteante. Esta é Reniss, irma da
meio-elfa senhora da guerra Jen, dos Andarilhos,

(“Cerco a Fortaleza Bordrin” pagina 23). Quando Jen
estava acorrentada nos respiradouros da Morada do
Rochedo, ela usou uma pedra mensageira para
sussurrar suas ultimas palavras para sua irma, um
nome no qual os Andarilhos tropegaram antes deles
terem sido cortados - “Modra...”

A mulher que se aproxima de vocés veste couro marrom
debaixo de um manto verde e um arco atravessado sobre
o peito. Discretamente ela diz, “Eu tenho ouvido rumores
de que hd um grupo na cidade procurando por alguém
chamado Modra. Eu estou fazendo o mesmo, embora eu
duvide que seja pela mesma razdo. Talvez devéssemos
trocar informagaes.

Reniss é uma valiosa aliada nesta busca do PJs. Ela
explica sua ligacdo com os Andarilhos. Se os
personagens revelarem a ela que encontraram o
corpo de sua irm3, ela se mostra reconfortada pelo
fato de que os restos de Jen receberam condoléncia
da degradacdo dos orcs. Em troca das informagdes
obtidas pelos PJs durante o desafio de pericias, ela
revela um fragmento de informacgao o qual eles ainda
ndo obtiveram.

“Eu encontrei um tenebroso rasteante, préximo a morte,
no Lengdis Limpos, que me pareceu estar envolvido na
luta para exterminar todos eles. Ele disse que esteve
trabalhando para esse Modra quando isso aconteceu. Por
um gole de cerveja de md qualidade, ele me disse que se
eu estivesse procurando por Modra, eu deveria me
apressar. Mais alguém estd cacando ele - alguém que
deseja matd-lo. O rasteante ndo soube dizer onde Modra
estava, mas ouviu ele dizer alguma coisa sobre um
albergue de indigentes no Centro Comercial, conhecido
como Mendigo Feliz".

Reniss acompanha os PJs ao Mendigo Feliz

O MENDIGO FELIZ

0 Mendigo Feliz é um remoto albergue de
indigentes, comandada por uma dupla de paladinos
aposentados, que sdo marido e esposa.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

0 Mendigo é normalmente o dltimo lugar para se
procurar por intrigas em potencial, pois sua
reputacio de piedade entre os locais faz com que
aventureiros com um minimo de alto-estima evitem
aproximar-se do local.

Uma vez no Centro Comercial vocés ndo tém problemas
em achar o caminho para o Mendigo Feliz, embora sejam
langados olhares estranhos quando vocés perguntam. “O
tipo de lugar que vocés desejariam ficar se estdo a procura
de uma tarde de entretenimento que envolva grupos de
pessoas lendo as escrituras de Pelor”, é uma das descrigées
que vocés conseguem. Porém, o simbolo sobre a porta de
uma choupana simples - um mendigo inclinado e
esfarrapado com um largo sorriso - avisa-os de que vocés
chegaram.

0 Mendigo encontra-se espremido entre um
quarteirdo de armazéns e uma secio de moradias
irregulares. O que ninguém sabe, fora um pequeno
numero de tenebrosos rasteantes e shadar-kais, é que
o albergue de indigentes pertence a Sarshan, e que ele
esconde o coracdo de sua corrida armamentista
dentro da cidade.

A atmosfera dentro do Mendigo é tdo suja quanto a cal
nos muros da cidade. Um comodo plano comum acomoda
duas diizias de mendigos miserdveis com olhares
desconfiados, muitos estdo sonolentos em suas cadeiras ou
bebendo algo em suas canecas rachadas. Alguns parecem
atuar como pessoal voluntdrio, carregando de mesa em
mesa bules de onde sai fumaga. Atrds do que seria um
balcdo em qualquer outro estabelecimento, uma mulher
humana de aparéncia severa trajando um robe branco
ferve dgua em um fogdo de madeira. Um homem com
roupas semelhantes os satida enquanto manca na dire¢do
de vocés. “Saudagdes e sejam bem vindos. Vocés acabam de
chegar bem na hora do chd e das cangdes de devogdo. Por
favor, juntem-se a ndés!”

Prashant e sua esposa Ausma comandam o Mendigo
Feliz de acordo com os procedimentos de sua antiga
vida de aventureiros. Ambos sdo escrupulosamente
leais e ordeiros, e sua honestidade é 6bvia para
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qualquer um que fizer um teste de Intuicdo. Os paladinos alugam
este local de um dos companheiros préximos de Sarshan, mas eles
nada sabem sobre ele, suas operagdes, ou das areas escondidas no
porao.

A maneira que se dard a infiltracao e a investigacdo do Mendigo é
inteiramente por conta dos PJs. Devido ao fato de Prashant e Ausma
ndo terem nenhuma razao para desconfiar deles (e porque o
Mendigo ndo contém nada de valor escondido), o grupo pode
[ | | o efetivamente perambular pelos andares superiores. Os PJs sdo bem
- f Trples == : i [+ - vindos para tirar vantagem das questionaveis acomodagdes no
oo ' : | quarto comum, ou juntarem-se nas orag¢des e no cha (a inica
bebedeira permitida aqui).

Entretanto o Mendigo Feliz encontra-se sobre o portao de
Sarshan para o Pendor das Sombras, o albergue de pobres é
raramente usado como um ponto de passagem. Em vez disso,
criaturas e mercadorias que chegam do Pendor das Sombras sdo
enviadas através de um portal de teletransporte para um dos
inimeros armazéns préximos. (veja area 6, na pagina 12, e o
encontro tatico Portal de Transferéncia na pagina 16 para detalhes.)
Os paladinos patronos e proprietarios do Mendigo realmente falam a
verdade quando dizem nido terem conhecimento do tenebroso
rasteante (com uma excecdo; veja abaixo).

Em algum ponto os PJs devem investigar o pordo. Nenhum dos
patronos nota o grupo, e Prashant e Ausma fazem apenas testes de
percepgdo passiva (13 para ambos) contra quaisquer atividades
clandestinas.

CONSELHO AMIGO

Em algum ponto antes dos PJs descerem as escadas para os pordes,
" eles atraem a ateng¢do de uma figura no canto do cbmodo comum.

i 1‘;.- i/
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i Sozinho numa cadeira remendada, uma forma curvada envolta em um

manto esfarrapado estd observando vocés. Quando vocés percebem o

o olhar dele, ele sorri. O velho homem parece ser humano ou meio-elfo,
mas sua face traz profundas cicatrizes de alguma doenca. Ele tosse

L ‘ 1 § seco em um lengo encardido e acena para vocés se sentarem.

- ! ' Embora os PJs ndo tenham como saber, este é o shadar-kai vendedor
" _’.l-" ftq ' de armas Sarshan. Quando ainda crianga, Sarshan foi vitimado por
1_'13'1' uma pestiléncia arcana no Pendor das Sombras que o deixou 6rfio e
EF- cheio de cicatrizes. O shadar-kai tornou-se entdo um rejeitado entre
os demais, forjando seu préprio caminho com sangue a ago, como o
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O MENDIGO FELIZ

0 Mendigo Feliz é um albergue de indigentes acima de
qualquer suspeita, servindo aos mais necessitados

transeuntes do Centro Comercial. Embora se encontre em

estado precario e mal conservado, Prashant e Ausma
mantém o lugar limpo e confortavel.

Paredes, Pisos e Tetos: As paredes do piso superior
sdo de ripa e argamassa debaixo de varias duzias de
camadas de cal. Os tetos sdo de asperas placas
escurecidas pelos anos de fumaga de madeira. Os pisos
sdo de placas mal conservadas e bem ajuntadas cobertas
com palha limpa.

As paredes do pordo sdo de asperas pedras cortadas,
enquanto que as paredes das cavernas secretas sdo
revestidas por pedras exceto onde indicado. Os pisos do
porao e as camaras revestidas de pedras sdo de lajes de
pedras ndo revestidas.

Iluminacgado: O nivel superior possui lanternas
acessas dia e noite. O pordo e as cavernas secretas ndao
tém luz.

1. Piso Principal. O piso principal do mendigo Feliz
consiste do comodo comum e do pequeno dormitério de
Prashant e Ausma.

2. Cozinha. Um grande fogdo de madeira debaixo das
escadas queima durante o dia, aquecendo o comodo
comum acima através de um conjunto de estreitas
aberturas. Este é o lugar de preparacdo do lendario
mingau de aveia de Ausma (por todas as razdes erradas).
0 Mendigo serve-o aos necessitados sem nenhum custo,
trés vezes ao dia, e 14 se encontram 1d4 voluntarios na
cozinha ou na dispensa, do amanhecer ao por do sol.
Ausma também pode ser encontrada aqui.

Voluntariando-se para ajudar na cozinha é uma
maneira facil de ganhar acesso aos niveis inferiores, mas
é necessario obter sucesso em um teste de Blefe CD 18
para conquistar Ausma.

3. Despensa. A despensa do andar térreo armazena
aveia, cevada e quantidades enormes de cha de meia
qualidade.

4. Porao Desmoronado: Atras de uma porta
trancada, uma secdo de parede de pedra parece ter
desmoronado, bloqueando completamente uma
passagem que uma vez levava o Mendigo até mais
adiante. Entretanto, um teste bem sucedido de
Percepgdo CD 22 feito para vasculhar a area revela que
a pilha de pedregulhos foi obra de um trabalho manual
feito ha muito tempo atras, criando um acesso
escondido para as cavernas secretas atras.

Um segundo teste bem sucedido de percepgdao CD
22 descobre sinais de que uma criatura (Modra) passou
por este local recentemente, e revela a porta secreta.

A porta secreta é uma laje cuidadosamente
equilibrada. Quando puxada, revela uma estreita
passagem larga o suficiente para apenas criaturas
médias ou menores. A passagem nitidamente desce até
o fim do declive, requerendo um teste bem sucedido de
Atletismo CD 20 para descer em seguranca. No caso de
falha no teste, um personagem desliza pelo menos 3
metros no chao da caverna (tomando dano 1d6) e cai
no inicio do encontro tatico da Caverna Escura.

5. Caverna Escura (Encontro Tatico). Esta
caverna irregular é uma barreira natural entre o pordo
do Mendigo Feliz e o santuario ancestral do Pendor das
Sombras, logo adiante. Quando o portal de
transferéncia é fechado, esta caverna é a tinica rota
entre o portdo de Sarshan para o Pendor das Sombras e
o mundo.

A caverna é guardada por mortiferos fungos
esporos da ruina e lar de um grupo de morcegos
cacadores sombrios. Os morcegos ignoram criaturas
sombrias a menos que sejam atacados. Eles atacam
quaisquer outros ao alcance da vista.

6. Portal de Transferéncia (Encontro Tatico).
Armas, armaduras e criaturas movidas através do
portdo do Pendor das sombras na area 7 sdo
transferidas para um dos armazéns de Sarshan através
de um arco magico nesta camara. O portal age como um
circulo permanente de teletransporte, afetando

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

qualquer criatura ou objeto que passe através dele para
o outro lado. Se o arco for tocado, seu interior exibe
uma visdo de um armazém escurecido com pilhas altas
de caixas e caixotes.

A partir destes armazéns, Sarshan envia suas
mercadorias por carregadores ou carrog¢as através de
Overlook, onde ele a mistura com o comércio da cidade
antes de passar com ela para o mundo afora. Sarshan
muda de armazém regularmente durante suas
operagdes, reconfigurando o portal e mesmo fechando-
o por longos periodos a fim de conseguir manter o
maximo de seguranca possivel.

Uma bruxa shadar-kai guarda esta area. Trés
tenebrosos rasteantes também estdo aqui, transferindo
um par de sabujos das sombras enjaulados até o
armazém para serem entregues.

Os PJs podem atravessar o portal para se verem em
um armazém no Centro Comercial distante alguns
quarteirdes do Mendigo Feliz. O outro lado do portal é
um circulo permanente de teletransporte desenhado na
parede do armazém. O armazém pode ser usado como
uma entrada alternativa para as cavernas secretas, caso
contrario, ele ndo toma parte nesta aventura.

7. 0 Santuario Branco (Encontro Tatico). Este
antigo santuario é a localizagdo do portal de Sarshan
para o Pendor das Sombras. O shadar-kai descobriu
este portdo por meio do seu outro lado no Pendor das
Sombras, eventualmente trabalhando seu caminho nos
pordes acima. Percebendo que havia descoberto um
ponto de acesso em Overlook, ele gastou um ano
ativando o antigo portal de teletransporte na area 6
aumentando suas operagdes na cidade.

Desde estes dias, como um santudrio para os
antigos deuses das sombras, esta drea é guardada por
aparicdes que podem ser conjurados por qualquer
criatura sombria. Ele esta ocupado por Modra quando
os PJs chegam.
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lider de uma companbhia elite de mercendrios No final, Sarshan deduz que os PJs estdo cagando Sarshan parte assim que os PJs ndo tenham mais
chamada Flecha Negra. Modra por conta prépria e decide deixa-los tentar questdes para ele, e de maneira indecisa, Sarshan da
Um efeito colateral benéfico do aspecto fazer o trabalho. Sua necessidade de manter segredo a eles este pequeno conselho enquanto se levanta.
assustador de Sarshan é que sua aparéncia é absoluta, e com o dano que Modra ja causou a sua
acinzentada de shadar-kai e olhos negros operagao, ele se satisfaz em permitir que mais “Onde quer que vocés encontrem este Modra, estejam
naturalmente ficam palidos sempre que ele passa alguém tente eliminar o tenebroso rasteante. atentos ao que vou dizer. Ele tem um coragdo negro -
muito tempo distante do Pendor das Sombras. Isto ndo cometam nenhum erro e ndo barganhem com ele.
permite a ele facilmente se passar como humano ou Matem-no imediatamente antes que ele tenha a
meio-elfo no mundo. Ele veio para o Mendigo como chance de fazé-lo.”

um veterano incapacitado (um disfarce que ele adota
frequentemente em Overlook), procurando Modra
com a inten¢do de executa-lo lentamente por sua
traicdo. Se os PJs tiverem feito perguntas sobre o
tenebroso rasteante (de maneira dissimulada ou
ndo), Sarshan escuta sobre eles. Por outro lado, o
Shadar-kai reconhece Reniss de um prévio encontro
recente e supde o porqué dos PJs virem até aqui.

0 velho apresenta-se como Brenat. Ele se faz de
bobo tentando puxar conversa, fixando-se
primeiramente nas armas e armaduras dos PJs na
medida em que ele os marca como aventureiros. Se
os PJs fizerem qualquer mencio de procurar Modra,
ele torna-se animado, compartilhando um gosto pela
sua filosofia pessoal numa tentativa de avaliar o
valor dos PJs e descobrir o que eles sabem.

Sarshan assume que os PJs irdo perseguir
e encontrar Modra em Overlook. Porque
ele ndo sabe que Modra perdeu a chave
de latdo roubada por ele, e também nao
tem nenhuma preocupacdo em relagio ao
fato de os PJs estarem no Mendigo.

A missdo de Sarshan na cidade
consiste basicamente em encontrar
clientes potenciais e controlar os feitos
danosos aos negdcios ja arruinados de
Modra. Isto o mantém convenientemente
afastado do Mendigo e de sua fortaleza no
Pendor das Sombras até o fim da
aventura.

Se os PJs falarem posteriormente com
Prashant ou Ausma, um teste bem
sucedido de Percepc¢do ou Diplomacia CD
17 revela que, ao contrario desta historia
de conhecer Modra, o estranho estava
perguntando sobre o tenebroso rasteante
apenas uma meia hora antes do grupo
chegar.

“Eu conhego este sobre quem vocé fala. Um
tenebroso rasteante, e nenhum tdo tenebroso quanto
ele, pelo que tenho ouvido falar. Houve um tempo que
ele usou o Mendigo Feliz como um local de encontros,
mas eu diria que ele ndo tem sido visto por aqui nos
ultimos dois anos ou mais. Uma vez eu mesmo o
coloquei pra correr. Eu ndo tenho mais disposi¢do
para isso, mas eu lutei contra tenebrosos rasteantes
na montanha quando era mais jovem, contratado por
uma duzia de lordes. Assim como vocés, eu apostaria.
Todos aventureiros tém um prego, ndo é mesmo?




CAVERNA ESCURA

Encontro de Nivel 4 (750 XP)

PREPARACAO

Um grupo de morcegos cagadores sombrios

perambula entre as estalagmites nesta caverna,

enquanto fragmentos mortais de esporos da ruina
formam uma barreira contra aqueles que tentam
atravessa-la. Se os PJs entrarem com alguma fonte de

iluminacgdo, ou se um personagem falhar em um

teste de Atletismo e deslizar na caverna, os
morcegos atacam em conjunto de surpresa. Se os
morcegos tiverem surpresa, ndo coloque a

miniaturas deles até que ataquem.

4 morcegos cacadores sombrios (B)

‘in

Quando os PJs puderem ver dentro da caverna,
leia:

Esta caverna natural de pedras é cortada ao meio por
um barranco, e o lado leste descende na escuriddo.
Estalagmites e estalactites obscurecem sua visdo, e
pouco visivel a sudeste encontra-se apenas um arco de
pedras trabalhadas que se abre ao sul.

Quando os morcegos cacadores sombrios
atacarem, leia:

Uma lufada em movimento irrompe das sombras do
teto. Quatro enormes morcegos emitem gritos agudos
na medida em que se movem na sua diregdo, seus
rabos laminados cortam o ar.

TATICAS

Os morcegos descem do teto para realizarem o
ataque aéreo de passagem, levantando de novo para
ficar fora do alcance de ataques corporais e manter
cobertura. Se um personagem for derrubado ao
entrar na caverna, os morcegos atacam com
vantagem de combate na esperanca de uma morte
rapida. Igualmente, se os PJs tentarem, fugir através
da camara, os morcegos atacam com vantagem de
combate enquanto eles estiverem escalando o
penhasco. Se trés morcegos forem mortos, o quarto
foge gritando para a area 6, alertando as criaturas ali
e juntando-se a elas no encontro tatico Portal de
Transferéncia.

BARREIRA DE ESPOROS DA RUINA

0 barranco aspero que separa os lados leste e oeste
da caverna esta inteiramente coberto com
fragmentos de esporos. Sarshan teve o cuidado de
cultivar os fungos da ruina para protegé-lo contra
aqueles que tentarem explorar a area.
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Quando os PJs puderem ver sobre o barranco,
leia:

0 barranco desce 6 metros até o chdo do lado leste da
caverna. Entretanto, quando vocé olha abaixo,
percebe que a parede do dspero penhasco é dotada de
porgées de fungos em forma de cogumelo.

Esporo da Ruina Obstaculo de Nivel 3

Perigo 150 XP

Geralmente encontrados em grandes, cavernas naturais, ou em
dreas maculadas pelo Pendor das Sombras, essa porgdo de
grandes fungos em forma de cogumelo, podem crescer a até 1,5
metros de altura. Quando perturbado, um esporo da ruina libera
uma nuvem de esporos mortais.

Perigo: Um esporo da ruina preenche um quadrado (o
quadrado conta como um terreno acidentado). Quando
desengatilhado, ele libera uma nuvem de esporos.

Percepgao

Nenhum teste é necessario para perceber o fungo.

Pericia Adicional: Exploragcdo

4 CD 17: O personagem identifica o fungo como sendo um
esporo da ruina.

Gatilho

Quando uma criatura entra em um quadrado de esporo da
ruina, ou chuta, ou mexe nele de um quadrado adjacente, ou
ataca-o de alguma maneira, o fungo libera uma nuvem de
esporos. Um personagem sangrando na explosdo inicial ou que
comece o turno na nuvem do esporo da ruina é atacado pelo
veneno.

Ataque

Acdo Padrdo Explosdo contigua 1

Alvo: Criaturas sangrando na explosdo.

Ataque: +6 vs. Fortitude

Acerto: Dano venenoso 1d10 e dano continuo venenoso 5
(TR encerra).

Efeito: A nuvem fornece ocultagdo para criaturas dentro
dela. A nuvem persiste até o final do encontro ou por 5 minutos.
Uma vez que uma porgdo de esporo da ruina criar uma nuvem,
ndo poderd criar outra por 24 horas.

Contramedidas

4 Um personagem pode se mover dentro de um quadrado de
esporo da ruina sem desengatilhar uma nuvem fazendo um teste
de Exploragdo CD 21. O movimento do personagem precisa
terminar em um quadrado de esporo da ruina.
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4 Morcegos Cacadores Sombrios (B)

Espreitador de Nivel 3
Animal sombrio (Médio) 150 XP cada
Iniciativa +9 Sentidos Percepgdo +7; visdo no escuro
PV 38; Sangrando 19
CA 17; Fortitude 14, Reflexos 17, Vontade 12
Deslocamento 2 (desajeitado), voo 8; veja também ataque aéreo de
passagem
(@ Cortar com a Cauda (padréo; sem limite)
+8 vs. CA; 1d6+4 de dano. Na penumbra ou na escuriddo, o
morcego cagador sombrio ganha +2 de bonus na jogada de ataque e
causa 6 de dano adicional.
{ Ataque Aéreo de Passagem (padrio; sem limite)
O morcego cagador sombrio voa 8 quadrados e realiza um ataque
basico corpo a corpo em qualquer ponto dessa trajetdria. O morcego
ndo provoca ataques de oportunidade ao se afastar do alvo.

Tendéncia Imparcial Idiomas —

Pericias Furtividade +10

For 13 (+2) Des 18 (+5) Sab 13 (+2)

Con 14 (+3) Int 2 (-3) Car 11 (+1)
CARACTERISTICAS DA AREA

Teto: O teto é a grosso modo plano, acima 6 metros sobre o
lado oeste da camara e 12 metros sobre o lado leste.

Boca do tanel: O tinel localizado na parte inferior do porao é
um ingreme declive de pedra entalhada. Personagens devem
realizar um teste de Atletismo CD 20 para descerem em
seguranca. Uma falha no teste indica que o personagem desliza os
ultimos 3 metros até o chao da caverna (recebendo dano 1d6) e é
derrubado.

Estalactites e Estalagmites: Estas colunas estreitas de pedra
estendem-se do teto ao chio da caverna, providenciando
cobertura. CA 5, Reflexo 5, Fortitude 10, pv 40.

Cascalho: Estas areas de entulho solto sdo terreno acidentado.
Um personagem que correr através dos cascalhos deve realizar
um teste de Acrobacia CD 20 ou cair derrubado. Personagens
podem se mover em velocidade normal sem dificuldade.

Barranco: Este declive ingreme desce 6 metros a partir do
lado oeste da caverna para o leste. Escalar o penhasco requer um
sucesso em teste de Atletismo CD 20. Uma criatura que cair recebe
dano de queda 2d10. Veja também Barreira de Esporos da Ruina.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE
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PORTAL DE TRANSFERENCIA

Encontro de Nivel 6 (1325 XP)

PREPARACAO

Uma bruxa shadar-kai (um dos guardas pessoais de
Sarshan) mantém guarda nesta drea. Uma jaula
grande numa carroca confina dois sabujos das
sombras que os tenebrosos rasteantes mantém em
processo de transferéncia para o armazém, onde eles
serdo enviados para fora da cidade para seus novos
donos. A jaula possui uma propriedade mégica que
previne os sabujos de teletransportarem-se. Os
inteligentes sabujos nao estdo nada contentes com seu
destino.

3 tenebrosos rasteantes (D)
2 sabujos das sombras (H)
1 bruxa shadar-kai (W)

Quando os PJs estiverem na beira da escada leia:

Um uivo selvagem ecoa no alto das escadas na medida
em que vocés se aproximam. Uma lanterna estd
queimando em algum ponto mais adiante, dando um
vislumbre da cdmara de pedra polida recoberta com
lajes de mdrmore.

Quando os PJs puderem ver a cimara inteira, leia:

Esta cimara de formato estranho estende-se adiante
em trés secées, medindo cerca de 18 metros na sua
porgdo final. Embora, suas paredes com afrescos
sugiram algum tipo de templo, ela assemelha-se a uma
despensa agora, com caixas e caixotes acomodados em
pilhas.

No centro da cdmara encontra-se uma enorme
abertura em arco. Adjacente a ele hd uma grande jaula
de aco numa carroga baixa, de alguma forma escondida
pelas sombras. Dentro da gaiola, dois ferozes cdes
parecem estar envoltos na escuriddo. Eles emitem
rosnados e arranham as grades.

Se a bruxa e os tenebrosos rasteantes tiverem sido
alertados pelos morcegos cacadores sombrios, eles
estdo escondidos atras dos caixotes enquanto o
morcego circula pelo comodo. Coloque a miniatura
do morcego, mas ndo coloque as outras até que
ataquem.

Se os outros ocupantes do comodo nao tiverem
sido alertados, leia:

Uma pequena criatura, toda de preto, ameaga com
uma langa nas barras da jaula os cdes que estdo
rosnando. Mais dois tenebrosos rasteantes empurram
a carroca em diregdo ao arco. Mais adiante, uma
mulher grande de pele acinzentada estd
inspecionando uma pilha de caixotes. Nenhum deles
parece ter notado vocés.

TATICAS

Se eles tiverem sido alertados, a bruxa e os
tenebrosos rasteantes atacam com surpresa quando
trés ou mais PJs tiverem descido as escadas. Se nao,
eles estdo distraidos e tém as costas voltadas para as
escadas, dando ao grupo a chance de ganhar
surpresa.

Os tenebrosos rasteantes gastam o seu primeiro
turno para abrir a jaula dos sabujos das sombras, e
entdo se escondem abaixo da carroga para evitarem
serem atacados por tras. Uma vez em combate
corporal, os rasteantes usam passo obscuro para
ajustar através da area de combate e manter
vantagem de combate. Os sabujos das sombras
avancam sobre os PJs, alternando o uso do seu poder
ladrar para maximizar seu efeito. Eles usam
emboscada sombria para teletransportarem-se de
alvo para alvo, atacando com vantagem de combate.

A bruxa usa seu passeio sombrio para alvejar fora
de alcance corporal, atingindo alvos lentos com seu
toque do fogo negro e usando sua mente ensombrada
contra PJs que fazem ataque a distancia. Se forcada a
entrar em ataque corporal, ela faz os tenebrosos
rasteantes ficarem ao seu lado e langa sombras
profundas como uma barreira defensiva.
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Se ambos os tenebrosos rasteantes forem

mortos, a bruxa bate em retirada para a area 7,
invocando as apari¢des 1a e combatendo com eles no
encontro tatico Santuario Branco.

DESENVOLVIMENTO

A bruxa shadar-kai carrega uma chave de latao
idéntica aquela carregada pelos PJs. Capaz de ativar
o portdo para o Pendor das Sombras na area 7
(encontro tatico Santudario Branco).
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2 Sabujos das Sombras (H) Guerrilheiro de Nivel 6

Shadar-kai Bruxa (W) Controlador de Nivel 7
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3 Tenebrosos Rasteantes (D)

Animal magico sombrio (Médio) 250 XP cada
Iniciativa +7 Sentidos Percepgdo +9; visdo no escuro
Mortalha da Noite aura 5; dentro da aura, luz plena é reduzida a
penumbra e penumbra torna-se escuriddo.
PV 70; Sangrando 35
CA 19; Fortitude 20, Reflexos 18, Vontade 17
Vulnerabilidade radiante 5
Deslocamento 7, teletransporte 7
® Mordida (padrio; sem limite)
+11 vs. CA; 1d8+4 de dano, veja emboscada sombria.
< Ladrar (minima; recarrega [-] [{]) ¢ Medo
Explosdo contigua 5; criaturas surdas sdo imunes; +8 vs.
Vontade; o alvo sofre -2 de penalidade em todas as defesas até o
final do préximo turno do sabujo das sombras.
Emboscada Sombria
Quando o sabujo das sombras se teleporta para um espago
adjacente a um inimigo, ele obtém vantagem de combate e causa
1d6 de dano adicional no préximo ataque que realizar no mesmo
turno contra esse oponente.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
Pericias Tolerancia +10, Furtividade +10

For 19 (+7) Des 15 (+5) Sab 13 (+4)
Con 14 (+5) Int 6 (+1) Car 16 (+6)

CARACTERISTICAS DA AREA

Iluminacao: Uma lanterna esta suspensa no lado
norte do arco de teletransporte (luminosidade 10).

Afrescos: Imagens enfraquecidas adornam as
paredes aqui, a maioria parece mostrar humanos em
atos de trabalhos de fé adorando criaturas obscuras.

Carroca e Jaula: Essa bem construida jaula de
aco mede 3 metros quadrados e eleva-se a 1,5
metros de altura, com se¢des de barras a cada 15
centimetros (CA 8, Reflexo 8, Fortitude 8, PV 30).

Ela conta com uma propriedade mégica que previne
criaturas dentro dela de teletransportarem-se.

A jaula encontra-se sobre uma pesada carroga de
madeira de quatro rodas. A carroca e a jaula
fornecem cobertura e podem ser escaladas com um
teste bem sucedido de Atletismo CD 10. Uma
criatura pequena pode abaixar-se sob a carroga para
ganhar cobertura superior.

Humandide sombrio (Médio) 300 XP
Iniciativa +6 Sentidos Percepgdo +4; visdo na penumbra
PV 77; Sangrando 38
CA 21; Fortitude 18, Reflexos 19, Vontade 19
Deslocamento 6; veja também passeio sombrio
@ Toque do Fogo Negro (padrio; sem limite) ¢ Flamejante,
Necrético
+11 vs. Reflexos; 2d6+4 de dano flamejante e necrético.
¥ Mente Ensombrada (padrio; recarrega [ [-]] [[3]) ¢ Necrético
A distancia 10; +11 vs. Vontade; 2d6+4 de dano necrético e o
alvo ndo tem linha de visdo para nada que esteja a mais de 2
quadrados de distancia dele (TR encerra).
< Sombras Profundas (padrdo, sustentagdo minima; encontro)
+ Necrético
Aura 2; conforme sombras escuras a envolvem, a shadar-kai
bruxa e qualquer outra criatura sombria dentro da aura adquirem
ocultagdo. Além disso, qualquer inimigo que ingressar ou
comegar seu turno dentro da aura sofre 5 de dano necrdtico e
considera a area dentro da aura como terreno acidentado
(inclusive criaturas que estiverem voando). A shadar-kai bruxa
pode sustentar a aura usando uma agdo minima, contudo, o
efeito termina se ela utilizar passeio sombrio ou percorrer mais
do que a metade do seu deslocamento durante seu turno.
Passeio Sombrio (movimento; encontro) ¢ Teleporte
A shadar-kai bruxa se teleporta 3 quadrados e torna-se
incorpdrea até o comego do seu préximo turno.
Tendéncia Imparcial Idiomas Comum
Pericias Acrobacia +8, Arcanismo +12, Religido +12, Furtividade
+13
For 13 (+4) Des 16 (+6)
Con 13 (+4) Int 19 (+7)

Sab 12 (+4)
Car 17 (+6)

Com um teste bem sucedido de For¢a CD 14
(acdo de movimento), um personagem pode mover a
carrog¢a com a jaula para frente ou para tras 2
quadrados.

Caixotes: Estes quadrados concedem cobertura.
Uma pilha de caixotes mede 1,5 metros de altura e
pode ser escalada com um teste bem sucedido de
Atletismo CD 10.

Portal de Teletransporte: Este arco de pedras
negras é um semicirculo de 9 metros de didmetro e
4,5 metros de altura. Cristais prateados estdo
colocados entre as pedras em um padrao aleatério.
Runas em Comum cobrem o arco, mas seus dialetos
antigos requerem um teste de Hist6ria CD 17 para
serem decifrados.

Guerrilheiro de Nivel 4
175 XP cada
Iniciativa +8 Sentidos Percepgdo +4; visdo no escuro
PV 54; Sangrando 27; veja também obscuriddo mortuosa
CA 18 (veja também passo obscuro); Fortitude 15, Reflexos 17,
Vontade 15
Deslocamento 6
® Adaga (padrao; sem limite) ¢ Arma
+9 vs. CA; 1d4 + 4 de dano.
(® Adaga (padrdo, sem limite) ¢ Arma
A distancia 5/10; +9 vs. CA; 1d4+4 de dano.
< Obscuriddao Mortuosa (quando reduzido a 0 pontos de vida)

Explosdo contigua 1; contra inimigos; cada um dos alvos fica
cego (TR encerra). Quando derrotado, o tenebroso rasteante
explode num jorro de escuriddo.

Vantagem de Combate

O tenebroso rasteante causa 1d6 de dano adicional nos
ataques corpo a corpo e a distancia contra qualquer alvo contra o
qual tiver vantagem de combate.

Passo Obscuro (movimento; sem limite)

O tenebroso rasteante se desloca 4 quadrados, recebe +4 de
bonus na CA contra ataques de oportunidade e obtém vantagem
de combate contra qualquer alvo que estiver a sua posigdo final.

Tendéncia Imparcial Idiomas Comum
Pericias Furtividade +11, Ladinagem +11
For 11 (+2) Des 18 (+6)

Con 14 (+4) Int 13 (+3)
Equipamento trajes negros, 5 adagas

Humanoide sombrio (Pequeno)

Sab 14 (+4)
Car 13 (+3)

Eles identificam o arco como um antigo portal
shadar-kai de teletransporte.

0 portal age como um circulo permanente de
teletransporte, afetando qualquer criatura ou objeto
que passe através dele de qualquer lado. Se o arco
for tocado, seu interior mostra uma visdo turva de
um armazém escurecido com pilhas altas de caixas e
caixotes.

Os PJs podem atravessar o portal para se verem
em um armazém no Centro Comercial distante
alguns quarteirdes do Mendigo Feliz. O outro lado do
portal é um circulo permanente de teletransporte
desenhado na parede do armazém. O armazém pode
ser usado como uma entrada alternativa para as
cavernas secretas, caso contrario, ele ndo toma parte
nesta aventura.
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O SANTUARIO BRANCO

Encontro de Nivel 7 (1500 XP)

PREPARACAO

Esta camara guarda o portal conectando as cavernas
com o Pendor das Sombras.

Modra, tenebroso rasteante - prole sombria
espreitador (M)

5 aparig¢oes (W)

1 aparicio perturbadora (R)

Quando os PJs entrarem nesta area leia:

Esta enorme cdmara escurecida tem paredes e tetos
de mdrmore branco. O canto noroeste da cimara ruiu,
deixando o chdo recoberto de pedras desmoronadas.
Ao sul, um arco de pedra similar aquele visto na
cdmara a leste encontra-se contra a parede. Um outro
arco encontra-se no centro da cdmara. Porém, o
interior deste arco estd obscurecido por uma parede
de névoa negra que se move e balanga como se fosse
agitada por um vento forte.

Se a bruxa do encontro Portal de Transferéncia ndo
veio até aqui, Modra encontra-se defronte ao portio
para o Pendor das Sombras, tentando ativa-lo sem o
uso da chave de latdo. (Ele sabe que a bruxa carrega
uma chave, mas ele ndo pode tira-la dela enquanto
ela mantém-se junto aos tenebrosos rasteantes) A
bruxa e os rasteantes na area 6 estdo desavisados da
presenca de Modra aqui, uma vez que ele escondeu-
se atras da pilha de pedregulhos quando o portal foi
ativado enquanto eles o atravessavam.

Quando os PJs virem Modra no portal, leia:

Outro tenebroso rasteante encontra-se defronte ao
arco, e seus gestos com as mdos estdo em compasso
com os murmurios daquilo que lhes parece ser algum
encantamento. De repente, alertado da sua presencga,
ele gira na sua diregdo e entdo desaparece.

Modra, Prole Sombria Espreitador (M)

Espreitador Elite de Nivel 7
Humanoide sombrio (Pequeno — Tenebroso rasteante) 600 XP
Iniciativa +11 Sentidos Percepgdo +5; visdo no escuro
PV 124; Sangrando 62; veja também Obscuriddo Mortuosa
CA 23 (veja também passo obscuro); Fortitude 20, Reflexos 22,
Vontade 20
Teste de Resisténcia +2
Deslocamento 6
Pontos de agdo 1
(@ Espada Curta (padrio; sem limite) ¢ Arma
+12 vs. CA; 1d6+5 de dano.
{ Golpe Duplo (padrio; sem limite) ¢ Arma
Requer vantagem de combate; Modra faz 2 ataques de
espada curta. Se ambos os ataques acertarem o mesmo alvo, o
alvo recebe dano continuo 5 (TR anula).
2 Adaga (padrdo; sem limite) ¢ Arma
A distancia 5/10; +12 vs. CA; 1d4+5 de dano.
=% Escuriddo Mortal (minima; encontro) ¢ Zona
Explosdo contigua 1; esse poder cria uma zona de escuriddo
que permanece no lugar até o final do préximo turno de Modra.
A zona bloqueia a linha de visdo de todas as criaturas, exceto
Modra. Qualquer criatura dentro inteiramente dessa area (exceto
Modra) fica cego.
Vantagem de Combate

O tenebroso rasteante causa 1d6 de dano adicional nos
ataques corpo a corpo e a distancia contra qualquer alvo contra o
qual tiver vantagem de combate.

Passo Obscuro (movimento; sem limite)

O tenebroso rasteante se desloca 4 quadrados, recebe +4 de
bonus na CA contra ataques de oportunidade e obtém vantagem
de combate contra qualquer alvo que estiver a sua posigdo final.

Manto das Sombras (minima; encontro) ¢ llusao

Modra torna-se invisivel até o final do préximo turno.

Tendéncia Maligno Idiomas Comum

Pericias Blefar +9, Furtividade +12, Ladinagem +12

For 11 (+3) Des 18 (+7) Sab 14 (+5)

Con 14 (+5) Int 13 (+4) Car 13 (+4)

Equipamento trajes negros, cota de malha, espada curta, 5
adagas

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

Se a bruxa fugiu para c3, os P]Js a véem com cobertura
atras do arco, enquanto Modra esconde-se atras da pilha
principal de pedregulhos a noroeste.

Tanto a bruxa quanto Modra sabem que esta camara
é protegida pelos guardides mortos vivos. Assim que os
PJs aparecerem, uma das criaturas invoca as aparigdes.

Quando as aparicoes forem invocadas, leia:

As palavras de encantamento em Comum ecoam pela
camara: “Protejam este local com as garras das

sombras!”. De repente, a névoa negra que obscurece o
arco é agitada por um raio de luz branca. Seis formas
espectrais emergem do arco, indo na direcdo de vocés.

5 Aparigoes (W) Espreitador de Nivel 5

Humanoide médio sombra (morto-vivo) 200 XP cada
Iniciativa +10 Sentidos Percepgao +2; visdo no escuro
PV 37; Sangrando 18
Regeneragdo 5 (Se sofrer dano radiante, sua regeneragdo nao
funciona até o final do seu préximo turno)
CA 16; Fortitude 13, Reflexos 16, Vontade 14
Imunidades doengas, venenoso; Resisténcia 10 vs. Necrotico,
incorpoéreo;
Vulnerabilidade 5 vs. radiante (veja também planar nas sombras)
Deslocamento voo 6 (pairar); alternancia; veja também planar nas
sombras
@® Toque Sombrio (padrio; sem limite) ¢ Necrético
+8 vs. Reflexos; 1d6+4 de dano necrético e o alvo fica
enfraquecido (TR anula).
Vantagem de Combate ¢ Necrético
A aparicdo causa 1d6 de dano necrético adicional contra qualquer
alvo contra o qual tiver vantagem de combate.
Planar nas Sombras (movimento; encontro)
A aparicdo ajusta 6 quadrados.
Gerar Aparigao
Qualquer humandide morto por uma aparigdo se ergue como
uma aparigdo dotada de livre-arbitrio no comego do préximo turno do
seu criador, surgindo no mesmo espago em que morreu (ou no
espago desocupado mais préximo). Se a criatura morta for revivida
(por meio do ritual Reviver os Mortos), a aparigdo gerada ndo é
destruida.
Tendéncia Cadtico e maligno
Pericias Furtividade +11
For4(-1) Des 18 (+6)
Con 13 (+3) Int 6 (+0)

Idiomas Comum

Sab 10 (+2)
Car 15 (+4)
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Aparigao Perturbadora (R) C

e sombrio (Médio — Morto-vivo)

Iniciativa +10 Sentidos Percepgdo +2; visdo no escuro

Sussurros Perturbadores (Psiquico) aura 3; criaturas surdas sdo
imunes; qualquer inimigo que comegar seu turno dentro da aura
sofre 5 de dano psiquico e fica pasmo até o comego do seu préximo
turno (se sofrer dano radiante, sua aura n3o funciona até o final do
seu proximo turno).

PV 76; Sangrando 38

Regeneragao 5 (Se sofrer dano radiante, sua regeneragdo ndo
funciona até o final do seu préximo turno)

CA 19; Fortitude 16, Reflexos 19, Vontade 18

Imunidades doencas, venenoso; Resisténcia 10 vs. Necrotico,
incorporeo;

Vulnerabilidade 5 vs. radiante (veja também sussurros ensandecidos
e regeneragdo acima)

Deslocamento vGo 6 (pairar); alternancia

@ Toque do Odio (padrio; sem limite) 4 Psiquico

+9 vs. Vontade; 1d6+5 de dano psiquico e o alvo sofre -2 de

penalidade na defesa de Vontade (TR encerra).

4 Toque do Caos (padrio; recarga [-]] [£3]) ¢ Psiquico

+10 vs. Vontade; 2d6+4 de dano psiquico e, usando uma agdo

livre, o alvo percorre seu deslocamento e realiza um ataque basico
contra o aliado mais préximo.

Gerar Aparigao

Qualquer humandide morto por uma aparigdo perturbadora se

ergue como uma aparigdo perturbadora dotada de livre-arbitrio no
comeco do préximo turno do seu criador, surgindo no mesmo espago
em que morreu (ou no espago desocupado mais préximo). Se a
criatura morta for revivida (por meio do ritual Reviver os Mortos), a
aparigdo gerada ndo é destruida.

Tendéncia Cadtico e maligno

Pericias Furtividade +13

For 6 (+1) Des 20 (+8) Sab 6 (+1)

Con 12 (+4) Int 11 (+3) Car 19 (+7)

TATICAS

As aparic¢oes trabalham juntas para flanquear os
inimigos, usando seu toque sombrio com vantagem de
combate. A aparicdo perturbadora se langa aos PJs,
tentando pegar tantos quantos ela conseguir, dentro da
area dos seus sussurros perturbadores. Ela usa toque do
caos contra aqueles que lhe parecerem ser os mais
poderosos em combate corpo a corpo, e usa toque do
ddio enquanto espera esse poder recarregar.

As apari¢coes ndo atacam criaturas sombrias. Elas
perseguem os inimigos fora desta area se necessario,

Idiomas Comum

mas elas ndo podem passar pelo portio se os PJs
fugirem para o Pendor das Sombras. De outro jeito
elas combatem até serem destruidas.

Depois de usar manto das sombras para
desaparecer, Modra mantém-se o mais afastado
possivel da luta, procurando cobertura atras das
pilhas de pedras e atirando adagas nos P]s que
tentarem se aproximar dele.

BARGANHA TENEBROSA

Modra esta desesperado para recuperar a chave de
latdo e retornar para o Pendor das sombras e para
seus aliados que 14 o esperam. No segundo turno de
combate, ele grita para o P] mais préximo que ele
esta disposto a negociar uma barganha. Se o P] der a
ele a chave de latdo, ele promete mandar as
aparicoes sairem (ele ndo pode) e deixar o grupo em
paz.

Os PJs podem fazer um teste de Sentir Motivagdo
contra o teste de Blefe do Modra. Se eles decidirem
dar-lhe a chave, o rastejador tenebroso ri enquanto
corre para o arco, encaixa a chave, e entdo
desaparece na névoa negra que se agita.

NO PENDOR DAS SOMBRAS

De um jeito ou de outro, os PJs devem atravessar o
portdo para o Pendor das Sombras em perseguicdo a
Modra. Se eles derem a ele a chave de latdo (seja a
original ou aquela tomada da bruxa), eles podem
usar a outra chave para fugir. Se eles nao se
mostrarem inclinados a fazé-lo (nem que seja para
escapar das aparicGes), vocé talvez tenha que
resolver o assunto do seu proprio jeito.

Se necessario, coloque um terremoto no Pendor
das Sombras (veja “Umbraforge”, pagina 22). Ataque
enquanto os PJs estdo no meio do combate aqui ou
investigando o arco apds a luta. O tremor nio pode
ser sentido no mundo, mas ele cria uma onda de
energia dentro do portdo. Tentaculos de sombra
chicoteiam pela camara, carregando os PJs (e Modra,
se necessario) para o Pendor das Sombras.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE
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A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

DESENVOLVIMENTO

;
E desejavel que Modra tenha escapado desse 4 *,.
encontro. Porém, se os PJs tiverem vantagem nessa e -"“".
situacdo, ndo force o assunto. Uma vez que estiverem Wy

no Pendor das Sombras, o grupo podera ouvir r !
rumores que os levem na dire¢do de um dos aliados _#_
de Modra, que assume o comando da sua meta de
atrapalhar as operagdes de Sarshan. Simplesmente
mude o seu nome nos ultimos encontros.

CARACTERISTICAS DA AREA

Pedregulhos: Onde o canto noroeste da cimera
ruiu, eles espalham-se em areas de entulhos que sdo
terreno acidentado. Um personagem que correr
sobre os pedregulhos deve fazer um teste bem I
sucedido de Acrobacia CD 20 ou entio ira cair. o L
Personagens podem se mover em velocidade normal s
sem dificuldade. [ .

Pedregulhos maiores ddo cobertura. A pilha L
principal de pedregulhos no noroeste gera cobertura i

superior. Te lepurtatmn
Portal de Teletransporte: Este arco de pedras
ortals

negras é um semicirculo com 9 metros de diametro e 1? P 1 : s 3 Sk %
4,5 metros de altura, montado contra a parede de . - _\ - .
pedras da camara. Cristais prateados estdo
posicionados de maneira irregular. Runas em
Comum cobrem-no, mas seu dialeto antigo requer
um teste bem sucedido de Histéria CD 17 para ser
decifrado. Eles identificam o arco como um antigo
portal shadar-kai de teletransporte. Embora ele se
assemelhe ao portal da area 6, esse arco esta inativo.

Portdo para o Pendor das Sombras: Este arco
de pedras brancas é um semicirculo de 9 metros de
didmetro e 4,5 metros de altura. Cristais negros
estdo espalhados na pedra de maneira irregular.
Runas em Comum cobrem-no, mas seu dialeto antigo
requer um teste bem sucedido de Histéria CD 17
para ser decifrado. Eles identificam o arco como um
antigo portal shadar-kai que leva para o Pendor das
Sombras.

No lado esquerdo de ambas as faces do arco ha
um recorte denteado esculpido nas pedras. Nele
cabe uma das chaves de latdo carregadas pelos PJs e
pela bruxa shadar-kai do encontro do Portal de
Transferéncia. Colocar a chave no arco (a¢do menor),
faz com que o portdo para o Pendor das Sombras
seja ativado. O personagem que encaixar a chave,
intuitivamente sabe que o arco se oferece para ele e
até mais cinco criaturas adicionais a sua escolha, e
qualquer equipamento que estiver em contato com
ele(s) na medida em que atravessam o portal.
Mesmo quando ativado, o portdo para o Pendor das
Sombras nio funciona para quaisquer outras
criaturas.
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PARTE 2: UMBRAFORGE

O dominio de Sarshan no Pendor das Sombras é um
enclave militar que cresce cada dia mais na
preparagdo para a guerra. Duas caracteristicas
dominam o local: A Torre Umbraforge, um edificio
angular que serve de centro das operagdes de
Sarshan, e a fenda sombria de magma que flui de
uma baixa e rochosa cordilheira que vigia a area.
Préximo a torre esta a fundigcdo arcana onde Sarshan
magicamente convoca criaturas vivas para o
combate.

Esta segunda parte da aventura acontece nos
acampamentos, campos de treinamento e outras
areas em volta da torre. (A parte trés da aventura
acontece dentro da torre). Enquanto mais uma vez
buscam o fugitivo Modra, os PJs aprendem sobre a

natureza deste local e descobrem a completa
extensdo das operacgdes correntes do exército de
Sarshan.

As areas em torno de Umbraforge - incluindo a
fenda sombria de magma - parecerdo mais
desenvolvidas quando os PJs retornarem aqui mais
tarde no caminho da aventura.

CHEGADA

Quando os PJs pisarem através do portdo para o
Pendor das Sombras sob o Mendigo Feliz, eles se
verdo em uma cépia espelhada da cimara que
acabaram de deixar (veja area 1, abaixo).

Vocés tém a sensagdo de serem puxados quando a
escuriddo amarga os engole. Entdo a luz retorna, de
uma forma esfumacada. Enquanto seus olhos se
acostumam com as trevas, vocés se encontram numa
cdmara que parece ser uma estranha inversdo da que
vocés acabaram de deixar. As paredes, chdo e teto
aqui sdo preto azeviche e a orientagdo do quarto estd
invertida, assim sendo, a porta agora estd a oeste e o
segundo arco de pedra estd na parede norte. O que foi
uma queda de escombros a nordeste é agora uma
fenda onde o chdo desmoronou a sudoeste. Pelas
paredes, globos de vidro cinza fornecem apenas
penumbra.

Embora a cimara esteja deserta, banquinhos virados
e um braseiro aceso mostram que ela foi
recentemente ocupada. Um sucesso num teste de
percepc¢do CD 20 mostra sinais de uma luta. Uma
dupla de tenebrosos rasteantes que vigia o local
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UMBRAFORGE

O dominio de Sarshan é uma colegdo cadtica de
acampamentos de mercenarios, campos de treinamento,
gaiolas de escravos e mercados que servem seu macigo
enclave militar. Sobre tudo isto, a mortalha sombria da
fenda sombria de magma brilha num tom vermelho
pesado.

1. O Santuario Negro (Encontro T5): A caverna que o0s
PJs alcangam apds passarem através do portal para o
Pendor das Sombras é uma imagem espelhada do
Santudrio Branco (area 7 e encontro G4 na primeira parte
da aventura). As paredes, piso e teto aqui sdo de pedra
negra. O portal de teletransporte é de rocha branca com
cristais prateados incrustados, enquanto o arco do Pendor
das Sombras é de pedra negra entremeada com cristais
brancos. A queda de escombros no canto noroeste do altar
branco é uma fenda no canto sudeste do altar negro.

Diferentemente da imagem espelhada no altar branco,
o portal de teletransporte contra a parede norte aqui é
funcional. Toca-la revela uma floresta oculta nas sombras
(drea 10 da Torre de Umbraforge), mas qualquer PJ que
tentar entrar no arco sera empurrado para tras por uma
forga invisivel. Um sucesso num teste de Arcanismo CD 22
indicara que o portal tem afinidade com uma criatura
especifica.

2. Fenda Sombria de Magma: Uma baixa cordilheira
negra domina a paisagem em torno dos campos em que
difundem Umbraforge. Uma fenda ao longo da face
nordeste da cordilheira que exala pelo ar o que se parece
com uma lava listrada de preto. Da estrada abaixo, alguém
pode ver que a lava é atirada ininterruptamente com o que
parece ser sombra liquida, um efeito magico que Sarshan
drena para fortalecer sua fundigao.

Criaturas proximas 3 metros da borda da fenda ou do
canal de lava tém que obter sucesso num teste de
Tolerancia CD 20 contra o calor extremo ou perde um pulso
de cura. Criaturas que entram na lava tomam 4d12 de dano
flamejante por rodada.

3. Acampamentos de Mercenarios: Este apertado conjunto
de acampamentos espalha-se por toda planicie entre a torre e a
cordilheira. Ao menos duas vezes por dia, um grupo de
mercenarios faz as malas e parte para o leste ou oeste para um
local no qual eles possam subsequentemente serem
posicionados pelo mundo. Novos mercenarios surgem ao longo
das estradas com a mesma frequéncia. Veja o desafio de pericia
"Segredos de Sarshan" (pag. 27) para mais informacgdes.

4. Campos de Treinamento (Encontro S1): Estes campos
abertos de lama fétida e refugo de armaduras e armas estdo em
uso dia e noite pelos grupos de mercenarios dos
acampamentos.

5. Bazar de Escravos (Encontro S2): Além de trafico de
mercenarios e armas, Sarshan recentemente comegou a
transportar os escravos dentro e através do Pendor das
Sombras. Os escravos confinados aqui representam um bando
de ragas inferiores, de tenebrosos e goblins sombrios (veja
encontro S3), até goblins, kobolds, elfos, humanos, gnomos e
andes. A maioria destes infelizes é destinada a se tornar
recrutas das tropas ou trabalhadores no esforgo de guerra
como apoio das operagées de Sarshan. Entretanto, o shadar-kai
também usa o bazar como uma fonte de criaturas a serem
transformadas na fundi¢do sombria.

A parte de ser o local periférico do encontro S2, o bazar de
escravos ndo tem nenhum papel nesta aventura. Se isto irritar
os jogadores ou PJs que sintam que o grupo tem obrigagdo de
tentar corrigir esta injustica, crie algumas defesas extremas
para as penitenciarias de escravo e faga-os saberem que ainda
ndo estd na hora de pegarem os traficantes de escravos. Entdao
quando o acampamento for demolido como resultado do
encontro T5, dé conhecimento aos jogadores que o mestre de
escravos do bazar foi definitivamente derrotado.

6. Tendas de Mercado: Com o0s mercendrios que
atravessam Umbraforge vém os artesdes e comerciantes que os
apdiam. Estas areas sdao compostas de aldeias virtuais de
barracas e carrogas. Suas caracteristicas especificas sdo
deixadas por sua conta, mas os PJs podem encontrar quaisquer
bens ou servigos aqui que normalmente estdo disponiveis numa
grande cidade.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

7. Ponte: Esta ponte arqueada de pedra sobe 12 metros
acima do fluxo de fumaga da trincheira de lava abaixo. O calor
é intenso o bastante para ser sentido da ponte, mas nao
representa nenhum perigo. Um grupo de tenebrosos
rasteantes e goblins sombrios vigia a ponte a toda hora. Eles
mantém apenas uma vigilia sem importancia nos traficos
leste, oeste e sul, mas ninguém avanga ao norte para a torre
sem uma escolta da guarda da casa de Sarshan.

8. Forjas: Esta colegdo de construgdes serve como o
centro da operagdo de armamentos de Sarshan. Bandos de
tenebrosos e goblins sombrios trabalham aqui noite e dia,
forjando as armas e armaduras nas quais a riqueza de Sarshan
é construida.

9. Fundi¢do Sombria (Encontro S3): A mais recente adi¢do
na maquina de guerra de Sarshan, esta fundigao produz armas
de um tipo diferente. Cruéis bestas de batalha sdo criadas
aqui através de magia negra, como as ragas de soldados
humandides geradas dos escravos no bazar.

Duas entradas conduzem a fundigdo — o portdo principal,
normalmente vigiado por um grupo de tenebrosos rasteantes
e um buraco na parede leste causado por um dos recentes
tremores (veja o desafio de pericia “Vida em Umbraforge” e o
encontro S3 para detalhes). Quando os PJs entrarem nesta
drea, os guardas regulares terdo sido vencidos e substituidos
por goblins sombrios leais a Modra. Veja o encontro tatico da
Fundi¢do Sombria (pagina 32) para detalhes.

10. Torre Umbraforge: A torre de Sarshan é um edificio
monolitico de pedras pretas fixado sobre uma elevagdo
rochosa. Seus lados quadrados sdo cortados e projetados em
suaves linhas retas, com quatro torres circulares aparecendo
em seus cantos. A torre tem 24 metros, com seu nivel superior
se inclinando numa culpula e coroado com um pinaculo de
quatro pontas.

Do exterior, os PJs ndo podem se aproximar da torre mais
do que a ponte (veja area 6, acima). Porém, mesmo de 13, eles
podem ver que o portdo de entrada é fortemente guardado,
prevenindo um ataque de frente. Veja a terceira parte da
aventura (comecgando na pagina 35) para o interior da torre.
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atacou Modra quando ele atravessou, entdo o
seguiram quando ele fugiu. (Se os PJ]s vierem através
do portal imediatamente ap6s Modra, eles verio os
tenebrosos rasteantes saindo da caverna).

A boca da caverna surge a partir de uma encosta
rochosa. L4, uma vista incrivel se abre.

O local a frente de vocés ndo se parece nada com o
que tenham visto antes. Uma larga planicie de grama
verde acinzentada e estonteantes drvores negras
expandem-se sob um céu polido por nuvens velozes. O
sol brilha acima, mas de alguma forma ndo corta a
escuriddo que cobre cada rocha e cada lamina de
grama na escuriddo cinza. Este é o Pendor das
Sombras.

Da boca da caverna, uma larga e bem
movimentada estrada passa em uma linha curva para
o norte. Ali, talvez a 400 metros adiante, um campo
militar se expande. Construgdes se espalham aqui e
ali, com barracas e pavilhdes expandindo entre elas.
Tochas e fogueiras queimam brilhantemente contra a
sempre presente sombra, e solitdrias drvores e
grandes locais de grama verde acinzentada sdo
chicoteados por um vento assobiante.

Reluzindo sobre tudo isto, uma elevagdo de rocha
negra a oeste é cortada por uma escaldante fenda
vulcdnica. Cursos de lava listradas de preto descem do
local por um estreito canal, e uma mortalha
permanente de fumaca ardente vermelha e preta sobe
sobre ele. Em cima deste fluxo fundido, hd uma grande
ponte de pedra. Esta larga estrada leste-oeste se
encontra com a estrada norte pela caverna. Ao norte
da ponte, surge uma alta torre e uma construgdo mais
baixa se esparrama em sua sombra.

APROXIMANDO-SE DE
UMBRAFORGE

E provavel que os PJs esperem que eles tenham que
fazer uma aproximacdo furtiva nos acampamentos
fora da torre. Entretanto, enquanto eles andam até
pouco mais da metade do caminho vindos da

caverna (seja pela estrada ou pelo campo), eles sdo
saudados por um par de sentinelas de tenebrosos
rasteantes em patrulha. (Considere que o teste de
Furtividade dos tenebrosos rasteantes supera o teste
de Percepcio dos PJs, se necessario)

Uma voz soa, e duas sentinelas de tenebrosos
rasteantes aparecem de repente onde as sombras da
grama alta os tinha escondido. “Todos os mercendrios
ficam dentro dos limites do acampamento!” um deles
grita furiosamente. “Da préxima vez que forem
vaguear, vocés serdo alvejados, vendedores de
espadas!”

Os acampamentos em Umbraforge estao
completamente abertos aos PJs, que sdo presumidos
como prospectivos clientes de Sarshan ou
mercendrios buscando entrar em uma das
companhias em formacdo na planicie sob a torre.

Vocés se aproximam da fronteira do incontestdvel
acampamento dos mercendrios e uma cidade virtual
se espalha perante vocés. Sob tendas de telas
remendadas estdo tavernas ao ar livre, barracas de
mercado, boticdrios e herboristas, ferreiros de armas
e armaduras, agougueiros e verdureiros — todos
negociando barulhentamente.

Campos de treinamento se abrem entre os vdrios
acampamentos e soldados de diferentes ragas
chocam-se uns contra os outros com espada e escudo.
Nos cantos mais quietos, vocés véem conjuradores de
combate treinando - uma chama de fogo enigmdtico
dangando entre eles. Mas quando vocés se aproximam,
notam com surpresa que estes mercendrios ndo sdo
em sua maioria nativos do Pendor das Sombras.

Embora os shadar-kai e tenebrosos estejam bem
representados, os campos e acampamentos estdo
lotados com orcs e hobgoblins, ogros e trolls, povo-
lagarto e kobolds e uma duzia de outras ragas
monstruosas do mundo.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

Os acampamentos ao redor da torre abrigam
uma populacio total de aproximadamente dois mil.
Os PJs podem encontrar tendas privadas para
acomodacao por 1PO por dia.

Como eles descobrirdo mais tarde, mercenarios e
compradores que vém aos dominios de Sarshan
geralmente chegam ao Pendor das Sombras através
de portais mais distantes, viajando por continentes
para chegar aqui. Os PJs deveriam perceber com isso
que é uma boa idéia manter seus conhecimentos
sobre o portal de Overlook com eles mesmos. Se eles
teimarem em espalhar esta informacao,
inevitavelmente atrairdo a atencdo de guardas da
casa de Sarshan e um encontro de combate b6nus, a
ser colocado dentro do desafio de pericia na proxima
pagina. Use as estatisticas para os shadar-kais do
encontro tatico na Biblioteca (pagina 37).

TREMORES

O fluxo da fenda sombria de magma foi escoado por
Sarshan para abastecer as maquinas arcanas dentro
de sua fundic¢do. Esta acdo afetou a complexa pressao
de sombra e fogo elemental dentro da fenda.
Pequenos tremores atravessam a area em intervalos
regulares, suficiente para serem sentidos pelos PJs,
mas ndo afetam seus movimentos ou causam dano.
Os residentes dos acampamentos ao redor da torre
cresceram acostumados a estes tremores, assim eles
ndo se preocupam com eles.

Sobre o curso da aventura, a intensidade dos
tremores aumenta. Veja os encontros Fumaca e
Sombra e Ultima Parada para mais informag3o.

A CHAVE DE LATAO

A chave de latdo ndo tem nenhuma utilizagao
adicional nesta aventura. Porém, desde que os P]s
ndo podem voltar através do portdo do Pendor das
Sombras sem ela, € imperativo que eles mantenham-
na enquanto estiverem aqui.
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A FENDA SOMBRIA
DE UMBRAFORGE

Uma vez que os PJs tenham se estabelecido nos
acampamentos de Umbraforje, eles procuram
informacdes relativas as operagdes de Sarshan - e
descobrem rumores assustadores de guerra como
jamais vistos se espalhando ao redor do mundo.

Nivel 6
1000 XP

Segredos de Sarshan

Desafio de Pericias

Conforme vocés fazem seu caminho através dos
acampamentos ao redor da torre, vocés tém a
oportunidade de interagir com mercendrios e lideres de
guerra, escravos e comerciantes de escravos, forjadores,
mercadores entre outros. Quais informagdes vocés irdo
receber? Elas os ajudardo a encontrar um meio de passar
sem atrair olhares hostis?

Esse desafio de pericias permite que os personagens
explorem as areas nos arredores de Umbraforje,
posando como mercenarios ou potenciais
compradores dos servicos de Sarshan. Interrompa o
desafio de pericias para os encontros Secdo de
treinamento e Fumaca e Sombra, que deve ser
jogado depois que os PJs tentarem um desafio de
pericias na area apropriada. Se os PJs estiverem com
pouca experiéncia (especialmente se eles falharem
em atingir o 52 nivel antes da primeira parte da
aventura), aumente o nivel desses encontros.

Quando os jogadores falarem sobre suas a¢des
pretendidas no desafio de pericias, pergunte-os em
que area especifica eles estdo operando enquanto
realizam o teste. Certos testes de pericia recebem
modificadores dependendo da drea em que eles sdo
feitos, conforme indicado.

Complexidade 4 (requer 10 sucessos antes de 3
falhas).

Pericias Primarias Arcanismo, Diplomacia,
Tolerancia, Intimidacdo, Manha.

Outras Pericias Blefe.

RUMORES

1 - "Esta é Umbraforje, dominio de Sarshan, um
mercador de grande reputagdo e também grandes
riquezas. A torre, a fundicdo e as forjas pertencem a
ele. Os acampamentos sdo de responsabilidade dos
mercenarios e escravos cujos servicos ele vende por
todo o Pendor das Sombras e pelo mundo.

2 - “Sarshan é um shadar-kai, um paria que fez
seu nome como o lider do lendario bando de
mercenarios conhecido como A Flecha Negra. Em
seu apogeu, a Flecha colocou tanto medo em
generais e reis que do mesmo jeito que Sarshan
recebia pagamento de um grupo para lutar ele
recebia um pagamento maior do inimigo para
abdicar da luta”.

3 - "Modra é bem conhecido em Umbraforje, mas
por todas as razdes erradas agora. Ele foi um dos
tenentes de confianca de Sarshan antes de ter
tentado intermediar uma negociacdo de armas que
Sarshan ja havia recusado."

4 - "0 negdcio que Sarshan recusou-se a fazer era
para um rei orc em uma cidadela ana. Sarshan nunca
faz uma venda quando elas tém uma chance de
voltar-se contra ele, e por uma boa razdo. Esse
negdcio terminou mal, eles dizem, e as pessoas
sabem que Modra vendeu aos orcs suas armas."

5 - "Modra ha muito tempo esta fora de
Umbraforje e do Penhor das Sombras, acredite.
Sarshan tem uma cobertura ampla e uma longa
memodria. O rastejador ndo seria louco para voltar
aqui.”

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

6 - "A forjaria é a nova joia das operacgoes de
Sarshan. Seu poder advém do fogo e da sombra
alimentando suas fornalhas. Os sabios de Sarshan criam
bestas de batalha 14, assassinos natos com magia em
seus sangues."

7 - “Era usada para Sarshan comercializar
mercendrios dentro do Penhor das Sombras, mas isso
tem mudado. Tenebrosos e shadar-kais continuam
sendo suas tropas de elite, mas cada vez mais, ele traz
criaturas de todo mundo para Umbraforje para
treinamento, e entdo marchar para lugares
desconhecidos.”

8 - "0 Pendor das Sombras é apenas um lugar de
descanso para os mercendrios de Sarshan. Uma for¢a de
arcontes do Caos Elemental esteve aqui hd ndo mais
que seis meses atras. Eu vi githzerais do Mar Astral em
Umbraforje uma vez. Eu ndo sei que servigo de Sarshan
eles procuram, mas seja quem for que entrou no
caminho deles encontrara a desgraca.”

9 - "0 bazar de escravos de Sarshan trata-se de mais
do que soldados e empregados. Suas experiéncias na
fundicdo apenas comecam com bestas estupidas. Ele
esta criando novas racas guerrilheiras 13, nascidos dos
escravos que ele trafica."

10 - "As operagdes mercendrias de Sarshan
triplicaram em tamanho nos ultimos meses, mas nio é
no Penhor das Sombras que eles estdo lutando. Quando
suas forcas sdo compradas e enviadas para marchar,
elas sdo enviadas a portais para o mundo. Shadar-kais,
tenebrosos, mortos-vivos, gigantes, ogros, trolls, gnolls,
orcs - Sarshan tem exércitos de dois planos sobre
marcha. A guerra estd se espalhando pelo mundo, mas
as forgas que vao lutar nisso estdo se posicionando no
Pendor das Sombras, sem serem vistas.
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Vitoria Em adicdo as informagdes na tabela de
rumores, as andancas dos PJs nos arredores da
fundicdo permite-lhes descobrir uma abertura na
parede fora da visdo de guardas ou patrulhas.
Quando Leena leva-los até a fundicao (Veja abaixo o
encontro Fundi¢do Sombria e além), eles tem a
oportunidade de entrar sem ser vistos.

Derrota Os PJs falham em notar a abertura na
parede da fundigdo, e em seu caminho terdo que
lutar através das portas principais no encontro
tatico Fundicao Sombria.

Independente de sucesso ou falha por parte dos
PJs no desafio de pericias, veja Amigos no Interior, a
seguir.

Arcanismo CD 12 (1 sucesso, maximo 3
sucessos; veja Blefe). Esse teste sé pode ser
realizado nas cercanias da fundi¢do. Em um sucesso
nesse teste, os personagens descobrem uma parte de
informacdo da tabela de rumores. Os PJs utilizam
seus conhecimentos sobre criagdes arcanas para
observar as atividades ocorrendo nos arredores da
forjaria.

Diplomacia CD 12 (1 sucesso, maximo 2
sucessos; veja Blefe). Em um sucesso nesse teste os
PJs descobrem uma parte de informacgao da tabela de
rumores. Se essa pericia for utilizada dentro de
quaisquer dos mercados, o P] recebe +2 de bonus
para o teste.

O PJ age como um confidente de uma das
criaturas dos acampamentos.

Tolerancia CD 12 (1 sucesso, maximo 2
sucessos). Esse teste s6 pode ser realizado no
acampamento dos mercenarios ou na arena de
treinamento. Em um sucesso nesse teste os PJs
descobrem uma parte de informacgdo da tabela de
rumores. Em uma falha nesse teste, qualquer teste
subseqiiente realizado pelo P] no acampamento dos
mercendrios ou na arena de treinamento recebe -2
de penalidade. O personagem tem uma conexdao com
um mercendrio sobre treinamento marcial.
Mantendo seus ouvidos atentos para informagdes.
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Intimidag¢ao CD 7 (1 sucesso, maximo 3
sucessos; veja Blefe). Em um sucesso nesse teste os
PJs descobrem uma parte de informacao da tabela de
rumores. Se esse teste for realizado dentro do bazar
de escravos ou nos mercados, o P] recebe +2 de
bonus para o teste. Uma vez que os PJs tenham feito
um teste de Intimidacdo, qualquer teste subseqiiente
de Blefe, Diplomacia ou Manha que ele ou ela fagam,
recebera -2 de penalidade.

0 P] procura por personagens mais fracos para
coergdo ou interrogatorio.

Manha CD 12 (1 sucesso, maximo 2 sucessos).
Em um sucesso nesse teste os PJs descobrem uma
parte de informacao da tabela de rumores. Esse teste
s6 pode ser realizado no bazar de escravos, nos
mercados ou no acampamento dos mercenarios.

O PJ procura por rumores nos saldes baguncados
e nas tendas-tavernas que se espalham nos
arredores da torre.

Blefar CD 17 (0 sucesso). Em um sucesso nesse
teste o P] recebe +2 de bonus para o seu proximo
teste de Arcanismo, Diplomacia ou Intimidagao.

0 PJ se passa por um habitante de Umbraforje ou
um poderoso visitante na cidade.

RUMORES DE GUERRA

Conforme os PJs progridem no desafio de pericias,
eles ouvem rumores da tabela acima. Informacgdes
podem ser distribuidas de acordo com a area em que
os PJs estdo investigando ativamente, ou vocé pode

The Black Shrine
Magma Shadow Rifi
Mercenary Camps

Training Grounds

Slave B-Ezaar N
» Market Tents

Bridge WF"

Forges \

Dark Foundry ~
Umbraforge Tower

,"\H‘Tn Umbrﬂﬂ:rﬁtf
(14 mu]cj -

decidir quais revelar de acordo nas suas proprias
linhas de investigacao.

Os rumores de guerra (incluindo o fato de que
Sarshan esta reunindo poderosas forgas do Caos
Elemental e do Mar Astral) ndo influenciam
diretamente nessa aventura. No entanto, eles
fornecem ganchos e prentncios para os proximos
episddios dessa série de aventuras.

AMIGOS NO INTERIOR

Durante o curso do desafio de pericias, os PJs
conhecem Leena, uma bruxa de guerra shadar-kai
treinando conjuradores de combate no
acampamento de mercendrios. Ela é uma seguidora
de Sarshan e antiga aliada de Modra, mas seu senso
de honra fez com que cortasse os lagos com o
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tenebroso rasteante quando ele decidiu trabalhar
pelas costas de Sarshan. Apresente-a aos PJs
rapidamente no teste de pericias, fazendo dela uma
das muitas pessoas com as quais eles falam ou
escutam as escondidas nas suas tentativas de
descobrir a verdade por tras das operagoes de
Sarshan.

A bruxa shadar-kai veste um manto negro com contas
de adamante, e ela mantém seus longos cabelos
entrangados pendendo sobre suas costas. Piercings
dourados adornam suas orelhas e seu ldbio inferior, e
uma tatuagem de uma estrela radiante negra
circunda seu olho direito.

Independentemente dos PJs serem bem sucedidos
ou fracassarem no teste inicial do desafio de
pericias, Leena desconfia que eles ndo sdo quem
fingem ser. Ela mantém a aten¢do voltada ao grupo
enquanto eles completam o desafio de pericias.

Bruxa de Guerra Shadar-kai

Controlador de Nivel 5
Humandide sombrio (Médio) 200 XP
Iniciativa +5 Sentidos Percepgdo +3; visdo na penumbra
PV 61; Sangrando 30
CA 19; Fortitude 15, Reflexos 18, Vontade 17
Deslocamento 6; veja também passeio sombrio
@ Toque do Fogo Negro (padréo; sem limite) ¢ Flamejante,
Necrético
+9 vs. Reflexos; 2d6+3 de dano flamejante e necrético.
% Mente Ensombrada (padrio; recarrega [ 1] [] [3]) ¢ Necrético

A distancia 10; +9 vs. Vontade; 2d6+3 de dano necrético e o
alvo ndo tem linha de visdo para nada que esteja a mais de 2
quadrados de distancia dele (TR encerra).

2 Abrago Sombrio (padrdo; encontro)

Tentaculos de sombra fazem ataques separados contra trés
alvos diferentes; A distancia 10; +9 vs. Reflexos; 1d8+3 de dano e
o alvo fica imobilizado (TR encerra).

Passeio Sombrio (movimento; encontro) ¢ Teleporte
A shadar-kai bruxa de guerra se teleporta 3 quadrados e
torna-se incorporea até o comego do seu préximo turno.
Tendéncia Imparcial Idiomas Comum
Pericias Acrobacia +7, Arcanismo +11, Religido +11,
Furtividade +12
For 13 (+3) Des 16 (+5) Sab 12 (+3)
Con 13 (+3) Int 19 (+6) Car 17 (+5)

Entdo ao fim do desafio de pericias
(independentemente dos PJs serem bem sucedidos
ou falharem) ela os procura.

Leena é uma espécie de reflexo da moral de
Sarshan. Muito oportunista, ela esta feliz em tirar
proveito da marcha para a guerra, ja que isso lhe
oferece lucro. Contudo, assim como muitos de sua
raga, a concep¢io de Leena sobre o mundo é a de
uma terra de fraqueza, imoralidade e criaturas
estranhas. Os mercendrios e mestres da guerra que
viajam ao Pendor das Sombras para fazer negécios
com Sarshan ndo fazem nada para suavizar essa
impressdo. Ao conhecer os PJs, Leena tem a
oportunidade de testemunhar uma nobreza e um
senso de resolucdo que ela nunca tinha visto em
criaturas do mundo antes.

Embora os PJs possam estar desconfiados de
uma traicdo por parte de Leena pelas forgas de
Sarshan, qualquer teste de Intuicdo demonstra suas
verdadeiras intengdes.

A ARTIMANHA DE MODRA

Depois do ultimo sucesso ou falha no desafio de
pericias dos PJs, Leena se aproxima deles. Tendo
clandestinamente observado seus interrogatorios,
ela acredita que o traidor Modra - antes um grande
amigo - é o seu alvo. Antes de revelar que ela sabe
dos planos dos PJs, ela confidencia o seguinte:

"Modra e eu trabalhamos juntos durante um tempo,
mas quando ele escolheu agir pelas costas de Sarshan,
eu o disse que estava tudo acabado. Eu ouvi rumores
sobre ele nos acampamentos pouco antes de vocés
comegarem a perguntar nos arredores. Ele tem um
plano para atrapalhar as operagdes de Sarshan
destruindo a fundicdo, e depois a torre.

Sarshan possui um tinel privado que conecta a
fundicdo e a torre, e Modra estd planejando
direcionar a energia destrutiva da fundigcdo para tal
lugar. Uma massa de mercendrios estd partindo essa
noite. Ele usard isso como disfarce enquanto adentra
a fundigdo.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

“Modra fez seu trato com o destino, e a honra
decreta que ele morra por sua traigdo. Ele ndo terd
minhas ldgrimas. Se Sarshan capturd-lo, ele morrerd
lentamente. Mas se vocés o capturarem, espero que o
matem rapidamente”.
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CAMPOS DE TREINAMENTO

Encontro de Nivel 5 (1000 XP)

PREPARACAO

Conforme os PJs caminham dentro de uma das areas
de treinamento de Umbraforje, eles
inadvertidamente encontram-se na mira de um
esquadrao de mercenarios. Esses jovens ogros véem
os PJs como uma maneira de se mostrarem mais
poderosos aos de sua espécie.

2 Ogros Umbrais Selvagens (0)
2 Ogros Umbrais Guerrilheiros (S)
1 Besouro Enredador (B)

Assim que os PJs cruzarem a area de
treinamento, leia:

Vocés se encontram cercados por uma mdfia de ogros
brutamontes, um deles segurando um enorme besouro
em uma coleira. Em um débil Comum, o maior grita:
"Vocés mercendrios? Vocés pensam que sdo bons o
bastante pra lutar ao lado do Cld Esmaga-0ssos?
Pensem de novo!" Conforme o grupo avanga para
atacar, vocés véem um circulo de ogros se formando
ao redor para assistir, gritando insultos a vocés e
palavras de encorajamento aos seus oponentes.

COMBATE CERCADO

Embora esse encontro ocorra em um lugar aberto da
area de treinamento, a area sombreada ao redor dos
limites do mapa tatico, representa uma barreira
verdadeiramente grande. Aproximadamente duas
duzias de ogros espectadores reinem-se ao arredor
para cercar os PJs e seus agressores, sarcasticamente
empurrando-os de volta ao tumulto do combate caso
eles se encontrem muito préximos.

Qualquer criatura que entrar em um dos

quadrados sombreados é empurrada de volta pela

corja de ogros. Médias e pequenas criaturas sido
conduzidas 1d6 quadrados; criaturas grandes sao
conduzidas 1d4 quadrados. Role 1d6 para
determinar a diregdo relativa a borda ou canto a
partir do qual a criatura é empurrada (1-2 diagonal
esquerda, 3-4 frente, 5-6 diagonal direita). Uma
criatura que seja empurrada para dentro de um
quadrado ocupado para de movimentar-se e deve
passar em um teste de Acrobacia CD 20 para
permanecer em pé. Em uma falha no teste, o
personagem cai derrubado no quadrado no qual
parou de mover-se.

TATICAS

Os ogros sdo combatentes inexperientes. Os
selvagens se encarregam dos oponentes mais
préximos, enquanto o besouro tenta imobilizar os
combatentes corpo-a-corpo aparentemente mais
fortes com saliva viscosa e ataques de mordida. Os
guerrilheiros realizam um arremesso e investida
contra conjuradores de magias, entdo permanecem
em constante movimento dentro do combate.

Os ogros preferem morrer a perder em frente aos
de sua espécie. Todas as criaturas aqui lutam até a
morte.

DESENVOLVIMENTO

Os ogros estdo procurando por uma luta, mas seu
objetivo primario é se fazerem passar por bons
combatentes. Se os PJs cessarem ou pedirem por
uma trégua com todos os membros do grupo
sangrando ou menos PVs que isso, os ogros aceitam
essa concessao e os deixam partir. No entanto, os PJs
ndo poderao realizar outros testes de intimida¢do no
desafio de pericias.

Se os ogros perderem, seu cla desgostoso nao faz
nada para reagir. Adicionalmente, um P] recebe +2
de bonus no proximo teste de Intimidac¢do realizado
no desafio de pericias.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

CARACTERISTICAS DA AREA

Iluminagao: Tochas cintilam ao longo dos
limites da area de treinamento. (luz plena por toda
parte).

Lama Fétida: Um campo de aguas residuais
criou um pogo de lama fétida no meio da area de
treinamento. Esses quadrados sdo considerados
terreno dificil. Criaturas derrubadas na lama ficam
enfraquecidas (TR encerra).

Armas Quebradas: Os restos de laminas e lancas
destruidas se espalham no campo de batalha. Uma
criatura que se movas através desses quadrados
torna-se alvo de um ataque: +5 vs. reflexos; 1d6 de
dano.

2 Ogros Umbrais Guerrilheiros (S)

Guerrilheiro de Nivel 5
200 XP cada
Sentidos Percepgao +2

Humandide natural (Grande)
Iniciativa +2
PV 67; Sangrando 33
CA 19; Fortitude 19, Reflexos 17, Vontade 15
Deslocamento 8
® Clava (padrdo; sem limite) ¢ Arma
Alcance 2; +10 vs. CA; 1d8+2 de dano; veja também
escaramuga.
2 Azagaia (padrdo, sem limite) ¢ Arma
A distancia 10/20; +10 vs. CA; 1d8+2 de dano; veja também
escaramuga.
¥ | Arremesso e Investida (padrdo; encontro) ¢ Arma
O ogro umbral guerrilheiro realiza um ataque com a azagaia
seguido de uma investida.
Escaramuga +1d8
Se, no seu turno, o ogro umbral guerrilheiro encerrar seu
deslocamento a pelo menos 4 quadrados de distancia do seu
ponto de origem, ele causa 1d8 de dano adicional nos seus
ataques corpo a corpo até o comego do seu préximo turno.
Tendéncia Cadtico e maligno Idiomas Comum, Gigante
For 18 (+6) Des 14 (+4) Sab 11 (+2)
Con 19 (+6) Int 4 (-1) Car 6 (+0)
Equipamento gib3o de peles, clava, aljava com 6 azagaias
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2 Ogros Umbrais Selvagens (0) i 20 | P

Bruto de Nivel 5
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Humandide natural (Grande) 200 XP cada : :
Iniciativa +2 Sentidos Percepgdo +2 e e ek MR B : i
PV 81; Sangrando 40 ] 7, 5

CA 16; Fortitude 18, Reflexos 13, Vontade 13
Deslocamento 8
® Clava Grande (padrio; sem limite) ¢ Arma
Alcance 2; +8 vs. CA; 2d10+3 de dano.
4 Achatar (padrio, recarrega [ 3]) ¢ Arma
O ogro umbral selvagem faz uma ataque com a clava grande,
se acertar, o alvo é empurrado 1 quadrado e também derrubado.
Tendéncia Cadtico e maligno Idiomas Gigante
For 21 (+7) Des 11 (+2) Sab 11 (+2)
Con 21 (+7) Int4(-1) Car 6 (+0)
Equipamento gib3o de peles, clava grande

R N T

Besouro Enredador (B)

Controlador de Nivel 5

Animal natural (Grande) 200 XP
Iniciativa +2 Sentidos Percepgdo +3; visdo no escuro
PV 62; Sangrando 31 A
CA 19; Fortitude 17, Reflexos 13, Vontade 14 o]
Deslocamento 6
® Mordida (padrio; sem limite) | ; 1 ¥ e
Alcance 2; +10 vs. CA; 1d10+4 de dano. TR o e P e ._,'f‘_',_-fij-.'-.
% Saliva Viscosa (padréo, recarrega [1] [-] [3]) 0 £ < = g} BRER
A distancia 5; +8 vs. Reflexos; o alvo fica imobilizado (TR . - s i '“'J:' s iy IE;-».B rpkel
encerra). i Sl ]F‘ ; 22 2 e
Tendéncia Imparcial Idiomas - ] w 2 X .
For 18 (+6) Des 10 (+2) Sab 12 (+3) e
Con 14 (+4) Int1(-3) Car 8 (+1) 5 = |
:' o ke B
| : i
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FUMAGCA E SOMBRA

Encontro de Nivel 4 (875 XP)

PREPARACAO

Na medida em que os PJs movem-se pela area do
bazar de escravos, eles sentem outro dos
intermitentes tremores de terra de Umbraforje.
Entretanto, este tremor é acompanhado por uma
fissura vulcanica que funciona como um portal para
o Caos Elemental, vomitando pra fora um bando de
criaturas determinadas a destruicdo.

2 morcegos de fogo (B)
1 sabujo infernal (H)
1 arremessador de magma (M)

Na medida em que os PJs aproximam-se do bazar
de escravos, leia:

Um repentino estrondo é ouvido na medida em que
outro tremor atinge a drea. Entretanto, enquanto os
incidentes prévios passaram rapidamente, este evolui
em uma furiosa sacudida que ameaca derrubd-los de
seus pés. Ao mesmo tempo, uma rajada de rocha
derretida e escuriddo inflamada irrompem da terra a
sua frente.

Esta fissura alcanga a cerca paligada que circunda o
bazar de escravos. Os PJs podem ouvir gritos de
pavor na medida em que os escravos atras da cerca
fogem da area. Entretanto, embora a fenda nao seja
uma ameaca iminente, as criaturas que emergem
dela sdo.

Mesmo quando o tremor diminui, vocés véem
movimento através de confusdo de fumagca e sombra.
Da fissura fervente, um par de formas aladas emerge
- além de um grande sabujo e uma criatura de forma
humana que com as garras abre caminho atrds deles.
Todas as quatro criaturas contorcem-se em chamas
vivas, urrando enquanto atacam.

Estas criaturas foram formadas da esséncia da ferida
do Caos Elemental pela crescente instabilidade do
magma na fenda sombria.

TATICAS

Os morcegos de fogo mantém-se no ar, usando o
mergulho igneo para atingir os PJs se possivel. Se
apenas dois personagens puderem ser atingidos,
ambos os morcegos atacam-nos no turno.

0 sabujo infernal mantém-se no centro do
combate, tentando maximizar o nimero de alvos na
area do seu escudo de fogo e sopro igneo. Enquanto
espera pelo poder recarregar, o sabujo foca seu
ataque com mordida em PJs de armaduras leves.

O arremessador de magma se mantém nas
bordas do combate, atirando sua bola de magma no
meio de qualquer grupo de PJs para maximizar o
efeito de um erro.

Devido ao fato de todas essas criaturas
possuirem imunidade a dano flamejante, eles ndo se
preocupam de atingirem uns aos outros com seus
ataques. Desta forma, eles atravessam a fenda a
vontade, na esperanca de prevenirem os PJs de
seguirem-nos.

DESENVOLVIMENTO

A abertura continua a vomitar fogo e sombra por
alguns minutos depois de o combate terminar. Entao
comega lentamente a fechar até que todos os seus
tragos tenham desaparecido.

O ato de bravura do grupo dentro do bazar de
escravos ndo passa despercebido. Qualquer teste
subsequente de Diplomacia ou Manha feitos na area,
ganham um bonus de +2.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

CARACTERISTICAS DA AREA

Iluminacgao: Tochas tremulam ao longo do
perimetro de cercas do bazar de escravos (luz plena
5). A fenda gera um palido brilho vermelho
(penumbra 5).

Abertura da fenda: Um géiser sibilante de fogo e
sombra abre-se no chdo vomitando lava. Qualquer
criatura que entrar nesta fenda recebe 2d12 de dano
flamejante. Qualquer criatura que terminar seu
turno adjacente a fenda recebe 1d12 de dano
flamejante.

O poder da fenda é vinculado ao Caos Elemental.
Como resultado, ela ndo inflige dano as criaturas
criadas por ela (incluindo os monstros neste
encontro).

Moitas: Essas areas de densa vegetagdo provém
cobertura e é terreno acidentado. Quando qualquer
poder com a descri¢do flamejante infligir dano em
um quadrado contendo moitas, este quadrado e
todos os adjacentes ardem em chamas. A moita
queima por duas rodadas antes de ser consumida
pelo fogo, e durante este tempo inflige 1d8 de dano
flamejante a qualquer criatura na area.

Cerca: Esta cerca de troncos contorcidos de
madeira de 2,4 metros de altura com cordame
circunda o bazar de escravos. E necessario um teste
bem sucedido de Atletismo CD 10 para escalar a
cerca.




Sabujo Infernal Bruto de Nivel 7
Animal elemental (Médio — Fogo) 300 XP
Iniciativa +5 Sentidos Percepgdo +11
Escudo de Fogo (Flamejante) aura 1; qualquer criatura que

ingressar ou comegar seu turno dentro da aura sofre 1d6 de dano

flamejante.

PV 96; Sangrando 48

CA 20; Fortitude 18, Reflexos 17, Vontade 18

Resisténcias 20 vs. flamejante

Deslocamento 7

® Mordida (padrio; sem limite) ¢ Flamejante
+10 vs. CA; 1d8+2 de dano mais 1d8 de dano flamejante.

% Sopro igneo (padrao, recarrega [7] [-]] [3]) ¢ Flamejante
Rajada contigua 3; +9 vs. Reflexos; 2d6+3 de dano flamejante.

Tendéncia Imparcial Idiomas -
For 6 (+0) Des 19 (+6) Sab 12 (+3)
Con 12 (+3) Int 2 (-2) Car 7 (+0)

Arremessador de Magma (B)

Artilheiro de Nivel 4
Humanoide elemental (Médio — Fogo, Terra) 175 XP
Iniciativa +8 Sentidos Percepgdo +4
PV 41; Sangrando 20
CA 18; Fortitude 15, Reflexos 17, Vontade 13
Imunidades petrificagdo; Resisténcias 10 vs. Flamejante;
Vulnerabilidades congelante (fica lento até o final do seu
préximo turno).
Deslocamento 4
@ Pancada (padrio; sem limite)
+8 vs. CA; 1d6+4 de dano.
2 Bola de Magma (padrdo, sem limite) ¢ Flamejante
A distancia 15; +7 vs. Reflexos; 1d6+6 de dano flamejante.
Fracasso: As criaturas adjacentes ao alvo sofrem 1d6 de dano
flamejante.
Tendéncia Imparcial
Pericias Tolerdncia +7
For 18 (+6) Des 22 (+8)
Con 11 (+2) Int5(-1)

Idiomas Primordial

Sab 14 (+4)
Car 8 (+1)

2 Morcegos de Fogo (B)

Guerrilheiro de Nivel 5

Animal elemental (Médio — Fogo) 200 XP cada
Iniciativa +8 Sentidos Percepgdo +8
PV 60; Sangrando 30
CA 20; Fortitude 15, Reflexos 20, Vontade 13
Resisténcias 10 vs. flamejante
Deslocamento 2 (desajeitado), voo 8; veja também mergulho
igneo.
@ Toque igneo (padrio; sem limite) ¢ Flamejante
+6 vs. Reflexos; 1d6+4 de dano flamejante e 5 de dano
flamejante continuo (TR encerra).
4 Mergulho igneo (padrio, sem limite)  Flamejante
O morcego de fogo ajusta 4 quadrados, podendo atravessar
quadrados ocupados durante a manobra. Ele realiza um ataque
basico corpo a corpo contra qualquer criatura num quadrado em
que ingressar. O morcego de fogo ndo pode atacar um alvo mais
de uma vez dessa maneira e deve encerrar seu deslocamento
num quadrado desocupado.

Tendéncia Imparcial Idiomas -
For 6 (+0) Des 19 (+6) Sab 12 (+3)
Con 12 (+3) Int 2 (-2) Car 7 (+0)

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE
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FUNDICAO SOMBRIA

Encontro de Nivel 8 (1.852 XP)

PREPARACAO

Modra e um bando de goblins sombrios leais a ele
tomaram o controle da fundi¢gio sombria de Sarshan
depois de matar os guardas tenebrosos rasteantes
do local. Modra planeja romper a grande
engrenagem arcana que suga poder do fluxo de fogo
e sombra, destruindo as operacgdes de seu antigo
mestre como um meio de terminar com esta ameaca.

8 goblins sombrios esmagadores (M)

2 goblins sombrios estorvadores (S)

1 javali da morte (B)

Modra, tenebroso rasteante - prole sombria
espreitador

Quando os PJs se prepararem para entrar na
fundicao, leia:

Um som de berrante pode ser ouvido vindo do oeste.
Um vislumbre de luzes vermelhas pode ser visto
contra as nuvens como se uma cascata de labaredas
de magma sombria se refletissem nelas. Como Leena
havia dito, uma enorme for¢a de mercendrios estd se
movendo ao longo da estrada leste. A drea em torno
da fundigdo é desertificada, os guardas na torre e na
ponte viraram-se para a diregdo leste enquanto
observam as forgas de Sarshan se moverem.

NA FUNDICAO

Se os PJs forem bem sucedidos no desafio de pericias
“Segredos de Sarshan” (pagina 24), eles entram na
fundicdo através de um buraco no muro, fora da
linha de visio de qualquer guarda ou patrulha. £
necessario um teste bem sucedido de Ladinagem CD
17 para firmar a parede contra desmoronamento,
seguido por um teste bem sucedido de For¢a CD 12
para acabar de alargar o buraco no muro o suficiente
para uma criatura média se arrastar através dele.

Uma vez 1a dentro os PJs podem atacar Modra e seus
guardas com surpresa.

Se os PJs falharem no desafio de pericias, eles
ndo poderdo encontrar a abertura no muro e devem
entrar na fundicdo através das portas frontais.
Conseguir abrir as portas abertas requer ou um teste
bem sucedido de For¢a CD 12 ou um teste bem
sucedido de Blefar CD 21 para convencer os guardas
goblins sombrios que os PJs sdo aliados do seu
mestre. Se os PJs puderem abrir as portas com um
simples teste de forga, eles ganham surpresa. Do
contrério, os goblins sombrios estdo prontos para
eles. Qualquer combate na entrada é percebido por
Modra e os outros.

Quando os PJs entrarem na fundicao, leia:

0 brilho vermelho do rio de lava é envolto por nuvens
inconstantes de sombra e vapor. Podem-se ver
enormes tonéis de pedra com portas de ago, alinhadas
em ambos os lados desta grande cdmara onde
grandes quantidades de canos e aberturas os
conectam.

Quando os PJs puderem ver Modra e seus
seguidores, leia:

Dois esquadrdes do que parecem ser hobgoblins, seus
corpos aparentemente revestidos com sombras,
trabalham aqui, supervisionados por outra criatura
obscurecida. Eles trabalham ocupadamente em duas
secdes de canos que desviam e canalizam o fluxo da
lava. Préximo a porta, dois outros goblins sombrios
mantém guarda.

Modra estd intencionalmente vestido com roupas
escuras que o fazem indistinguivel dos seus lacaios
goblins sombrios. Dé a ele a iniciativa dos goblins a
menos que os PJs sejam bem sucedidos em um teste
de Percepgdo CD 20. Assim que o combate comegar,
Modra apressa-se para o tonel mais préximo e
quebra seu selo, libertando o javali da morte de duas
cabecas e revelando a si mesmo.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE
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Quando Modra libertar o javali da morte, leia:

O tenebroso rasteante pragueja enquanto corre para
o tonel mais préximo, pendurando-se em uma grande
alavanca proxima a porta. Entdo ele esquiva-se para
fora do caminho de uma rajada de vapor. Na medida
em que as portas do tonel se abrem, é derramada uma
enorme massa pelo chdo em uma fonte de fluido verde
viscoso. Fora isso surge um enorme javali de duas
cabegas urrando como se arranhando o chdo.

A criatura leva 1 rodada sacolejando-se para fora do
seu estupor de criagdo antes de atacar.
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Modra, Prole Sombria Espreitador (M)

Espreitador Elite de Nivel 7
Humandide sombrio (Pequeno — Tenebroso rasteante) 600 XP
Iniciativa +11 Sentidos Percepgdo +5; visdo no escuro
PV 124; Sangrando 62; veja também Obscuriddo Mortuosa
CA 23 (veja também passo obscuro); Fortitude 20, Reflexos 22,
Vontade 20
Teste de Resisténcia +2
Deslocamento 6
Pontos de a¢do 1
@ Espada Curta (padrio; sem limite) ¢ Arma
+12 vs. CA; 1d6+5 de dano.
4 Golpe Duplo (padrio; sem limite) ¢ Arma
Requer vantagem de combate; Modra faz 2 ataques de espada
curta. Se ambos os ataques acertarem o mesmo alvo, o alvo recebe
dano continuo 5 (TR anula).
% Adaga (padrdo; sem limite) ¢ Arma
A distancia 5/10; +12 vs. CA; 1d4+5 de dano.
=% Escuriddo Mortal (minima; encontro) ¢ Zona

Explosdo contigua 1; esse poder cria uma zona de escuriddo que
permanece no lugar até o final do préximo turno de Modra. A zona
bloqueia a linha de visdo de todas as criaturas, exceto Modra. Qualquer
criatura dentro inteiramente dessa area (exceto Modra) fica cego.

Vantagem de Combate

O tenebroso rasteante causa 1d6 de dano adicional nos ataques
corpo a corpo e a distancia contra qualquer alvo contra o qual tiver
vantagem de combate.

Passo Obscuro (movimento; sem limite)

O tenebroso rasteante se desloca 4 quadrados, recebe +4 de
bdénus na CA contra ataques de oportunidade e obtém vantagem de
combate contra qualquer alvo que estiver a sua posi¢ao final.

Manto das Sombras (minima; encontro) ¢ llusdo

Modra torna-se invisivel até o final do préximo turno.
Tendéncia Maligno Idiomas Comum
Pericias Blefar +9, Furtividade +12, Ladinagem +12
For 11 (+3) Des 18 (+7) Sab 14 (+5)
Con 14 (+5) Int 13 (+4) Car 13 (+4)
Equipamento trajes negros, cota de malha, espada curta, 5 adagas

TATICAS

Os esmagadores atiram-se sobre os PJs em defesa do seu
mestre, atacando em duplas ou em trios tentando obter
vantagem do soldado das sombras. Os estorvadores usam
o tiro estorvador sempre que possivel, objetivando
imobilizar inimigos para o javali. Os goblins sombrios
usam o terreno da fundigdo para obterem o maximo de
vantagem. Veja Caracteristicas da Area.

2 Goblins Sombrios Estorvadores (S)
Artilheiros de Nivel 5

Humandide natural (Médio) 200 XP cada

Iniciativa +6 Sentidos Percepgdo +4; visdo na penumbra

PV 51; Sangrando 25

CA 18; Fortitude 14, Reflexos 16, Vontade 14

Deslocamento 6

® Maga (padrio; sem limite) ¢ Arma

+6 vs. CA; 1d8+3 de dano.
(® Arco Longo (padrio, sem limite) ¢ Arma
A distancia 20/40; +10 vs. CA; 1d10+5 de dano e o hobgoblin
arqueiro fornece a um aliado a até 5 quadrados dele +2 de bonus
no préximo ataque a distancia contra o mesmo alvo.

% Tiro Estorvador (padrdo, recarga [[][-]F3 ) ¢ Arma

A distancia 20/40; +10 vs. CA; 1d10+5 de dano e o alvo é
imobilizado por fios de sombra (TR encerra).

Resiliéncia dos Goblins Sombrios (reagdo imediata, quando um
goblin sombrio estorvador sofrer um efeito que um TR pode
encerrar; encontro)

O estorvador realiza um teste de resisténcia contra o efeito.

Soldado da Sombra

O goblin sombrio estorvador ganha ocultagdo enquanto pelo
menos um goblin sombrio aliado esteja adjacente a ele.

Tendéncia Maligno Idiomas Comum, Goblin

Pericias Atletismo +6, Furtividade +11

For 11 (+3) Des 18 (+7) Sab 14 (+5)

Con 14 (+5) Int 13 (+4) Car 13 (+4)

Equipamento corselete de couro, maga, arco longo, aljava com
30 flechas

Se ndo puder atacar um alvo derrubado, o javali
da morte ataca os PJs com armaduras pesadas,
fazendo dois ataques com chifres numa tentativa de
maximizar o dano e derrubar os inimigos. Se dois PJs
estiverem adjacentes, ele faz uma investida furiosa e
ataques separados de mordidas em cada alvo, na
esperanca de derrubar ambos ou joga-los na vala de
lava.

Tendo escapados dos PJs anteriormente, Modra
esta determinado a acabar com eles desta vez. Ele
utiliza passo obscuro para manter vantagem de
combate na medida em que move de inimigo a
inimigo, realizando ataques golpes duplos contra um
unico alvo se possivel. Ele usa manto das sombras ou
escuriddo mortal para reorienta-lo na batalha caso
ele esteja pressionado por mais do que um PJ ou
alvejado com ataques a distancia.

Todas as criaturas aqui lutam até a morte.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

Bruto Elite de Nivel 6
500 XP

Javali da Morte (B)
Besta natural (Imenso)
Iniciativa +6 Sentidos Percepgdo +2
PV 170; Sangrando 85; veja também golpe da morte
CA 19; Fortitude 23, Reflexos 19, Vontade 18
Teste de Resisténcia +2
Deslocamento 8
Pontos de Agdo 1
@ chifres (padrio; sem limite)
+9 vs. CA; 1d10+4 de dano (1d10+9 contra um alvo derrubado).
4 Chifre Frenético (padrdo, sem limite)
O javali da morte desfere dois ataques com os chifres. Se acertar
ambos os ataques contra o mesmo alvo, o alvo é derrubado.
4 Golpe Mortuoso (quando reduzido a 0 ponto de vida)
O javali da morte desfere um ataque com os chifres.
Investida Furiosa
Quando realizar uma investida, se obtiver sucesso, o ataque de
chifres do javali da morte causa 5 de dano adicional e o alvo é
empurrado 2 quadrados e fica derrubado.

Tendéncia Imparcial Idiomas —
For 19 (+7) Des 10 (+3) Sab 9 (+2)
Con 15 (+5) Int 2 (-1) Car 8 (+2)

8 Goblins Sombrios Esmagadores (A)

Lacaios de Nivel 8

Humanaide sombrio (Médio) 88 XP cada

Iniciativa +1 Sentidos Percepgdo +6; visdo na penumbra

PV 1; um fracasso na jogada de atague nunca causa dano a um
lacaio.

CA 22; Fortitude 20, Reflexos 18, Vontade 18

Deslocamento 6

® Maga (padrio; sem limite) ¢ Arma

+10 vs. CA; 6 de dano.

Resiliéncia dos Goblins Sombrios (reagdo imediata, quando um
goblin sombrio esmagador sofrer um efeito que um TR pode
encerrar; encontro)

O esmagador faz um teste de resisténcia contra o efeito.
Soldado da Sombra
O goblin sombrio esmagador ganha ocultagdo enquanto pelo
menos um goblin sombrio aliado esteja adjacente a ele.

Vantagem de Combate

O goblin sombrio esmagador causa um dano extra de 2 em seus
ataques corpo a corpo contra qualquer alvo que ele possua
vantagem de combate.

Tendéncia Maligno Idiomas Comum, Goblin

Pericias Atletismo +10, Furtividade +11

For 19 (+8) Des 14 (+6) Sab 14 (+6)

Con 15 (+6) Int 11 (+4) Car 10 (+4)

Equipamento corselete de couro negro, maga
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DESENVOLVIMENTO

A intervengdo dos PJs aqui previne Modra de
completar sua sabotagem e destruir a torre.
Entretanto, o dano causado por sua gente é
suficiente para causar uma falha no sistema da
fundicdo durante o encontro tatico Ultima Parada. Se
os PJs investigarem a area onde os goblins sombrios
estiveram trabalhando, eles percebem danos aos
grandes canos que ligam o fluxo da lava, embora
parecam superficiais.

Dentro dos tonéis os PJs podem ver varias
criaturas no meio de uma transformagdo sombria.
Um teste bem sucedido de Percepgio CD 22 feito
para revistar a area confirma os rumores que os PJs
tém ouvido - metade das criaturas aqui sdo
humanéides mutantes em horriveis formas
guerreiras, suas crescentes couracas de peles
pontiagudas, suas maos transformadas em garras
afiadas como navalhas, e assim por diante.

NA TORRE

A porta secreta a oeste leva para um tunel que serve
como acesso privado de Sarshan entre a fundicdo e a
torre. Ela pode ser localizada com um teste bem
sucedido de Percepg¢do CD 20. Depois do que eles
observaram ao redor de Umbraforje, os PJs deveriam
esperancosamente estarem prontos para entrar na
torre a procura de mais informagdes sobre os planos
de Sarshan. Entretanto, se eles demorarem muito na
fundicdo, sinta-se a vontade para colocar um
esquadrao de guardas tenebrosos rasteantes e
shadar-kais para aparecerem na porta principal.
Lembre aos PJs sobre a porta secreta se necessario,
entdo lhes conceda tempo para moverem-se no tunel
antes de serem avistados pelos guardas.

CARACTERISTICAS DA AREA

Iluminacdo: A Camara é iluminada pelo brilho
incandescente do fluxo de lava (penumbra em toda
parte)

Teto: O teto arqueado atinge uma altura de 9
metros.

Rio de lava: O rio de lava e liquido escuro corre
através desta camara, interrompido por uma
conjunto de canos e canais que magicamente sdo
tratados com poder arcano para os tonéis de
metamorfose de Sarshan. A lenta superficie de lava
no rio encontra-se 1,5 metros abaixo do nivel da
vala. Criaturas que entrarem na lava recebem 2d12
de dano flamejante por rodada. (O processo pelo
qual Sarshan equipou o rio de lava com desenhos de
energia arcana reduz o dano se comparado com seu
equivalente externo.)

A temperatura na fundigio fechada é sufocante.
Quando entrando na area pela primeira vez,
criaturas devem fazer um teste de Tolerancia CD 17
contra o calor ou perder um pulso de cura. (Modra e
os goblins sombrios protegeram-se a si proprios
com magia antes de entrarem na fundi¢do). Criaturas
que nao tenham pulsos de cura remanescentes
perdem pontos de vida igual ao seu nivel.

Quando uma criatura sangrar pela primeira vez,
deve fazer um teste bem sucedido.

Caixotes e Barris: Esses caixotes e barris
contém os reagentes toxicos que preenchem os
tonéis. Quadrados contendo barris e caixotes dao
cobertura. Uma pilha de caixotes eleva-se 1,5 metros
e pode ser escalado com um teste bem sucedido de
Atletismo CD 10. Custam 2 quadrados de movimento
para pular para cima de um barril.

Pontes: Essas robustas pontes de pedras
arqueiam-se 1,5 metros acima do chio (entio elas
encontram-se 3 metros acima da lava no rio). Elas
ndo tém corrimao. Uma criatura correndo através da
ponte deve realizar um teste bem sucedido de
Acrobacia CD 15 ou escorregar e cair na lava abaixo.
Uma criatura que escorregar pode realizar um teste
de resisténcia para langar-se a margem oposta.

Criaturas que cairem na lava recebem 1d10 de
dano de queda mais 2d12 de dado flamejante por
rodada.

Tonéis e Canos: Cada tonel é conectado a uma
complexa massa de encanamentos de metal e
ceramica que mergulham no rio de lava. A maioria
desses canos sobe e cruza o teto, mas uma série de
canais principais atravessa o chido da fundicio, cada
conjunto de tubos conta com valvulas de pressao.

Como uma agio padrio, uma criatura pode
golpear uma valvula de pressao ao longo do
comprimento do encanamento para criar uma rajada
contigua 3; +5 vs. Reflexos; 1d8 de dano flamejante.

Uma criatura que terminar seu turno adjacente a
uma sessio de canos toma 1d6 de dano flamejante.
Passar por cima de um cano custa 2 quadrados de
movimento.

Corpos: Esses guardas tenebrosos rasteantes
foram mortos na defesa contra a incursao de Modra.

Tonéis de Metamorfose: Esses grandes tonéis
contém os frutos dos experimentos sombrios de
Sarshan. Cada tonel de pedra mede 4,5 metros de
lado, é aberto em cima, e conta na sua frente com
uma rigida porta de metal com uma alavanca de
abertura rapida. Como uma a¢do padrdo, uma
criatura pode abrir o tonel, libertando a criatura no
seu interior e uma onda de um viscoso fluido verde
que forma uma rajada contigua 5; +5 vs. Reflexos;
1d10 de dano e ao alvo fica lento (TR encerra).

A menos que os PJs estejam se dando muito bem
neste encontro, quaisquer criaturas adicionais nos
tonéis ndo completaram sua transformacio. Elas
morrem imediatamente depois de serem libertadas.
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PARTE 3:
TORRE UMBRAFORGE

A partir da fundigao, os PJs progridem aos niveis
inferiores da torre pelo tinel de acesso pessoal de
Sarshan. Alj, eles enfrentam guardas de Sarshan,
alguns de seus aliados, e finalmente se véem face a
face com o shadar-kai.

ELEVADOR DA LEVITACAO

Dentro do centro da torre, uma abertura de 4,5
metros no teto ou piso de cada nivel serve como um
elevador de levitagdo para Sarshan e seus servos.

Level Four

Lexvel Theee

Personagens pisando em qualquer quadrado da area
aberta estdo sujeitos aos efeitos de levitagao.
Personagens pairam no meio do ar até que eles
mentalmente comandem o elevador para mové-los.
Como uma acdo de movimento, um personagem
pode subir ou descer um nivel, ou pode mover até
4,5 metros horizontalmente (de um lado ao outro do
elevador). Como uma a¢do menor, um personagem
pode ajustar 1 quadrado horizontalmente. Mover-se
do nivel mais baixo da torre para os aposentos de
Sarshan, no nivel superior, requer trés acoes de
movimentos (para escalar) e uma a¢do menor (para
ajustar do elevador aberto para o chio novamente).
Enquanto dentro do elevador (esteja ele movendo
ou ndo), uma criatura fica instavel recebendo uma

Lewel One

Sine square = 5 foet

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

penalidade de -2 para defesas de CA e Reflexos.
Personagens que permanecerem dentro da area do
elevador no andar térreo da torre sente-se instavel
nos pés e recebe a penalidade acima. Entretanto, a
menos que eles mentalmente comandem o elevador
para eleva-los, eles podem mover-se através da area
normalmente.

Criaturas que se moverem para a area aberta do
elevador (ao invés de simplesmente pisar nele),
continuam seu movimento através do ar. Uma
criatura pode viajar através do espago aberto do
elevador realizando um teste de Acrobacia CD 15
como parte da acdo de movimento que o leva para o
elevador. Em um resultado de 20 ou mais, a criatura
ganha 2 quadrados extras de movimento. Em uma
falha no teste, a criatura sucumbe momentainea-
mente e desliza para o centro do elevador.

CHOQUE E POS-CHOQUE

0 pentltimo climax da aventura (encontro tatico
Ultima Parada) acontece consequentemente a outro
tremor causado pela fenda de magma sombria.
Prenuncie essa parte como havendo ondulag¢des
decorrentes de inocentes tremores em diferentes
pontos da torre.

SEM CLEMENCIA

A torre é uma fortaleza ocupada, e uma vez que esse
estagio da aventura comece, os PJs ndo terdo a
oportunidade de realizarem um descanso
prolongado. No comego, o encontro na Biblioteca
pode facilmente levar ao encontro tatico Grande
Saldo, que por sua vez pode atrair guardas adicionais
do portdo para um combate estendido. Isso pode
criar problemas posteriores se o grupo retornar
para Overlook uma vez que a batalha climatica
podera ter exaurido seus pulsos de cura e poderes
diarios. Entretanto, Sarshan utiliza regularmente o
tunel da fundicdo, ele ndo esta ciente do santuario la
(area 2). Se os PJs precisarem de um impulso extra,
aquela cdmera escondida provera um lugar seguro
para eles descansarem.
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Este é o dominio de Sarshan, e com o nimero de tropas a sua
disposi¢ao, ele nao teme ataques. Seus guardas protegem o
interior da torre e o portdo de entrada, mas ele ndo possui
muralhas defensivas ou patrulhas externas.

Paredes, Pisos e Tetos: O interior da torre é de marmore
cinza polido do chdo ao teto. Os tetos em cada nivel da torre
medem uniformemente 6 metros de altura.

Portas e Janelas: Portas de madeira dentro da torre entdo
destrancadas (com exce¢@o do portdo de entrada). Cada comodo
da torre exibe janelas estreitas que dao vista para a regido abaixo.
Essas janelas sdo largas o suficiente apenas para um personagem
Pequeno rastejar através dela.

Iluminacdo: Lumindrias mdgicas derramam penumbra em
todas as dareas da torre, permitindo aqueles com visdo na
penumbra (a maioria dos habitantes da torre) enxergarem com
clareza.

1. Tanel da Fundic¢io: Este tinel medindo 1,5 metros de
largura conecta a fundigcdo a biblioteca na torre. Sarshan e seus
guardas pessoais sa0 0s Unicos que tém acesso permitido aqui.
Embora esteja trancado pelo lado da fundicdo, a porta da
biblioteca abre-se facilmente.

2. Santuario Perdido: No meio do caminho ao longo do
tinel da fundi¢do, uma porta secreta nao descoberta (Percepcao
CD 26) leva a um templo ancestral. As paredes caindo aos
pedagos desta camara ja foram um dia cobertas com afrescos
tranquilizantes, mas apenas fragmentos de gesso estdo presentes
agora. No centro da camara, encontra-se um altar em pedra negra,
sua superficie encontra-se escondida sob uma espessa camada de
p6. Sarshan ndo sabe sobre a existéncia do templo, e os PJs
podem conseguir um descanso prolongado aqui.

3. Biblioteca (Encontro Tatico): Estas duas cAmeras anexas
sd0 o centro de pesquisa dos sabios de Sarshan. Prateleiras de
livros e pergaminhos alinham-se nas paredes aqui. Dois shadar-
kais guardam a entrada da fundi¢do, enquanto mais dois estao
trabalhando aqui quando os PJs entram.

4. Quartos de Hospedes (Encontro Tatico): Visitantes
importantes residem nesses quartos bem acabados enquanto na
torre. Os quartos de héspedes estdo atualmente ocupados por
grupo de gnolls que estdo negociando um contrato mercendrio
para o cla.

5. Laboratorio: Essas cAmaras da torre sdo todas idénticas na
sua funcionalidade, embora vocé possa mudar suas descrigdes
especificas como achar melhor. Experimentos sombrios realizados
na fundi¢@o sdo primeiros conduzidos aqui. Os varios laboratérios
sa0 equipados com uma rica variedade de equipamentos
alquimicos e reagentes, componentes de rituais, criaturas mortas
em jarras com Oleo transparente, frascos de pds brilhantes e
coloridos e fluidos viscosos, além de outros acessérios
experimentais.

O laboratério nordeste mais baixo (anexo a biblioteca) esta
vazio. Todos os outros laboratérios t€ém 50% de chance de estarem
ocupados por um shadar-kai nd3o combatente ou um sabio
tenebroso trabalhando. Se os PJs atacarem, trate os sabios como
lacaios sem intencdes de atacar. Entretanto, a menos que sejam
atacados, os sdbios da torrem assumem que os PJs trabalham para
Sarshan. Eles gritam para os personagens por interromperem seu
trabalho, mas permitem que eles atravessem o ambiente. Se
ocorrerem combate na drea 9, sabios nos laboratdrios adjacentes
correm para baixo de uma mesa até que o perigo passe.

6. Grande Saldao (Encontro Tético): A maior parte do piso
principal dedica-se a galeria dos visitantes e o salao de banquete.
Tapecarias sombrias alinham-se nas paredes, e finos carpetes
cobrem o chdo. Uma mesa de banquete ocupa o centro do
ambiente, e sofds confortdveis encontram-se posicionados contra
as paredes. Uma cavidade de fogo antes da porta arde em chamas
magicas. Quando os PJs entrarem, um par de guardas shadar-kai e
um dos aliados tenebrosos de Sarshan estao discutindo aqui.

7. Quartos dos Sabios: Estas cAdmaras sao as residéncias dos
sabios que laboram para aperfeicoar os experimentos despreziveis
de Sarshan. Cada cdmara tem quatro camas e sdo ocupadas por
dois shadar-kais ndo combatentes ou sabios tenebrosos, eles estao
dormindo (se ndo tiverem ocorrido combates nas camaras
adjacentes) ou escondidos sob as camas (se ocorreram). Trate os
sabios como lacaios sem ataques.

8. Portao de Entrada: As portas interiores para drea 6 estdo
trancadas e barradas, requerendo um teste bem sucedido de
Ladinagem CD 26 e um teste bem sucedido de Forca CD 21 para
abri-los. As portas duplas de pedra exteriores estdo normalmente
abertas para que os guardas no seu interior possam observar a
estrada e a ponte. Elas podem ser fechadas com duas acgdes
padroes (uma para cada porta) e barradas por dentro (um bem
sucedido teste de For¢a CD 40 para abrir).

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

Quatro shadar-kais combatentes e quatro shadar-kais
guerreiros de corrente estdo em guarda aqui todo o tempo.
Entretanto, eles ndao esperam problemas vindos de dentro da torre,
e desta maneira eles estao distraidos se os PJs entrarem pela darea
6. Use as estatisticas dos encontros tdticos Biblioteca e Grande
Salao.

9. Jardim das Sombras (Encontro Téatico): O segundo
nivel da torre dedica-se ao aprazivel jardim shadar-kai. Arvores
altas, samambaias grisalhas e densas moitas de arbustos crescem
aqui. Dentro da folhagem desta camara escondem-se trés
enxames de escaravelhos da podriddio e um besouro sombrio
mantidos como animais de estimagdo por Sarshan. Eles ignoram
criaturas sombrias, mas atacam todas as outras.

Para o sul encontra-se o portal de teletransporte que leva
Sarshan para o santudrio negro (veja drea 1 na pagina 22).
Normalmente, o portal pode ser utilizado apenas por Sarshan.

10. Andar de Treinamento: Esta é a drea privada de
treinamento para os guardas da torre.

11. Refeitério dos guardas: Duas mesas largas preenchem
esta camara de bagunca, e um fogo magico queima numa
cavidade de fogo a nordeste. Seis guardas estao aqui em qualquer
hora — eles podem ser combatentes, laminas das trevas ou
guerreiros de corrente (use as estatisticas dos encontros taticos
Biblioteca e Grande Salao).

12. Alojamento dos Guardas: Os guardas da casa de
Sarshan vivem aqui quando estdo de folga. Cinco grupos de
beliches triplos em cada camara residencial, totalizam trinta
guardas, cuja metade dos beliches encontra-se ocupada a
qualquer instante. Guardas encontrados aqui t€ém 50% de chance
de estar dormindo, o que significa que eles precisam de 2 rodadas
para pegarem as armas se forem atacados. Guardas acordados
estdo distraidos e precisam de 1 rodada para pegar as armas. Use
as estatisticas dos shadar-kais combatentes, 1aminas das trevas e
guerreiros de corrente dos encontros taticos da Biblioteca e do
Grande Saldo. Nenhum dos guardas esta utilizando armaduras,
eles recebem uma penalidade de —4 para CA.

13. Camaras de Sarshan: A sala particular do shadar-kai
ocupa o espago sob o domo superior da torre. Diferente dos niveis
inferiores, a area aberta do elevador de levitacdo é murada aqui.
A porta aqui estd trancada (Ladinagem CD 26). Esta drea contém
apenas objetos pessoais mundanos, uma vez que Sarshan mantém
todos os documentos importantes e reliquias escondidas fora da
torre.
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BIBLIOTECA

Encontro de Nivel 7 (1.500 XP)

PREPARACAO

Quatro membros da guarda pessoal de Sarshan estio
aqui - dois combatentes guardando o acesso a
passagem da fundi¢do, um lamina das trevas dando
uma volta pela torre do sabio, e uma bruxa no meio
de uma pesquisa experimental.

2 shadar-kais combatentes (S)
1 shadar-kai lamina das trevas (G)
1 shadar-kai bruxa (W)

Quando os PJs puderem ver esta area leia:

A penumbra preenche essa drea a partir de globos de
vidros acinzentados posicionados pelo comodo.
Prateleiras de livros e pergaminhos alinham-se a
parede aqui, e uma grande mesa coberta com
pergaminhos e volumes encadernados domina a
cdmara anexa. Uma mulher shadar-kai encontra-se
aqui, levantando os olhos, atdnita. Dois shadar-kais
combatentes, katares nos seus cintos, afastam-se da
porta surpresos. Um terceiro guerreiro estd fucando
livros em uma prateleira préxima, sua espada grande
encontra-se inclinada contra a parede logo atrds.

0 shadar-kai sabe que apenas Sarshan usa o tinel da
fundicdo. Eles tratam os PJs como intrusos e atacam
de uma vez.

ATAQUE DO DARDO SOMBRIO

Em adi¢do aos guardas estacionados aqui, uma
armadilha mortal guarda esta entrada da torre. A
armadilha nio é ativada quando os PJs entram, mas
ela é manualmente ativada pela shadar-kai bruxa na
segunda rodada do combate.

Quando a armadilha for ativada, leia:

A shadar-kai dd um passo atrds em diregcdo a porta,
acionando uma chave mecdnica localizada na parede.
Com um silvo, o ar é preenchido com raias de sombra.

Uma vez que a armadilha for ativada, dardos de
sombra magica preenchem o ar em ambas as se¢des
da camara. Eles sdo disparados a partir de pequenos
buracos na armagdo das prateleiras de livros da
camara.

Parede de Dardo Sombrio

Rajada de Nivel 6
Armadilha 250 XP
Um grande numero de dardos negros imateriais raia através do
ar, preenchendo a sala com uma teia de sombra mortal.
Armadilha: A cada rodada em sua iniciativa, a armadilha atira
um bombardeio de dardos sombrios imateriais que ataca
aleatoriamente 2d4 alvos no alcance. Criaturas sombrias ndo sdo
alvejadas pelos dardos magicos.
Percepgao
4 CD 17: O personagem percebe os pequenos buracos nas
armagdes das prateleiras de livros ao longo das paredes.
4 CD 21: O personagem percebe a alavanca perto da porta
oeste.
Iniciativa +7
Gatilho
Quando a alavanca ao lado da porta oeste é movida (uma agdo
padrdo), a armadilha rola iniciativa.
Ataque
Agdo Padrio A Distancia 10
Alvos: 2d4 alvos (sem incluir criaturas sombrias) no alcance.
Ataque: +11 vs. CA
Acerto: 1d8+2 de dano e 5 de dano necrético continuo (TR
encerra).
Contramedidas
4 Um personagem adjacente a alavanca, esta que agora estd
travada nessa posi¢do, pode-se desarmar a armadilha com um
teste de Ladinagem CD 21.
¢ Um personagem que terminar seu turno diretamente
adjacente a uma das paredes interiores (ndo adjacente a entrada
aberta) ganha um bénus de +5 na CA contra os ataques do dardo.
4 Um personagem que ndo se mover mais do que 1 quadrado
no seu turno ganha +5 de bonus na CA contra os ataques do dardo.
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TATICAS

Os shadar-kais combatentes focam seu primeiro ataque
naqueles que aparentam ser os mais poderosos em
combate corpo a corpo, na esperanga de conté-los
usando jaula de trevas. Eles usam passeio sombrio
consistentemente para protegerem-se contra danos,
jogando abaixo uma prateleira de livros primeiro para
retardar perseguidores e compensar por seu movimento
diminuido.

0 lamina das trevas usa véu das sombras para mover-
se invisivel entre os ataques, usando golpe das trevas
para cegar os PJs que fagam ataques a distancia. Uma vez
sangrando, ele usa passeio sombrio para proteger-se de
danos uma vez que ele ataque aqueles que aparentam ser
0s mais poderosos combatentes corpo a corpo.

Controlador de Nivel 7
Humandide sombrio (Médio) 300 XP
Iniciativa +6 Sentidos Percepgdo +4; visdo na penumbra
PV 77; Sangrando 38
CA 21; Fortitude 18, Reflexos 19, Vontade 19
Deslocamento 6; veja também passeio sombrio
@ Toque do Fogo Negro (padrdo; sem limite) 4 Flamejante,

Necrético

+11 vs. Reflexos; 2d6+4 de dano flamejante e necrético.
¥ Mente Ensombrada (padrio; recarrega [ [-]] [[3]) ¢ Necrético
A distancia 10; +11 vs. Vontade; 2d6+4 de dano necrético e o alvo
ndo tem linha de visdo para nada que esteja a mais de 2 quadrados de
distancia dele (TR encerra).
< Sombras Profundas (padrdo, sustentagdo minima, encontro) ¢
Necrético
Aura 2; conforme sombras escuras a envolvem, a shadar-kai bruxa

e qualquer outra criatura sombria dentro da aura adquirem ocultagdo.

Além disso, qualquer inimigo que ingressar ou comegar seu turno

dentro da aura sofre 5 de dano necrético e considera a area dentro da

aura como terreno acidentado (inclusive criaturas que estiverem
voando). A shadar-kai bruxa pode sustentar a aura usando uma agdo
minima, contudo, o efeito termina se ela utilizar passeio sombrio ou
percorrer mais do que a metade do seu deslocamento durante seu
turno.

Passeio Sombrio (movimento; encontro) ¢ Teleporte

A shadar-kai bruxa se teleporta 3 quadrados e torna-se incorpdrea

até o comego do seu préximo turno.

Tendéncia Imparcial Idiomas Comum

Pericias Acrobacia +8, Arcanismo +12, Religido +12, Furtividade +13

For 13 (+4) Des 16 (+6) Sab 12 (+4)

Con 13 (+4) Int 19 (+7) Car 17 (+6)
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Shadar-kai Lamina das Trevas (G)

Espreitador de Nivel 6
Humandide sombrio (Médio) 250 XP
Iniciativa +12 Sentidos Percepgdo +5; visdo na penumbra
PV 54; Sangrando 27; veja também véu das sombras
CA 20; Fortitude 17, Reflexos 18, Vontade 15
Deslocamento 5; veja também passeio sombrio
@ Espada Grande (padrdo; sem limite) ¢ Arma
+11 vs. CA; 1d10+3 de dano; veja também golpe das trevas.
Golpe das Trevas
Quando o shadar-kai lamina das trevas atinge um alvo que
ndo pode enxerga-lo, o alvo fica cego até o final do préximo turno
do lamina das trevas.
Passeio Sombrio (movimento; encontro) ¢ Teleporte
O shadar-kai lamina das trevas se teleporta 3 quadrados e
torna-se incorpérea até o comego do seu préximo turno.
Véu das Sombras (movimento; sem limite) ¢ llusdo
O shadar-kai lamina das trevas fica invisivel até o final do seu
préximo turno e percorre seu deslocamento. Ele ndo pode usar
esse poder enquanto estiver sangrando.
Tendéncia Imparcial Idiomas Comum
Pericias Acrobacia +14, Furtividade +14
For 17 (+6) Des 20 (+8) Sab 15 (+5)
Con 12 (+4) Int 10 (+3) Car 11 (+3)
Equipamento cota de malha, espada grande

Na primeira rodada, a bruxa usa mente ensombrada
contra o primeiro PJ atravessando a porta secreta.
Ela entdo ativa a armadilha do dardo sombrio na
segunda rodada. Na terceira rodada, ela usa seu
poder sombras profundas, preservando-a quando
assim que se aproxima dos combatentes garantindo
a eles ocultagdo. Ela utiliza toque do fogo negro
contra os PJs na periferia do combate, reservando
subseqiientes ataques de mente ensombrada para
conjuradores e combatentes a distancia.

Se a bruxa sangrar e outro shadar-kai for morto,
ela foge para area 6 (encontro tatico Grande Saldo)
através da porta mais préxima e invoca os shadar-
kais guerreiros de corrente 1a. Se os PJs
permanecerem ha area 3, os guerreiros de corrente e
a bruxa entram depois de 1 rodada. O tenebroso
frequentador mantém-se na area 6, mas envia a
aparicdo demente para atacar os PJs.

2 Shadar-kais Combatentes (S) Soldado de Nivel 8
Hu dide sombrio (Médio) 350 XP cada
Iniciativa +11 Sentidos Percepgdo +6; visdo na penumbra
PV 86; Sangrando 43
CA 24; Fortitude 19, Reflexos 20, Vontade 17
Deslocamento 5; veja também passeio sombrio
® Katar (padrio; sem limite) ¢ Arma
+13 vs. CA; 1d6+3 de dano (dec. 1d6+9).
4 Ataque Duplo (padrio; sem limite) ¢ Arma
O shadar-kai combatente desfere dois ataques com suas
katares.
4 Jaula de Trevas (padrdo, recarrega [ [3])
O shadar-kai combatente desfere um ataque com sua katar.
Se obtiver sucesso, ele realiza um ataque secundario enquanto
filamentos de sombras se enroscam em torno do alvo. Ataque
Secunddrio: +11 vs. Reflexos; o alvo fica impedido (TR encerra).
Passeio Sombrio (movimento; encontro) ¢ Teleporte
O shadar-kai combatente se teleporta 3 quadrados e torna-se
incorpdrea até o comego do seu préximo turno.
Tendéncia Imparcial Idiomas Comum
Pericias Acrobacia +15, Furtividade +15
For 17 (+7) Des 20 (+9)
Con 14 (+6) Int 12 (+5)
Equipamento cota de malha, 2 katares

Sab 14 (+6)
Car 11 (+4)

DESENVOLVIMENTO

Combate nesta area coloca os gnolls da area 4 em
alerta por 5 minutos, entretanto eles ndo vém para
investigar. Ninguém esta na torre nordeste, e 0 som
do combate ndo pode ser ouvido no nivel acima.

Se os PJs tomarem alguns minutos para examinar
os livros que o lamina das trevas estava observando
ou os pergaminhos e livros sobre os quais a bruxa
estava trabalhando, eles encontram confirmacgao da
pesquisa negra em andamento aqui. Os planos de
longo prazo de Sarshan envolvem criar ragas
avanc¢adas de guerreiros-escravos para serem
vendidos para os clientes mais gananciosos.

CARACTERISTICAS DA AREA

Iluminagao: Lanternas magicas provém
iluminacdo para a area (penumbra em toda parte)

Prateleiras de Livros: Trés armagoes de
prateleiras de madeira medindo 3 metros de altura e
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1,2 metros de largura, estdo abarrotadas de
pergaminhos e volumes com capas de couro. As
prateleiras de livro ndo tém efeito sobre movimento.
Entretanto uma criatura pode derrubar uma
prateleira como uma a¢do minima, que ocupara os 2
quadrados em frente a prateleira com terreno
acidentado. Um personagem que permanecer em um
quadrado onde a prateleira serd jogada estara
sujeito a um ataque +5 vs. Reflexos; 1d6 de dano e o
alvo fica atordoado até o inicio do seu préximo
turno.

Mesa: A mesa é alta o suficiente para que uma
criatura Pequena possa mover-se sob ela recebendo
cobertura (-2 de penalidade para jogadas de ataque).
Um teste bem sucedido de For¢ca CD 10 permite ao
personagem virar a mesa, o que garantira cobertura
superior (-5 de penalidade para jogadas de ataque).

Cadeiras: Estes sdo terrenos acidentados.
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O GRANDE SALAO

Encontro de Nivel 5 (1.000 XP)

PREPARACAO

Os shadar-kais guerreiros de corrente (ambos
membros da guarda pessoal de Sarshan) estdo
engajados em uma argumentagio calorosa com um
tenebroso frequentador na qual seu senhor esta
reconsiderando sua alianga com Sarshan. A aparicio
demente guarda costa do tenebroso frequentador
flutua proxima.

As criaturas aqui estdo distraidas enquanto
conversam. A menos que a bruxa os alerte (veja o
encontro tatico da Biblioteca), eles ndo ouvirio o
combate na area 3.

2 shadar-Kkai guerreiros de corrente (C)
1 tenebroso frequentador (D)
1 aparicio demente (W)

Quando os PJs entrarem nesta area, leia:

Esta cimara parece ser um grande saldo ou galeria,
com belos sofds espagosos encostados nas paredes
adornadas com tapegarias negras. No centro do teto
estd uma abertura de 4,5 m de comprimento, e uma
fraca iluminagdo é visivel no andar superior. O chdo
logo abaixo da abertura possui pisos de uma
tonalidade mais clara de cinza do que o resto do
aposento.

No canto mais afastado da cdmara, dois shadar-
kai armados com correntes com cravos discutem com
uma furiosa figura de manto. Ao lado da criatura uma
aparigdo espectral desloca-se dentro de uma nuvem
de sombras, os shadar-kais a observam com cuidado.

Os PJs que podem estar espiando (Percepg¢do CD 10)
percebem que a discussio esta focada no senhor
feudal dos tenebrosos negando a promessa de
fornecer as forcas mercenarias de Sarshan acesso a
um portal de dentro de seu territério para o mundo.

Quando as criaturas aqui véem os PJs, leia:

De repente vocés sdo avistados, os shadar-kais perdem
todos os interesses em seus argumentos com o
tenebroso conforme eles gritam provocagdes e correm
em sua direcdo. A figura sombria dd um passo para
trds enquanto observa vocés, entdo ordena a aparigdo
adiante com um comando para atacar.

2 Shadar-kais Guerreiros de Corrente (G)

Guerrilheiro de Nivel 6
Humanaide sombrio (Médio) 250 XP cada
Iniciativa +9 Sentidos Percepgdo +5; visdo na penumbra
PV 68; Sangrando 39
CA 20; Fortitude 19, Reflexos 19, Vontade 17
Deslocamento 6; veja também passeio sombrio
@ Corrente com Cravos (padrio; sem limite) ¢ Arma
Alcance 2; +11 vs. CA; 2d4+3 de dano.
4 Danca da Morte (padrio; recarrega [ 5]) ¢ Arma, Necrético
O shadar-kai guerreiro de corrente ajusta 6 quadrados e
desfere trés ataques contra alvos diferentes com sua corrente de
cravos em quaisquer pontos dessa trajetoria, causando 1d6 de
dano necrético adicional.
Passeio Sombrio (movimento; encontro) ¢ Teleporte
O shadar-kai guerreiro de corrente se teleporta 3 quadrados e
torna-se incorpérea até o comego do seu préximo turno.
Tendéncia Imparcial Idiomas Comum
Pericias Acrobacia +14, Furtividade +14
For 17 (+6) Des 18 (+7) Sab 14 (+5)
Con 12 (+4) Int 10 (+3) Car 11 (+3)
Equipamento corselete de couro, corrente de cravos
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Tenebroso Frequentador (D)

Espreitador de Nivel 6
Humanadide sombrio (Pequeno) 250 XP

Iniciativa +12 Sentidos Percepgdo +5; visdo no escuro
PV 57; Sangrando 28; veja também obscuriddo mortuosa.
CA 20 (veja também passo obscuro); Fortitude 17, Reflexos 20,
Vontade 19
Deslocamento 6
@ Cimitarra (padrdo; sem limite) ¢ Arma
+11 vs. CA; 1d8+3 de dano (dec. 1d8+11).
2 Adaga (padrdo; sem limite) ¢ Arma
A distancia 5/10; +11 vs. CA; 1d4+3 de dano.
=% Neblina Obscura (padrdo; sustentagdo minima; encontro) ¢
Zona

Explosdo de drea 4 a até 10 quadrados; cria uma zona de
escuriddo que bloqueia a linha de visdo (criaturas com visdo no
escuro ignoram esse efeito).

« Obscuriddo Mortuosa (quando reduzido a 0 ponto de vida)

Explosdo de contigua 1; contra inimigos; cada um dos alvos
fica cego (TR encerra). Quando morre, o tenebroso frequientador
explode num jorro de escuriddo.

Vantagem de Combate

O tenebroso frequentador causa 2d6 de dano adicional nos
ataques corpo a corpo e a distancia contra qualquer alvo contra o
qual tiver vantagem de combate.

Passo Obscuro (movimento; sem limite)

O tenebroso frequentador se desloca 4 quadrados, recebe +4
de bonus na CA contra ataques de oportunidade e obtém
vantagem de combate contra qualquer alvo que estiver adjacente
a sua posigdo inicial.

Invisibilidade (minima; recarrega [ [ [-] [3]) ¢ llusdo

O tenebroso frequentador fica invisivel até o final do seu
préximo turno.

Tendéncia Imparcial Idiomas Comum
Pericias Furtividade +13, Ladinagem +13

For 12 (+4) Des 21 (+8) Sab 14 (+5)
Con 15 (+5) Int 14 (+5) Car 19 (+7)
Equipamento roupas negras, cimitarra, 4 adagas
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Demente (W) Controlador de

Humanoide sombrio (Médio — Morto-vivo)

Iniciativa +8 Sentidos Percepgdo +6; visdo no escuro
Sussurros Insanos (Psiquico) aura 3; criaturas surdas sdo imunes;
qualquer inimigo que comegar seu turno dentro da aura sofre 5 de dano
psiquico e fica pasmo até o comego do seu préximo turno (se sofrer
dano radiante, sua aura ndo funciona até o final do seu préximo turno).
PV 54; Sangrando 27
CA 18; Fortitude 15, Reflexos 18, Vontade 17
Imunidades doengas, venenoso; Resisténcias 10 vs. Necrético,
incorpodreo;
Vulnerabilidades 5 vs. Radiante (veja também sussurros insanos,
acima)
Deslocamento voo 6 (pairar); alternancia
@ Toque da Deméncia (padrio; sem limite) ¢ Psiquico
+8 vs. Vontade; 1d6+5 de dano psiquico e o alvo sofre -2 de
penalidade na defesa de Vontade (TR encerra).
4 Toque do Caos (padrio; recarrega [-]] [ 3]) ¢ Psiquico
+9 vs. Vontade; 2d6+4 de dano psiquico e, usando uma agdo livre, o
alvo percorre seu deslocamento e realiza um ataque bdsico contra o
aliado mais préximo.
Gerar Aparicao
Qualquer humanoide morto por uma aparigdo demente se ergue
como uma apari¢do demente dotada de livre-arbitrio no comego do
préximo turno do seu criador, surgindo no mesmo espago em que
morreu (ou no espago desocupado mais préximo). Se a criatura morta
for revivida (por meio do ritual Reviver os Mortos), a apari¢do gerada
ndo é destruida.
Tendéncia Cadtico e Maligno
Pericias Furtividade +13

Idiomas Comum

For 6 (+1) Des 20 (+8) Sab 6 (+1)
Con 12 (+4) Int 11 (+3) Car 19 (+7)
TATICAS

Os shadar-kais guerreiros de corrente utilizam a danga da
morte para ultrapassar os PJs e atacar os adversarios
menos protegidos, eles entdo flanqueiam um dnico alvo
com ataques com a corrente com cravos. Os guerreiros de
corrente nio desferem ataques coordenados com o
tenebroso frequentador ou com a apari¢io. Ambos
lutardo até a morte.

A aparigdo foca em quem aparenta ser o combatente
corpo a corpo mais forte com o toque do caos, entdo ataca
os adversarios mais préximos com ataques de toque da
demeéncia. Caso os PJs tenham deixado quaisquer das

criaturas na biblioteca inconscientes, a
aparicdo entra naquela area na terceira
rodada e ataca com o toque da deméncia,
esperando gerar apari¢cdes dementes
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adicionais.
0 tenebroso frequentador utiliza o passo u

sombrio para se concentrar nos ?
conjuradores e nos combatentes a distancia. | £
Caso seja reduzido a 10 pontos de vida ou ﬁi
menos, ele fugird para o sul através das :L_.-
portas principais e saira da torre, seguido

pela aparicdo (caso ela tenha sobrevivido).

Metade dos guardas da portaria seguird o -

tenebroso frequentador, enquanto os
demais (dois combatentes e dois guerreiros
de corrente) se juntardo na batalha contra
os PJs.

CARACTERISTICAS DA AREA

Iluminacgao: Lamparinas magicas
(penumbra em toda parte).

Elevador de Levitacao: O teto desta camara
possui uma abertura de 4,5 metros de comprimento,
e o chdo abaixo estd marcado por azulejos cinza
claros. Esta levitacdo magica permite a criatura
alcancar o piso superior. Como uma agdo de
movimento, um personagem pode pousar no andar
superior. Uma vez estando naquele andar, o
personagem desloca-se 4,5 metros na horizontal
como uma a¢do de movimento. Como uma agio
minima, o personagem no ar consegue ajustar 1
quadrado na horizontal.

Os personagens que permanec¢am dentro da area
de azulejos claros se sentirdo instaveis nos seus pés
e sofrerdo -2 de penalidade nas suas defesas CA e
Reflexos. Contudo, a menos que eles comandem
mentalmente o elevador para leva-los para cima,
eles conseguirdo se deslocar através da area
normalmente.

—_ 1

& epe

Mesa: A mesa € alta o bastante para que uma
criatura Pequena possa se deslocar por debaixo dela
e adquirir cobertura (-2 de penalidade para jogadas
de ataque). Sdo necessarios 2 quadrados de
movimento para saltar em cima da mesa. Um teste
bem sucedido de For¢a CD 17 permite a um
personagem virar a imensa mesa, a qual fornecera
cobertura superior (-5 de penalidade para jogadas
de ataque).

Cadeiras: Elas sdo terreno acidentado.

Sofa: Esses elegantes sofas almofadados
fornecem cobertura. Sdo necessarios 2 quadrados de
movimento para saltar um sofa.
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QUARTO DE HOSPEDES

Encontro de Nivel 4 (900 XP)

PREPARACAO

Um bando de gnolls mercendarios da Presa Perversa
reside aqui, aguardando sua préxima missdo apos
vender os servigos do bando para Sarshan. Cada
gnoll porta um simbolo de uma presa serrilhada
ensanguentada em um local visivel de sua armadura.
Os gnolls ficardo em alerta apds 5 minutos de
qualquer combate na area 3. Por outro lado eles
estardo distraidos (e podem ser surpreendidos casos
os PJs se aproximem furtivamente).

2 gnolls mestre da caca (H)
1 gnoll guerreiro com garras (C)
1 gnoll saqueador (M)

Caso os PJs escutem pela porta, leia:

Vozes rosnentas podem ser ouvidas do outro lado da
porta. Um ganido rosnento as caracteriza.

Quando os PJs entram na area, leia:

Estes dois quartos interligados parecem bem
designados a ser o quarto de hdspedes. Infelizmente,
os ocupantes atuais parecem inadequados ao conforto
que o quarto fornece. Quatro gnolls estdo aqui, e um
cheiro forte de cachorro preenche o ar, os cobertores
das camas estdo jogados e empilhados nos cantos do
quarto.

Se os gnolls nao forem surpreendidos, leia:

Os dois gnolls mais préximos avangam roshando em
sua diregdo estocando com langas e garras, e 0s
outros preparam seus arcos longos conforme correm
para trds de um sofd para adquirir cobertura.

2 Gnolls Mestre da Caga (H) Artilheiro de Nivel 5
Hu dide natural (Médio) 200 XP cada
Iniciativa +6 Sentidos Percepgao +11; visdo na
penumbra
PV 50; Sangrando 25
CA 19; Fortitude 16, Reflexos 17, Vontade 14
Deslocamento 7
@® Machadinha (padrio; sem limite) ¢ Arma
+9 vs. CA; 1d6+3 de dano (1d6+5 enquanto estiver
sangrando); veja também ataque em matilha.
2 Arco Longo (padrdo; sem limite) ¢ Arma
A distancia 20/40; +10 vs. CA; 1d10+4 de dano (1d10+6
enquanto estiver sangrando); veja também ataque em matilha.
Ataque em Matilha
O mestre da caga causa 5 de dano adicional nos ataques corpo
a corpo e a distancia contra um inimigo que estiver adjacente a
dois ou mais dos aliados do gnoll.

Tendéncia Cadtico e Maligno Idiomas Abissal,

Comum
Pericias Furtividade +11, Intimidagdo +7
For 16 (+5) Des 19 (+6) Sab 14 (+4)
Con 14 (+4) Int 8 (+1) Car 7 (+0)

Equipamento corselete de couro, machadinha, arco longo,
aljava com 30 flechas

Gnoll Saqueador (M) Bruto de Nivel 6
Humandide natural (Médio) 250 XP
Iniciativa +5 Sentidos Percepgdo +7; visdo na penumbra

PV 84; Sangrando 42
CA 18; Fortitude 18, Reflexos 15, Vontade 15
Deslocamento 7
@ Langa (padrio; sem limite) ¢ Arma
+10 vs. CA; 1d8+6 de dano (1d8+8 enquanto estiver
sangrando); veja também mordida rdpida e ataque em matilha.
4 Mordida Répida (livre; atinge um inimigo sangrando com um
ataque corpo a corpo; sem limite)
O gnoll sagueador morde o mesmo alvo: +7 vs. CA; 1d6+2 de
dano (1d6+4 enquanto estiver sangrando).
Ataque em Matilha
O saqueador causa 5 de dano adicional nos ataques corpo a
corpo e a distancia contra um inimigo que estiver adjacente a
dois ou mais dos aliados do gnoll.

Tendéncia Cadtico e Maligno Idiomas Abissal,

Comum
Pericias Furtividade +10, Intimidagdo +8
For 20 (+8) Des 14 (+5) Sab 14 (+4)
Con 14 (+5) Int 9 (+2) Car7 (+1)

Equipamento corselete de couro, escudo leve, langa
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Gnoll Guerreiro com Garras (C)

Guerrilheiro de Nivel 6
Humandide natural (Médio) 250 XP

Iniciativa +7 Sentidos Percepgdo +6; visdo na penumbra

PV 70; Sangrando 35

CA 20; Fortitude 18, Reflexos 16, Vontade 15

Deslocamento 8; veja também ataque corpo a corpo em
movimento

® Garra (padrio; sem limite)

+11 vs. CA; 1d6+4 de dano (1d6+6 enquanto estiver sangrando);
veja também ataque em matilha.

4 Investida com Garras (padrdo; sem limite)

O gnoll guerreiro com garras realiza uma investida e desfere dois
ataques com as garras contra o mesmo alvo.

4 Ataque Corpo a Corpo em Movimento (padrio; sem limite)

O gnoll guerreiro com garras se move 4 quadrados e realiza um
ataque basico corpo a corpo em qualquer ponto dessa trajetéria. O
gnoll ndo provoca ataques de oportunidade ao se afastar do alvo.

Ataque em Matilha

O guerreiro com garras causa 5 de dano adicional nos ataques
corpo a corpo e a distancia contra um inimigo que estiver adjacente
a dois ou mais dos aliados do gnoll.

Tendéncia Cadtico e Maligno
Pericias Intimidagdo +8

For 19 (+7) Des 15 (+5)
Con 14 (+5) Int 9 (+2)
Equipamento corselete de couro

TATICAS

Os mestres da caga disparam para detras de uma
cobertura da parede, se jogando para tras de uma das
camas caso os PJs os pressionem. Eles concentram seus
disparos nos personagens engajados pelo guerreiro
com garras e pelo saqueador para provocar o dano
adicional de seu ataque em matilha.

0 gnoll guerreiro com garras utiliza seu ataque
corpo a corpo em movimento contra o PJ
aparentemente mais fraco, entdo se movimenta numa
posi¢do com o saqueador para que os mestres da caga
adquiram seu bonus do ataque em matilha. Caso os
saqueadores caiam, ele utilizara ataques de investida
com garras contra os combatentes corpo a corpo mais
fortes.

0 gnoll saqueador concentra seus ataques de langa
contra os PJs aparentemente mais fracos, aguardando
por uma chance de utilizar sua mordida rdpida.
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DESENVOLVIMENTO

Entre os bens pessoais dos gnolls estd uma carta
descrevendo o acordo proposto de seu cla com
Sarshan. Ela apenas possui os detalhes incompletos
das designagdes e termos, mas Sarshan fala de uma B
“grande necessidade de tropas prontas para tirar HL
vantagem de um desastre inesperado”. -

CARACTERISTICAS DA AREA i

Iluminagao: Lamparinas magicas fornecem C
iluminagdo para a area (penumbra em toda parte).
Camas: Uma cama fornece cobertura (-2 de
penalidade para jogadas de ataque). Sdo necessarios i : M
2 quadrados do movimento para saltar para cima da H 2 = o=

cama. Um teste bem sucedido de Forga CD 15 s “
permite ao personagem virar a cama, que passara a i - @ Ve
fornecer cobertura superior (-5 de penalidade para

jogadas de ataque). o @ =
Cobertores: Os gnolls empilharam cobertores de p . ki

camas para criarem uma toca tosca para eles. Estas ""-‘3:- ]

T

areas sao terreno acidentado.

Cavidade de Fogo: Esta cavidade de fogo magico
é um terreno acidentado. Qualquer criatura que
entrar na cavidade recebe 1d8 + 5 de dano et P
flamejante. '

“




JARDIM DAS SOMBRAS

Encontro de Nivel 6 (1.250 XP)

PREPARACAO

Este jardim desabitado ndo possui ameagas as
criaturas sombrias. Todos os demais chamam a
atencdo indesejada das criaturas que vivem aqui.

3 enxames de escaravelhos da podridao (R)
1 besouro sombrio (B)

Quando os PJs entram nesta area, leia:

A penumbra dos globos de vidros cinzentos espalha
sombras através desse jardim escuro. Apesar das
drvores e das outras folhagens parecerem sauddveis e
exuberantes, as folhas, troncos e as flores dessas
plantas possuem estranhas tonalidades de azul
escuro, cinza e negro. Na parede sul desta cdmara
estd um arco de pedra idéntico aos portais de
teletransporte que vocés viram antes.

Os enxames de escaravelhos da podriddo e o
besouro sombrio estdo bem escondidos entre as
folhagens (Percepg¢do CD 20). Caso os PJs ndo os
avistem, dé ao grupo uma rodada ou duas para
explorar o local antes dos insetos atacarem de
surpresa. Ndo coloque suas miniaturas a menos que
sejam avistados ou até que ataquem.

Quando os PJs avistam os insetos espreitadores,
leia:

Um som sibilante precede uma nuvem de insetos
surgindo repentinamente das sombras, aglomerando-
se para atacar. Ao mesmo tempo, o que parecia ser
uma massa de folhas sarapintadas ergue-se para
revelar ser na verdade um besouro enorme, na qual
possui um viscoso fluido negro pingando de suas
Jjuntas conforme ele avanca em sua diregdo.

3 Enxames de Escaravelhos da Podridao (R)

Soldado de Nivel 8
350 XP cada
Iniciativa +9 Sentidos Percepgdo +7; visdo no escuro
Ataque em Enxame aura 1; usando uma agdo livre, o enxame de
escaravelhos da podriddo realiza um ataque basico contra
qualquer inimigo que comegar seu turno dentro da aura.
PV 88; Sangrando 44
CA 22; Fortitude 21, Reflexos 21, Vontade 19
Resisténcias metade do dano de ataques corpo a corpo ou a
distancia;
Vulnerabilidades 10 a ataques contiguos ou de drea
Deslocamento 8; escalar 8
® Enxame de Mandibulas (padrio; sem limite) ¢ Necrético
+12 vs. Reflexos; 1d8+5 de dano necrético e 5 de dano
necratico continuo (TR encerra).

Animal sombrio (Médio — Enxame)

Tendéncia Imparcial Idiomas -
For 20 (+9) Des 16 (+7) Sab 16 (+7)
Con 16 (+7) Int1(-1) Car 11 (+4)

Besouro Sombrio (B) Controlador de Nivel 5
Besta sombria (Grande) 200 XP
Iniciativa +2 Sentidos Percepgdo +3; visdo no escuro
PV 62; Sangrando 31
CA 19; Fortitude 17, Reflexos 13, Vontade 14
Deslocamento 6
@® Mordida (padrio; sem limite)
+10 vs. CA; 1d10+4 de dano.
Leque Sombrio (padrdo; recarga [-] [3])
Explosdo contigua 3; +8 vs. Reflexos; 2d6 de dano, mais o alvo
fica imobilizado e todas as criaturas tém ocultagdo contra ele (TR
encerra).

Tendéncia Imparcial Idiomas —

For 18 (+6) Des 10 (+2) Sab 12 (+3)

Con 14 (+4) Int 1(-3) Car 8 (+1)
A VISTA DE CIMA

Caso os PJs alcancem esta area sem ser através do
grande saldo (area 6, encontro tatico do Grande
Saldo), eles poderdo ver e ouvir a conversa entre os
shadar-kais e o tenebroso frequentador antes dos
insetos atacarem. Quando o combate se inicia, os
shadar-kais ascendem pelo elevador para se juntar a
batalha. O tenebroso frequentador manda a aparig¢ao
demente subir, mas permanece na area 6.

A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

TATICAS

Os enxames de escaravelhos da podridao se
aproximam para poder capturar quantos adversarios
for possivel na area de sua aura ataque em enxame.
Eles concentram seus ataques enxame de mandibulas
nos mesmos alvos, esperando vencer um adversario
antes de partirem para o préximo. O enxame nao
entra na area de levitagio.

0 besouro sombrio atinge os combatentes
corporais ou a distancia aparentemente mais fortes
com seu leque sombrio, e morde os adversarios que
possuam armaduras leves enquanto aguarda seu
poder se recarregar. O besouro se desloca através da
area do elevador de levitagdo sem realizar testes de
Acrobacia.

Todas essas criaturas lutam até a morte.

CARACTERISTICAS DA AREA

Elevador de Levitacao: O chio e o teto desta
camara possuem aberturas de 4,5 metros de
comprimento. Esta levitacdo magica permite a
criatura alcancar o piso superior ou inferior. Os
personagens na area do elevador pairam no meio do
ar até que eles comandem mentalmente o elevador
para mové-los. Como uma a¢do de movimento, um
personagem pode subir ou descer um andar ou pode
deslocar-se 4,5 metros na horizontal. Como uma a¢do
minima, o personagem no ar consegue ajustar 1
quadrado na horizontal.

Enquanto dentro do elevador (estejam se movendo
ou nao), uma criatura fica insegura, sofrendo -2 de
penalidade nas suas defesas CA e Reflexos.

As criaturas que se desloquem na area aberta do
elevador (em oposicdo a simplesmente pisar dentro
dela) continuardo seu movimento através do ar. Uma
criatura pode cruzar o espago aberto do elevador
realizando um teste de Acrobacia CD 15 como parte
da a¢do de movimento necessario para entrar na
area. Em um resultado de 20 ou mais, a criatura
recebe 2 quadrados adicionais de movimento. Em
uma falha, a criatura perde a cinética e é conduzida
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para o centro da drea (mas podem usar outra a¢ao
de movimento ou agdo minima para continuar seu
movimento).

Arvores: Os quadrados que contém arvores sio
terrenos acidentados (exigindo 1 quadrado adicional
de movimentacdo para entrar) e fornece ocultagdo (-
2 de penalidade para jogadas de ataque) para todos
que estdo neles. Os troncos das arvores fornecem
cobertura (-2 de penalidade para jogadas de ataque)
para todos que estiverem adjacentes a eles.

Moitas: Essas areas de vegetacdo densa
fornecem ocultacio e sdo terrenos acidentados.

Lago Estagnado: Este lago de dguas escuras
possui apenas 60 cm de profundidade em seu centro,
mas sua agua é densa com lodo negro. Um
personagem que corra através da fonte deve obter
sucesso em um teste de Acrobacia CD 20 ou sera
derrubado. Os personagens podem se mover seu
deslocamento normal sem dificuldades.
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Portal de Teletransporte: Esta arcada de
pedras escuras é um semicirculo de 9 metros de
didmetro e 4,5 metros de altura, montada sobre o
muro de pedras da camara. Cristais prateados estdo
encravados dentro da pedra de forma aleatoéria.
Runas escritas em Comum os cobrem, mas seu
dialeto antigo exige um teste bem sucedido de
Histoéria CD 17 para decifra-los. Eles identificam os
arcos como um antigo portal de teletransporte
shadar-kai.

Este arco funciona como o arco no santuario
negro (pagina 22). Caso seja tocado ele revelara a
area dentro dele, mas os PJs ndo podem atravessa-lo.
0 portal apenas pode ser utilizado normalmente por
Sarshan. Veja o encontro titico Ultima Parada para
mais informacgoes.

NEGOCIACAO INESPERADA

Quando os PJs completarem o dltimo dos trés
encontros anteriores, sua sorte comega a ir embora.
Os guardas de Sarshan, alertados pelo combate na
torre, comecgam a se aproximar. Ndo permitindo que
os PJs realizem um descanso breve por causa das
conseqiiéncias do encontro anterior. Caso o grupo
ndo esteja na area 10, modifique o texto de leitura de
acordo.

Assim que o combate anterior estiver concluido,
leia:

Antes que vocés possam respirar com tranqiiilidade,
um grito repentino vem de baixo. Através da abertura
no piso, vocés véem guardas shadar-kais vindo através
da porta principal.

Dé tempo para os PJs elaborarem uma estratégia,
entdo continue:

Seis shadar-kais sobem pelo elevador de levitagdo, e
pegadas distantes de um grupo de quatro arautos que
chegam através da porta de cada uma das torres. O
esquadrdo que chegou do andar inferior é liderado

por um capitdo de pele cinza que possuir cicatrizes
ritualisticas sobre suas bochechas. Duas panteras se
movem ao seu lado com dentes expostos conforme elas
rosnam. “Parados!” o capitdo grita, “ou suas vidas
estardo acabadas!”

0 shadar-kai capitido é Thannu (veja o encontro
tatico Ultima Parada para ver suas estatisticas).
Embora ele pretenda negociar, sua inclinacdo para
matar os PJs por completo é suavizada por saber que
o ausente Sarshan iria querer interroga-los
primeiramente.

Os PJs deveriam reconhecer que esta é uma luta
na qual ndo podem vencer, e que permanecerem
quietos é o melhor por enquanto. Contudo, caso o
grupo seja mais inclinado a lutar até a morte,
permita-os contra-atacar, mas possua uma dupla de
shadar-kais bruxos dispostos a imobiliza-los com
magia.

Tenha cuidado para ndo ser muito grosseiro
nesta cena. Esta sessdo da aventura envolve
revelacdes e decisdes importantes para os PJs.
Permita que os jogadores saibam que o que
aprenderdo aqui seja de extrema importancia.

Os PJs estdo em menor nimero para
concordarem que Thannu nio os aborrecerdo
levando suas armas e equipamentos. Caso o grupo
ndo esteja na area 10, Thannu ordena para que
sejam levados até o alojamento dos guardas no
terceiro andar para o interrogatorio. Ajuste o
seguinte texto e utilize-o quando os PJs e suas
escoltas estiverem passando pelo jardim das
sombras.

Uma vez que os PJs deixem de resistir, leia:

De repente, o jardim é iluminado por um pulso de luz
branca. A passagem em arco ao sul tremula conforme
revela o santudrio negro, uma figura familiar sai
daquela cdmara para esta. Ele é o veterano de guerra
com o qual vocés conversaram no Mendigo Feliz, mas
ele ndo estd mais vencido pelo aspecto da idade e sua
pele cicatrizada se torna cinza diante de seus olhos.
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Os guardas ao seu redor cumprimentam o shadar-
kai, que ndo esconde a surpresa que tem ao vé-los. Ele
olhe para a cena ao seu redor com um olhar frigido.
“Eu sou Sarshan. Eu presumo que alguém tenha uma
explicagdo para isto aqui?”

Qualquer que seja a resposta inicial dos PJs, Thannu
interrompe rapidamente para entregar um relatério
estilo militar da incursdo dos PJs na torre, dizendo as
areas nas quais eles se infiltraram e o ndmero de
mortos e feridos. No entanto, antes que ele possa
terminar, chegam informacdes adicionais.

Enquanto o capitdo termina, um guerreiro entra as
pressas, chamando por seu mestre. Ao se aproximar
para sussurrar nos ouvidos de Sarshan, o shadar-kai
volta sua atengdo a vocés com um olhar de fascinio.

“Vocés sdo, literalmente, as ultimas pessoas que eu
esperaria ver aqui um dia. As acusagées levantadas
por meu capitdo garantem a vocés tortura e morte.
Contudo, eu fui informado que um episédio de
sabotagem em minha fundigdo foi frustrado, e pessoas
desconhecidas executaram o traidor Modra. O que
vocés saberiam sobre isso?”

Se os PJs se responsabilizarem pela a¢io na fundigio,
Sarshan confirma com a cabeg¢a enquanto pondera.
Se eles estiverem tao suspeitos das motivagdes de
Sarshan a ponto de negar tudo, admita que o Sentir
Motivagao dele automaticamente vence o Blefe dos
jogadores.

“Vendo até onde vocés conseguiram se infiltrar em
minhas operagées, eu s6 posso assumir que vocés jd
sabem um pouco sobre quem eu sou. Minhas riquezas
e reputagdo estdo amplamente relacionadas a honra,
obrigagdo e sigilo. Quando disse sobre Modra a vocés,
eu esperava que vocés o matassem e me poupassem
um risco de exposicdo maior do que o que ele jd havia
causado. O fato de vocés terem viajado até aqui para
fazer o servigo é uma surpresa, mas pela circunstdncia
de acabarem com essa ameaga a mim e a seja ld o que
ele desejava fazer na fundigdo, estou em débito com
vocés. Porém, pelas suas participagées nas mortes de

meus guardas pessoais, vocés se encontram em débito
maior ainda comigo. Aqui estd uma barganha que
equilibra as obrigagdes de ambos os lados: Juntem-se
a mim.”

Permita que os PJs respondam e entdo continue:

“Suas habilidades de combate sdo claramente de
primeira categoria. Eu lhes ofereco um local para
usar e melhorar tais habilidades. Mais ainda, eu
ofereco um lugar onde vocés podem viver tempo
suficiente para saborear os frutos de sua bravura.
Em um més, ou seis, ou um ano, seu mundo sera um
lugar onde vocés ndo desejardo viver. Ao invés disso,
juntem-se a mim aqui.”

Se os PJs tentarem questionar Sarshan sobre o que
ele quer dizer ele responde:

“Apesar de estar em dtima posi¢do para tomar
vantagem dessas coisas, eu sei relativamente pouco
até o momento. O que eu sei, ndo posso partilhar por
razodes profissionais, mas confiem em mim quando
digo que vocés ndo desejam saber. Manifestem sua
escolha, amigos”

Se os PJs se recusarem a se unir a Sarshan
prontamente ou se tentarem ficar enrolando antes
de tomar uma decisdo va para o encontro Ultima
Parada.

A SAIDA FACIL

Se os PJs decidirem fingir que aceitam a barganha de
Sarshan, como forma de evitar um combate com
suas tropas de elite, permita que um unico
personagem falando em nome do grupo faga um
teste de Blefe CD 21. Até dois outros personagens
podem prestar auxilio ao primeiro. Em um fracasso,
Sarshan diz aos PJs que eles devem deixar o ato de
mentir para aqueles mais habilidosos com isso. Va
para o encontro Ultima Parada.

Se o teste for bem sucedido, Sarshan aceita os PJs
em seu servico. Ele ordena Thannu que escolte o
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grupo até o alojamento dos guardas no terceiro
andar, dizendo que terd ordens para eles quando
tiverem descansado.

Como vocé ira fazer este desfecho depende de
vocé, mas mantenha as seguintes op¢des em mente:

¢ Logo depois dos PJs serem levados para o
alojamento dos guardas o grande tremor
descrito no encontro Ultima Parada abala a
torre. Thannu e seus guardas saem para
investigar, permitindo que os PJs voltem para o
portal no jardim e entdo, fujam.

e Sarshan pode ter sido enganado pelo grupo,
mas o capitdo nio foi. Thannu espera até que
Sarshan se va para ordenar suas tropas que
matem o grupo.

Para qualquer um desses cendrios, adote o
encontro Ultima Parada de acordo, mas de forma
que no fim vocé tenha os PJs enfrentando Thannu e
suas panteras no jardim enquanto eles tentam ativar
o portal para escapar.
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A ULTIMA PARADA

Encontro de Nivel 7 (1.500 XP)

PREPARACAO

O grupo rejeitou a oferta de Sarshan para um
contrato imediato, ou o shadar-kai enxergou através
do falso consentimento deles. De uma forma ou de
outra, os PJs estdo preparados para conhecer seus
destinos.

Thannu, shadar-kai combatente campeao de
batalha elite (T)
2 panteras umbrais (P)

Quando a oferta de Sarshan cair por terra, leia:

Vocés sentem uma chacoalhada familiar sob seus pés
enquanto outro tremor aumenta e diminui
rapidamente. Os olhos negros do shadar-kai
flamejam, mas ele sorri enquanto balanga sua
cabeca. “Suas convicgdes devem ser reconhecidas.
Que pena que elas vos falharam no final.”

Entdo repentinamente, uma explosao
ensurdecedora balanca a torre. Préximo a por¢do
leste do saldo, um dos guardas de Sarshan grita:
“Meu senhor! A fundicdo estd em chamas!” Os
guardas estdo em movimento e Sarshan ignora vocés
enquanto ladra ordens a eles. Um grupo é enviado
para a fundicdo e outro recebe ordens de manter os
campos dos mercendrios sob controle. Sarshan leva
consigo o ultimo esquadrao de guerreiros de
corrente enquanto se dirige ao elevador.

Thannu e suas panteras sdo os Unicos deixados
com vocés.

“Se eu fosse tdo cruel quanto minha reputagao
implica, eu mandaria vocés de volta para assistirem
seu mundo morrendo.” Diz Sarshan. “Sejam gratos
por eu ser piedoso” E entdo diz a Thannu: “Mate-o0s.”

Thannu, Shadar-kai Campedo de Batalha (T)

Soldado Elite de Nivel 8

Humandide sombrio (Médio) 700 XP
Iniciativa +11 Sentidos  Percepgdo +6; visdo na penumbra
PV 172; Sangrando 86
CA 26; Fortitude 21, Reflexos 23, Vontade 19
Teste de Resisténcia +2
Deslocamento 5; veja também passeio sombrio
Pontos de a¢do 1
® Katar (padrio; sem limite) ¢ Arma

+13 vs. CA; 1d6+3 de dano (dec. 1d6+11).
4 Ataque Duplo (padrio; sem limite) ¢ Arma

Thannu desfere dois ataques com suas katares.

4 Jaula de Trevas (padrio; recarrega [-1] [3])

Thannu desfere um ataque com sua katar. Se obtiver sucesso,
ele realiza um ataque secundario enquanto filamentos de
sombras se enroscam em do alvo. Ataque Secunddrio: +11 vs.
Reflexos; o alvo fica impedido (TR encerra).

Taticas de Lorde de Batalha

Thannu e seus aliados causam 1d6 extra de dano contra

inimigos a que eles flanqueiam.
Talento de Batalha

Thannu pode conseguir um sucesso decisivo em ataques que

rolem um 19 ou 20 natural.
Inspirando o Ataque

Quando ele consegue um sucesso decisivo, Thannu e seus

aliados a até 5 quadrados dele reganham 4 pontos de vida.
Passeio Sombrio (movimento; encontro) ¢ Teleporte

Thannu se teleporta 3 quadrados e torna-se incorpdreo até o

comego do seu préximo turno.
Tendéncia Imparcial
Pericias Acrobacia +15, Furtividade +15
For 17 (+7) Des 20 (+9)
Con 14 (+6) Int 12 (+5)
Equipamento cota de malha, 2 katares

Idiomas Comum

Sab 14 (+6)
Car 11 (+4)
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2 Panteras Umbrais (P)
Animal sombrio (Médio)
Iniciativa +12 Sentidos

PV 76; Sangrando 38

CA 20; Fortitude 19, Reflexos 21, Vontade 17

Deslocamento 7

@ Garras (padrdo; sem limite)

+11 vs. CA; 2d6+4 de dano.

4 Espigada com a Cauda (reacdo imediata, quando um inimigo
ajusta ou se desloca para um quadrado adjacente a pantera
espectral; sem limite)

+11 vs. CA; 1d6+1 de dano.

Vantagem de Combate

A pantera espectral causa 2d6 de dano adicional contra
qualquer alvo contra a qual tiver vantagem de combate.

Invisibilidade (padrdo, somente enquanto estiver em forma
espectral; sem limite) ¢ llusdo

A pantera espectral fica invisivel até atacar. Ela pode encerrar
este efeito no seu turno, usando uma agao livre.

Forma Espectral (padrdo; sem limite)

A pantera espectral torna-se incorpdrea. Ela recebe +5 de bonus
de poder nos testes de Furtividade, mas causa apenas metade do
dano com seus ataques. Ela pode encerrar este efeito no seu turno,
usando uma agdo livre

Espreitador de Nivel 6
250 XP cada
Percepgdo +9; visdo na penumbra

Tendéncia Imparcial Idiomas -
Pericias Furtividade +13 (+18 em forma espectral)
For 15 (+6) Des 21 (+9) Sab 13 (+5)
Con 16 (+7) Int 2 (+0) Car 12 (+5)

TATICAS

Thannu ataca o combatente que parecer mais
poderoso com sua jaula de sombras entdo faz ataque
duplo contra os oponentes mais préximos. Ele usa
passeio sombrio para evitar o terreno acidentado do
jardim e reduzir qualquer dano dos ataques feitos
contra ele.

As panteras umbrais flanqueiam com Thannu,
causando dano extra de sua propria vantagem de
combate e da tdtica de lorde da batalha dele. Elas
ficam proximas em combate, na esperanga de que um
oponente atacando a outra dispare um ataque
espigada com a cauda. Elas desistem de um ataque
para usar a sua forma espectral apenas quando
estiverem sangrando, terminando o efeito antes de
atacar a criatura que as deixou sangrando.
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Thannu e suas panteras tém fé extrema em sua
superioridade sobre os PJs. Eles lutam até a morte.

ATRAVES DO ARCO

Se os PJs ativarem o portal durante o combate (ao
invés de dispensar Thannu e suas panteras
primeiro), o capitdo ordena as panteras que
persigam o grupo. Ele mesmo nao passa através do
arco, acreditando que seus gatos poderdo dar conta
dos PJs e sentindo a gravidade da situagao fora da
torre.

CONFIGURANDO O PORTAL

Esse desafio de pericias pretende que os PJs
reconfigurem o portal de teletransporte de Sarshan
para poder funcionar com qualquer criatura,
permitindo a eles escaparem da torre.

Configurando o Portal Nivel 7

Desafio de Pericias 300 XP

Overlook, uma cidade fortificada situada nas escarpas orientais
das Montanhas Morada do Rochedo, é um agitado centro de
comércio e escambo. Entre tantas pessoas, vocés tém a certeza de
encontrar mais informagdes sobre quem caga vocés. Basta agora
descobrir como vocés querem ir atrds dessa informagdo.

Complexidade: 1 (requer 4 sucessos antes de 3
falhas).

Pericias Primarias: Arcanismo, Histdria,
Percepcio, Ladinagem.

Vitéria: O portal é corretamente reconfigurado
para permitir o uso por qualquer criatura. Os PJs (e
as panteras umbrais) podem atravessa-lo para
serem levados para o santudrio negro (area 1,
pagina 22).

Falha: Os PJs parcialmente restauram o
funcionamento do portal. Embora qualquer criatura
possa agora utiliza-lo, o efeito de teletransporte
permanece sintonizado para Sarshan, causando a
qualquer outra criatura que caminhar através do

arco a perda de um pulso de cura. Criaturas que nido
tém pulsos de cura restantes (incluindo as panteras
umbrais) perdem pontos de vida igual ao seu nivel.

Arcanismo CD 14 (2 sucessos). O P] detecta a
magia para alterar a configuracdo de criaturas
especificas do arco. Uma falha no teste causa 1d6 de
dano arcano ao PJ.

Histéria CD 14 (2 sucessos; veja arcanismo). O PJ
estuda as runas antigas inscritas no arco, que
permitem o entendimento das instrugdes iniciais e
sua subsequente reconfiguragdo. Em um resultado
de 23 ou mais, um PJ ganha +2 de bonus para o
préximo teste de Arcanismo realizado no desafio.

Percepcao CD 14 (2 sucessos; veja Ladinagem).
O PJ] realiza um exame de perto da construgdo do
arco, encontrando varios pontos onde os cristais
prateados embutidos na pedra foram aumentados
com algum tipo de reagente alquimico. Em um
resultado de 23 ou mais, um P] também ganha +2 de
bénus para o proximo teste de Ladinagem realizado
no desafio.

Ladinagem CD 14 (2 sucessos). O P]
cuidadosamente reconhece o padrdo dos cristais
embutidos na pedra, alterando o fluxo de poder
arcano dentro do arco.

PORTA NUMERO UM

Pode parecer 6bvio aos P]s que o portal de
teletransporte e o portdo do Pendor das Sombras
além deles sdo sua maior esperanca de darem o fora
da torre e retornar para o mundo enquanto evitam o
caos l4 fora. Entretanto, se os PJs ignorarem o arco
(talvez acreditando que o climax da aventura deva
ser encontrado na fundi¢io), faca com que outro
tremor desmorone o portdo de entrada e o acesso
para o tunel da fundi¢io.

Igualmente, se os PJs matam Thannu e suas
panteras, e entdo decida gastar o tempo deles
procurando pela torre mais uma vez, use sobras dos
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combates anteriores, incursdes de novos guardas, ou
ambos para convencé-los a colocarem-se em
movimento.

AFUGA

Embora os PJs possam ja ter tido sensagdo suficiente
da ameaca representada por Sarshan para querer
elimina-lo, é imperativo que ele escape a esse
encontro. O oportunista negociante de armas
shadar-kai tem um papel muito maior em um
episodio futuro da sequéncia de aventuras. Porém,
se os PJs realizarem um esforgo sincero para
perseguir Sarshan ndo seja muito cabeca dura com
eles. Embora suas estatisticas nio sejam fornecidas
aqui, vocé pode permitir ao grupo infligir algum
dano antes que os guardas aproximem-se dando a
ele tempo suficiente para cair fora.

DESENVOLVIMENTO

Qualquer PJ analisando as janelas a leste pode ver a
fundicdo sendo consumida por explosdes continuas
de sombras e chamas. Embora Modra ndo tenha
completado sua sabotagem de uma maneira que
pudesse destruir a torre, os sistemas da fundi¢cdo
estdo falhando, libertando a energia arcana que
alimenta os experimentos negros de Sarshan.

Das janelas ao sul, o caos pode ser observado nos
campos com bandos de mercendarios tentando
escapar da destruigdo. O cercado do bazar de
escravos encontra-se quebrado, e os escravos
rebelam-se contra seus mestres e comeg¢am a fugir
para o norte.

Se os PJs passarem através do portal sozinhos, va
para o encontro Sombras da Destruicdo na préxima
pagina. Se as panteras umbrais segui-los, continue
este encontro no santudrio negro (area 1, pagina 22).
Utilize o mapa tatico para o santuario negro
(encontro tatico Santuario Branco, pagina 18),
girando 90 graus e alterando de acordo com a
descrig¢do da area (pagina 12).
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CARACTERISTICAS DA AREA

Elevador de Levitac¢ado: O chio e o teto desta
camara possuem aberturas de 4,5 metros de
comprimento. Esta levitacdo magica permite a criatura
alcancar o piso superior ou inferior. Os personagens na
area do elevador pairam no meio do ar até que eles
comandem mentalmente o elevador para mové-los.
Como uma acdo de movimento, um personagem pode
subir ou descer um andar ou pode deslocar-se 4,5
metros na horizontal. Como uma a¢do minima, o
personagem no ar consegue ajustar 1 quadrado na
horizontal.

Enquanto dentro do elevador (estejam se movendo
ou nao), uma criatura fica insegura, sofrendo -2 de
penalidade nas suas defesas CA e Reflexos.

As criaturas que se desloquem na area aberta do
elevador (em oposicdo a simplesmente pisar dentro
dela) continuardo seu movimento através do ar. Uma
criatura pode cruzar o espago aberto do elevador
realizando um teste de Acrobacia CD 15 como parte da
acdo de movimento necessario para entrar na area. Em
um resultado de 20 ou mais, a criatura recebe 2
quadrados adicionais de movimento, Em uma falha, a
criatura perde a cinética e é conduzida para o centro
da area (mas podem usar outra agdo de movimento ou
acdo minima para continuar seu movimento).

Arvores: Os quadrados que contém arvores sio
terrenos acidentados (exigindo 1 quadrado adicional
de movimentacdo para entrar) e fornece ocultacio (-2
de penalidade para jogadas de ataque) para todos que
estdo neles. Os troncos das arvores fornecem
cobertura (-2 de penalidade para jogadas de ataque)
para todos que estiverem adjacentes a eles.

Moitas: Essas dreas de vegetacdo densa fornecem
ocultacgdo e sdo terrenos acidentados.

Lago Estagnado: Este lago de dguas escuras possui
apenas 60 cm de profundidade em seu centro, mas sua
agua é densa com lodo negro. Um personagem que
corra através da fonte deve obter sucesso em um teste
de Acrobacia CD 20 ou sera derrubado. Os
personagens podem se mover seu deslocamento
normal sem dificuldades.

Portal de Teletransporte: Esta arcada de
pedras escuras é um semicirculo de 9 metros de
didmetro e 4,5 metros de altura, montada sobre o
muro de pedras da camara. Cristais prateados estdo
encravados dentro da pedra de forma aleatoria.
Runas escritas em Comum os cobrem, mas seu
dialeto antigo exige um teste bem sucedido de
Histéria CD 17 para decifra-los. Eles identificam os

arcos como um antigo portal de teletransporte
shadar-kai.

Este arco funciona como o arco no santuario
negro (pagina 22). Caso seja tocado ele revelara a

area dentro dele, mas os PJs ndo podem atravessa-lo.

O portal apenas pode ser utilizado normalmente por
Sarshan. Veja o encontro tatico Ultima Parada para
mais informacgdes.
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SOMBRAS DA DESTRUICAO

Encontro de Nivel 5 (875 XP)

PREPARACAO

Os PJs atravessam o portal de teletransporte da torre
e chegam ao portdo do Pendor das Sombras que os
leva para casa. Da entrada da caverna, eles observam
a destrui¢cdo do Umbraforge a distancia. Os guardas
normalmente posicionados aqui tiveram que
retornar para a torre, dando aos PJs uma chance de
terem um descanso breve se desejarem.

Quando o grande tremor acontecer, os PJs
provavelmente aproveitardo para fugirem.
Interrompa ou parafraseie o texto em voz alta de
acordo com a agdo deles, mas esteja certo de que os
personagens vejam seis espectros emergindo antes
que eles passem despercebidos através do arco.

= VD

Shadowfell/gate

6 espectros (S)

Quando os PJs tiverem completado um descanso
breve, ou se estiverem na intencao de ativar
imediatamente o portiao do Pendor das Sombras,
leia:

Uma queda de pedras deslizando fenda abaixo dd um
vislumbre rdpido alertando sobre outro tremor, desta
vez maior. A caverna treme ao redor de vocés - uma
rachadura que se alastra de maneira tdo sonora como
um trovdo, ecoa da parede norte. E com um gemido, o
arco que vocés acabaram de atravessar se desintegra
e desmancha como se uma explosdo de energia
arcana atravessasse a cdmara. Onde ela atinge o
Pendor das Sombras, uma labareda de explosdo negra
explode da pedra, cristalizando-se em seis formas
humandides.

E mais provavel que os PJs fujam através do
arco na esperanga de que os espectros nao
possam segui-los. Neste caso, este encontro
usa o mapa tatico e caracteristicas do

| santuario branco (pagina 18), abaixo.

Se os PJs escolherem terminar o encontro
inteiramente no santuario negro do Pendor
das Sombras antes de retornarem para o
mundo, use o mapa tatico para o santuario
branco, girando 90 graus e alterando-o de
acordo com a descricdo da area (pagina 18).
Quando os PJs finalmente cruzarem o portal
para o mundo, descreva um tremor

queimando o portao do Pendor das Sombras
na medida em que o atravessam pela ultima

VeZz.

Quando os espectros emergirem através
do arco no santuario branco, leia:

._.__-j,_'I_"elepnrtEit'ipn

Do fervente campo de sombra de dentro do arco
repentinamente as cinco formas mostram suas garras
como se estivessem abrindo caminho através dele. Com
um grito agudo como tiras de ago, as névoas negras de
dentro do portdo do Pendor das Sombras sdo
desmanchadas, os seis espectros parecem absorver a
escuriddo na media que ela vai diminuido.

0 portdo do Pendor das Sombras acabou de queimar e
o0s seis espectros consumiram o poder dele.

Espreitador de Nivel 4
Humanaide sombrio (Médio — Morto-vivo) 175 XP cada
Iniciativa +8 Sentidos Percepgdo +6; visdo no escuro
Calafrio Espectral (Congelante) aura 1; os inimigos dentro da aura

sofrem -2 de penalidade em todas as defesas.

PV 30; Sangrando 15
CA 16; Fortitude 16, Reflexos 16, Vontade 17
Imunidade doengas, venenoso; Resisténcias 10 vs. Necrético,
incorporeo;
Vulnerabilidade 5 vs. radiante
Deslocamento voo 6 (pairar); alternancia
@ Toque Espectral (padrio; sem limite) ¢ Necrético
+7 vs. Reflexos; 1d6+2 de dano necrético.
< Barragem Espectral (reagdo imediata, recarrega [} [3]) ¢ llusdo,
Psiquico
Explosdo contigua 2; contra inimigos; +7 vs. Vontade; 2d6+2 de
dano psiquico e o alvo fica derrubado.
Invisibilidade (padrdo; sem limite) ¢ llusao
O espectro fica invisivel até atacar ou até ser atingido por um
ataque.
Tendéncia Cadtico e Maligno
Pericias Furtividade +9

6 Espectros (S)

Idiomas Comum

For 10 (+2) Des 15 (+4) Sab 8 (+1)
Con 13 (+3) Int 6 (+0) Car 15 (+4)
TATICAS

Os espectros tentam manter os PJs em corpo a corpo,
maximizando o efeito de seu toque espectral. Se um
espectro for alvejado por ataques a distancia por mais
do que um inimigo, ele usa seu turno para ficar invisivel,
usando barragem espectral contra o maximo niimero de
alvos no proximo turno.
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Os espectros lutam até serem destruidos.

EXPANDINDO O ENCONTRO

Sinta-se livre para fazer este encontro acontecer nas

outras areas das cavernas secretas do Mendigo Feliz.

0 Espectro persegue os PJs em qualquer area se eles
tentarem fugir, podendo inclusive, se moverem para
o albergue de indigentes ou para as ruas ao redor, se
vocé desejar. Faca com que os espectros atentem
contra forgas vivas das criaturas na cidade, o que
poderia colocar os PJs em uma posi¢do de proteger
os inocentes na medida em que se desenrola esta
ameaga final.

CARACTERISTICAS DA AREA

Pedregulho: Onde a quina noroeste da camara
sofreu colapso, ele estende-se nas areas de entulho
solto que sdo terreno acidentado. Um personagem
que correr através dos pedregulhos deve fazer um
teste bem sucedido de Acrobacia CD 20 ou cair
derrubado. Personagens podem se mover em
velocidade normal sem dificuldades.

Pilhas grandes de pedregulho concedem
cobertura. A pilha principal de pedregulho na quina
noroeste concede cobertura superior.

Portal de teletransporte: Este aro de pedra
negra é um semicirculo de 9 metros de diametro e
4,5 metros de largura, posicionado contra a parede
de pedra da camara. Cristais prateados estdo
posicionados na pedra de maneira aleatéria. Runas
em comum cobrem-no, mas seu dialeto ancestral
requer um teste bem sucedido de histéria CD 17
para decifra-lo. Eles identificam o arco como um
antigo portal shadar-kai de teletransporte. Embora
este se assemelhe ao portal da area 6, este arco esta
inerte.

Portao do Pendor das Sombras: Este arco de
pedra branca é um semicirculo de 9 metros de
didmetro e 4,5 metros de altura. O portdo nao esta
funcionando agora que sua magia foi drenada pelos
espectros.

CONCLUINDO A AVENTURA

No resultado final da batalha contra o poder do
Pendor das Sombras, os PJs podem desfrutas de um
bem merecido descanso. O barulho de batalha é
ouvido no Mendigo Feliz, com Prashant e Ausma
descobrindo os pordes secretos e a rota que os PJs
fizeram nas cavernas abaixo. Eles chegam bem na
hora quando os PJs estdo se refazendo do combate e
demonstram-se surpreendidos em descobrir o que
havia abaixo do seu estabelecimento.

Os paladinos ocupam-se de contatar as
autoridades de Overlook. Enquanto eles aguardam
pela chegada da guarda da cidade, os PJs podem
confirmar que o Portdo do Pendor das Sombras foi
permanentemente destruido. A rota de Sarshan para
Overlook foi fechada para sempre.

Com suas preocupacdes religiosas, Ausma e
Prashant podem dar aos PJs mais informag¢des do
santudrio branco, uma vez que eles reconhecem-no
como um antigo local de adoragdo demoniaca. Eles
concluem que o poder negro que criou os espectros
tem corrompido ambos os lados do arco do Pendor
das Sombras todo esse tempo - um perigo sombrio
em potencial para Overlook que os PJs eliminaram. O
portal de teletransporte é ainda operacional, mas
pode ser fechado pelos representantes do Conselho.

A descoberta e destrui¢do do portdo do Pendor
das Sombras fazem dos PJs herdéis em Overlook,
especialmente quando a conexdo de Sarshan com a
recente invasdo orc é revelada. Os armazéns shadar-
kais serdao vasculhados, mas como resultado da
traicdo de Modra, Sarshan foi cuidadoso em eliminar
quaisquer evidéncias de suas recentes atividades.
Embora suas operagdes estejam fechadas para
sempre, nenhuma informacgio adicional da presenca
shadar-kai em Overlook pode ser encontrada.

Os PJs tém bastante tempo para descansar e
planejar seus movimentos subseqiientes. Mal sabem
eles, entretanto, que sua notoriedade ira leva-los
para uma inesperada sequéncia sombria na préxima
aventura.

Titulo Original
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A FENDA SOMBRIA DE UMBRAFORGE

Sobre o Autor
Scott Fitzgerald Gray (preguicoso de 9o nivel,

vingativo neutro) comec¢ou jogando no segundo grau
e tem trabalhado como um escritor e editor em
muito do seu tempo desde entdo. Depois de
retardadamente perceber que poderia combinar
ambas as vocagdes em 2004, ele tem desperdigcado
seu tempo compondo como um editor freelance de
RPG e designer, principalmente para a Wizards of
the Coast. Ele vive no interior do Canada com uma
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ERRATAS

(Pag. 18 e 33) No bloco de estatisticas de Modra, vocés podem notar a citagio: "veja também obscuriddo mortuosa”. No entanto, essa habilidade nio se encontra ao
longo do bloco de estatisticas. A meu ver, Modra deveria possuir a habilidade obscuriddo mortuosa, visto que existe uma referéncia no préprio bloco sobre isto e visto que
a habilidade é comum a todos os tenebrosos.

(Pag. 19) Ha um bloco de estatisticas referente a Apari¢do Perturbadora, quando todo o texto desse encontro, principalmente na parte de taticas, e nos nomes das
habilidades, se faz referéncia a Aparicio Demente.

(Pag. 19) Barganha Sombria: Teste de Sentir Motivagido, deve querer dizer teste de Intuicdo.
(Pag. 33) No bloco de estatisticas do Goblin Sombrio Estorvador seu tipo esta descrito como humanoide natural, quando acredito que deveria ser humanéide
sombrio.
No mesmo bloco, no ataque com Arco Longo, hobgoblin arqueiro deve querer dizer goblin sombrio estorvador.

No mesmo bloco, equipamento espada longa, deve querer dizer maga.

(Pag. 34) Nas Caracteristicas de Area a descricdo da vala de lava termina com uma frase incompleta. Acredito que queira dizer que ao ficarem sangrando pela
primeira vez no encontro, devem fazer novamente o teste de Tolerancia para nido perder um pulso de cura.

(Pag. 40) Nio aparece nenhuma cavidade de fogo nessa drea do mapa da aventura.

(Pag. 42) Nao aparece nenhuma mesa nessa area do mapa da aventura.

(Pag. 46) O poder jaula de sombras descrito em taticas no bloco de estatisticas de Thannu é tratado como jaula de trevas.

(Pag. 47) A descrigio do desafio de pericias Configurando o Portal esté totalmente equivocada, a descrigdo apresentada é a mesma do desafio Trama de Modra.

(Pag. 48) Essa pagina parece nio pertencer a esse local, mas acho que eles repetem as caracteristicas da area do combate no jardim intencionalmente, pro caso das
panteras estiverem perseguindo os jogadores junto ao portal.

(Pag. 49) Sao descritas cinco formas atravessando o portal, quando na verdade sio seis espectros.

Setembro 2008 - DUNGEON 158\ 51 |



