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_—, O Vale das Sombras

\b Vale das Sombras é uma pequena comunidade agricola localizada no coragio

.

das Terras dos Vales — uma alianga de comunidades rurais que cercam a
antiga floresta élfica de Cormanthor, ao norte das nagdes de Sembia e Cormyr,
7 e ao sul do Mar da Lua. Esse ¢ o nome tanto das livres terras que devem
: lealdade ao Lorde do Vale das Sombras quanto da desprotegida comunidade
que é o coragio deste territério agricola. O Vale das Sombras é o mais famoso dos Vales,
principalmente por sua reputagio de ser um refiigio para capazes e poderosos aventureiros,
constituindo-se em uma comunidade atrativa para as campanhas desses herdis.

A cidade percorre a Trilha Norte, que se estende da Fenda das Sombras, do outro lado de
Cormyr, 4 Voonlar — passagem para o Mar da Lua —, estimulando o comércio regular entre
essas duas regides. Nessa Gltima década, o abandono de Cormanthor pelos elfos devido ao Exodo,
aumentou o interesse de exploragio das proibidas florestas profundas. A 4rea inteira que envolve
o Vale das Sombras é rodeada de ruinas e passagens subterrineas, muitas vezes ocupadas por
traicoeiras criaturas hostis ao ser humano.

O povo do Vale das Sombras também contribui para atrair aventureiros. A comunidade é
primariamente rural, mas poderosos herdis a protegem dos perigos de Underdark, das florestas
profundas e de outras cidades. No passado, os governantes do Vale das Sombras foram estabeleci-
dos por aclamagio e normalmente sio escolhidos entre herdis e heroinas — forasteiros que
executaram algum servico. Essa proclamagio é sempre confirmada pelo atual lorde, que preza
pela mais pacifica linha de trabalho em uma cidade que é regularmente visitada por poderosos
herdis, exércitos estrangeiros e divindades extraplanares.

Finalmente, o Vale das Sombras é um lugar propicio a aventureiros, razio de ser o lar de
Elminster o Sabio, 0 Mago do Vale das Sombras, cuja presenga adiciona um nivel de seguranca
3 comunidade e atrai tanto os que procuram conhecimento como os que o tenham para transmitir.
Em qualquer hora, aventureiros e nativos estario pesquisando mapas de tesouros no saldo da
Taverna do Velho Cranio, e casualmente haverd um tesouro para ser encontrado.

Este livro confere uma idéia geral da drea do Vale das Sombras para uso como ambiente de
campanha do jogo AD&D™. Ele inclui tanto uma detalhada vis&o da regifo do Vale, bem como
uma descrigio de muitas estruturas importantes no local, incluindo o bar e o castelo. Também
traz uma aventura completa escrita por Don Bingle, que se passa embaixo da Torre Retorcida de
Ashaba. A aventura fornece um excelente ponto de partida para que os personagens comecem a
perambular pelos Reinos.

O Vale das Sombras tem sido o inicio de muitas carreiras de aventureiros nos Reinos. Aqui estd
toda a informacio necessiria para se jogar uma campanha no coragio das Terras Centrais, na
cidade natal de Elminster, Mourngrym e todo o resto.

Apreciem isto, leitores.

8 U 8 I



A historia 0o
Vale das Sombras

origem do Vale das Sombras é relativamente recente, pelo menos como
um lar para humanos e aventureiros em transito. Sua primeira referéncia
é a de um lugar maligno, controlado pelas comunidades drows que fa-
zem de Underdark, o seu lar. Os tiineis e cavernas, desses elfos negros
e seus maldosos aliados, vieram para a superficie na regifio do Velho

Crénio, uma erupg¢io de granito nos arborizados montes da regido. Posteriormente, o rio que
fluiu da base do promontério passando através das florestas élficas, para a Orla do Dragdc, se
tornou navegivel em todo seu trajeto. Isso fez da regiio um excelente terreno militar e um ponto
de desembarque para ataques na superficie.

Foram os drows que construiram a primeira Torre Retorcida como uma fortaleza para prote-
ger as grandes entradas subterrineas, que levam desde a regido do Mar da Lua até os Picos da
Tempestade e além. Ela permanece como a mais antiga construcio ainda em uso na drea, apesar
de ter sido expandida, e de novos setores terem sido construidos varias vezes. Com a Torre
Retorcida, como base de operag8es, os drows mantiveram uma grande ocupagio da superficie
sobre as pequenas comunidades de escravos humanos — e de outras ragas. Os drows foram
totalmente conduzidos para o subsolo apenas na memoria dos elfos ainda vivos e, ainda, mantém
controle sobre grande parte do subterrineo. Foi durante essa época que a regido dos Vales,
dominada pelos elfos negros, ficou conhecida como O Vale sob as Sombras, depois apelidada de
Vale das Sombras.

A Queda de A3maer,
O Ultimo Comandante Drow 0a Torre Retorcida

As leis drows do Vale das Sombras duraram até o comego do ano 900 CV, quando a crescente
populagio humana na 4rea levou-os 2 um conflito com seus mais novos e numerosos vizinhos.
Esses eram os Homens dos Vales, que ha um milénio cruzaram a Orla do Dragfo e fizeram um
tratado de paz com os elfos de Myth Drannor, estabelecendo-se nas fronteiras das grandes flo-
restas onde se localizava o lar dos elfos. Os drows se encontraram sob ataque continuo ¢ a
maioria dos que dominava a superfigie retrocedeu aos subterrineos antes do massacre. O
tltimo poderoso lider foi Azmaer, o Comandante da Torre Retorcida, que em seu final de
dominio comandou a retirada dos drows face 4 ascensio humana e liderou a cidadela contra o
cerco que durou um ano. Com suprimentos e escravos trazidos de Underdark diretamente para
a Torre, os drows poderiam ter permanecido por muito mais tempo, contudo, um escravo
humano — histérias familiares nos Vales indicam vérios possiveis individuos — envenenou o
poco, e a cidadela foi facilmente derrotada pelas forgas adversarias. O corpo de Azmaer ndo
foi encontrado, levando alguns a acreditarem que ele escapou para as Profundezas Abaixo para
reorganizar seu povo. Justamente pelo fato de que teria que explicar para seu matriarcado a
perda do Vale das Sombras, se tivesse sobrevivido, Azmaer provavelmente se retirou para um
exilio voluntirio, escondendo-se de humanos e drows. Dado que isto ocorreu ha 400 anos,
pode ser que Azmaer ainda esteja vivo.

Ashaba Torna-se o Primeiro Lorde 0o
Vale das Sombras

Depois da retomada da Torre e da extingio do dominio drow sobre o povo, os Homens dos Vales
estabeleceram-se totalmente no Vale das Sombras, com seu poder centrado na Torre Retorcida.
Seu primeiro loxde foi Ashaba, um mago aquético que ajudou no ataque. Ele ji era de idade
avangada quando ascendeu, e governou pacificamente por quarenta anos. Conta-se que, quando




@

de

ja

su

su

que recebeu seu nome. Ele tem dois poderes conhecidos.

Revelar Tendéncia se da devido as limitagées do proprio Ashaba,
mas uma minoria incluindo o préprio Elminster defende a idéia

cantes do povo, prevenindo que o lorde divida o povo entre os
campos do bem e do mal”.

em uma tira de couro, que durante o governo de Aumry foi

Sylune.

O Pendente de Ashaba

Pendente de Ashaba é um artefato magico criado pelo

mago aquitico pouco antes do mesmo se juntar ao rio

O Pendente, sob comando, dira na voz do velho mago:
“O possuidor deste simbolo sera o tnico e verdadeiro
herdeiro do Vale das Sombras.”
O Pendente também tem a habilidade limitada de Revelar
Tendéncia como magia, mas com muitas imitag8es, € ele
somente detectard as mais extremas tendéncias — a bon-
dade mais gloriosa do paladino, o 724l do mais perverso
salafrario, o pacifico balango do mais devotado druida. As
tendéncias mais comuns sio o bem e o mal, alei e o caos
encontrados entre as pessoas comuns nio sio detectados
por este artefato — como eles devem ser revelados pela
magia de mesmo nome.
O Pendente pode ter outras habilidades, opcionais do Mes-
tre. Contudo, essas habilidades adicionais devem ser
limitadas quanto 2 sua natureza (sem magias de Relimpa-
gos ou Reviver Mortos).

Suspeita-se que esta limitagio da habilidade do Pendente de |

que esta versio de Revelar Tendéncia ¢ mais aperfeicoada,
que ela ignora “a mondtona submiss3o e os vicios insignifi-

O Pendente de Ashaba é uma lua crescente de prata, com
as extremidades voltadas para cima. Originalmente era preso

bstituida por uma simples corrente de prata feita pela bruxa

Ashaba descobriu que estava morrendo, transformou-se em
dgua, misturando-se ao rio. E desde aquele tempo o rio, o vau
e a Torre Retorcida receberam seu nome. Antes de partir,
Ashaba escolheu um de seus fiéis tenentes para ser seu suces-
sor, que foi apresentado ao povo como o novo lorde por
aclamagio.

[Cordes Eleitos por
Aclamagdo

Essa aclamagdo do povo formou a base para a eleigio de todos
os governantes do Vale das Sombras desde aquele tempo. Nor-
malmente esse lorde ird se retirar do cargo ao contrario de
morrer em servigo, e seu escolhido como sucessor serd apro-
vado pela populagio em geral. Esse sistema apresentou
desvantagens, como mostramos abaixo, mas, em geral, tem
servido muito bem ao independente e obstinado povo do Vale,
pois evita a “loteria genética que as boas burocracias e os

maus reinados tém feito” — termos de Elminster. O simbolo

do governo ¢ o Pendente de Ashaba, um objeto possuido pelo
mago original e usado para determinar, por direito, o lorde do
Vale.

Joadath e o
Massacre de yrist

Osultimos 100 anos foram um exemplo dos melhores e piores
lordes do Vale das Sombras. Todos tém sido estrangeiros, e
fizeram da regifio dos Vales a sua casa. Ha um século, o
lorde dos Vales foi Joadath, um agnéstico que negou o poder
a qualquer deus, bom ou mal, e usou de forca para assegurar
suas crencas. Durante aquele tempo, houve grandes
perseguicdes religiosas no Vale, incluindo o massacre de
Tyrist no Outeiro dos vigilantes. Joadath foi eventualmente
morto por uma fera dos planos inferiores conjurada por
desconhecidos, os quais, depotis, seguiram em uma investida
a cidade. A fera foi morta e o Vale das Sombras foi resgatado
pelos arcanos Aumry e Sylune. Aumry foi proclamado o novo

lorde.

Aumry Governa em Pa3

O maior periodo de governo pacifico foi o do Lorde Aumry e
sua esposa Sylune, mais conhecida como a Bruxa do Vale
das Sombras, que governaram a comunidade por quarenta
anos, um periodo de paz com-os vales vizinhos, nagdes e os
povos élficos. Fol essa paz e poder que transformaram o
Vale em um alvo para ataques e sabotagens da Rede Negra,
mais conhecida como Zhentarim. Os Zhentarim tentavam (e
ainda tentam) controlar o comércio do Mar da Lua até a Cos-
ta da Espada, desejando fazer do Vale das Sombras um Estado
vassalo de Forte Zhentil.

Jyvordhan o Salso Lorde

Aumry foi assassinado por agentes Zhentarim, que por sua vez
foram capturados e mortos pelo guerreiro Jyordhan, que se
aprésentou como o novo lorde com o Pendente seguro em sua
mio, e foi, entio, aclamado pelo povo. O que era desconheci-
do pela maioria do povo, é que Jyordhan era também agente
Zhentarim, e todo o procedimento fo1 uma farsa.

Jyordhan abandonou a Torre Retorcida e se estabeleceu
no Castelo Krag, a leste do Vale das Sombras. Sua corte
rapidamente foi substituida por agentes da Rede Negra. Quan-
do o povo se revoltou, o Forte Zhentil mandou forgas
pacificadoras para manter o governo de Jyordhan. Sylune,
mesmo ciente da farsa e por ser uma pacifista convicta, pro-
curou manter o Vale sio e intacto durante o governo maligno

de Jyordhan.

Rhelben (Mata Jyordhan

O governo de Jyordhan teve seu fim quando Khelben Arunsun,
também chamado de Cetro Negro, cruzou seu caminho. A
histéria da época conta que Jyordhan aceitou um convite de



Khelben para visitar Waterdeep, e 14 contraiu uma doenga e
morreu. Na realidade, Jyordhan emboscou Khelben quando
esse estava saindo do Vale das Sombras e Cetro Negro o ma-
tou. De qualquer forma, Khelben tomou posse do Pendente de
Ashaba e retornou para Waterdeep com ele, prometendo man-
dar um candidato adequado ao governo do Vale. Jyordhan
governou por cinco anos e, sem sua ordem, o Castelo Krag foi
abandonado e as tropas do Forte Zhentil retornaram. O suces-
sor previamente escolhido de Jyordhan foi um melvauntaniano
chamado Lyran, mas sem o Pendente esse individuo foi consi-
derado somente um pretendente ao trono. :

O Periodo Sem Lordes

Durante o periodo em que Khelben ficou com a posse do Pen-
dente, Sylune foi a governante do Vale das Sombras, e essa
época ficou conhecida como o Periodo Sem Lordes. Sylune e
uma companhia de aventureiros, conhecida como o Bando de
Maine, foram os responsaveis pela expulsio das forgas do
Forte Zhentil e mantiveram sob controle os monstros da area.
A Torre Retorcida permaneceu desabitada, nem Sylune e nem
os aventureiros do Bando de Maine desejaram assumnir o posto
de lideranga. Com o tempo, o Bando de Maine passou para
outras terras € outras aventuras.

Doust Sulwood Torna-se Lorde
do Vale das Sombras

Decorridos trés invernos, Khelben encontrou um candidato
adequado, ou melhor, um grupo de candidatos. Os chamados
Cavaleiros de Myth Drannor, que se mostravam interessados
nos territérios élficos e sua conexio com esse povo. Khelben
entregou-lThes o Pendente de Ashaba em troca dos servigos pres-
tados a ele e ao Vale das Sombras. Seu l{der, o ranger Florin
Falconhand, recusou a honra do governo, passando-o a Doust
Sulwood, que foi o novo lorde, auxiliado por Florin e Sylune,
além da ajuda secreta de Khelben.

Doust reocupou a Torre Retorcida, expulsando os agentes
da Rede Negra e também restituiu muitos dos ideais democra-
ticos de Ashaba, incluindo a Corte dos Lordes onde todos os
cidaddos podiam falar livremente e demonstrar seus anseios
sem repressio. Doust governou por Cifco anos e provou ser
um lider capaz, adorado pelo povo. A presenga regular dos
Cavaleiros de Myth Drannor muito contribuiu para assegurar
a paz do Vale das Sombras, particularmente contra as incur-
sOes de Lyran Nanther o Pretensor.

Elminster (Nuda-se para o
Vale das Sombras

Foi durante essa época que Elminster mudou-se para o Vale
das Sombras. Um visitante semi-regular até aquele momento
tomou posse de uma pequena e abandonada torre aos pés do
Velho Crénio e declarou-a oficialmente como seu retiro. A
natureza deste retiro varia desde o envolvimento ativo nos ca-

O Bastdo 0o hulk de Aumry

| @ Lorde Aumry do Vale das Sombras, um poderoso mago,

teve varios itens magicos, muitos dos quais foram espa-

F

|
\ Thados pelos quatro cantos ou foram parar em cole¢Ges de outros.
O mais singular desses itens era o bastio do hulk que, se foi
criado ou adquirido por Aumry, nio vem ao caso, de qualquer
forma o item leva seu nome.

Esse objeto tem a habilidade de evocar um umber hulk (para
descrigcio completa ver o Livro dos Monstros), que servira ao
possuidor do bastio por mais de vinte rodadas sem questionar.
O monstro pode ser convocado uma vez por dia e aparece numa

distancia aproximada de 60 metros do evocador, em seu campo
de visdo. O bastdo permite ao usudrio comunicar-se com a
criatura e dirigir suas a¢gSes. O umber hulk luta sem testar o
moral. Ao final de vinte rodadas ou se for morto, ele retorna
ao seu local de origem.

Umber Hulk (1): Int. Média; Tend. Cruel; CA 2; MV
6; Ev 1-6; DV 8+8; pv 40; TACO 11; AT 3; D 3-12/3-
12/1-10; AE Ver Livro dos Monstros; DE Nenhuma; TM
G; MO 13; XP 4 000.

O bastio é feito de metal retorcido com uma grande garra
segurando uma pedra ornada com cristais violetas que refletem
as cores do arco-iris. Quando utilizados, os cristais brilham e
atiram um raio purplreo cintilante que atinge a terra, € por
intermédio dessa luz o umber hulk aparece.

O bastdo do hulk de Aumry serviu-o bem durante os anos,
mas provou ser ineficaz contra a traigio de Jyordhan. Sylune
queimou o bastio junto com Aumry, mas durante o periodo
seguinte 2 morte de Jyordhan o timulo foi violado e o bastio
reanimado. Seu paradeiro atual ndo é conhecido (conseqiiente-
mente cabe ao Mestre determinar).

e — P ———— e

sos locais até longas férias em outros planos. Os nativos dos
Vales acabaram por entender que nio podiam contar sempre
com Elminster para ajudi-los em tempos de necessidade ou
perigo, mas quando presente, nessas circunstincias, a ajuda é

dada.

Doust €scolbe (Mourngrym
Amcatbra para sucedé-lo

Doust governou por cinco anos — “Pareceu um milénio” como
soube-se que ele afirmou — até que o tédio da vida na corte e
o anseio por aventuras o fizeram abdicar de sua posigio e
juntar-se aos Cavaleiros de Myth Drannor em aventuras cons-
tantes. Ele entregou o Pendente de Ashaba a um dos mais
jovens Cavaleiros, um nobre waterdhaviano chamado
Mourngrym Amcathra, que havia sido despachado de
Waterdeep por Khelben para outros propésitos. Contudo, Doust
gostou tanto de sua honestidade quanto de sua habilidade para
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carregar o peso de proteger a pequena comunidade dos gran-
des perigos, que passou-lhe o governo do Vale das Sombras.

Shaerl ¢ (Mourngrym
Encontram-se e Casam-se

As conseqiiéncias de Khelben Arunsun na escolha dos tiltimos
dois lordes do Vale das Sombras nfo foram esquecidas no
poderoso vizinho do sul, Cormyr. Um agente foi mandado a
fim de descobrir as verdadeiras intengées de Mourngrym e
garantir a boa relagio do Vale com o trono do Dragio Parpu-
ra. Essa agente, Shaer]l Manto de Rom3, uma ladina mandada
por Vangerdahast — ainda que todos os papéis tratandc desse
assunto tenham sido, curiosamente, incinerados em Suzail —,
acabou por descobrir mais do que esperava e se apaixonou
pelo jovem Mourngrym. Os dois casaram-se e tornaram-se os
lideres do Vale das Sombras. Agora a lealdade de Shaerl &
para com seu marido e para com a terra que ajuda a governar,
o que, provavelmente, nio era a intengio dos cormyrianos.

O GBGoverno de (Mourngrym

O governo de Mourngrym foi menos pacifico do que ele espe-
rava. A Primeira Batalha do Vale das Sombras aconteceu no
Ano do Principe (1357 CV) e envolveu os exércitos dos Vales
contra as forgas de Lyran o Pretensor. Embora significativa,
essa batalha é pequena se comparada a grande batalha travada
no mesmo terreno entre as forcas lideradas por Bane do Forte
Zhentil e as forcas do Vale, durante o Tempo das Perturba-
¢bes (1358 CV/0 CA). Quando tratam da batalha do Vale das
Sombras (sem um nimero), referem-se geralmente a segunda.
Além disso, Mourngrym teve que lidar com um grande nime-
ro de escaramugas, incursdes, explosdes e diversos outros
desastres.

Mourngrym e Shaerl tiveram um filho, Scotti, que tem ago-
ra 9 invernos de idade. Pelos costumes da regifo, ele nio é
considerado herdeiro legitimo, e qualquer outro guerreiro ou
mago adequado pode tomar as rédeas do poder da pequena
comunidade. Muitos acreditam que Mourngrym ficara de pos-
se do Pendente até que seu filho atinja a maioridade, para
abdicar em favor do jovem Scotti. Se isso acontecer, val ser a
primeira vez que o governo do Vale das Sombras é passado
através de lagos familiares.

Doust Sulwood e Elminster
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il "odas as datas estdo no Cémputo dos
L Vales. O nome do ano é citado,
quando aplicavel.

Ano  Evento

¢. -200 Os futuros habitantes dos Vales
cruzam a Orla do Dragio.

Os habitantes dos Vales
migram para as Terras dos
Vales vindos de Impiltur e de
Vastidio.

1 O Ano da Aurora
Ergue-se a Pedra do Acordo.
Comega o Computo dos Vales.

112 O Ano da Presa de Marfim
Data do mais antigo mapa
conhecido de Cormyr e das
Terras dos Vales.

261 O Ano das Estrelas Voadovas
Queda de Mythal de Myth
Drannor.

661 O Ano da Presa Sangrenta
Auge de Myth Drannor.

712 O Ano da Langa Perdida
O Exército das Trevas comega
o ataque 2 Myth Drannor.
Drows operam na supetficie
de algumas dreas dos Vales.

714 O Ano da perdicio

Queda de Myth Drannor.

c. 800 Auge da influéncia dos drows
no Vale das Sombras.

834 O Castelo da Derrota é
construido.

864 O Castelo da Derrota é
destruido pelos drows.

896 O Ano da Méio Vazia
Grande pobreza e fome até
900 CA.

906 O Ano do Arado
Os drows sio expulsos da
Torre Retorcida.
O Vale das Sombras é
fundado. Seu primeiro lorde é
o mago aquético, Ashaba.

913 Sembia ¢ fundada, sob a
bandeira do Corvo.

940  Ashaba, o primeiro lorde do
Vale das Sombras, une-se as
aguas do rio.

1018 A Fdria dos Dragdes.

1030  Aencar torna-se general do
Vale das Batalhas.

1038  Aencar comeca a unificar os

1161

1253

1273

1280

1257

1300

1317

1323

1325

1331

1339

1344

1345

Vales e recebe o titulo de “O
Rei de Manto™.

O Vale das Sombras jura
feudo a Aencar.

Aencar morre. O Vale das
Sombras retorna ao governo
local.

Merith Strongbow, dos futuros
Cavaleiros de Myth Drannor,
nasce. Ele é o mais velho dos
Cavaleiros.

O Ano do Aceno da Morte
Ano da Peste em Cormyr,
Sembia e Vastiddo.

O Ano da Carroca

Joadath apontado como lorde
do Vale das Sombras.

O Ano da Manticora
Construgio da Taverna do
Velho Crénio.

O Ano do Canto da Caveira
Joadath executa o massacre
sobre os seguidores de
Tyrist do Outeiro dos
Vigilantes.

QO Ano da Estrela Cadente
Joadath do Vale das Sombras
morre.

Aumry e Sylune tornam-se
lorde e dama do Vale das
Sombras.

O Ano da Serpente Vagante
Espalha-se a Grande Peste do
Mar Interno, também conheci-
da como Peste do Dragio.

O Ano das Teias dos Sonhos
Declara-se o fim da Grande
Peste.

O Ano das Grandes Colbeitas
A cerveja e o vinho deste ano
sdo lendarios.

O Ano do Golfinho Saltitante
Storm Silverhand faz seu lar
no Vale das Sombras.

O Ano das Lastimas da Lua
Aumry é assassinado.
Jyordhan torna-se lorde do
Vale das Sombras.

O Ano da Queda da Lua
Comeca o Exodo dos elfos de
Cormanthor.

O Ano da Sela

Jyordhan é assassinado por
Khelben Arunsun.

1348

1350

1353

1354

1355

1356

1358

1360

1367

1368

O Periodo Sem Lordes

(até 1348).

O Ano das Esporas

Khelben entrega o Pendente
de Ashaba aos Cavaleiros de
Myth Drannor.

Doust Sulwood ¢ escolhido
para ser o lorde do Vale das
Sombras.

O Ano da Maca-Estrela
Elminster muda-se para o
Vale das Sombras.

Q Ano da Abdboda

Doust Sulwood muda-se para
Arabel.

Mourngrym torna-se lorde do
Vale das Sombras.

O Ano do Arco

Colheita préspera nos Reinos.
A Casa da Dama (Tymora)
situa-se no Vale das Sombras.
O Ano da Harpa

O Exodo dos elfos de
Cormanthor atinge o seu auge.
Shaer]l Manto de Roma3 é
mandada para o Vale das
Sombras por Vangerdahast.
Shaerl e Mourngrym
casam-se.

O Ano do Verme

Lashan do Vale da Cicatriz tenta
invadir os Vales e é derrotado.
Lyran ataca o Vale das
Sombras.

Revoada de Dragdes sobre os
Vales ¢ o Mar da Lua.

Morte de Sylune do Vale das
Sombras.

O Ano das Sombras

Tempo das Perturbaces.

‘0 Vale das Sombras é atacado

pelo Forte Zhentil.
Mourngrym e Shaerl tém um
filho, Scotti.

O Ano da Torre

Voluntarios das Terras dos
Vales juntam-se 4 cruzada de
Azoun de Cormyr contraa
Horda.

O Ano do Escudo

O ano que terminou ha pouco.
O ano passado.

O Ano da Bandeira

O ano atual.
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Vale das Sombras é um largo conjunto de pequenos montes e jovens flores-

A CTerra 0o Vale

tas, sob a sombra de Cormanthor, a floresta élfica, ao seu leste. E formado
por fazendolas e vilas. Sua tnica 4rea metropolitana € a comunidade sem
muros do Vale das Sombras.

O Vale das Sombras é bem maior que a 4rea mostrada no mapa “O Vale das
Sombras e Arredores”: ha mais fazendas ao norte e a oeste. As florestas escasseiam para o oeste,
abrindo uma planicie. Os pequenos grupos de familias que habitam essa irea juram feudo a0
lorde do Vale das Sombras, embora, pela tradigio dos Vales, eles mantenham toda a liberdade
pessoal, ajudando a comunidade apenas quando um grande mal ameaga a todos.

O Vale das Sombras est4 situado no cruzamento da Trilha Norte — parte de um sistema de
estradas e trilhas que liga Cormyr ao Mar da Lua — com uma estrada norte-sul, e o centro da
comunidade é no local onde 2 Trilha Norte cruza o Rio Ashaba. A maior parte do trafego ocorre
pela Trilha Norte, com um ou outro barco viajando para o Vale da Névoa, 20 sul. A estrada que
leva a0 sul logo torna-se pouco mais que uma trilha e também leva ao Vale da Névoa. Ja a estrada
que vai para o norte simplesmente evapora quando a floresta termina — mas foi usada com tanta
regularidade pelas forgas Zhentarim que uma plataforma de defesa permanente foi erigida na
Fazenda da Torre.

O Castelo da Derrota

O Castelo da Derrota foi construido por volta de 800 CV — como um posto avangado contra
bandos de drows saqueadores vindos da Torre Retorcida — pelo Bando Brilhante, uma
companhia de aventureiros a quem foi oferecida a missio de “domesticar a terra e repelir as
hordas da escuridio”. Esse posto durou trinta anos, um testamento a grande forga de vontade e
a0 imenso poder de magia do Bando Brilhante. Seu nome original era Castelo da Empreitada,
mas ele ganhou o nome atual no curso de suas trés décadas, quando ataques infindaveis o
derrubaram.

Com o tempo, o castelo nio conseguiu suportar os miltiplos assaltos drows e nem suas infiltra-
¢6es pelo subterrineo; o Bando Brilhante caiu em combate, tendo seus tesouros e magias poderosas
divididos pelos drows em seus lares em Underdark. O prédio foi parcialmente destruido por
explosdes nesta batalha final e, com a passagem dos anos, segdes inteiras desabaram.

Ao norte das rufnas do castelo encontra-se Cavenauth, uma entrada para Underdark sob o
Vale das Sombras através de uma caverna. Com a tomada da Torre Retorcida em 906 CV, porgdes
do complexo subterrineo de Cavenauth foram separadas do resto de Underdark, e a 4rea ficou
segura contra futuras incursdes dos drows.

Nio se sabe se o complexo ainda continua separado de Underdark, ou se novas entradas foram
cavadas para o territério drow. Criaturas errantes da floresta geralmente usam Cavenauth como
lar e diz-se que alguns wyverns por 14 habitam. Quanto ao Castelo da Derrota, suas paredes
inclinam-se em Angulos perigosos e a maior parte dos suportes de madeira e dos telhados desin-
tegraram-se com o tempo. O castelo nio tem nenhum habitante, e nenhum herdeiro do Bando
Brilhante o reclamou, mas o povo da vila certamente gostaria que algum candidato efetuasse
0s reparos necessarios — e que fosse suficientemente tolo para morar tio perto de uma entrada

para Underdark.

Castelo Rrag

Construido em uma leve subida no sopé do Outeiro dos Vigilantes, o Castelo Krag era,
originalmente, um posto avancado dos drows, nos dias negros antes da fundagio do Vale.
Quando Jyordhan subiu ao poder e tomou o castelo, restaram apenas os alicerces. Mas sob essas
ruinas, Jyordhan reergueu o Castelo Krag, abandonando a Torre Retorcida para sentar-se ao
trono de poder que ele mesmo havia construido.



A intengio original de Jyordhan era tornar o Castelo Krag

um edificio tdo imponente quanto a Fortaleza Negra, a oeste
de Cormyr. A realidade veio na forma de recursos escassos da
parte de seus mestres Zhentarim e de uma rebelido liderada
por Sylune e o Bando de Maine, mudando seu objetivo para
apenas manter o controle, deixando o castelo bem menor que
o plano inicial.

A maior protegio do Castelo Krag era o préprio Jyordhan,
mas com o seu desaparecimento ¢ a noticia de sua morte, o
castelo perdeu o seu maior suporte. Seus seguidores
procuraram manter o controle, mas sem Jyordhan, os
habitantes do castelo acabaram se revoltando. Sob o comando
do Bando de Maine e da Bruxa Sylune, o local foi ocupado e
incendiado, e os seguidores de Jyordhan fugiram para
vizinhangas mais seguras.

O castelo transformou-se em uma ruina abandonada até hoje.
Uma tnica torre permanece em pé e, com uma boa reforma,
poderia tornar-se novamente habitével. A drea ao seu redor
foi ocupada pelo mato, assim como a estrada que leva ao sul
para a Trilha Norte.

O Castelo Krag do Vale das Sombras nio deve ser confun-
dido com o castelo de nome similar, o Castelo Crag, que fica
ao sul do Desfiladeiro dos Gnolls, nas novas terras ocupadas
por Cormyr.

O Bosque 00s
Drutdas

ituado na floresta logo ao sul da Fazenda de Storm

Silverhand, o Bosque dos Druidas possui uma clareira pon-
tilhada por diversos menires, dispostos de uma forma quase
circular. Os carvalhos do bosque sdo extremamente ricos em
visco — uma pequena planta parasita —, mas nfo se sabe se
isso é uma conseqiiéncia da longa atividade druidica na flores-
ta ou se a regido foi escolhida pelos druidas por ser rica em
visco.

Os menires do Bosque dos Druidas ji existiam ante-
riormente a fundagio do Vale das Sombras e, acredita-se,
muito antes de os drows assumirem o controle da regido.
Dizia-se que os menires eram todos cobertos por runas e
protecdes mégicas, mas agora eles estdo quase lisos, gastos
pelo tempo.

Os druidas do Vale das Sombras e de suas cercanias usam o
bosque tanto para conferéncias quanto para ceriménias. Um
grupo conhecido como “O Circulo” tem sido responsavel pelo
bosque, pela clareira e pelos menires nos dltimos anos. Um
grupo de humanos neutros ou bondosos, se afastou da
civilizagio e interferiu apenas quando a floresta ou a prépria
existéncia da comunidade foi ameagada. Por exemplo, durante
a queda do Castelo Krag, os membros do Circulo estavam
presentes, nio com a intengdo de ajudar algum dos lados, mas
sim para impedir que as chamas se espalhassem pela floresta

que o cercava.

O Circulo

m grupo conhecido como o Circulo tem sido responsavel
pelo Bosque dos Druidas nos tltimos anos. Durante o
Tempo das Perturbagdes os membros do Circulo eram:

Mourntarn “O Mestre” (N hm SA12): Severo e
parcimonioso com as palavras, normalmente quieto em reu-
nides, Mourntarn é um dos nove Druidas de Cormanthor, a
organizacio baseada no litoral do Mar das Estrelas Cadentes.
Mourntarn geralmente comparece as reunies dos poderosos
dos Vales, mas sua presenca raramente é notada, gracas a sua
quietude. Uma de suas formas favoritas ¢ a de uma coruja
gigante com chifres.

Deltra (N hf D5): Deltra é a filha de Eimair. Diz-se que seu
pai € Jyordhan, mas pode ser apenas especulagdo. Nem Deltra
nem Eimair comentam o assunto, muito menos Mourntarn,
que ji é normalmente quieto.

Eimair (N hf D9): Companheira e auxiliar de Mourntars,
Eimair geralmente o serve como porta-voz, quando ele acha
que ha a necessidade de se pronunciar. Ela preside os cultos no
bosque.

Feldel (N mef D5): E a mais nova do Circulo e companhei-
ra de aventuras de Deltra.

Orben (N hm D9): Desapareceu durante o Tempo das Per-
turbagdes, embora a natureza exata de seu sumico nunca tenha
sido completamente esclarecida. Desde entfo, ninguém ocu-

' pou o seu lugar.

Veshar (N mem D9): Um dos mais velhos do Circulo. Diz-se
que Veshar serviu a Aencar o Rei de Manto. Agora velho e
extremamente fragil, Veshar geralmente esquece das pessoas
com quem conversa €, ao contrario de Elminster, tal atitude
nfo é fingimento.

Além disso o Circulo possui alguns rangers, que sio:

Briadorn (B hf R9)

Rathagol (H hm R8)

Reptar (H em Ré)

Selvan (H mef R5)

Temis (B hm R5)

Logo apés o Tempo das Perturbagées o Circulo decidiu aban-
donar o bosque e procurar um outro lugar mais calmo. Essa
atitude foi, em parte, pelos problemas enfrentados pelo Vale

' das Sombras nessa época — deuses em guerra, invasbes de

exércitos e um grande fluxo de aventureiros, mas também por-
que o Vale das Sombras estava se tornando mais civilizado e
afastado da natureza. O motivo principal foi a construgio de
um templo a Chauntea, a deusa da natureza, em plena cidade.

Para o Mestre, o Circulo providencia uma organizagio de
individuos neutros e bondosos, que pode ser usada com perso-
nagens que sejam druidas ou rangers, particularmente druidas
que precisem desafiar outros da mesma classe para subirem de
nivel. O Circulo pode ou ndo voltar ao Vale das Sombras — o
Mestre deve ajustar esse acontecimento de acordo com a cam-
panha, podendo resolver que, por exemplo, os membros dessa
organizagio se espalharam pelo mundo ou fundaram o Circulo
em outro lugar, cabendo aos personagens procura-los.

—
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O Soterramento
0o0s Andes

Originalmente uma pequena mina na propriedade de
Beregon Hillstar, esta area foi a fonte da maior parte
dos trabalhos em pedra da regifo. Beregon arrendou a mina
para uma familia de andes, que ali vivia, em troca de seu
trabalho.

Entretanto, forcas desconhecidas — e aqui as teorias va-
riam: alguns culpam os drows, outros os Zhentarim, outros
os membros do Culto do Dragio — infiltraram-se na mina e
mataram os an&es. Apenas a agdo rapida de um bando de
aventureiros que passava a noite na Taverna do Velho Cri-
nio preveniu a invasio da cidade — pelo menos foi o que o
bando contou. Suas ages, entretanto, incluiram o uso de
Bolas de Fogo e Relimpagos, de forma que a entrada da
escavagio e todas as minas cavadas pelos andes desaba-
ram, matando os supostos invasores. Por causa disso, a fenda
se espalhou, levando com ela a maior parte da fazenda de
Beregon.

A partir dessa época, a comunidade usou a fenda como um
depésito de lixo, mudando mais tarde para um depésito de
terra, particularmente a terra escavada na construgio dos no-
vos templos. As patrulhas noturnas param proximas ao
desabamento, regularmente, mas até o momento nada saiu do
buraco para ameagar as riquezas do Vale das Sombras.

O Salto dos €lios

ma subida a noroeste do Outeiro do Sapo e do

Castelo da Derrota — esse monticulo tem encostas in-
gremes ao sul e a leste. E aqui que, de acordo com as
lendas, os tltimos membros do Bando Brilhante morreram.
Um casal de elfos rangers, casados h4 apenas algumas ho-
ras pelo sacerdote do bando, fugiu do castelo em chamas
para esse local, onde foram cercados pelos drows. Ao rece-
berem a ordem de rendi¢io do comandante drow, o casal se
beijou, desembainhou suas armas e saltou para a morte nas
langas dos atacantes.

E o que diz a lenda, um dos contos épicos popularizados ha
uns 300 anos que continua conhecido até os dias de hoje. O
fato de nio existirem testemunhas para contar a histéria  ig-
norado, gragas ao seu toque romantico.

Entretanto, ha rumores correntes de assombrages ou
banshees no Salto dos Elfos, sejam elas os espiritos dos amantes
ou dos drows que eles mataram antes de perecerem pelas langas
de seus inimigos. A verdade deve ser determinada pelo Mestre.

A Serra da Raposa

ssa pequena serra, a nordeste da comunidade, recebeu
esse nome por ser cheia de raposas, um problema comum



para os fazendeiros do Vale das Sombras. A face norte ¢ uma
encosta da altura de um homem, toda esburacada, com entra-
das que vo de tocas a cavernas.

Diz-se que a entrada maior leva para uma velha tumba que
data de antes do tempo dos drows e que tem sido usada por
aventureiros e por outros como um depésito de armas, ouro e
comida. Mais ao fundo, h4 uma caverna conhecida como Golfo
do Moinho, onde pedregulhos voadores passeiam em uma danga
mégica e destruidora. Elminster e Florin Falconhand
examinaram essa parte da caverna hd uma década, mas
meramente determinaram que ela ndo apresenta nenhum perigo
imediato e, portanto, no prosseguiram.

O OQuteiro 0os
Enforcados

ma leve subida onde a estrada para o Moinho de

Mirrorman junta-se i estrada principal, o Outeiro dos
Enforcados recebeu esse nome nos dias de Joadath, que ali er-
gueu uma forca para executar “ladrdes, salteadores e seguidores
insignificantes de todos os deuses”; mesmo com a partida des-
se antigo lorde, 0 nome continua. Lorde Mourngrym detém os
direitos sobre essas terras ¢ pode reconstruir a forca, caso

julgue necessario.

O (Morro 00s
Pharpistas

Situado a leste da comunidade, dentro do abrigo da flores-
ta élfica, o morro foi um ponto de encontro regular entre
os membros dos Harpistas e os elfos da Corte Elfica, e local
de diversas festas antes do Exodo.

Depois do Exodo, ele ganhou uma beleza abandonada e
misteriosa. Ainda é usado pelos Harpistas, como Storm
Silverhand, para treinos e meditagio. A maior parte das pes-
soas da cidade ainda evita a 4rea, uma tendéncia que remete
aos tempos em que os elfos cuidavam dos intrusos.

O Sosso 00 Rrag

Situado onde a trilha do Castelo Krag junta-se com a Tri-
lha Norte, o fosso foi a principal defesa do povoado du-
rante a Batalha do Vale das Sombras, que ocorreu durante o
Tempo das Perturbagées. Foi 14 que os Zhentilar — as forgas
do Forte Zhentil — foram dizimados por arvores invisiveis
langadas sobre eles, depois de terem sobrepujado as primei-
ras defesas.

A 4rea a0 redor do fosso continua limpa, ja que a floresta
ainda nio se recuperou completamente do desmatamento. O
local também tem pedras retiradas do Castelo Krag para servi-
rem de trincheiras e ameias temporarias.

A Serra 0as
Sombras

Localizada do outro lado do Rio Ashaba, onde ele cruza as

fazendas do norte do Vale das Sombras, a Serra das Som-

bras é coberta de arbustos densos e videiras, teixos e
framboeseiros. Além das criangas, que s vezes vém nadar no
rio ou colher framboesas, essa irea é raramente visitada pelo
povo do Vale.

Caso o Mestre deseje um local para colocar uma masmorra
ou uma area subterrinea, a Serra das Sombras € o lugar perfei-
to. A 4rea subterrinea pode estar facilmente ligada aos
povoados drows que existem sob o Vale das Sombras, ou ter
portais e teleportadores que levem a lugares muito distantes da
natureza calma do Vale.

A Lagoa do (Moinho
e 0 (Moinho e
(Mirrorman

ocalizado ao sul do Vale das Sombras, esse pequeno moi-

nho opera gragas ao fluxo do Cérrego do Pato, que junta-
se a0 Rio Ashaba para compor a Lagoa do Moinho, uma lagoa
natural, formada pelo alargamento do Rio Ashaba.

O moinho foi construido pelo primeiro Mirrorman, um ho-
mem amavel e forte que fundou o moinho nos tempos de Aumry
e Sylune, a pedido da Bruxa do Vale das Sombras. Apés sua
morte, ele foi substituido pelo filho, um jovem maldoso que
servia de espido para Jyordhan e os Zhentarim. Com a queda de
Jyordhan, o jovem Mirrorman desapareceu, embora alguns di-
gam que ele foi morto pelos Cavaleiros de Myth Drannor.

O local atualmente encontra-se desocupado, embora a co-
munidade sinta a falta de um moinho regular, porém, quando
um se faz necessario, Mourngrym manda suas tropas para
guardar e operar o moinho, moendo o trigo ¢ o milho planta-
dos no Vale. Ele faz isso gratuitamente pelo povo, razio pela
qual nio h4 nenhuma pressa para repor o monopdlio de
Mirrorman. Ainda existem algumas pedras de moinho usadas
ao redor da lagoa. ‘

O Monte do
Vale da Névoa

Monte do Vale da Névoa recebeu esse nome gragas a

lenda que diz: num dia claro, pode-se ver do topo do
monte a fumaga vinda das lareiras em Ashabenford. Gragas a
essa regido, foram detectados muitos incéndios; ela também
proporciona uma visio excelente das encruzilhadas do Vale
das Sombras.
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(Moinhos nos Reinos
Existcm quatro tipos de moinhos nos Reinos. Qual é usado

em determinada 4rea depende dos recursos naturais dispo-
niveis. Em todos os casos, o fazendeiro que quiser moer seu
milho ou seu trigo deve pagar ao dono do moinho uma porcen-
tagem em sacas de farinha. A maior parte dos moleiros da
Costa da Espada a Orla do Dragio usa a regra de “uma em
sete”: para cada sete sacas de farinha, cobra-se uma — arre-
dondando para cima. Alguns podem pegar uma a cada oito,
com fregueses antigos, enquanto outros chegam a pegar uma a
cada cinco, com credores em suas portas. Como proprietirio
oficial do Moinho de Mirrorman, Mourngrym nada cobra dos
fazendeiros do Vale, embora esteja procurando por alguém que
ocupe e mantenha o moinho funcionando durante o ano todo.

Moinhos d’igua: Moinhos d’4gua estio geralmente locali-
zados préximos a quedas d’4gua ou cascatas, embora existam
alguns que fiquem adjacentes a rios. O fluxo da agua gira a
roda do moinho, fazendo com que ela caia em cascatas sobre si
mesma. A roda de moinho, por sua vez, move as pedras, que
moem o trigo e o milho, transformando-os em farinha.

Moinhos de vento: Moinhos de vento sio similares aos
moinhos d’agua, exceto que aqueles usam a forca dos ventos
em vez da forga das aguas. O vento bate em enormes pas que
giram, movendo as pedras de moer. Os moinhos de vento sio
usados em terras com ventos fortes e continuos, como a maior
parte das costas maritimas.

Moinhos de roda: Os moinhos de roda usam forca humana
ou animal para mover as pedras. O girar da roda empurra uma
pedra de encontro a outra, causando a moagem. Dadas as limi-
tagbes das forgas motoras vivas, esses moinhos sio geralmente
usados para servicos menores, como o de moagem para peque-
nas fazendas, ou em locais onde uma grande forga de
trabalhadores (escravos) esteja disponivel.

Moinhos miégicos: Existem diversos tipos de moinhos ma-
gicos, indo de pedras de moer animadas magicamente a moinhos
manipulados por golens. Tais moinhos sio usados apenas quan-
do nenhum outro tipo é vidvel, e a comunidade ainda tem a
sorte de contar com um mago paciente e com poder suficiente
para os encantamentos necessarios. Esses moinhos sdo mais
comumente encontrados em lendas vindas de lugares distantes,
como IHalruaa e Thay.

A érea queimada no sopé da montanha marca o local da
morte de Sylune, ha seis anos, pelas mios de um dragio ver-
melho. O dragdo morreu na batalha, mas Sylune “teve a morte
de Aencar” — morreu ao matar seu oponente. Embora outras
queimadas tenham sido cobertas rapidamente pela vegetagio,

essa regiio permanece enegrecida e sem vida.

O Velho Cranio

O Velho Crinio é um promontdrio de granito que observa
do norte a comunidade do Vale das Sombras, aninhan-
do-se entre ela e 0 Rio Ashaba. Comparado com a regido fértil

que o cerca, o Velho Cranio ¢ uma espora de rocha vulcdnica
coberta por musgo e tufos de grama que encontraram um pou-
co de terra em suas numerosas fendas e rachaduras. O nome
do morro veio de sua pedra esbranquigada — visivel na maior
parte —, pelo fato de ser pouco coberto por vegetagio e de sua
forma arredondada.

O Velho Cranio é usado como pasto para ovelhas, para a
secagem de roupa e ocasionalmente como local de encontros
— ndo serve para mais nada. Suas contribuicbes mais notaveis
foram: dar o nome para a taverna local e receber a presenga
de Elminster o Sabio, que mudou-se para um moinho de vento
no flanco sul do Velho Crinio. A outra tnica edificacio do
local era uma cabana ao norte, usada como abrigo pelos pasto-
res de ovelhas, mas que desabou.

Também sobre o Velho Créinio repousa a tumba de Joadath,
o governante teimoso do Vale no século passado. Diz-se que
sua tumba é composta de pedra sélida, magicamente encanta-
da para acomodar o seu corpo, € que fica em algum lugar no
quadrante sudeste do Cranio. Joadath foi enterrado sem triste-
za e sem nada de valor que pudesse tentar ladrdes e, talvez por
isso, ndo foi perturbado desde sua morte. A maior parte dos
nativos do Vale das Sombras nio saberia dizer exatamente
onde fica a tumba, se nio fosse por uma pequena depressio
que a marca e por uma inscrigio coberta de musgo que narra,
tdo brevemente quanto possivel, os acontecimentos na comu-
nidade durante o seu governo.

A Cabana 0e Svlune

Hoje, essa cabana vazia e sem teto nio possui nada de
interessante, mas ela ji foi a residéncia da Bruxa do
Vale das Sombras, Sylune, esposa do falecido Lorde Aumry e
irmi de Storm Silverhand. A cabana bem como a floresta que
a cerca eram consideradas territdrio de Sylune e, governantes
posteriores, como Doust ¢ Mourngrym, deram-lhe uma gran-
de liberdade de agiio, ja que ela poderia ter reclamado o titulo
de governante para si propria.

O temperamento de Sylune era tal que ela nio se importava
com as coisas terrenas, mas sim com a natureza da magia.
Assume-se que em sua cabana existiam diversos portais
interdimensionais, que permitiam que ela fosse para onde
desejasse.

Sylune morreu no ano que precedeu o Tempo das
Perturbaces, matando e sendo morta per um dragio vermelho
de imenso poder. Presume-se que suas cinzas foram depositadas
junto as de seu marido, Lorde Aumry, no Quteiro dos
Vigilantes.

A propriedade das terras de Sylune, como as terras de
Mirrorman passaram para ¢ Lorde Mourngrym, que negou
diversos pedidos de ocupagio, plantio ou construgio nelas,
que permanecem na mesma condi¢io em que ficaram logo
ap0s o ataque do dragio. Quando perguntado, Mourngrym
responde que quando a proprietaria retornar, ele as devolvera.

Sobre 1550, ¢le nao diz mais nada.



O Outeiro 00 Sapo

ocalizado 2 quilémetros a oeste da ponte sobre o Rio
) Ashaba, o Quteiro do Sapo recebeu esse nome gracgas a
uma fonte de 4gua intermitente que tende a transbordar,
fazendo com que o solo da base do outeiro seja pantanoso,
atraindo muitos sapos e rds. As arvores dessa area foram
derrubadas ha algum tempo, quando ela passou a ser

habitada.

O OQuteiro d0os
Vigilantes

O

um grande pilar ao centro, que se inclina dramaticamente ao
norte. Esse pilar, facil de escalar, é usado como posto de

Outeiro dos Vigilantes é um monte de bom tamanho,
com uma grande clareira no seu topo. Destaca-se por

observacio desde os tempos de Aencar o Rei de Manto.

Ha setenta anos, o Outeiro dos Vigilantes foi palco de um
massacre religioso nunca visto antes no Vale. Isso ocorreu
durante o governo de Joadath, que era um agnéstico inflexi-
vel. Durante o seu governo todas as formas de religio foram
proibidas e seus editos foram mantidos por guardas que com-
partilhavam de suas idéias. Os seguidores de Tyr reuniam-se e
faziam cultos em segredo no Outeiro dos Vigilantes, ate que
os espides de Joadath os descobriram. Ha certeza de que vinte
— mas talvez quarenta — pessoas tenham morrido nas neves
daquela manhi gelada de inverno. Para Joadath, foi o comego
do fim, uma vez que essas agdes eventualmente o levariam a
sua propria destruigio.

O Outeiro dos Vigilantes também é o local onde foram
enterrados o Lorde Aumry, sucessor de Joadath, e sua
esposa Sylune. Quando Aumry foi assassinado — por
Jyordhan —, tio grande era o respeito que ele inspirava,
que uma for¢a combinada de andes, elfos e humanos cavou
sua tumba na pedra. Seu corpo foi cremado, como ele
desejava, e suas cinzas foram colocadas em um caixdo de
madeira, sobre o qual foram depositados sua capa e seu
cajado migico. Durante o governo de Jyordhan, a tumba
foi invadida e o cajado roubado, mas se eram verdadeiros
os rumores sobre a imensa maldigdo que seria langada nos
ladrées do cajado, eles nio devem ter ido longe. Com a
morte de Sylune, ha sete anos, suas cinzas foram enterradas
ao lado das cinzas de seu amado.

O Outeiro dos Vigilantes é hoje uma curiosidade visitada
por elfos, membros da religido de Tyr — que deixam flores —
e jovens amantes que procuram por um lugar tranqiiilo. Ape-
nas na iminéncia de uma grande ameaga, o outeiro voltaria a
ser usado para seu antigo propdsito, como no caso de uma
invasio vinda do Norte.

~ Aencar o Rei de (Nanto
A pesar da natureza independente dos Vales, eles chega-
ram a estar sob o governo de um unico individuo uma
vez nos ultimos 500 anos. Esse governante foi Aencar, tam- |
bém chamado de o Rei de Manto, que uniu os Vales — ou pelo

menos a maior parte deles — ha 300 anos.
Aencar era um guerreiro nobre que governava o Vale das
Batalhas. Naquela época havia continuas ameagas de forgas de

monstros, que planejavam invadir os Vales por todos os lados, |
tanto que durante a maior parte do seu reinado de quinze anos, |
Aencar passou movendo-se de uma guerra para outra, esten- |

dendo a sua protegio para qualquer Vale que a quisesse e
concordasse em contribuir com soldados e fundos para prote-
ger os outros Vales. A maior parte da cooperaciio, que existe

atualmente entre os Vales, deve-se a esse grande lider. Seus |

tenentes eram membros do governo da maioria dos Vales, tan-
to como governantes como conselheiros militares. Um habitante

dos Vales por natureza, ele ndo quis usurpar o poder, mas sim |

liderar uma unifo coesa de comunidades independentes.

Na verdade, Aencar poderia ter conseguido formar uma na-
¢io unida similar a Cormyr e a Sembia, se nio fosse por um
tremendo golpe do destino. Em suas viagens e guerras, acabou
por contrair ou uma doenga fatal, ou uma maldigio magica —
as cancdes diferem nesse ponto — que reduziram seu corpo e
aparéncia aos de um cadaver, passando a esconder-se sob uma
mdscara que encobria grande parte de seu rosto. Foi a partir
desta pratica que ganhou o nome de Aencar, o Rei de Manto.
A maioria das pessoas, com excegdo dos seus tenentes mais
proximos, ignorava sua desgraga. Foi durante essa epoca, os
ultimos seis anos de sua vida, que Aencar conseguiu controlar
boa parte das Terras dos Vales.

O disfarce foi quebrado durante uma festa em Essembra, o
local do trono de Aencar. Agentes do mal, acompanhados de
magos e mortos-vivos convocados incluindo um dragio lich,
atacaram o encontro, esperando matar ¢ Rei de Manto e seus
tenentes. Na batalha, a mascara de Aencar foi arrancada, reve-
lando a todos, inclusive a sua horrizada noiva, a carne
apodrecida de seu rosto. Muitos fugiram, mas seus tenentes
uniram-se A sua volta e derrotaram os invasores. Porém, a vi-
téria teve seu prego, pois o dragdo lich conseguiu arrancar a
carne de Aencar, deixando-o permanentemente morto.

Todas as tentativas de ressuscitar Aencar falharam, e seus
tenentes o cremaram com o castelo e dispersaram-se para seus
Vales de origem. As canges dizem que a noiva de Aencar
consumiu-se com ele nas chamas, mas isso pode ser apenas
fantasia romantica.

O legado de Aencar permanece nos Vales até os dias atuais.
A cooperagiio entre os Vales reflete-se no atual Conselho. O
Vale das Batalhas ndo teve nenhum centro de poder desde o
incéndio do castelo e o atual lider, o chanceler de guerra, é um
descendente direto do principal auxiliar de Aencar. Ainda as-
sim, o sonho de Aencar em ver os Vales unidos ainda
permanece, e é vivido algumas vezes por alguns governantes,
incluindo, mais recentemente, Lashan Aumersair, do Vale da
Cicatriz.
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area i volta do Velho Crinio ¢ abengoada com uma rica terra. 4
muito tempo, o curso do rio possivelmente era diferente, cu um
bloqueio poderia ter inundado o local com um lago raso, com isso o
firme solo da regifio é agora perfeito para uma grande variedade de
plantio de milho, trigo e aveia, além de algumas verduras. Ha também
abébora, feijao, morango e uva. A pomicultura ¢ rara nessa parte das Terras dos Vales.

Os fazendeiros do Vale das Sombras sic divididos em duas variedades — habitantes e retiran-
tes. Os Homens dos Vales sio descendentes dos pioneiros que cruzaram a Orla do Dragio e
fizeram um acordo com os elfos de Myth Drannor. Eles eram confiantes, decididos e indepen-
dentes por natureza, mas também tinham um grande senso de comunidade e solidariedade com
seus compatriotas. Eram calados com estrangeiros educados, mas sabiam como expulsar aventu-
reiros que comegassem a lutar como loucos na area. Dada a natureza do Vale das Sombras e o
recente e turbulento passado, todos os fazendeiros sdo habeis tanto com a espada e a foice, e
podem ser considerados como se tivessem de 2 a 12 pontos de vida.

Os retirantes sdo aventureiros que decidiram-se estabelecer na drea e levar uma vida nor-
mal. Infelizmente para os personagens que fazem farra com o povoado, eles sfo indistinguiveis
dos outros fazendeiros, a nio ser por algumas coisas como cabelo diferente, cor dos olhos, ou
alguma lembranca do passado 4 vista. A maioria escolhe permanecer assim, a nfio ser que o
Vale das Sombras seja ameagado. A mera atragdo do ouro ndo ¢ suficiente para tird-los da
cama. Embora tenham o poder — e a palavra é poder — de estarem dispostos a compartilhar
seu conhecimento e experiéncia de suas antigas vidas, isto sO acontecera em troca de servigos,
e nio por ouro — o servigo pode ser arrumar um telhado ou trabalhar na colheita, em vez de
um pagamento monetario.

Visitantes do Vale das Sombras sio avisados para serem educados com os habitantes nativos,
ja que uma boa relagio com a drea é fundamental para comércio e aventuras, e também porque o
fazendeiro todo sujo debrugado no bar, possivelmente foi, ha vinte anos, um mago matador de
dragdes que ainda nio perdeu seus poderes.

As fazendas mais perto do Vale das Sombras e da Torre Retorcida sio:

Sazenda de Buldar Ulphar

Um influente fazendeiro na 4rea, Buldar administra sua fazenda com a esposa Neena, o filho
Marest e a filha April. Atualmente esta numa competigio com seu irmio Ruldor.

Sazenda de €lma Bestil

Borst Bestil, marido de Elma, morreu na Segunda Batalha do Vale das Sombras. Recusando a
oferta de seu irmido Hyne para morarem juntos, ela administra a fazenda sozinha. Confiante e
capaz, tornou a fazenda muito mais rentével que seu marido imaginou. Ela ¢ ajudada por mais
trés irmios — Moran, Guentar e Breggar — e também mais dois empregados, um homem e uma

mulher na colheita.

Sazenda de hamlin 3bul

O jovem Hamlin Zhul, com a ajuda de um empregado, Thurl, plantou trigo e um prospero
jardim de vegetais nos seus campos. Ele tem uma esposa, Blena, e dois garotos, Casron e

Polimar.

Sazenda de hyne DBestil

Hyne Bestil foi um indignado e lamentoso homem, irritante para sua familia e vizinhos. Contudo,
o Tempo das PerturbagGes parece ter provocado uma mudanga nele, tanto que agora é generoso,



camarada e bem-intencionado em ajudar o povo que tem pro-
blemas. Ele é um dos mais queridos habitantes da comunidade
e freqiientemente serve como confessor para todos os peque-
nos assuntos da cidade. Hyne vive com sua esposa, Merna, e
trés filhos, Britaria, Huld e Krayan. A irmi de Hyne, Bestil,
disse uma vez: “Eu sei que os deuses quando descem a terra
causam muitos problemas, mas se eles sio responsiveis por

Hyne agir mais humanamente, entfo muito melhor”.

Sazenda de licurt Arvore Elfica

Hcurt é irméio de Neldock, e cortam do mesmo tecido. Ele é
casado com uma mulher tenthiana chamada Lasha. Eles tém um
filho, Brennan, e duas filhas, Demeira e lllisty. Olisty Elventree
provou ter habilidades magicas e depois de alguns ensinamentos,

dados por um mage vigente procurando um favor de Elminster,

provou possuir algumas habilidades (J hf M2).

Sazenda Oe Jhaele Silvermane

Jhaele mantém a Taverna Velho Crinio; sua fazenda ¢ admi-
nistrada pelo seu filho mais velho, Durgo. O resto da familia
Silvermane esta espalhada como aventureiros e mercadores,
incluindo as filhas Belestar e Raith, e os filhos Purn e Brau, o
mais novo. Para maiores informagBes sobre Jhaele, leia o que
se refere 2 Taverna Velho Crinio no capitulo Locais de Inte-

resse no Vale das Sombras.

Sazenda Oe Rorhun LCherar

Korhun Lherar foi um azedo e cinico homem que lutou bem e
morreu na Primeira Batalha do Vale das Sombras. Sua terra
foi declarada como propriedade do Vale e entregue a Turst
Rhellogar, um dos empregados de Korhun. Turst foi morto na
Segunda Batalha do Vale das Sombras. A terra atualmente €
administrada por Vernon Hillstar, vizinho ao sul de Korhun.
Vernon esta a procura de alguém para comprar a terra e

reocupar a velba fazenda.

Sazenda Oe Rulnar Ohane

Kulnar é um tipico Homem do Vale — taciturno, inteligente,
esperto o suficiente para saber quando surgem problemas, e
sabio o bastante para cair fora. Ele ¢ o segundo, perdendo
apenas para Beregon Hillstar, em relagio ao respeito do povo.
Ele tem esposa, Lest, uma filha, Riita, e dois filhos, Chruce e
Arnblas. Kulnar é ajudado na fazenda por Blaesgard, um po-
deroso e loiro guerreiro (] hm G6). Blaesgard aparenta ser
um fazendeiro comum, o que indica o perigo de pensar que

todos os fazendeiros sdo fracos.

Sazenda Luth (Mlennon

Um fazendeiro semi-retirado que gasta a maior parte do seu
tempo contando histérias na cidade ou na Taverna Velho Cra-
nio, Luth planta ervas, repolhos, mel6es e tomates, enquanto

o resto de suas terras fica sem uso. Ele € conhecido por ser

campedo em contar histérias — um sincero mentiroso — ¢ é
bem-intencionado em trocar seu conhecimento por alguns
tragos. O largo e lamacento caminho para as terras de Elma
Bestil, conhecido como Lama de Luth, ganhou esse nome
depois de uma particular tarde que Luth contou histérias, o
que resultou com ele acordando na lama sem a minima idéia
do que havia acontecido ali. Luth também ¢ um excelente

vidraceiro.

Sazenda de Neldock Arvore Elfica

Os irmaos Arvores Elfica sio recém-chegados, o que para
os Homens dos Vales significa mais ou menos trinta anos
atras. Eles eram originalmente da cidade de mesmo nome,
e limparam o sul da vila das terras do Vale das Sombras,
onde as fazendas de Neldock e Tlcurt estdo agora. Os dois
sio considerados sinceros, honestos e valorosos. A esposa
de Neldock morreu ha vinte anos, e ele tem dois filhos,
Meltan e Neld, que administram a fazenda, além de uma
filha, Imura, que desde os Tempo das Perturbagdes procura-
va formar sua propria fortuna como guerreirano sul (Imura,
se encontrada, sera J hf P12).

Sazenda de Riist Huldane

Riist é um Homem do Vale feliz e de boa natureza,
amaldigoado por um golem de pedra — sempre existem
histérias circulando sobre esse acontecimento que se abateu
sobre Riist e outros em volta dele. Esses incidentes raramente
sdo fatais ou causam algum dano, mas aparentemente Riist
evoca ma sorte a cada quarto de lua — janelas quebram,
telhados caem, animais se perdem, e a lama aparece toda vez
que ele estd por perto. Felizmente, a esposa de Riist parece

ser imune a esses efeitos.

Sazenda de Ruldor Ulphor

Um dos mais influentes fazendeiros da comunidade do Vale
das Sombras, Ruldor estd em constante atritoc com seu ir-
mio Buldar — até o jeito em que pronunciam seu altimo
nome. Ruldor é dinimico e tagarela, uma caracteristica co-
mum em sua familia — a esposa chama-se Lana e os filhos
Ulmam, Jalnar e Bertil.

Sazenda Oe Silas Standard

Essa fazenda era originalmente de um Belomuth, que mor-
reu com sua familia no avanco dos exércitos Zhentarim
durante os Tempo das Perturbagdes. Mais tarde, Silas
Standard, um refugiado do Vale do Arco, temou a proprie-
dade e pediu o consentimento para o Lorde Mourngrym.
Um recém-chegade a drea, Silas é mais que um pequeno
deslumbrado com o nimero de poderosos aventureiros na
area e as bizarras coisas que acontecem quando eles estdo
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por perto. Silas tem uma esposa, Marga, e dois filhos ado-

lescentes Golta e Drenn.

Sazenda de Storm Silverhand

Storm Silverhand (B hf B22) é o mais poderoso dos aventu-
reiros aposentados que escolheram o Vale das Sombras como
seu lar, com excegio possivelmente de Elminster — somente
se vocé puder dizer que Flminster é realmente aposentado.
Ele exerce uma poderosa influéncia numa organizagio se-
creta conhecida como os Harpistas e quase sempre nfo esta
na sua fazenda, mas as vezes volta para 14 em busca de paz e
quietude. Seu capataz, Lular, toma conta do lugar quando
ele no est4, o que inclui o cuidado e a alimentagio de um
pequeno grupo de grandes ciies que ele vem criando. Esses
cies garantem a privacidade de Storm quando ele esta em
casa. As estatisticas e habilidades completas de Storm po-
dem ser achadas no livro Conguistando os Reinos.

Sazenda Oe Sulcar Reedo

Sulcar & descrito com sua familia no capitulo A Vila do Vale
das Sombras, j4 que sua fazenda é adjacente s propriedades

do Vale.

A Sazenda da Corre

A fazenda da Torre é tradicionalmente o lugar dos ocupantes
da Torre Retorcida e é usada como refigio por aqueles que
sofrem pressdes da vida na corte. Beregon Hillstar toma con-
ta da colheita na fazenda da Torre do Lorde do Vale das
Sombras. A parte sul dela foi desraigada e transformada em
fosso e trincheira de defesa. Essa trincheira foi usada pelos
Homens dos Vales como posigio defensiva na Segunda Bata-
lha do Vale das Sombras.

Sazenda de Vernon hillstar

Vernon é o irmio mais novo de Beregon Hillstar. Ele parece
ter se desviado de todo o azar que se abateu sobre seu irmédo
mais velho. Sua familia cultiva a terra ao norte do Velho
Crinio e a oferece para pastores criarem seus rebanhos. A
esposa de Vernon é Adlma e ele tem duas filhas, Selence e
Mara. Mara estabeleceu seu heroismo nas duas Batalhas do
Vale da Sombra (] hf G2). Vernon tem um filho, a ovelha
negra da familia, chamado Helmark (I hm L3), que deixou o
Vale para o norte, depois que seus roubos foram descobertos
e tornados publicos.



A Vila 0o
Vale das Sombras

centro civico do Vale das Sombras é nada mais nada menos do que algumas
construgdes triplas espalhadas ao longo da estrada principal, a Trilha Norte,
a leste da Torre de Ashaba. Aqui sdo encontradas a taverna principal e a
pensio, o comerciante e o salio de festas, assim como um niimero superficial

de pessoas negociando e distribuindo sua clientela entre fazendeiros nativos e
viajantes ao longo da estrada.

A maioria das construgdes da vila do Vale das Sombras é de madeira, erigida sobre uma base
de pedra. Celeiros sio comuns, apesar de alguns serem propicios a inundagGes durante a prima-
vera. As estruturas sio de armagio de madeira com argamassa de lama e barro como remendo,
e uma ou duas casas de tijolos ou pedras. Incéndios sic comuns e a fumaga torna-se espessa pelo
Vale em dias mais frios. Tetos sio de telhas, nas mais antigas e importantes construgdes como a
Taverna Velho Crénio, e palha trancada nas mais novas. Em geral, as casas sio construidas
pensando-se no mais longo e frio inverno. Janelas sio comuns, mas muitas séo de folhas grossas
e firmemente seguras mesmo em pleno verdo.

A comunidade proporciona um quieto e trangiiilo estilo de vida para aqueles que nio estio
envolvidos com matanca de dragdes e cagadas a orcs. Muitos aventureiros sio atraidos de suas
atividades para aposentarem-se, temporariamente ou néo, em quietas comunidades como essa. O
dia mais importante da semana é o dia do mercado, quando as 4reas em frente ao Velho Crinio e
i sombra da Colina do Enforcado sio ocupadas com barracas e mercadorias, tanto do local como
de outros lugares.

As construgbes e pessoas descritas aqui ocupam os pontos mencionados no mapa do Vale das
Sombras. Consulte o mapa para ter idéia de quem vive 4. Todos sio humanos de nivel 0 a nfo
ser quando indicado (ou quando o Mestre decidir outra coisa).

Beregon Hillstar: Beregon é um fazendeiro retirado que teve um ataque de infortinios. Ele
tem um jeito muito quieto que garantiu-lhe o respeito dos seus companheiros da vila, tanto que é
o porta-voz de delegacdes do povo da cidade que vio a corte de Mourngrym. A esposa de Beregon
morreu no Ano do Verme (1356 CV). Seu filho Lhurt foi morto na Batalha do Vale das Sombras.
Beregon vive com sua irmi Milda e sua filha Pelda, e as duas o ajudam no cultivo da Fazenda da
Torre. Ele vendeu parte de suas terras para o Templo de Lathander e abandonou o resto quando
a Corrup¢iio Anj abateu-se sobre ele. Beregon também tem o titulo sobre as terras em que estava
a casa de Erek o Alquimista.

O Estibulo de Beregon: Também parte das terras de Beregon, o estibulo nfo é usado desde
o Tempo das Perturbagdes. Ele esta pensando em vender esta propriedade.

Bronn Selgard: Ferreiro da cidade por geragdes, Bronn é reconhecido por sua grande forga
(18/00, embora nfo tenha nivel ou outras habilidades). Ele mantém um negécio muito rentavel e
ativo percebendo que precisa tanto do Vale como dos viajantes que por 14 passam. Ele e sua
mulher, Leath, tém muitos filhos, virios dos quais sdo ensinados para o negécio da familia.
Bronn tem trés oficiais ferreiros — a filha Aleena, a mais velha, e os filhos Surd e Doans — e
também alguns aprendizes, incluindo sua filha Traith e os filhos Berr e Janth. Outros dois filhos,
Silmur e Helve, foram mortos na Primeira Batalha do Vale das Sombras e a filha Maela morreu
na Segunda Batalha. Bronn também pegou dois aprendizes sem parentesco, Flakil e Mera, para
manterem seu negdcio. Bronn e o ferreiro da torre, Gunthor, t€m um acordo — ele niio pega
servicos da Torre e Gunthor deixa o comércio local para ele.

A Encruzilhada e o Poste de Mensagens: Situado na encruzilhada em frente a Taverna Velho
Cranio, o Poste de Mensagens é um recurso comum na maioria das pequenas comunidades que
buscam movimento fora da cidade. Mensagens pessoais, avisos e ofertas de emprego podem ser

encontrados aqui.
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A Fossa de Erek: Este buraco foi antigamente a casa e a
loja de Erek o Alquimista, um pequeno mago cujo aniin-
cio dizia: “Pocbes e Remédios, Fornecedor e Fabricante”.
H3 algum tempo, uma de suas pogdes escapou de suas mios,
vindo a explodir estilhagando sua casa e espalhando os peda-
¢os pelo vilarejo. Numa investigagio dos restos encontrou-se
uma identificagio do que ocorreu, e alguns poucos fragmen-
tos do trabalho de Erek foram reivindicados por Mourngrym
e passados para Elminster. Sua terra ¢ mantida oficialmente
por Beregon Hillstar.

Casa de Bucko Mio de Martelo: Bucko Mio de Martelo,
o carpinteiro local, é um sarcistico, inteligente, teimoso e
bem-intencionado tipo de pessoa capaz de dizer o tolo que é,
para em seguida tentar corrigir isso. Sua esposa e ele néo tém
filhos, mas Mo de Martelo pegou um grande niimero de
aprendizes durante os anos, dos quais cuida. Dos aprendizes
atuais incluem-se Skulp, Fennir, Naith ¢ Typyas. Todos sdo
homens jovens com excegio de Typyas, que é uma jovem
mulher que fingia-se de homem para aprender algo com o
chauvinista Mio de Martelo.

Quando Mio de Martelo descobriu a farsa, ficou palido e

ameagou colocd-la para fora caso ela no se tornasse sua me-
lhor estudante. Typyas € atualmente a principal oficial ferreira
de Mio de Martelo e tomara conta do negbcio, com prazer,
caso ele se aposente.

Marcenaria de Mio de Martelo: Este é o local de
negécios de Mio de Martelo e onde seus aprendizes dormem
— exceto Typyas, que tem seu proprio quarto na casa dos
Bucko. A maioria dos reparos e carpintaria ¢ feita a pregos
razoaveis.

Hoareb Dedos-leves: Uma agradivel e pequena mulher de
meia-idade, Hoareb serve como parteira, cirurgi e curandeira
de homens e animais do Vale. Ela tem a habilidades de curar,
sustentada por todas as pogbes e curas de magia que sdo
fornecidas pelo Lorde Mourngrym. Embora o crescente nu-
mero de igrejas tenha feito os sacerdotes e suas curas mais
abundantes, o povo do Vale das Sombras confia na mio com-
panheira de Hoareb e seu olho pratico.

Icehyill: Outra aposentada, Icehyill (B hf G6) fez sua fortu-
na em caravanas de Waterdeep para Cormyr, primeiro como
guarda e depois como senhora de seu préprio negdcio. Ela é
conhecida na area de comércio e negdcios, mas nio tem desejo



de deixar o Vale das Sombras ou mesmo arriscar sua pele por

nada. Ela guarda suas economias, cerca de 1000 po em ge-
mas, na chaminé de seu fogio.

Jamble o Olho: Um pretensioso cariter que descreve a si
mesmo como um “criminoso que agora rouba legalmente”,
Jamble (I hm L7) é um mercador que especula sobre interes-
santes e estranhos itens de Suzail até Colina Distante. Ele diz
ter deixado sua vida de roubos para trds, mas a maioria das
pessoas observa seus pertences quando este se encontra por
perto. Ele ¢ casado — o nome da esposa é Leel — e tem um
filho, Serbon. Jamble tem um servigal chamado Boorga que é
tratado como se {osse membro da familia.

Jamble tem a reputagio de ter suas economias enterradas
em algum buraco escondido, além dos limites da cidade.

Latha Brannon (Pensio): Latha comanda a pensio, um
lugar para pessoas que procuram alojamento por muito tem-
po. Ele cobra 1 po por semana, o que é mais barato que a
TavernaVelho Crinio, mas as acomodagfes nio sfo tio boas
quanto as de l4. A esposa de Latha morreu hi uma década, no
Ano da Abéboda (1353 CV), deixando-o s6 para criar as trés
filhas, Ester, Emra e Ilil — as ultimas duas sio conhecidas por
sua beleza. Latha parece estar sempre molhado e exausto, num
estado semelhante ao da sua prdpria tia, Uda, uma velha
matriarca que mantém Latha e suas filhas esperangosos.

A Mansio de Mane: A Mansio de Mane é uma casa de
dois andares localizada logo a oeste do Saldo de Festas Mie
Tara, e foi legada como heranga a jovem halfling, que ocasio-
nalmente a aluga para grandes festas, ou para aventureiros
que ficam por um longo periodo de tempo (15 po por més ou
menos — se os visitantes arrumarem sua propria comida e ndo
fizerem nada que os vizinhos se queixem). Se uma oferta subs-
tancial lhe for oferecida, ela podera vender a propriedade, ja
que visitantes tém reclamado de estranhos ruidos na casa. Es-
ses rufdos, na verdade, sio uma indicacdo de que o telhado da
casa precisa de uma reforma urgente.

Miera Lulhannon: Doceiro e padeiro da cidade, Miera é
conhecido por seus talentos em ambas as 4reas. Ele é casado
com Sulatha e tem trés filhas, Betra, Jassa e Mari. Jassa é muito
comentada por sua beleza.

Mie Tara (Saldo de Festas): Essa moradia de dois an-
dares ¢ especializada em vinhos finos, boa comida, jogos e
varios outros “divertimentos” para viajantes e mercadores.
O prego ¢ de 10 po por tarde, o que inclui um suntuoso
banquete, dangas e a oportunidade de se conseguir um di-
nheiro extra nas mesas de jogos. Mie Tara opera um honesto
e franco negécio e é orgulhosa de sua reputagio sem macu-
las, desde que uma vez, ha trés anos, uma de suas garotas
transformou-se em mulher-tigre e teve que ser morta por
Florin Falconhand. M3e Tara é uma jovial halfling da Orla
de Vilhon, com cabelos escuros e ondulados, j4 grisalhos.
Ela é ajudada por Briig, o qual se intitula um golem com
magia de ilusio centrada em si — mentira que Mae Tara usa
a seu favor.

Estibulos para o Velho Cranio: Estes estabulos sio

Um guia de Servicos
O texto ao lado ajuda o Mestre a criar a verdadeira sensa-
¢do e atmostera do Vale das Sombras e seu povo, tornan-

do a regido muito mais do que um punhado de construcdes e
tavernas onde os personagens se envolvem em brigas e rece-
bem a cura. Entretanto, o Mestre pode precisar de uma
referéncia ripida sobre os habitantes do Vale. Neste caso,
favor consultar essa tabela para determinar quem é a melhor
pessoa para entrar em contato e de quem comprar:

Armaduras: Bronn Selgard, ferreiro

Pensdo: Latha Brannon

Produtos de Ceramica: Miera Lulhanon

Tecidos e Roupas: Tulba o Teceldo, Weregund o Comerciante

Empregos em Aventuras: Taverna do Velho Cranio, Torre
Retorcida

Empregos Honestos: Elma Bestil (agricultura)

Ferrador (Colocagdo de Ferraduras): Bronn Selgard,
ferreiro

Salao de Festas: M3e Tara

Pies Frescos: Miera Lulhannon

Frutas e Legumes Frescos: Qualquer um dos fazendeiros,
mas principalmente Luth Mlennon

Vidros e Sopradores de Vidros: Luth Mlennon

Cura: Hoareb Dedos-leves

Cura, Reviver Mortos: Templos de Chauntea e Lathander

Curas Criticas: Templos de Chauntea, Lathander e Tymora

Cavalos: Bardag Shultu, estdbulos da Taverna do Velho Cranio

Informactes: Elminster®, Posto de Encontro, Taverna do
Velho Crinio (perguntar por Jhaele ou Luth)

Itens Magicos: Nio se encontram com facilidade desde a
morte de Erek o Alquimista

Trabalhos com Pedra: Tethgar (trabalhos especialmente
grandes podem incluir a contratagio de andes)

Mercadorias Exoticas: Weregund o Comerciante; Jamble;
Icehyll; a Torre Rertorcida

Mercadorias Gerais: Weregund o Comerciante; Jamble

Tavernas: Taverna do Velho Crinio

Carrocas: Bucko Mio de Martelo

Armas: Bronn Selgard, ferreiro; Weregund o Comerciante

Trabalhos com Madeira de Todos os Tipos: Bucke Mio
de Martelo; Durman Hilesta, Taverna do Velho Cranio

*Somente com hora marcada (boa sorte).

separados da Taverna Velho Cranio para evitar o risco de
incéndio (veja o capitulo Locais de Interesse no Vale das
Sombras para uma descrigdo da taverna). O cavalarigo Bardag
Shultu, cuida dos cavalos e carrogas daqueles que ali se
hospedam. Bardag também vende cavalos e sempre tem um
suprimento regular.

A Casa de Pedra: Essa ¢ uma larga construgio de pedra
usada como depésito de comida para os negécios locais. Trigo
e farinha de milho sfo estocados aqui, em sacas, para depois
serem exportados. Outros suprimentos levados para 1 também
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sio guardados, mesmo que nio sejam embalados. Ela somente
¢ vigiada quando hé algo de valor.

Celeiro de Sulcar Reedo: Parte da propriedade de Sulcar.

Casa de Sulcar Reedo: Sulcar é um sarcastico e irritante
homem velho que viu, durante toda sua vida, o Vale das Som-
bras erguer-se em volta de sua fazenda, e ele nio esta
particularmente feliz com isso. Sulcar tem uma esposa e dois
filhos que administrario a fazenda por ocasido de sua morte.
Unm terceiro filho, perdido na Primeira Batalha do Vale das
Sombras, conta como motive para sell Comportamento reser-
vado e taciturno.

Casa de Tethgar: Tethgar vive aqui com sua esposa, Senma.
Tethgar ¢ o pedreiro local, mais que suficiente para dar conta
da comunidade local. Para grandes projetos ele contrata méo-
de-obra e servigos de uma comunidade local de an&es nas Terras
Rochosas. Um austero e grisalho homem, é orgulhoso de seu
trabalho e particularmente irritado porque seus servicos nio
foram chamados para a reconstrugio do templo de Lathander
logo apds o Tempo das Petturbagdes, embora ele tenha tido a
chance de trabalhar no templo de Chauntea. Tethgar fala ando
fluente e é freqlientemente visto na companhia de Gunthor,
um ferreiro, anfo.

Tulba o Teceldo: Tulba é um gordo e genial homem que

vive e trabalha com sua igualmente ampla e genial esposa,
Lella. Tulba faz bons e quentes casacos, mas seu outro traba-
lho é o de espido da Liga dos Mercadores, uma sociedade
semi-secreta trabalhando fora de Amn. O trabalho de Tulba
nada tem a ver com 0s novos visitantes ou caravanas que pas-
sam pela cidade, com lendas locais e histérias, mas, sim, em
levar informagdes pelos viajantes que vio a Amn para se rela-
tar a seus superiores.

Tulba contratou um jovem homem do Vale das Batalhas,
um Sarinda, como lavador de [4.

Weregund o Comerciante: Correndo pela loja de supri-
mentos gerais do Vale, Weregund é o mercador-chefe ativo
na cidade e regularmente negocia com mercadores que pas-
sam pela regido. A maioria dos equipamentos que constam
no Livro do Jogador e que custam menos de 100 po podem
ser encontrados nessa loja. Existe uma chance de 10% que
um item que custe entre 100 e 500 po possa ser encontrado
aqui. Weregund pode encomendar itens de Cormyr e Colina
Distante com um prazo de entrega de dois meses. Ele tam-
bém é fornecedor do catilogo da rede Aurora de Waterdeep.
E um descomprometido covarde, sendo superado somente
por sua ganincia. Tem um filho, Dabragund, uma filha,
Dletagund, e uma esposa, Meershand.




ara a maioria dos habitantes dos Reinos, religiio é um assunto pessoal.
Homens e mulheres invocam os nomes dos deuses para jurar algo, rogar
alguma praga ou simplesmente por ser o patrono de algum santuario
particular. O politeismo também é bem comum nos Reinos — mesmo que

por medo dos deuses.

Além desses locais de adoragio particular, hd também aqueles lugares que foram tocados
pelos deuses, ou onde a intervengdo desses, real ou imaginaria, resultou em alguma grande
aventura ou descoberta. O lar de um alquimista renomado e geralmente morto, pode ser consi-
derado “tocado” por Gond Wonderbringer, ou um velho campo de batalha pode estar sob a
protecio de Tempus. Seguidores desses deuses certamente erguerfo santuarios em tais locais,
que nio mantém um corpo de sacerdotes, mas que sio considerados de solo santo para os
seguidores da religido.

Com o crescimento das cidades, crescem também as religiSes, pois quanto maior o ndmero de
fiéis, mais refigios espirituais sio necessirios para acolher a populagio. Esses locais de fé —
denominados templos — sdo conduzidos pelos sacerdotes dos diversos deuses, os seus arautos no
nosso plano. Esses templos, alem de serem locais de conforto e paz espiritual, sio também o
refligio e o socorro de muitos aventureiros.

Hai dois santudrios e um templo na regiio do Vale das Sombras. Todos relativamente
recentes, o que reflete tanto a natureza provencal do Vale, quanto as seqiielas deixadas pela
recente gestio de um cético tirano, Joadath, que expulsou um grande nimero de sacerdotes,

bons ou maus.

Santuario d0e (Mvstra

Esse santudrio, localizado em uma pequena colina atris do Templo de Tymora, é uma peque-
na pirimide no estilo asteca formada por trés grandes degraus. O primeiro tem 6 metros de
altura e o tiltimo, no topo, mede 3 metros, sendo que este é marcado em prata com o simbolo da
deusa.

O santudrio ndo possui um clero ou sacerdote a quem foi designado o cuidado do mesmo, e é
mantido apenas por seus seguidores. Isso inclui os aldedes, que procuram garantir algum auxilio
de adivinhagfio ou cura magica em troca de seus préstimos, assim como viajantes de passagem
— principalmente os arcanos. Em geral, todos os santuarios préximos a 4reas habitadas possuem
alguma forma de protegdo magica contra depredagdes. A mais comum ¢ uma maldigio que se
abate sobre todos os que tentam molestar o templo.

Os seguidores de Mystra tentaram erguer um santudrio sobre as ruinas da cabana de Sylune,
mas foram proibidos pelo Lorde Mourngrym. Segundo o combinado, a atual localizagdo permite
uma vista tanto da cabana de Sylune quanto do topo da Torre de Elminster.

Uma lenda local, provavelmente espalhada por Luth Mlennon, diz que qualquer pessoa que
fale algo préximo ao santuario pode ser ouvida por Elminster, em sua torre. Nunca foi provada a

veracidade de tal boato.

Santuario 0e Cempus

H %irigi{io transversalmente a estrada norte, no mesmo local das fortificagBes e trincheiras
construidas durante a Segunda Batalha do Vale das Sombras para deter o avango dos
Zhentarim, o santuario foi erguido tanto em homenagem a Tempus quanto aqueles que tombaram

em defesa dos Vales.
Ele consiste em dois pilares de ferro que ostentam um altar de basalto negro. A frente do altar
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pode se ver o simbolo do deus cravado em ouro. Flores sio

deixadas no local em meméria a guerreiros falecidos e, nos
aniversarios da Batalha, fitas brilhantes sio atadas aos pilares.

O templo que ¢ solo santo para seus seguidores, néo é
guardado por nenhum responsavel, mas conta com uma serie
de maldig&es prontas a atingir todos aqueles que tentem depre-
dar ou saquear o mesmo.

H4 ainda um segundo santurio na Torre de Ashaba. Este
outro ¢ usado principalmente por guerreiros que atuam como
guardiSes para o templo.

Os Saldes Oo0
Alvorecer

possivehnente a construgio mais bonita de todo o Vale, o
templo dos Saldes do Alvorecer é uma edificagio erguida
em nome de Lathander, com o formato de uma fénix projetan-
do-se 4 leste. As ponrtas de suas asas tornam-se duas grandes

torres, de onde se pode ter uma vista perfeita de toda a regido.

A cabega e o pescogo sio compostos internamente por quartos
e salas de trabalho. Sua parte anterior é translicida, feita de
um vidro rosado, inquebravel, reforgado através de magia,
voltada para oeste. Os cultos a Lathander sio feitos pela ma-
nhi em um grande salio sob esse teto de vidro, quando todos
os seus fiéis ddo as boas-vindas aos primeiros raios de sol.

Como ja foi diplomaticamente dito por Lhaeo: “Esta
construgio é uma amostra do que se é capaz de fazer com
materiais magicamente melhorados”. Em resposta a isso,
Beregon concluiu: “O que também nos ensina o porqué de nio
o fazermos”. Dentre as estranhas construgdes do Vale das
Sombras, a fénix de Lathander é uma das mais impares e ¢
tratada como uma curiosidade entre os membros, nio-
praticantes, da comunidade.

Surpreendentemente, este é o segundo templo de
Lathander no mesmo local. O primeiro foi destruido pelo
deus Bane no Tempo das Perturbagdes. Uma das poucas
maneiras de se alcangar o plano dos deuses, um portal
dimensional, tem lugar neste segundo templo. O segundo
templo é uma réplica perfeita, milimetro por milimetro, do
primeiro templo — os povos do Vale seguram um sorriso ao
dizerem isso.

O templo é supervisionado pelo Grande Lorde do Crepiis-
culo Munro Cassimar (] hm $10). Ele é nativo de Sembua, e
foi enviado por sua igreja para espalhar a palavra pelos Rei-
nos, que segundo ele é uma selva improdutiva — ele costuma
ser enfatico ao falar. Cassimar ¢é vaidoso, orgulhoso e um pouco
prepotente quanto ao seu trabalho, em especial quando repor-
ta suas agdes A sua igreja de origem. Quanto mais ele mostrar
servio, mais prova do que € capaz de produzir ¢, conseqiiente-
mente, aumenta suas chances de ser transferido para outro
templo mais préximo A civilizagio. Cassimar é capaz de reviver
0s mortos e costuma cobrar “caro” por esse tipo de servigo.
Ele também nio costuma se negar a servir de fiador para aven-
tureiros que estejam a procura de novos tesouros para a gloria
de Lathander.

O Grande Lorde do Crepusculo Cassimar é auxiliado
em suas tarefas pelo Reverendo Tempestade de Trovées
(B hm S3) provisério lider religioso do Vale, que assistiu a
reconstrucio do templo apds o Tempo das Perturbagées. O
Reverendo é um bom e devotado seguidor de Lathander,
benquisto pela populagdo, que costuma perder grande parte
do seu tempo tentando evitar que as ambigSes do seu lider
atrapalhem nas atividades do templo. O povo, inclusive, faz
votos que Cassimar consiga finalmente impressionar seus
superiores e seja convidado a deixar o Vale das Sombras, o
que contribuiria, e muito, para a boa imagem da religido no
local.

Além de Cassimar e do Reverendo, ha também mais sete
sacerdotes de niveis entre 1-2, e onze seguidores que vivem e

trabalham no templo.



A Casa da Sartura

O Templo de Chauntea foi fundado no Vale das Sombras,

assim que o Tempo das Perturbacdes terminou. Ele ope-

rava inicialmente na parte externa do estabulo de Beregon,
que contribuiu sobremaneira na difusio da fé, mas logo conse-
guiu suporte e dinheiro suficientes para a construcdo de seu
proprio templo.

O templo foi construido em uma regiio conhecida anterior-
mente como o Brejo. Uma area pantanosa, onde as poucas
construgdes erguidas, logo desmoronaram. A tdltima grande
construcdo levantada no local, foi uma mansfo erigida em nome
de Jyordhan para os seus tenentes, agentes do Forte Zhentil,
incluindo Lyran o Falso. Quando o Castelo Krag caiu, a man-
sdo também foi posta abaixo e suas fundag¢6es desapareceram
em dois invernos.

Com a ajuda do Circulo — que havia acabado de se
estabelecer na regifio —, os seguidores de Chauntea
drenaram grande parte do pintano, contendo a nascente que
havia embaixo do mesmo — eles também destruiram alguns
mortos-vivos que fizeram dos escombros o seu lar. Alj,
ergueram um pequeno templo cercado por colunas no estilo
dos menires do Bosque dos Druidas. Os cultos sdo realizados
em um confortavel anfiteatro externo, chova ou faga sol.
Chauntea ¢ uma deusa muito popular, devido a natureza
rural da comunidade.

As dependéncias do edificio sio compostas por jardins com
flores e outros vegetais, muito bem-organizados. Hi
orquidérios, jardins em topidria (arte de esculpir as copas
das drvores) e labirintos de arbustos, onde a maioria dos
sacerdotes trabalha durante o dia. Aqui eles nio s6 produ-
zem comida suficiente para o seu sustento e o de virios
vizinhos da regiio, como também fazem experimentos com
novos tipos de plantas capazes de suportar os rigidos inver-
nos dos Vales.

A lider dos chaunteistas do Vale é a Grande Senhora das
Colheitas, Glamerie (B hf $9), uma mulher calma e
introspectiva, que vé todas as coisas passarem em ciclos, como
as estagdes do ano. Ela é capaz de reviver os mortos, mas nio
concorda em fazé-lo na maioria das vezes, haja vista que a
morte nutre a vida, assim como as plantas mortas servem de
adubo A terra. Logo, a maioria dos aventureiros que precisa
desse tipo de servigo ou de algum tipo de cura, costuma ir a
algum outro lugar onde nio tenha que ouvir essa conversa de
“jardinagem”, a nio ser que esteja a servico do Vale como
protetor do mesmo ou das florestas préximas.

A Senhora da Colheita tem dois auxiliares de 6° nivel, e mais
quatorze sacerdotes com niveis entre 1-3. NZo ha nenhum druida.
Além destes ha mais 36 seguidores que ajudam o templo, prin-
cipalmente cuidando dos jardins. A maioria deles é de refugiados
de outros Vales, que fugiram no Tempo das Perturbagses.

A Casa 0a Senhora

O Templo de Tymora foi construido sobre as ruinas de
um outro, de Tyche, abandonado e queimado na época
do reinado de Joadath, e & o mais antigo na regido do Vale das
Sombras. E assim como Chauntea é uma das crencas mais
difundidas entre os fazendeiros do Vale.

O templo € situado no aterro de Ashaba e é cercado por
uma pequena muralha, afimde protegé-lo doataque de animais
selvagens e outras criaturas. A abdbada dourada do seu prédio
principal, onde os cultos sdo realizados, é o que mais chama a
atengdo. O templo é muito fregiientado por aventureiros a
procura de informagdes, missbes e cura.

A superiora da Casa da Senhora é a Prescritora Eressea
Ambergyles (H hf $8), que alcangou esta posigio em
surpreendentes dez anos. Nomeada pela sua igreja, em Arrabar,
no Ano do Arco (1354 CV), Ambergyles pensou que seria
rapidamente substituida assim que o templo se estabelecesse.
No entanto, seu sucessor desapareceu no mar e nfo foi
substituido, deixando-a uma sacerdotisa errante por natureza,
imcumbida de manter a crenga no Vale.

Ela, no entanto, surpreendeu a todos, tornando a crenca
muito popular e, o templo, um dos principais sustenticulos da
religifo no Vale, apenas comparavel — e talvez superado —
pelo templo de Tymora em Arabel.

Ela esteve com seus fiéis durante épocas duras, como o
massacre pelas mios dos banitas no Tempo das Perturbagfes.
O templo, no entanto, reergueu-se rapidamente e foi
reconsagrado, mas uma macula nio foi curada do coragiio da
Prescritora: quando os deuses desceram 4 terra, foi em Arabel
que Tymora apareceu. Entdo, o templo de 14 se autonomeou
a sede da crenca, tornando todas as demais igrejas
subservientes a sua vontade. Como isso ia contra a natureza
independente de Tymora, Ambergyles argumentou contra o
templo de Arabel, que inclusive era um dos mais préximos
ao seu. Como resultado, as relagSes e organizagdes co-
operativas foram severamente diminuidas entre os dois
templos.

Uma deficiéncia da Prescritora é o fato dela nfo ser capaz
de reviver os mortos, por nio possuir poder suficiente para
fazé-lo. Seus auxiliares costumam aconselha-la a ausentar-se
por algum tempo em busca de experiéncia a fim de conseguir
essa habilidade, o que daria ao templo o mesmo status que os
templos de Chauntea e Lathander tém na regifo. Atualmente,
a igreja de Tymora ¢ capaz de realizar apenas pequenas curas
e, 4s vezes, um pouco mais, dependendo de qual seguidor de
Tymora esteja nas imediagdes.

Além de Eressea, ha mais trés sacerdotes de 5° nivel e
dezoito acdlitos entre 1-3 nivel. Além deles ha, também, mais
28 seguidores que vivem e trabalham no templo.
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A Taverna do Velho Cranio

H taverna do Velho Cranio foi construida por Buldo Silvermane, pai da atual proprietaria
_ Jhaele Silvermane (B hf G5), hd 90 anos. Antes, outra construgio estava erigida no local ¢
era conhecida, segundo os didrios e as historias, como a Estalagem da Torre Retorcida, que,
excetuando-se 0 nome e o relato de ter existido h4 mais de 100 anos, pouco se sabe a respeito.
Como e por que ela foi demolida também é um fato sem registros ou histdrias, apesar de se ter
certeza de que nio fol por causas naturais.

A Velho Crinio, no entanto, é bem diferente da estalagem anterior, ¢ conhecida por toda a
Terra dos Vales — segundo Jhaele, por todo o Mar da Lua, Cormyr e Sembia. Sua boa fama é
justificada pelo 6timo atendimento, comida e bebida, elogiados pelos indmeros viajantes, merca-
dores e aventureiros que procuram-na por ser, também, um lugar relativamente seguro, no coragio
do Vale das Sombras.

Jhaele é uma mulher integra e de forte carater. Otima juiza da natureza humana, é capaz de
saber quando alguém esta sendo sincero ou apenas brincando com a sua boa vontade. Em seu
pequeno bar, Jhaele ja viu de tudo, desde bardos extraordinarios levando seus ouvintes as lagri-
mas, até criaturas extradimensionais estilhagando sua mobilia. Quando em servigo, ela costuma .
usar um avental de couro sobre uma blusa branca, e uma saia de couro (CA 7, incluindo um
bénus de Destreza). Além disso, ela tornou-se especialista no uso de adagas de arremesso, ga-
nhando um bénus de +1 nas jogadas de ataque e +2 nas de dano ao usar uma faca ou adaga —
e no trabalho, uma esta sempre 4 mio. Ela usa essa habilidade com bastante freqiiéncia, ndo para
defender se, mas para arremessar na plaqueta, colocada acima da porta oposta a0 balcio como
aviso, quando alguém tenta sair sem pagar, e geralmente faz isso uma Ginica vez — sendo aplau-
dida pelas pessoas do bar — para ser entendida. Antes tinha uma grande familia, mas todos os
seus filhos partiram em busca de fortunas, com excegio do seu primogenito, Durgo, que toma
conta da fazenda da familia ao norte do Velho Cranio.

Os Sunciondrios da Taverna do Velho Crdnio

O grupo de funciondrios de Jhaele ¢ extremamente competente ¢ estd com ela hd anos. Fazem
parte dele:

Bardag Shultu: Bardag é o responsavel pelo estabulo de Jhaele. Ele sempre estd no curral da
Velho Cranio (descrito no capitulo: A Vila do Vale das Sombras) ou préximo a ele, onde normal-
mente tem alguns cavalos de boa qualidade 4 venda. Esses animais sdo deixados por caravanas de
mercadores e por aventureiros que nfo tinham como pagar suas contas.

Dora Leen e Sasha Baddja: Dora e Sasha sio as camareiras da Velho Cranio. Elas sdo
discretas, eficientes e sabem se manter caladas sobre o que véem nos quartos. Apenas quando
alguma coisa parece ameagar a taverna ou a comunidade — como alguém convocando uma
criatura extraplanar em um dos quartos —, elas informam a Jhaele.

Durman Hilesta: Durman é o carpinteiro e seguranca de Jhaele. Ele também tem uma
pequena madeireira que ¢ concorrente da Martelo de Mio de Bucko, mas o que lhe d mais
trabalho sio os reparos que efetua no bar e nos quartos, devido aos estragos causados por
grupos de aventureiros que saem do controle. Durman é um humano normal (8 pontos de vida),

mas usa um cinturio da forca de gigante sobre a sua capa de couro. O cinturéo foi ganho de um
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grupo de aventureiros hd dois anos, o que facilitou seus
trabalhos. Com ele, Durman tem Forca 20, o que lhe confere
um bodnus de +3 na jogada de ataque e +8 na de dano. Ele &
capaz de erguer 250 quilos e arremessar pedras de até 100
quilos a uma distancia de 5 metros, causando 2-12 pontos de
dano. Além disso ele pode dobrar barras/suspender portais
com 50% de chance de sucesso.

Turko Breem: Turko é tanto o cozinheiro como o copeiro
da Velho Crinio. Nativo da Orla de Vilhon, Turko acha
que sua comida é uma obra de arte que deve ser bem-
elaborada. Apenas o temperamento forte de Jhaele é que
garante que a comida seja servida no mesmo dia em que foi
pedida. A parte boa é que quando a refei¢do finalmente
chega, ela é extremamente deliciosa. Turko nio é convencido
a respeito das suas habilidades e mesmo muito elogio nio é
capaz de fazer com que ele pense ser melhor do que
realmente é. Mie Tara ji tentou engoda-lo vérias vezes,

mas SEm Sucesso.

Os ComModos da Velho Cranio

Todos os quartos da Velho Cranio sdo diferentes na mobilia
e no prego. A decoragiio é o legado do trabalho de Durman
Hilesta e, os valores, do excelente tino comercial de Jhaele.
Os pregos sio listados por dia e, quando disponivel, por se-
mana (10 dias de estada). Os quartos adquiriram suas proprias
historias ao longo do tempo, e sdo contadas suscintamente
abaixo:

A. Os Quartos de Honra: Essas sfo as dependéncias de
Jhaele e de sua familia (quando a visitam), e somente sio
alugadas para as pessoas convidadas por ela, ou para aqueles
que ja ajudaram sua taverna. De outra forma, ela s6 aluga
um desses quartos pelo prego maximo da estalagem (10 po/
noite). Quando esses estio ocupados, ela usa qualquer outro
quarto vago na estalagem ou vai para a sua fazenda. Os Quar-
tos de Honra sio os mais ricos e bem-decorados de toda a
taverna.

B. O Quarto de Madeira (9 pp/noite).

C. Suite dos Viajantes (9 pp/noite).

D. O Quarto do Arco Gentil (9 pp/noite): O quarto rece-
beu esse nome assim que um poderoso mago o utilizou, logo
ap6s a abertura da taverna. O sujeito era uma fraude, haja
vista que Arco Gentil havia morrido anos antes, porém, o nome
PEgOU mesmo assim,

E. Os Chifres (9 pp/noite).

F. Reftigio dos Homens dos Vales (2 pp/noite; 15 pp/
semana).

G. A Toca do Halfling (2 pp/noite; 15 pp/semana): Um
cano de esgoto do Quarto Azul (T) obrigou Jhaele a baixar o
teto desse quarto. Apesar de poder abrigar uma pessoa de
tamanho normal, andes, gnomos e halflings ddo preferéncia a
ele devido & sua aparéncia aconchegante.

H. Suite de Fim de Jornada (2 pp/noite; 15 pp/semana):

Esse é o quarto que Lewellyn o Elogiiente (também conhecido

como Lewellyn o Sonoro) costuma alugar quando esta no Vale
das Sombras. A localizagio central do quarto é propicia para
varios “encontros casuais” no sagufio de acesso, estrategica-
mente planejados.

I. O Bramraska (2 pp/noite; 15 pp/semana).

J. O Estiidio dos Arcanos (9 pp/noite): Esse quarto estd
repleto de livros e atlas contendo informagdes gerais — nada
que nio possa ser encontrado no livro que vocé tem em
mios. O quarto pode conter fatos histéricos (como a vida
de Aencar o Rei de Manto), bem como incentivo a novas
aventuras. Copias do Catdlogo para Todos os Reinos de
Awrora e a série dos guias de Volo podem estar aqui, caso o
Mestre permita.

K. O Imperturbavel (2 pp/noite; 15 pp/semana).

L. O Quarto Parpura (2 pp/noite; 15 pp/semana).

M. As Andguas (2 pp/noite; 15 pp/semana).

N. Lar Elfico (2 pp/noite; 15 pp/semana): Um quarto dis-
tinto e agradével, feito com madeiras nobres da Corte Elfica,
esse ¢ o predileto dos elfos e meio-elfos da regifio.

O. O Quarto dos Cagadores (1po/noite): Esse quarto é
decorado com troféus de caga. Nenhum deles é migico, e
Jhaele tera prazer em expor a cabeca de qualquer criatura
grande que for doada i taverna. A cama ¢ feita com galhadas
entrelacadas de cervos.

P. Os Brotos (2 po/noite): Esse quarto espagoso, possui
uma claraboia (que nfo abre) e um grande nimero de brotos
de plantas silvestres em vasos.

Q. Trés Poltronas (5 pp/noite; 2 po/semana).

R. Fogos Calidos (9 pp/noite; 25 pp/semana): Com trés
lareiras, esse é o quarto (com excegdo ao de Jhaele) mais con-
fortavel da taverna.

S. O Onix (9 pp/noite; 25 pp/semana).

T. O Quarto Azul (1 po/noite): Esse quarto é decorado em
azul, como o nome sugere e possui uma latrina.

U. O Quarto Verde (5pp/noite; 2 po/semana): Olive
Ruskettle, famoso bardo halfling, fez desse quarto o seu lar,
em uma temporada no Vale das Sombras.

V. O Quarto Vermelho (2 po/noite).

W. O Imperador (5 po/noite): Essa é uma suite que inclui
um pequeno saguio de entrada, uma sala de visitas/estudo e
um quarto privativo.

X. O Marfim (5 pp/noite; 2 po/semana).

Y. Cinco Unhas (2 pp/noite; 15 po/semana).

Z. O Refigio de Numpkin (2 pp/noite; 15 po/semana).

AA. O Cedro (1 po/noite).

A Adega: O mapa mostra como é a adega, onde a maior
parte dos suprimentos da taverna é estocada. A pequena
poga ao norte, um detalhe importante, ¢ ligada ao rio que
passa sob a Torre Retorcida. Se o Mestre desejar, pode-se
encontrar neste rio um cais escondido, passando-se por uma
porta secreta na parede oeste da adega. Essa opgido pode



ser usada pelos personagens para chegar a Underdark, caso

eles tenham ofendido o lorde local. Cabe ao Mestre incluir
ou excluir essa passagem secreta. A poga vai em diregio a
regido das masmorras da Torre de Ashaba (ela se conecta
ao riacho que passa sob a ponte na posi¢do 3A doemapa
(parte 1) Masmorras e Tdneis Sob a Torre
Retorcida).

A Corre Oe Elminster

Uma pequena e despretensiosa torre no sopé do Velho
Cranio, mais parece um antigo silo ou moinho
abandonado do que o lar de um dos mais poderosos magos
dos Reinos. Ela é feita com lajes, com um telhado em forma
de cone, e toda coberta por trepadeiras. Apesar de nfo possuir
apéndice, ela tem vérias sacadas nos lados e na parte de tras.

A torre fica um pouco afastada da estrada principal, e mais
perto do Velho Crinio, acessivel por uma estradinha de lajes
que passa nos fundos da casa de Tulba o Teceldo. A primeira
parte do caminho parece ser bastante utilizada. Mas na medi-
da em que se aproxima da torre, ele vai ficando esparso e
vestigial.

O motivo disso, talvez sejam os diversos sinais e runas de
aviso (apesar de serem parafraseados por varios “por favor” e
“obrigado”), como por exemplo:

 Invasores poderio encontrar uma morte rapida e certa,

ou serem convidados a comer um cozido. Obrigado por
ponderar a respeito de perturbar minha privacidade.

® Arquimagos nio costumam reagir muito bem a inter-

rupgdes. Por favor reconsidere antes que seja tarde
demais.

® Proibido invasores. Violadores devem primeiro avisar

um parente préximo. Tenha um bom dia.

e Boatos a respeito de pogos cobertos de estacas nessa tri-

lha sio quase todos falsos. Obrigado pela cautela.

® Essa antiga estradinha/ Foi rebocada e calgada/ Com

visitantes que/ Comportaram-se de forma errada.
Elmanster.

Os recados e runas de alerta costumam aparecer e desapa-
recer de tempos em tempos sem ordem aparente. Algumas das
medidas, que sio mais comumente usadas, sio uma série de
Simbolos de Protecio especiais que avisam a aproximagio de
qualquer intruso. De forma geral, assume-se que ¢ impossivel
aproximar-se da Torre de Elminster sem alertar as pessoas em
seu interior. O caminho até o lar de Elminster bifurca-se, sen-
do que um deles da acesso a torre e o outro a uma pequena
lagoa conhecida como o Lago de Elmunster.

O interior da torre é de bom tamanho e bastante desorgani-
zado. A parte superior dos trés andares funciona como um
pequeno quarto de estudos/dormir onde ele trabalha, além de
ser um local seguro, que costuma abrigar pessoas sob a sua
protegio. O quarto de Elminster fica no andar do meio. No
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térreo esta localizado o escritério de Lhaeo e na ante-sala o
escriba do arcano entretém (e frustra) convidados que espe-
ram ter uma audiéncia com o arcano. Nesse andar também
fica o cébmodo que é 20 mesmo tempo a cozinha e o quarto de
Lhaeo. ,

A torre é protegida e guardada magicamente contra os efer-
tos de Relimpagos e outras magias que causam o dano do
fogo, bem como de incursées de invasores e convidados
desavisados. O que esses itens fazem de fato cabe ao Mestre
decidir, no entanto nio devem ser de natureza destrutiva. Al-
guns exemplos sdo:

* Uma magia de Distor¢do de Distincia, langada na ante-
sala ou nas escadas em espiral que ligam os andares,
cria a ilusio de cémedos muito maiores do que real-
mente sdo.

¢ Uma magia de Parar o Tempo pode ser ativada na ante-
sala na qual Elminster e Lhaeo sio imunes.

¢ Uma runa que, quando pressionada por Lhaeo ou
Elminster, envia todas as demais criaturas de um cdmo-
do ou da torre para um lugar aleatério nos Reinos ou
mesmo em outro plano.

o Itens mdgicos estio sempre & mio de quem sabe onde
eles podem estar escondidos (por exemplo, uma pratelei-
ra invisivel de varinhas préxima a uma de talheres na
cozinha).

¢ Para aqueles que procuram uma solugio violenta,
Elminster guarda um golem de ago no celeiro. O golem
pode estar sob uma ilusdo que o faz parecer Lhaco, para
casos em que precise expulsar alguém a for¢a. Elminster
nfio hesita em marar aqueles que ameagam a ele e a Lhaeo,
apesar de ambos preferirem solugdes pacificas.

Toda e qualquer superficie plana no interior da torre esta
coberta de papéis: livros, pergaminhos, notas, memorandos,
pequeninas coisas amarelas e pegajosas, correspondéncia de
pessoas vivas e outras h4 muito mortas, atlas, tomos, placas
de metal com runas encravadas, mapas, rascunhos e demais
tipos de documentos que soterram toda a mobilia. Porém,
tanto Lhaeo quanto Elminster sabem exatamente onde tudo
esta, apesar da desordem que ambos insistentemente negam
existir.

Dada a aparéncia externa, sempre espera-se mais do seu
espago interno, que nio se limita ao seu espago fisico.
Também ha varias bolsas extradimensionais para guardar
ferramentas, equipamentos, itens magicos e, é claro, mais
livros. Além disso, sob a torre hd vastos pordes guardados
pelo préprio Elminster ou pelos seus pequenos servos
encantados.

Lhaeo e Elminster s3o os tinicos ocupantes da torre, salvo
um ou outro pupilo que Elminster (rarissimamente) acolhe
para ensinar e tutelar na educagio da Arte. A maior parte do
tempo, ele gasta com suas pesquisas a respeito da natureza,
da realidade e dos diversos planos de existéncia. Vez ou outra,

vai até esses planos para pesquisar, discutir € aventurar-se

em campos bem distantes do Vale das Sombras. Algumas
dessas auséncias sio muito sentidas pelos povos dos Vales,
como quando o ataque de um dragdo vermelho levou a vida
de Sylune. Mas esses desencontros sio bem raros e ele
geralmente estd presente para proteger a integridade dos
cidadéos.

Ele ¢ muito procurado por aventureiros, magos e estudan-
tes que objetivam sua sabedoria. Geralmente ficam
desapontados e frustrados pela espera intermindvel e pela sé-
rie de praxes que Lhaeo exige que facam. Os que perdem a
paciéncia costumam ir embora ou partir para a violéncia, sen-

do assim, expulsos a forga.

A Torre
Retorcida

os lares do Vale das Sombras o mais antigo e tradicional

¢ a Torre Retorcida, onde os lordes e as damas do Vale
tém morado ha geragSes. Seus atuais ocupantes sio o Lorde
Mourngrym e Shaer] Manto de Romi. Construida ha mil anos,
foi modificada vérias vezes ao longo dos tempos, inclusive
recentemente para acolher seus atuais ocupantes.

As histdrias da torre, do Vale e de seus lordes confundem-
se e sdo mais bem detalhadas no capitulo A Historia do Vale
das Sombras neste mesmo livro. A torre tem esse nome devi-
do a aparéncia externa de sua torre principal, que é usada
como plataforma para montarias aladas.

Esse monumento histdrico dos Reinos é descrito abaixo em
Legenda da Torre Retorcida. O Mestre, no entanto, deve se
sentir livre para deslocar PdMs ou salas, assim como usar a
torre como modelo para outros castelos, que os personagens
possam descobrir e tomar.

Além dos coémodos listados abaixo, ha também mais qua-
tro torres em cada um dos cantos da fortificagio — que sdo
menores que a principal — e apenas alcangam o segundo
andar. Internamente, consistem em nada mais que escadas
em espiral que vdo das reas — 2 (sala de espera), 27 (ar-
mazém), 7 (copa) e 8 (despensa) — até o andar do topo (das
torres), acessivel por um algapio e comumente usado como
guarita de posto de guarda. A tnica excegio € a torre a
sudoeste, que desce além do nivel do chio terminando na
sala 14 do mapa, que mostra os subterrineos da Torre
Retorcida.

Uma pessoa fora da torre nfo pode espionar magicamente o
interior, mas pode teleportar-se para la e, uma vez dentro,

pode sair da mesma forma.

Legenda da Corre Retorcida

A seguir a descri¢io de todos os comodos mostrados no mapa

da Torre Retorcida de Ashaba, (Niveis Superiores).



1. Grande Saguio de Entrada: Um grande saguio reves-
tido de madeira e decorado com tapecarias, Esse saldo de teto
alto é iluminado por tochas e guardado por dois homens de
armas quando em épocas de paz, e oito, quando o alarme é
acionado.

2. Sala de Espera: Esse comodo alto (36 metros) esta,
com exce¢io de algumas cadeiras e mesas, quase sempre
vazio. Ele pode ser usado por visitantes que desejem desfa-
zer suas malas ou protegerem-se da chuva; por guardas extras
aguardando ordens; por visitantes a espera de uma audiéncia
na sala 3, como extensio até a sala 5 para festas muito gran-
des; ou como extensio da sala 3 para conferéncias. Do
segundo andar pode-se ter uma excelente vista através de um
balcio (sala 39) onde arqueiros estio sempre prontos, caso
necessario.

3. Corte do Lorde/Saldo de Audiéncias: Esse salfo possui
véarios bancos longos de madeira voltados para um palanque
onde ficam os tronos do lorde e da dama. Usado para reunibes

e recepgdo de visitas importantes.

4. Sala do Pogo: A sala, onde fica o pogo que fornece agua
potavel para a torre, também é um posto de guarda secundé-
rio. Nas festas, o aposento é usado como bufé e depois como
sala de descanso, onde, ocasionalmente, o lorde recebe visitas
informais. O pogo é coberto por uma placa de pedra, presa
por dobradicas, que permite abri-lo para extrair dgua. Além
de 1til, a sala é muito bonita.

5. Saldo de Festas: Essa grande sala decorada com tapega-
rias, armaduras (troféus de guerra), varias lareiras e mesas
delicadamente polidas, é onde os habitantes da torre costu-
mam fazer suas refeigSes didrias. Porém o que mais chama a
atengio é o teto de cabo-de-martelo (uma madeira escura, for-
te e muito rara).

6. Cozinha: O local de trabalho de Lalym, o mestre-cuca, é
quente e abafado, onde pode-se encontrar um fogio a lenha,
uma grande mesa de agougueiro, varios ganchos no teto para
pendurar utensilios de cozinha e, é claro, o préprio Lalym.

7. Copa: Por aqui passa toda a comida (de um dia). Antes
de ir para a cozinha, ela ¢ estocada, preparada e seus restos
sio eliminados. O chio é em declive para permitir que a agua
escoe para a porta dos fundos. A louga é guardada e lavada
nesse local.

8. Despensa: Ao entrar aqui, a pessoa sente o cheiro de
peixe salgado, queijo maturado, e vé prateleiras e mais prate-
leiras repletas de todos os tipos de iguarias, fileiras interminaveis
de barris, além de varios sacos de comida e pecas de frios
penduradas no teto. Toda essa comida é capaz de alimentar as
pessoas da torre por um inverno. Na primeira prateleira ha
uma pedra sob o efeito de Luz Continua, que é deixada ali
para quem for procurar algo na escuridio da despensa. O acesso
pela cozinha s6 ¢é possivel com uma das trés chaves que estio
em poder do Lorde Mourngrym, de Shaerl e de Lalym. Tam-
bém é possivel chegar 4 despensa através de uma passagem

secreta, escondida atrds de um quadro no canto da cozinha.

Essa passagem da para a adega (sala 9) e é conhecida pela
maioria dos habitantes da torre. Ha também, no canto sudeste,
um tijolo falso que esconde uma chave sobressalente para o
bau da sala 11.

Chamem os Guardas!

| P: Quantos guardas ha na Torre Retorcida?
' R: Quantos vocé precisa?

Ha oficialmente cerca de noventa guardas na Torre, sendo
' que metade deles esta sempre em servigo. Sessenta sio homens
' de armas sob o comando do Sargento Yothgdim, e trinta sio

' Guarda e guardido do Vale das Sombras.

Torre. O Mestre deve se sentir a vontade para aumentar, ou
baixar, o niimero de guardas.

Os homens de armas da Torre Retorcida jé participaram de
vérias batalhas e sio mais resistentes que a maioria dos guerrei-

ros e soldados. Normalmente, sio todos de 2° nivel — com

alguns poucos de 3° — e arqueiros de 1° que, no entanto, sio
| todos especialistas em arco. Em situagdes de emergéncia, to-

e mordomos liderando investidas contra os inimigos.

Homens de Armas (50 guerreiros de 2° nivel): Int,
Mediana; Tend. Varias, mas geralmente Bondosz; CA 5
(cota de malha); MV 12; DV 2; pv 15 cada; TACO 19;
AT 1; D 1-8 (espada); AE Nenhum; DE Nenhuma; TM
M; MO 14.

Homens de Armas (10 guer

| Int. Mediana; Tend. Varias, mas geralmente Bondosa;
i @As (cota de malha); MV 12; DV 3; pv 20 cada; TACO
18; AT 3; D 1-8 (espada); AE Nenhum; DE Nenhuma;
™ M; MO 14.
Arqueiros (30): Int. Mediana; Tend. Varias, mas
. geralmente fasta; CA 5 (cota de malha); MV 12; DV 1;
pv 8 TACO 20; AT 1 ou 2; D 1-6 (espada curta) ou
1-6(+2) (arco); AE Especializagio em arma: arco curto;
DE Nenhuma; TM M; MO 13.

Os soldados da Torre Retorcida ndo sdo aventureiros inatos,
preferindo deixar a vida de grandes perigos e uma morte certa
| e herdica para os outros. Ndo que eles nio tenham valor
suficiente para fazé-los, como suas habilidades podem provar.
Eles fazem o papel oposto: detém o perigo, ao inves de irem ao

- encontro dele, o que alias fazem muito bem.

Em termos de jogo, assume-se que sempre ha guardas sufi- |
cientes para ocupar todos os postos, torres ou balistas, e ainda |
sobrar um ou outro para auxiliar na defesa dos habitantes da |

' dos os membros da Torre procuram ajudar de alguma forma. |
Logo ndo é incomum encontrar arrumadeiras erguendo balistas |

arqueiros sob o comando de Yeoman Helduth. Tanto Yothgdim |
. quanto Helduth respondem as ordens de Thurbal, Capitio da |
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9. Adega: Como j4 foi descrito, um quadro na despensa
esconde a entrada secreta desse pequeno recinto, que tem
as paredes cobertas por prateleiras com barriletes de vinho.
Junto da parede, ha trés grandes barris, sendo que o do
meio é oco e abre-se como um algapio revelando uma pe-
quena passagem que da acesso a sala 10 (¢ preciso passar
engatinhando).

10. Gabinete de Lenha para Barricadas: Esse pequeno
compartimento, acessivel por uma porta secreta na sala 5 ou
através do barril falso da sala 9, é onde se estoca lenha para
barricadas, que sdo usadas para fechar as entradas do saldo
em caso de emergéncia. A existéncia desse cdmodo é conheci-
da pela maioria dos habitantes da torre, pelos Cavaleiros de
Myth Drannor, pelo lorde, pela dama, mas apenas os cavalei-
ros, Mourngrym e Shaerl, sabem da porta secreta a oeste (para
a sala 11).

11. Abrigo de Emergéncia: Nesse pequeno compartimento
encontram-se um perico, um cobertor, um odre d’dgua, uma
pederneira, um lampido, uma espada longa, duas adagas e
um bat de madeira trancado. Cépias da chave que abre o
ball acham-se: uma em um tijolo falso na sala § e as demais
em poder de Mourngrym e de cada um dos cavaleiros. No
bail ha um anel de livre movimento, um bastio da destruicio
(dezessete cargas), um manto do morcego, um robe dos itens
titeis, uma corda preta untada com cerol, seis pogdes de cura
em pequenos frascos metalicos, além de um (quase imper-
ceptivel) anel de refletir magias pendurado em um pequeno
gancho rente ao forro. O abrigo deve ser usado caso o caste-
lo seja tomado, de forma que a pessoa que chegar até ele,
tera que usar seus poderes para abrir caminho para fora e
escapar.

12. Escadas: Essas escadas muito ingremes levam até o
andar subterrineo da torre. Ha sempre dois homens de armas
no comego e no final, assim como gongos que servem de alar-
me caso algo acontega no porio.

13. W.C. Feminino: Possui varias cabines divididas por
cortininhas, onde as damas podem fazer suas necessidades com
certa privacidade. HA também, na parede oeste, um aparador
do comprimento da sala, com um espelho de mesmo tamanho
e varias bacias acompanhadas de jarros de 4gua quente e toa-
lhas bordadas.

14, W.C. Masculino: Essa sala é idéntica a descrita acima,
a ndo ser por pequenos detalhes na decoragio que tornam o
ambiente mais masculino.

15. Passagem Secreta: Essa cimara escura, cuja entrada
fica escondida atras de um quadro no W.C. masculino e a
saida {que realmente s sai) ma sala 1, ¢ comumente usada
pelo lorde ou pelos habitantes da torre para fugir de alguma
tarefa chata ou para atender a uma reunifo.

16. Posto de Observacio: Esse pequeno observatorio oculto
é bem conhecido pela maioria dos habitantes da torre. Ele

pode ser usado para espionar reunibes secretas, vigiar ou guar-

dar convidados no salio de festas e, se necessirio, pode-se

abrir uma seteira de onde o vigia pode disparar sua besta em
completa seguranca. Uma fita esticada e presa com cera ao
longo da sala avisa, quem estiver dentro, se alguém tentar
entrar no posto.

17. Arsenal Secreto: Aqui sdo guardadas bestas, adagas e
tochas em prateleiras embutidas na parede.

18. Corredor: Por aqui passam as bandejas de petiscos
servidas nas festas. Porém, nos banquetes, a movimentagio
de criados, trazendo e levando os pratos, ocorre na entrada da
sala 6.

19. Escadaria para o Primeiro Andar: O tnico acesso
ptiblico para o primeiro andar é iluminado por uma Luz Conti-
nua € € sempre vigiado por dois guardas em ambos os andares.
Quando alguma visita ilustre estd hospedada na torre, aias fi-
cam postadas nas extremidades da escada, caso alguém precise
de ajuda para subir ou descer.

20. Sala de Servico: E usada pelos servos para guardar
tecidos, trocar de roupa, tomar banho, tirar um cochilo, pas-
sar o tempo com seus companheiros em jogos de azar e para
aguardar algum chamado sonoro (sinetas ou gongos), que os
avisa de que estfo sendo requisitados.

21. Sala da Guarda (de Descanso): E nessa sala, dividi-
da ao meio, que os membros da guarda retinem-se para cuidar
de suas armas, colocar a conversa em dia, ou simplesmente
para descansar alguns minutos entre uma ronda e outra. De
um Jado fica a area livre, onde geralmente podem ser encon-
trados por volta de seis homens de armas em descanso ou
preparando-se para algum servigo; na outra parte fica a area
reservada a artilharia da torre, onde vérias bestas dispostas
em uma estante estio sempre armadas para situagdes de emer-
géncia. Além dessas, hi uma grande besta armada sobre um
tripé, que causa o triplo de dano de uma besta pesada comum
(3d4+3/3d6+3), preparada e apontada para a entrada prin-
cipal da torre.

22. Sala de Estar dos Criados: Essa sala alegre e con-
fortavel é usada pelos servos da torre em suas refeicSes.
Pelo fato de todos os criados utilizarem-na, ela esta sempre
repleta dos mais diversos tipos de ferramentas, deixadas de
lado para as refei¢8es, e por roupas e aventais pendurados
em varais improvisados com cordas presas aos suportes das
tochas.

23. Quarto dos Guardas: Mobiliado com beliches triplos
embutidos e bais (também muito usados como mesas), ¢ o
local de descanso dos guardas, onde eles dormem, fazem
pequenas apostas em Jogos, e limpam e afiam suas armas que,
alias, sdo encontradas em abundincia nesse lugar. Ha sempre
por volta de uma diizia de guardas no quarto.

24. Ante-sala dos Guardas: Esse cdmodo, feito
inteiramente em madeira e decorado com tapegarias, é o
posto de um destacamento de quatro guardas sempre prontos
para reforgar um outro posto, ou para defender seu lorde




' sabe.

A Recompensa 0os Pberdis

Quanto existe em tesouro e a forma como é protegido, €

decisio do Mestre. Ele pode escolher uma das opg¢oes
sugeridas abaixo, bem como ignorar todas e definir o que ha e
o que nio hi no castelo. Independente disso, sabe-se que
Mourngrym, Shaerl e Turnal possuem uma soma razoavel em
dinheiro, o suficiente para. pelo menos. suprir todos 0s gas-
tos necessarios para manter um castelo. Esse dinheiro, no
entanto, tem que estar em algum lugar.

Pobres como Ratos de Igreja: Um senhor justo e bondoso,
como o Lorde Mourngrym, faz uso correto das verbas arreca-
dadas com impostos: reverte-as em investimento para 0 povo.
Todo o dinheiro é transformado em reparos, estradas, manu-
tencio da guarda, defesas da cidade e outras obras assistenciais.
Logo, a soma em mios que Mourngrym possui & apenas um
fundo de garantia para as despesas do castelo. Caso voce esco-

' lha essa opg¢do, os jogadores encontrio apenas cinco batis
| trancados — cujas chaves estio em poder de Mourngrym e

Turnal Rhestayn — contendo 1000 pp cada.

. Bom Ser o Lorde: Antes Mourngrym e Shaerl eram aven-
tureiros. Conseqiientemente, guardaram muito da riqueza que
conseguiram nessa época. Dobre o ntimero de batis para dez,
com a mesma quantia, e adicione cinco bats, cada um conten-

' do 5Q0 barras de ouro no valor de 20 po cada. Além disso,

cinco obras de arte e um item magico, como um tapete voador
ou uma estatueta de poderes incriveis. Esses bats sdo tranca-
dos (Mourngrym e Shaerl tém as chaves) e a sala é protegida
por um Simbalo, que avisa silenciosamente a Mourngrym,

' Shaerl, Turnal e Thurbal, o capitio da guarda, sobre a

| invasio.

A Grande Recompensa: O Lorde do Vale das Sombras nio

| é apenas dono de suas riquezas, mas tambem de todo o saque

ou pilhagem conseguidos pelos Cavaleiros de Myth Drannor.

Além disso, ele fica com parte das taxas e impostos recolhidos

' para pequenos investimentos. Totalizando dez bats de metal

com 1000 pp cada, dez com barras de 20 po (500 em cada) e
cinco grandes urnas seladas, cada uma contendo cingiienta joi-

| as sortidas. H4 também dez estantes feitas ao longo da parede,
' cada uma com dez pegas de arte e cinco itens magicos, sendo

que um deles é amaldi¢coado. O Simbolo que avisa Mourngrym,
Shaerl, Turnal, Thurbal e Elminster est4 ativo. Além dele, cada
urna, bati, ou estante possui uma armaditha — runas explosi-
vas, venenos de contato, gis venenoso, agulhas envenenadas,
facas escondidas, maldicBes e mesmo um teleporte para proxi-
mo de um monstro aleatério.

I : A sala encontra-se completamente vazia,
com excecdo de um circulo de prata no solo. Ao entrar no
circulo e proferir algumas palavras arcanas, a pessoa é
teleportada para uma sala com uma marca semelhante, dentro
de uma caverna inacesstvel por fora. Nela, qualquer um dos
tesouros citados acima pode ser encontrado, acompanhado de

A o Distas

| um guardiio magico — como um golem de ago —, que reco-

nhece apenas Mourngrym, Shaerl, os Cavaleiros e Elminster.
As palavras arcanas que trazem as pessoas de volta sdo outras
e apenas Mourngrym, Shaerl e Elminster sabem as frases.
Thurbal e Turnal sabem apenas as palavras de ida.

. O tesouro fica escondido em outro lu-
gar. Apenas batis vazios ou um circulo de prata falso estio no
lugar. O verdadeiro esconderijo da recompensa, s6 o Mestre

na sala do trono. No canto hd uma passagem que leva ao

arsenal.

25. Arsenal: Nesse pequeno compartimento, lotado de ar-
mas arranjadas em suportes, fica uma das mais importantes
reliquias da torre: uma armadura magicamente animada por
Elminster, chamada de horror mascarado. Essa criatura equi-
pada com uma espada + 1 ¢ usada em casos de grande perigo

e s6 pode ser ativada por Mourngrym, Elminster, Shaerl ou
Lhaeo.

Horror Mascarado (1): Int. Alta; Tend. Neutra;
CA 2; MV 12, Va 12 (A); DV 13; pv 54 TACO 12; AT
1; D 2d4+1/2d8+1 (espada bastarda +1) ou 1-4; AE
Nenhum; DE Imune a Bolas de Fogo, Esquentar Metal e
Relimpago; controle ou influéncia mental e ilusées; Dar-
dos Misticos funcionam como cura; TM G; MO
Destemido e inquebravel; XP 2 000.

26. Escadaria do Lorde: Essa escada privativa liga as areas
3 e 32, e quase no topo possui uma passagem secreta (com
buraquinhos para espionar o outro lado) que leva a sala 31.

27. Armazém: Nesse comodo, ficam os mantimentos que
chegam ou que estio prestes a ser despachados por barcos.
Essa sala — as vezes repleta de mantimentos e outras vezes
vazia — é o lar de Tohsgnol, um preguicoso gato preto-e-
branco que raramente caga os ratos que invadem o local.

28. Escadas Secretas: Essa passagem liga uma sala secreta
do primeiro andar (sala 34) com o exterior e com a drea 27 e €
comumente usada pelo lorde para entrar e sair do castelo. Ha
muito tempo, elas levavam também até o subsolo, a partir de
uma escada em espiral no andar térreo (hoje soterrada por
pedras). Essa escada permaneceu em uso, até que criaturas do
subterrineo tentaram invadir o castelo através dela. Hoje, quem
quiser usa-la para chegar ao subsolo, tera primeiro que cavar
por semanas a fio. As tnicas coisas que se encontram no pe-
queno compartimento que da para fora sio uma capa ¢ uma
espada, mantidas pelo Lorde Mourngrym (o tnico possuidor
das chaves que abrem as portas secretas desse cémodo).

29. Doca: Um pequeno ancoradouro, coberto por uma bar-
raca de madeira, é usado para carregar e descarregar barcos
que trazem e levam bens ao Vale da Névoa, além de ser uma
Stima “saida pelos fundos” para quem queira partir sem ser
visto. Em meio a bagunga, pode-se encontrar corda, pran-
chas, martelo, pregos, piche, tinta, lona, cera e um unico
guarda, sempre vigiando a entrada.

30. Sala

perfeito para os habitantes da torre ou algum visitante repousar

de Estar: Essa luxuosa sala de estar é o local

confortavelmente enquanto é servido por Bracegar, o
mordomo, ou um de seus assistentes. Na reentrancia oeste,
fica o material de copa, além de dois guardas sempre a postos
(que podem espionar a sala 31 através de buraquinhos na

parede).



31. Quarto de Visitas (Quarto de Execugdo): O quartode
visita, mais bem decorado dentre os demais, esta quase sem-
pre vago. Ele possui uma enorme cama com mosquiteiro,
banheira privativa e todos os demais detalhes para tornd-lo
agradavel, além de ser um cémodo facilmente espionavel. Diz
a histéria que varios lordes ja utilizaram a passagem secreta a
oeste para assassinar ou passar a noite com a ocupante desse
quarto.

32. Sala de Estar do Lorde: Essa magnifica sala é ao
mesmo tempo de descanso, de estar e escritério do lorde do
Vale das Sombras. Ela é decorada com pinturas, esculturas,
sofds, uma escrivaninha, uma grande mesa de jantar para
refeicBes intimas e demais itens do uso diirio do lorde e sua
esposa.

33. Guarda- Roupa do Lorde: Esse armdrio embutido (da-
‘queles que vocé entra nele) é iluminado por uma pedra de Luz
Continua e esta sempre apinhado de roupas, botas, espadas e
outras vestimentas, como alguns disfarces que Mourngrym usa,
e até as ferramentas de ladra de Shaerl.

34, Sala Secreta: Com a sala 28, ela forma a rota de fuga
do lorde. Aqui ele mantém uma espada longa +2 e uma pe-
quena caixa contendo: 6 po; 4 pp, um jaspe sangiiineo no
valor de 50 po, uma opala avaliada em 2000 po e um anel de
invisibilidade.

35. Sala do

ro: Essa sala contém toda e qualquer

espécie de tesouro (e criaturas ou armadilhas de seguranca)
que o Mestre achar apropriado. Alguns exemplos sdo citados

no box da pagina 38.

36. Quarto do Lorde e da Dama: O mais belo de todos os

cbmodos da torre é decorado com uma cama com mosquiteiro
e uma banheira. Na parede, ha buracos de espionagem provi-
dos de tampinhas de rolha e uma aba de pano (para quando ele
quiser evitar o barulho e a claridade da sala contigua), que diio
vista para a sala 2.

37. O Quart O segundo melhor quarto de visi-
tas recebeu esse apelido ha muito tempo, quando era o quarto

de dormir da filha de um antigo lorde.
38 : Essa é a parte do teto da sala de espera (sala 2),

J3.
onde grandes mastros de latdo, providos de cordinhas presas
ao tero por polias, permitem que se pendurem flamulas da area
39. No passado, horripilantes troféus de guerra ja foram pen-
durados aqui. Essas cordinhas podem ser usadas (pelos mais
exibidos) para alcangar a 4rea 2. No entanto, os guardas da
area 39 desencorajam esse tipo de faganha.

' snestréie: Essa sacada, decorada com

tapegarias € um gra.nde trompete de latdo para fanfarras e alar-
me, geralmente é usada por visitantes para observar a chegada
de novos convidados, ou por dois guardas vigiando a sala abai-
xo, E conhecida pelos habitantes da torre simplesmente como
“o balcio”.

10 camanchio: Essa confortavel sala, com muitas al-

mofadas e decorada com cortinas, esta constantemente

iluminada por Fogo das Fadas. Um doce aroma de flores e

ervas aromdticas (no verfio) ou de incenso (no inverno) preen-
che o ar da sala em constante uso. Uma passagem secreta na

parede leva i area 41.

As Escadas para Cima: As escadas que levam aos

andares superiores (e mais belicosos) sio conhecidas apenas

como “para cima”, devido ao estranho formaro da torre central

que da acesso.

42. Quarto: Anteriormente usado por Jelde Asturien, dos

Cavaleiros, é o atual aposento de Aseel, o caseiro do castelo.

43, Quarto: Esse quarto foi usado por Islif Lurelake,

antes do seu casamento com Doust Sulwood (o lorde da

época). Hoje ¢é ocupado por Sammeth (o cocheiro) e

Bracegar (o mordomo) e pela maioria dos empregados re-
cém-chegados, até que sejam devidamente treinados e

observados.

44, Quarto: Como decretado por Sylune, dama do castelo

na gestio do Lorde Aumry, esse quarto esta sempre reservado

a Elminster, Lhaeo, ou qualquer um de seus aprendizes, se ele

assim o desejar. Hoje em dia, Mourngrym permite que outras

pessoas ocupem o quarto, mas sempre respeitando o decreto

(caso Elminster queira usar o quarto, ele estari a sua inteira

disposigio).

45. Quarto: Antigo aposento de Lanseril Manto de Neve,

hoje é ocupado pelos quatro cozinheiros: Lalym, Sedros,

Massim e Purk (que foi recentemente promovido a auxiliar de

cozinha). A qualquer hora do dia ou da noite, pelo menos um

de]es esta na cozinha.

Juarto: Antigo quarto de Florin Falconhand, dos Ca-

valelros, ¢ o atual aposento de Essen (o arauto), Samal e Heth

(pagens).

47. Quarto: Atual dormitério dos guardas, esse quarto ja

acolheu Merith Strongbow, dos Cavaleiros.

‘to: Outro dormitdrio de guardas e alguns agentes,

com uma lareira no canto nordeste. Ja foi o quarto de Jhessail

Arvore de Prata, dos Cavaleiros.

Balistas
? % s balistas na regifio da Orla do Dragio sio feitas de ma-

deira, e nio passam de bestas gigantes colocadas sobre |

. suportes, erguidas por molinetes. Elas atiram grandes quadrelos |
" de metal, semelhantes a lancas, a uma distdncia maxima de |

300 metros, causando 2-12/3-18 pontos de dano, e precisam ser

manuseadas por duas pessoas para atirar em uma cadéncia dC {

| um tiro a cada 2 rodadas; caso apenas uma pessoa esteja manu- |

seando-a, sua cadéncia cai para um tiro a cada 4 rodadas. Elas

' jamais podem ser usadas sem os suportes, por serem muito

. pesadas, além disso, para serem transportadas para fora ou

; possam passar pelas portas do castelo

| outros cémodos da Torre, ¢ preciso desmonta-las de modo que

3¢
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49. Quarto: Esse é o quarto das aias.

50. Quarto: Esse é o das arrumadeiras.

51. Quarto de Costura: Nesse quarto as roupas sio feitas,
reformadas e consertadas. A sudoeste fica o quarto das
servicais.

52. Quarto: Esse é o quarto do chefe da guarda Turnal
Rhestayn e do capitdo da guarda Thurbal. Os dois nunca estio
no quarto a0 mesmo tempo, se um estiver, é porque o outro
estd em servigo.

53. Sala da Guarda/Sala de Conferéncias: Escritério de
Thurbal e sala de reunides secretas ou confidenciais de
Mourngrym, esse local costuma ser o centro tatico da torre em
casos de ataques ao Vale.

54. Andar de Defesa: E o principal e o mais forte posto de
defesa da torre. Todas as salas desse andar sio feitas em pedra
(inclusive as portas) para evitar incéndios em caso de ataques
com Bolas de Fogo. Ha também trés balistas e vérias seteiras
que podem ser fechadas.

55. Escadas para o Quarto Andar.

56.-Posto Sul: Conhecido pelos guardas como a sala do
sol, é o favorito das patrulhas em dupla. Nele fica uma balista.

57. O Posto Comum: Essa galeria de tiro ganhou esse ape-
lido devido ao seu posicionamento, que d4 vista para os campos
a frente do castelo, por onde geralmente os exércitos inimigos
avangam.

58. Posto Nordeste: Esse posto possui uma balista idéntica
is demais.

59. Galeria Fria: Essa outra galeria de tiro recebeu esse

Chabort

O Thabort é um jogo de dados muito popular na regiio da
Orla do Dragfo. O jogo consiste em langar 2d6, seis ve-
zes, sendo necessario tirar todos os nimeros de 12 6 — o valor
das jogadas € contado separadamente, e no somado. Antes de
cada tentativa, cada um aposta algumas moedas — geralmente
de cobre —, e se a pessoa rolando os dados conseguir tirar
todos os ntmeros, fica com metade do dinheiro arrecadado.

Os demais participantes apostam em quantas vezes os da-
dos precisario ser lancados para se conseguir a sequéncia (todos
os nimeros de 1-6), e declaram as suas apostas apos a segunda
jogada de dados. Os que conseguirem adivinhar em quantas
jogadas o lancador consegue fazer a seqiiéncia, repartem a ou-
tra metade do dinheiro.

Se o langador nio conseguir fazer a seqiiéncia em seis ten-
tativas, a vez passa para outro e a bolada fica acumulada para a
proxima rodada de apostas.

O jogo prossegue até que a maioria decida que ji perdeu
dinheiro demais, ou seja atraido por outra atividade. Esse € o
jogo predileto daqueles que passam muito tempo em atividades
extensivas, COMo 0S vigias.

nome por estar voltada para o norte, onde os cortantes ventos

de inverno incidem.

60. Sala dos Guardas: Esse comodo é usado como base
por meia dizia de guardas em servigo, na torre central do
castelo.

61. Escadas para o Quinto Andar.

62. Pombal: Essa pequena jaula, reforgada com grades
(como nas reas 63-65), possui virias gaiolas onde sfo cria-
dos, além dos pombos-correios e pombos para abate, faisSes.
As grades servem para manter outras criaturas aladas como
descrito a seguir.

63. Viveiro: Lar de um hipogrifo.

64. Viveiro: Lar de outro hipogrifo.

65. Viveiro: Lar de mais um hipogrifo.

Hipogrifos (3): Int. Semi; Tend. Neutra; CA 5;
MV 18; Vn 36; DV 3+3; pv 23, 21, 18; TACO 16; AT 3;
D 1-6/1-6/1-10; AE Nenhum; DE Nenhuma; TM G;
MO 9; XP 175 cada.

66. Porto Aéreo: Esse enorme porto de pouso, que confere
o nome a torre (Retorcida), é guardado por uma balista escon-
dida atrds de um parapeito, que oculta uma armac¢io de madeira
enganchada nele ou erguida e presa a parede por meio de
correntes, formando assim uma coluna de estacas. Isso prote-
ge o porto de criaturas que tentem investir contra a porta de
acesso, no intuito de invadir a torre.

67. Santudrio a Tempus: Com a construgio de um santu-
4rio maior, préximo a4 fazenda da torre, Mourngrym est4
pensando seriamente em utilizar esse espago para outros fins.
No entanto, os homens de armas da torre sio contra, uma vez
que eles atribuem o longo passado sem derrotas do castelo a
presenga do santuério. ‘

68. Escadas para o Sexto Andar.

69. Area de Meditagio: Esse agradével local de paz e
conforto espiritual dispée de uma esteira, um acolchoado, um
penico e um jarro de barro com agua.

70. Escadas (de Parede) para o Sétimo Andar: Essa es-
cada leva a um algapio ligado a um gongo de alarme.

71. Teto da Torre: Usado comumente como posto de
observagdo, essa drea é protegida por um parapeito e tem ao

centro um mastro de bandeira.

As (Masmorras da
Corre Retorcida

Sem sombra de dividas, a parte mais antiga da torre € a que
compreende as dependéncias abaixo do nivel do solo.
Construida hd varios anos pelos drows, a tinica drea
aparentemente mais recente é a sala 1, cujas paredes
irregulares sio menos marcadas pelos incontaveis anos de

desgaste e sujeira que as demais. O acesso a essa sala se da
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através de uma escada bastante ingreme que sobe 24 metros

e perfaz mais de 10 metros de degraus até chegar ao piso
térreo da torre.

1. Caverna da Explosio: Esta grande caverna — aberta
por uma explosio recente — é ocupada por seis guardas
que estdo sempre jogando thabort e outros jogos de azar
sob uma mesa. Além deles, ha imensas prateleiras repletas
de garrafas de cerveja, barris de arenque e demais tipos de
comida em conserva, suficientes para manter o castelo du-
rante um inverno ou durante o mais severo dos cercos.
Apesar de ser iluminado por uma Luz Continua, ha vérias
tochas espalhadas pelo comodo, presas a parede, sendo que
duas permanecem sempre acesas.

2. Armazém da Adega: Na parede leste desta grande
sala ha uma fileira de barris de cerveja. Sobre um ha uma
pilha de ardésia, sobre outro alguns montinhos de giz, uma
caixa de madeira com pregos e uma pequena arca com qua-
tro novelos de 1i. Sobre o terceiro fica uma pederneira e
uma lanterna de mio, e 3 frente dele um jarro tampado com
estopa — a0 puxar esse lacre um pavio aparece, podendo-
se, entdo, acendé-lo, uma vez que o jarro contém 6leo
inflamavel.

3. Adega de Vinhos: Os enormes barris de vinho contidos
nesta sala chegam até ela da seguinte forma: primeiro, seis
homens os descem sustentados por cordas através da escada;
em seguida, mais dois sio necessarios para rola-los até aqui.

4. Almoxarifado: Méveis velhos e quebrados vio para essa
sala. Nela s3o encontradas pilhas de cadeiras, mesas de cabe-
¢a para baixo e lampadas de ferro embrulhadas e encostadas
em um canto.

5. Escadaria Iluminada: Uma Luz Continua foi colocada
nessa curva que desce até o carcere, mas por via das duvidas,
uma tocha, um frasco de éleo e uma pederneira sio mantidas
em um nicho na parede.

6. Carcere, Ala Sul:Préximos A escada ficam um banquinho,
um penico e um pequeno frasco d’dgua para o guarda que
assumir a posigio de carcereiro. Ha sete tochas apagadas ao
longo do aposento, que possui seteiras a0 norte — construidas
ha muito pelos drows para defender a entrada de seus tuneis.
Ao sul hi quinze celas de pedra, reforgadas com grades e uma
porta de ferro.

7. Sala dos Escombros: Esta sala é coberta por pedras
remanescentes de um desmoronamento causado por uma bata-
lha, que Mourngrym pretende fechar com paredes. O que restou
da parede, que divide as 4reas 7 e 6, ainda esconde as seteiras
inutilizadas pela avalanche de pedras.

Interseccio: Este cruzamento é vazio a ndo ser por algu-

mas pedrinhas que nio foram removidas para a 4rea 7.
9. Biblioteca P ar: As chaves desta biblioteca estio

em poder de Elminster, Lhaeo e Mourngrym. O Mestre pode
escolher colocar qualquer tipo de Simbolo de protegdo na entra-
da. No entanto, se o personagem forgar a sua entrada, as estantes,

as cadeiras, a mesa e mesmo o tapete desaparecerdo no Plano
Etéreo (temporariamente) deixando apenas um circulo (de con-
vocagio, muito antigo) feito a giz no centro da sala.

10. Cripta dos Lordes do Vale das Sombras e Santudrio
de Sylune: Um corredor por entre os timulos alinhados dos
antigos Lordes do Vale das Sombras leva a uma saleta que ja
fo1 uma sala de torturas e um templo drow, hoje & um santua-
rio iluminado por uma Luz Continua erguido i memoria de
Sylune.

O altar lembra um grande timulo de pedra sob o qual en-
contram-se as seguintes inscrigdes:

Svylune
Bruxa oo Vale das Sombras
Esposa do Lorde Aumry,
Viveu para proteger os Vales
e assim pereceu;
Ano do Principe.

Os seus restos mortais, no entanto, nio estio sob a lapide,
e sim junto aos do seu marido em uma cripta no Outeiro dos
Vigilantes.

De tempos em tempos, uma Forca Fantasmagorica dela
— uma bela mulher magra, alta, gentil e sorridente, usando
vestido cinza prateado — aparece sentada sobre a lapide,
ou andando graciosamente pelo aposento. Qualquer intruso
que chegar até a curva de frente para area 9, sera surpreen-
dido pela imagem de Sylune, que vird calmamente em linha
reta, até no maximo esse lugar. Sua imagem nio ¢ afetada
por nenhum tipo de magia, bem como qualquer coisa sélida
e, quando chega até a porta da area 9, brilha intensamente
em azul. Alguns Cavaleiros de Myth Drannor destruiram
mortos-vivos onde hoje h4 os tiimulos lacrados dos lordes.

11, Cércere, Ala Norte: Quinze celas idénticas as da area
6 cobrem a parede norte desse corredor.

12, Caserna Subterrinea: Dois guardas ficam de plantio
i porta desse depésito de suprimentos e armas, suficientes
para conter e contra-atacar qualquer surpresa desagradavel
que possa surgir dos subterrineos. Caso haja alguém preso
em uma das celas préximas, mais dois guardas ficam de plantio.
:: Enormes

13. As Portas Defensivas de Madeira Neg
portas feitas em madeira negra permanecem destrancadas e
podem ser facilmente abertas. Nas portas ha uma inscrigdo em
lingua comum que diz: “Aqui, os antigos humanos baniram a
raga drow para as profundezas da terra. Esse lugar foi
construido pelos drows para defender seus tlneis e, se ndo nos
precavermos, ele se tornara nossa tumba”, A verdadeira en-
trada para o Underdark fica bem abaixo do sagudo de entrada,
e pode ser protegida em caso de perigo.

Abaixo desse nivel ha o Underdark, sob o Velho Créanio.
Ele é mais detalhado no capitulo a seguir.
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Sob a

Corre Retorcida

"I / /4 ma porta ¢ um mistério. Apesar de muitos acharem que o mistério é o
i 7“} que pode estar do outro lado, a questio fundamental é: ela estd 13 para
;‘- | manter algo fora ou para prender algo dentro?

Y\ — Elminster o Sdbio

Notas para o (Mestre

Sob a Torre Retorcida é uma aventura para grupos de 1-3 nivel, no Vale das Sombras, ap6s
o Tempo das Perturba¢des. A maior parte da aventura transcorre nos tineis que ligam a
Torre de Ashaba, a Torre Retorcida, que dizem dar acesso ao reino dos drows que a ocuparam
no passado. Atualmente ela é ocupada por Mourngrym, Lorde do Vale das Sombras, e seus
servos. As informagdes abaixo sio de uso exclusivo do Mestre. Os jogadores as descobrirdo,

encontro por encontro.

Como a Aventura
¢ Apresentada

Esta aventura é dividida em secdes numeradas 1-10 e subsegdes. Cada segio ou subsecio
descreve os encontros e PdMs importantes para os personagens nesse ponto da aventura. Se
eles entrarem em algum local ou procurarem algum PdM descrito, o encontro acontece.

Os textos 4 parte e com espagos nos dois lados podem ser lidos em voz alta para os jogadores
ou explicados de forma sumaria ou detalhada, dependendo do nimero de informac8es a que
tiverem acesso. Todo o resto s6 é de conhecimento do Mestre.

Comeganbe

Os personagens para essa aventura devem ser criados exclusivamente para ela, e devem estar
de acordo com as regras do FORGOTTEN REALMS™ Cenario de Campanha, indepen-
dente da experiéncia do jogador. O capitulo Montando uma Campanha no livro (ja publicado)
Conguistando os Reinos trata dos diversos desafios que os jogadores e Mestres de primeira
viagem encontrario durante o jogo.

Assume-se que o Mestre tenha acesso ao Livro do Jogador e ao Livro do Mestre, além do
Livro dos Monstros, obras essenciais que contém as regras da 2 Edicio do AD&D™.

Também é bastante 1itil ter uma grande quantidade de dados multifacetados, papel em branco,
lapis e borracha. Maiores detalhes de como se joga AD&D™ sido encontrados nos livros basicos.
As informagdes que nio sio encontradas estdo na aventura, rapidamente explicadas no texto; ou,
em caso de monstros novos, nas fichas que vém neste conjunto. As estatisticas ¢ informagdes de
PdMs importantes estio no livro Conguistando os Reinos.

Os personagens criados para essa aventura tém que estar de acordo com a 2? edigio do
AD&D™ sem demais modificagdes. Eles podem ser nativos do Vale das Sombras — filhos ou
filhas de fazendeiros cujas propriedades estio ao norte, fora do mapa, — ou podem ser forastei-
ros que acabaram de deixar uma caravana de mercadores. Um personagem — também descrito
10 texto como aventureiro ou herdi — que tenha equipamentos proprios em sua bagagem ¢é de
grande utilidade para a aventura, desde que esses sejam tirados do Livro do fogador. O jogo 56
comega com os jogadores confiando suas posses ao estoque de Weregund.



Para novatos

e Sob a Torre Retorcida for explorada com jogadores que

nio conhecam Forgotten Realms, dé-lhes explicagdes so-
bre a geografia e a histéria de Faerun. Caso ja tenham
conhecimento va para a se¢io 1 — Quartos para Alugar, Ru-
mores para Vender.

Muitos consideram o Vale das Sombras como o
coragio dos Reinos, mesmo nio sendo uma das maio-
res cidades ou polos comerciais dos Reinos que é vasto
e variado em natureza. No entanto, o Vale das Som-
bras, uma pequena cidade no interior das Terras
Centrais, é conhecido por todos. Esta notoriedade deu-
se apds a guerra contra os Zhentarim, que sé ganharam
misturando tdticas brilhantes com uma grande dose de
bravura. Também ¢é conhecido por uma excelente
taverna mas, acima de tudo, o Vale das Sombras é
conhecido pelo seu mais famoso habitante, Elminster
o Sabio.

Em vista dos atos herdicos que ficaram marcados
na histéria dos Vales e dos Reinos, ele leva uma vida
solitaria e modesta em uma torre de lage construida so-
bre o campo da Torre de Ashaba, um magnifico forte
de pedra que ¢ o atual lar do Lorde Mourngryn, o lider
do Vale das Sombras. Vocé deve ter ouvido histdrias
sobre a Torre de Ashaba, com o nome de Torre
Retorcida devido ao formato em espiral de sua torre

central.

Além de n3o estarem familiarizados com os povos e lugares
dos Reinos, os novatos talvez nfo estejam acostumados com
os estranhos efeitos de magia que surgiram apés o Tempo das
Perturbagdes. Nesse caso, o texto abaixo pode ser usado para

explicar tais efeitos.

A magia dos reinos parece distorcida, e ainda foi
dito que ela desapareceu em certos lugares tornando sua
pratica impossivel. Em outros locais a magia parece ter
enlouquecido, mudando os efeitos aleatoriamente poden-
do inclusive voltar-se contra quem a executou. Ha também
alguns magos que podem produzir esse efeito mesmo fora
dessas zonas cadticas de magia.

Apenas um fato é comum na vida de todos, tanto
dos guerreiros quanto das damas, dos poderosos e dos
timidos, dos ladrées e dos reis: a morte. Os aventureiros
ndo esperam pela morte, mas, sim, procuram a vida em
suas aventuras. E dito que mesmo na mais modesta vila
1o Vale das Sombras € possivel encontrar um aventurei-

ro de verdade.

. Quartos para
Alugar, Rumores
para Vender

Os eventos desta se¢io comegam quando os personagens
chegam ao Vale das Sombras. Esta segdo ¢ preparada
para permitir que os personagens descubram o que se esconde
nos tineis sob a Torre Retorcida. Embora esta segéio no sirva
como um exaustivo compéndio das pessoas e lugares do Vale
das Sombras, estd organizada por locagées que abrangem os
mais agradaveis lugares que os novos aventureiros possam
visitar quando chegarem a cidade. Em complemento o PdM,
Lewellyn o Elogiiente, pode aparecer em uma das locagdes
visitadas pelos personagens com o objetivo de dar uma opor-
tunidade para obter as informag8es que ele tem para vender.

O melhor lugar para os personagens comecarem é 6 lado de
fora da Taverna Velho Cranio. Dessa forma, eles tém a opgdo
de visitar o bar da taverna, verificando o quadro de avisos, ou
vagando em uma diregio diferente (e imediatamente para os
bragos de Lewellyn o Elogiiente).




Taverna 0o Velho Cranio

A Taverna do Velho Crénio localiza-se na estrada principal
do Vale das Sombras, perto da base do Velho Crinio, uma
enorme pedra de granito coberta por limo e tufos de grama
densa que constitui uma das poucas atragdes topograficas de
destaque préximas da cidade. A Taverna Velho Cranio é as-
sim chamada por causa do semblante que se forma expondo
sua superficie a brilhante luz da lua, mas existem alguns que
alegam que o nome nio tem nada a ver com a aparéncia, e
sim com as lendas sobre dragées de pedra que uma vez visi-
taram o Vale. De qualquer modo, nada de estranho tem
acontecido no monte Velho Crinio hd muito tempo, e isto se
constitui em um étimo marco para uma taverna se estabele-
cer em suas proximidades.

A taverna é uma estrutura de pedra e madeira de trés andares,
com 29 aposentos separados e alguns decorados exclusivamente
para viajantes. Possui também cozinha, despensa e bar. Os
estabulos ficam a noroeste do estabelecimento, numa construgao
separada.

Aventureiros podem obter comida e alojamento de boa
qualidade, pagando apenas um pouco mais. Os funcionérios
sio trabalhadores honestos e atendem com cortesia, sem serem
bajuladores. Vérios outros fregueses se hospedam na taverna;
eles e outros habitantes locais podem ser encontrados no bar
no periodo da tarde e durante as refeicées.

O bar da Velho Crinio mantém-se com présperos
negbcios. A taverneira, Jhaele Silvermane, uma mulher
protetora com cabelos acinzentados, e o gargom, Turko
Breen, vivem ocupados servindo comida e enchendo
jarras.

Quatro homens vestindo tdnicas que ostentam os
brasdes de Mourngrym, o lorde local, compartilham cer-
vejas e histérias em um canto. Em outro, dois pastores
com olhares severos conversam com um igualmente se-
vero mercador. Em uma mesa reservada, uma linda moga
escuta atenciosamente um jovem que traja um avental de
ferreiro.

Na mesa central estd um homem aparentando ser
um mercador, manipulando nervosamente seu saco de
moedas e observando o jovem casal. Dois homens, tra-
jando vestimenta de cagador, estdo ha poucas mesas,
conversando em voz baixa. Por tltimo, um trio de es-
trangeiros, vestindo mantos do deserto, sentados em uma
mesa de canto saboreiam um liquido claro, enquanto con-

versam excitadamente.

Dentre os habitantes locais encontram-se virios homens de
armas do Lorde Mourngrym (Fessel, Bork, Nat e Berkley),
relaxando apés uma patrulha normal nos perimetros do Vale.
Dois pastores (Thymen e Kartula) tratam de negocios com um

mercador de 13, e um aprendiz de ferreiro, Flakil, esta entre-

tendo Tala, uma das servigais da Torre de Ashaba.

Dentre os viajantes encontram-se o mercador de 14, Pfinster,
da cidade portudria de Calimport, trés némades (Kazeel,
Saurunal e Finon) de Anauroch, o Grande Deserto a noroeste
do Vale das Sombras, e um comerciante de “ambar, Blivin, do
leste de Thay, perto do Lago dos Nevoeiros. Quoin ¢ Biggs,
dois cacadores — entenda-se ladrées —, discutem a respeito da
falha em sua tltima cagada (na verdade mantem olhos abertos
para presas faceis — seus cavalos estio amarrados fora da
taverna, perto da entrada principal).

Dependendo de como e com quem interagem, 05 persona-
gens podem encontrar as seguintes caracteristicas:

Fessel, Bork, Nat e Berkley: De boa natureza e festivos,
mas de nenhuma maneira bébados e desorientados, esses ho-
mens de armas (] hm G2; 12 pontos de vida cada, CA 7,
armados com espadas) respondem cautelosamente a qualquer
questio direta sobre seus servigos ou a Torre de Ashaba, e
informarfo a respeito de qualquer inquiridor suspeito aos seus
superiores, quando eles se apresentarem para o trabalho na
manhi seguinte. Eles mencionam, no entanto, estarem a pro-
cura de qualquer condutor de gado que venha a parar na cidade,
pois ao fazerem a sua ronda ao norte do Velho Crénio, depa-
raram-se com uma trilha de é metros de plantagdes pisoteadas
nos campos dos fazendeiros Vernon Hillstar e Sillas Standard.
Eles acreditam que o dano fora causado por um condutor de
gado ou cavalos selvagens, Vernom e alguns outros fazender-
ros queixam-se que as patrulhas devem ser reforgadas durante
os meses em que os condutores de gado passam pelo Vale. Os
homens nio tentaram seguir a trilha de destruigdo porque a
mesma nio aparentava ser recente e obviamente estendia-se
por uma distincia consideravel, mas eles acreditam que o sar-
gento Yothgdim possa mandar uma patrulha de reconhecimento
de longo alcance para encontrar 0s Criminosos.

Thymen e Kartula: Vigorosos e esforgados, esses homens
(humanos de nivel 0, CA 10, 6 pontos de vida) estio pressio-
nando duro pela garantia de um bom prego pelas proximas
tosas do seu rebanho. Suas negociagSes nio sio inteligentes
nem sutis, mas demonstram honestidade em suas descrigdes
de riscos e perigos do pastoreio adequado. Thymen, obvia-
mente o lider dos dois, enfatiza a qualidade da I das ovelhas
do Vale e o cuidado que é tomado em manter o rebanho longe
de arbustos espinhosos, onde a 1d pode ser danificada ou tor-
nar-se mais dificil para se trabalhar. Kartula simplesmente
enfoca os perigos em proteger o rebanho de lobos, ursos, ca-
cadores furtivos e outros predadores, dizendo como seu amigo
uma vez perdeu seu rebanho inteiro para uma matilha de lobos
em uma noite sem lua.

Pfinster: Um comerciante astuto, porém honesto, Pfinster
(humano de nivel 0, CA 9, 5 pontos de vida) ja escutou isso
antes, mas finge ser um genuino interessado em discussdes
sobre qualidade da 14 e predadores. Sabe que prestando aten-



¢io nos pastores, os fard mais suscetiveis a negociarem. Ele
também quer assegurar, com mas intengdes, uma porgdo da
proxima tosagem a um prego razoavel. Como os rebanhos do
norte foram severamente prejudicados por predadores do pas-
sado, ele prevé uma alta de precos da 14 de qualidade. Pfinster,
é claro, nio revela suas aspiragées na frente de Thymen e
Kartula, mas ele revelara essas informagées se for pago pelos
personagens.

Tala: Uma simples camponesa de aparéncia agradavel que
assegurou um trabalho na Torre de Ashaba como camareira,
Tala (humana de nivel 0, CA 10, 4 pontos de vida) esta gos-
tando muito da atengdo que estd recebendo de Flakil, um
aprendiz de ferreiro. Tala desviara tentativas de dirigir sua
atengio para outro lugar ou ter uma conversa com os persona-
gens, mas participard no momento em que Flakil conversar
com eles, somente para assegurar que ele nio vai ignorala.
Tala vive na area de empregados da torre e passa a maior
parte do tempo limpando os quartos de hdspedes e ajudando
com a limpeza da cozinha. Ela nunca fo1 4 torre principal,
nem nas partes abaixo, mas foi severamente avisada para nfo
vagar sobre os niveis inferiores por causa de antigas armadi-
lhas e perigos. Ela perguntou a Flakil sobre isso, e ele confirmou
em vivos detalhes que muitos aventureiros perderam suas vi-
das na tentativa de penetrar nos segredos abaixo da Torre.

Flakil: Flakil é um aprendiz de Bronn Selgard, o ferreiro
da cidade. Um confeccionador de armas finas, com habilida-
des moderadas, Flakil (humano de nivel 0, CA 8, 6 pontos de
vida) é um vendedor extremamente habilidoso, propenso a len-
das de perigo e aventura, o melhor para vender equipamentos
a jovens e tolos aventureiros. Flakil confirmard quase qual-
quer histéria ou rumor, exagerando sobre isso, garantindo que
somente os grupos que estiverem melhor equipados sobrevi-
verdo a0s perigos que circulam esse mundo. Isso nfio machuca,
é claro, e Tala aparenta ficar impressionada com suas lendas,
assim como um personagem perceptivo notara que contando
suas lendas Flakil fala mats com Tala que com ele.

Kazeel, Saurunal e Finon: Este é um trio de homens
quietos e olhares selvagens (H hm G3; CA 6, 15 pontos de
vida cada um, armados com cimitarras), interessados
somente em sua comida e bebida (principalmente dgua, que
cles espantam-se ao vé-la sendo desperdigada pelos patrées
da taverna e por transeuntes). Seus conhecimentos da terra
sio poucos, mas fica claro que suas referéncias do Grande
Deserto tem uma singular qualidade nautica sobre eles
(“oceanos de areia”, “rios de sal”, “redemoinhos da morte”,
“neblina da perdig3o”). Suas lendas falam do deserto como
um grande mar de sal que foi sugado pela terra numa batalha
entre o sol e as forgas do mal. Eles tém se aventurado pelo
deserto em busca de objetos de prata para comercializarem
por especiarias, incluindo pimenta e pedras de sal. Eles sio
amigaveis e pacificos.

Blivin: Um cético (humano de nivel 0, CA 9, 8 pontos de

vida), ndo acredita nas muitas superstigSes envolvendo

licantropos associados com imbar, mas descobriu que isso
pode ser um bom pretexto para o comércio. Ele é especia-
lizado em ornamentos confeccionados em dmbar para usar como
jbias, e estd observando Tala e Flakil por algum tempo,
esperando por uma brecha que permitird a ele vender um
pequeno colar ao aprendiz de ferreiro como presente para a
moga. Seu suprimento de mercadorias esta diminuinde e ele
tem muito dinheiro j4 que estd comegando a voltar para sua
terra natal, onde ird descansar e se reabastecer, antes de
comegar uma viagem para comercializar sua mercadoria para
os reinos do leste. Ele tem escutado sobre o aumento de assaltos
pela estrada para o leste e est4 aguardando um ou dois dias na
esperanca de juntar-se 4 uma caravana ou um grupo militar
em viagem para seu destino. Tendo viajado para as
proximidades de Thay e vivenciado os perigos para pessoas
comuns e simples, causados pelas constantes disputas de facgdes
entre os malignos Arcanos Vermelhos de Thay, Blivin
obviamente é cauteloso. Isto tudo faz dele uma presa facil,
mas se recusara a contratar personagens para protegé-lo.

Quoin e Biggs: Esses homens (E hm L2; CA 8, 7 pontos de
vida cada) souberam da fortuna de Blivin, assim como tam-
bém souberam que ele aparenta sempre tomar cuidado com
ela. Eles preferem agir subitamente e as escuras, do que usar
forca bruta, escutando e agindo com o tempo. Eles estario
atentos a qualquer manifestagio de Blivin em relagio ao seu
desejo de encontrar companheiros de viagem a caminho do
leste, e achardo uma desculpa para serem estes companheiros.
Eles responderio questdes sobre eles mesmos com historias
sobre serem cagadores que vagam por ai e sobre a procura de
companheiros perdidos. Sdo espertos o bastante para concor-
darem com seus inquiridores sobre quase todas as coisas e
manterem sua propria conversa ao minimo. Quando a oportu-
nidade surgir, eles roubarfo o dinheiro, mas fugirfio em vez
de lutar, se forem vistos.

Se os personagens ndo encontrarem ou nio interagirem com
esses PdMs na Taverna do Velho Crénio, a informacio ¢ as pet-
sonalidades listadas acima podem ser encontradas em outras

localidades apropriadas do Vale das Sombras.

As Estradas

Logo do lado de fora da Taverna do Velho Cranio passam as
estradas das principais rotas de comércio que cruzam o Vale
das Sombras. No centro hd um grande poste de madeira onde
sio afixadas mensagens ou notas para pessoas que possam
passar por este caminho, bem como noticias gerais do Reino.
Algumas dessas notas sio pessoais e sdo afixadas no poste
abertamente ou dobrados para esconder seu contetido de todos
que nio sejam o seu destinatdrio, cujo nome aparece numa
porgio visivel do papel. A maioria das notas, contudo, ¢ de
adverténcia pablica, procurando ou oferecendo mercadorias e

servigos. Das notas incluem-se as seguintes:
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° Recompensa: Vinte pegas de prata pava qualquer um
que trouxer & justica os incdgnitos condutores de gado
gue destruiram as colbeitas e cercados. Procure Silas
Standard na barraca de grdos no Dia do Mercado
para receber.

Silas vive em uma das fazendas ao norte na
comunidade do Vale das Sombras. Muitos fazendeiros
contam sobre trilhas de condutores de gado que
pisotearam suas terras, mas Silas parece inabalavel.
Se investigarem, os personagens notario que essas
trilhas estio por toda parte, e parecem nio ter comego
nem fim. Rastreamento — mesmo por rangers ou outros
peritos — torna-se mais dificil devido as recentes chuvas
que tém encoberto as trilhas, mas nio o dano.

e Pessoal para Zeke:

Se aberta, estara escrito: “Tenho trabalho esta noi-
te. Adie até amanhi, no lugar de sempre”. Zeke ¢ um
dos guardas da torre. Ele e Sarinda, uma lavadora de
14 que trabalha para Tulba o Tecelbo, estdo envolvi-
dos romanticamente.

® Procura-se: Grupo de aventureiros para executar uma
missdo de reconbecimento. 100 po, mais porcentagem
por espdlios encontrados. Apresentem-se ao Capitdo
de Armas e Protetor do Vale das Sombras.

Esta noticia fo1 pichada em alguns lugares com
marcas de caneta borradas e pouco legiveis para ler-
se assim: “Procura-se: Grupo de aventureiros para
executar uma missio suicida. 100 po, mais o enterro
de seus corpos, se encontrados. Apresentem-se ao Ca-
pitio das Almas e Atormentador do Vale das Sombras”.

¢ Rumores 2 Venda: Procure Lewellyn o Elogiente.
Também disponivel para cantar em casamentos, fune-

rais e outras celebragées do género.

A Loja dos Comerciantes

Weregund a Loja dos Comerciantes localiza-se no cruzamento da
estrada principal da Taverna do Velho Crinio, onde a maioria dos
itens podem ser encontrados em qualquer armazém de uma co-
munidade de fazendeiros, com algumas exceges. A lojanfo tenta
competir com o ferreiro, o teceldo, ou a marcenaria da cidade,
ainda que estes produzam alguns dos mais genéricos itens por
motivo de conveniéncia. Os pregos sio médios e a qualidade
geralmente é boa. Armadilhas de metal para lobos e outros pre-
dadores tiveram uma grande procura por parte dos pastores locais,
nio deixando nada no estoque imediato, fato que Weregund, o
proprietario, poderd mencionar em uma conversa.

Disponivel também para viajantes de passagem — os habi-
tantes locais niio estio interessados em tal compra — algumas
pinturas da Torre Retorcida feitas por varios artistas, retratam
monstros alados imaginarios brilhando nas bordas que circun-

dam a torre & medida que ela se estende para o alto. Essas

criaturas podem ser dragbes e grifos, mas as vezes tém estra-
nhas combinacdes de outras partes de animais — cabega de
pantera, rabo de fénix, corpo de serpente, asas de aguia, etc.

A Torre de Elminster

A Torre de Elminster encontra-se na estrada principal perto
do Velho Cranio. Ela é acessivel somente por um caminho de
lajes que estende-se até a casa de Tulba o Teceldo. A primeira
parte do caminho parece ser bem-conservada, mas vai ficando
cada vez mais esparsa a medida que continua em diregdo a
modesta Torre de Pedra de mais ou menos 2 metros de altura.

Quando os persohagens aproximarem-se da porta, eles po-
derdo notar um pequeno aviso que diz: “Fui pegar componentes
de magia — Elminster”. Uma olhada cautelosa na mensagem
levard os mais inteligentes a concluirem que foi colocada ali
ha anos como um artificio para desencorajar visitantes. Bater
na porta sera em vio. Porém os personagens podem notar luz
— principalmente se chegarem depois de escurecer — vinda
da rachadura embaixo da porta, e se fizerem tentativas especi-
ais, poderio escutar sons de movimento e o cheiro de alguem
cozinhando. Ninguém atendera 4 porta, nem na primeira nem
na segunda tentativa.

Somente se os personagens baterem trés ou mais vezes, irio
escutar sons abafados de pés se aproximando e uma baixa, mas
firme voz de Lhaeo — escriba de Elminster o Sibio — dizendo:
“Nio hi ninguém em casa, nds nio estamos interessados, eu
estou ocupado e Elminster ndo tem conselhos para dar, entdo
por favor v4 tratar de seus negbcios”. Com isso, os passos co-
mecam de novo, desta vez retornando em sentido contrario a
porta. Se os personagens baterem novamente numa seqiiéncia
de trés vezes separadas, os passos retornario e a porta se abrira
revelando Lhaeo. O escriba dard o melhor de si para parecer
austero e ameacador em sua aparigio, porém ficard inteiramen-
te frustrado em sua tentativa. Ele negara a presenga de Elmunster
e encorajara os personagens a cuidarem de seus préprios nego-
cios para que o Sabio possa tratar dos dele.

Se os personagens forem extremamente insistentes, Lhaeo
permitir que deixem uma mensagem para Elminster, mas sem
garantir que o texto serd respondido. Para assegurar que a
mensagem deixada seja 20 mesmo tempo importante e conci-
sa, ele explica que ela deverd ser escrita em trés linguas:
comum, Thorass ¢ anio. Lhaeo ird, quando requisitado, for-
necer tinta, penas, pergaminhos ¢ um dicionario comum/
Thorass. Uma vez que a mensagem esteja pronta, cle a lera, a
colocara dentro do bolso de seu avental e indicara o caminho
da rua para os desapontados personagens.

Elminster nio responderid nenhuma mensagem e a tnica
informagio que os personagens conseguirdo arrancar de Lhaco
é que o sabio esta escrevendo acontecimentos em partes dis-

tantes dos Reinos.



Alcoviteiro

Quando e como for conveniente para as agBes dos persona-
gens pelo Vale, eles cruzario com Lewellyn o Elogiiente, em
algumas ocasides bardo e na maior parte do tempo fofoqueiro

profissional. Leia a seguinte descrigio para os jogadores:

A sua frente, gesticulando excitadamente, estd um
homem de estilo extravagante e com pouco senso de ridi-
culo. Ele traja um casaco todo colorido e cheio de bolsos.
Suas calgas sio enormes, num tom de laranja muito vivo.
Esta calgando botas de pele de enguia até a altura dos
joelhos, uma cartucheira com espago para guardar per-
gaminhos, facas, adornos e pequenos instrumentos de
sopro. Na cabega, um largo e emplumado chapéu casta-
nho. Arranhando intermitentemente seu bandolim para
marcar o ritmo de uma lenda que conta sobre um comba-
te entre um garoto armado com uma funda e um temivel
meio-orc. Ele aparenta ser um bardo, e sem uma pausa
para respirar ou reagrupar os pensamentos que aparente-
mente jorram para fora de sua mente, ele se volta
entusiasticamente para cumprimenta-los.

“Parentes, amigos e compatriotas no grande circo
da vida, certamente eu sou o homem que vocés procu-
ram, ou 0 homem que vocés devem procurar se soubessem
o tesouro que possuo. Nio do tipo de tesouro comum de
metal frio e rochas brilhantes, mas bem mais precioso,
mais precioso dependendo de quem o possui. Figuras,
informagdes, sugestdes e fatos sio meus. Caminhos, di-
re¢bes, lendas e explicagdes curvam-se para minha
linguagem de comando, porque eu sou Lewellyn o Elo-
qiiente, alcoviteiro e bardo por exceléncia, e tenho
rumores para vender. Ocasionalmente conhecido como
Lewellyn o Sonoro — por razdes que eu nio sei — e, por
mvejosos e detratores, como Lewellyn o Mentiroso, vocés
véem que eu nio sou nada se nio completamente hones-

to, e algo mais, é claro.”

Lewellyn ouvira intencionalmente qualquer informagio ou
histéria que os personagens escolherem contar e responderi
entusidstica ¢ bombasticamente todas as questées interessan-
tes a ele. Se os personagens mostrarem qualquer interesse nos

seus rumores ou informagdes, leia o seguinte:

Produzindo uma pequena bola de cristal de um de
seus muitos bolsos, Lewellyn da um largo passo a frente,
girando o final de seu grande bigode com a pratica dos
dedos de uma mio, enquanto ele habilmente exibe o ob-
jeto com um floreio diante de seus olhos espantados.
“Rumores de todos os tipos eu tenho: pequenas bisbilho-
tices, baratas em natureza e prego; cintilantes lendas de
desventuras do coragio, exageradas como o seu prego;

ros . .
murmurios de acontecimentose perigosos lugares COIIhC-

cidos e desconhecidos, além de suspiros e enigmas de

pressagios e orientacSes, inestimaveis para alguns e sem

valor para o povo comum. Cobre, prata, ouro e platina.

Pregos, como rumores, vio do pequeno para o grande.

Compras um boato? Boatos para vender.”

Lewellyn pressionard com sua ldbia de vendedor enquanto
existir qualquer indicagio de que os personagens possam estar
interessados em efetuar uma compra. Seus pregos sio inteira-
mente fixos e qualquer tentativa de barganha sera recebida
com uma exclamagio chocada:

“Para vender, eu disse para vender. Nio alugar.
Vocé nio pode alugar um boato, uma pensio sim, ofere-
ce aluguel. Um rumor vendido é um rumor perdido,
passado de um para outro de graca, porque uma vez de
graga ele nfio tem mais valor. Eu tenho rumores secretos
de primeira qualidade para vender, nio para alugar.”

Se algum dos personagens decidir comprar um boato,
Lewellyn rapidamente sacard um pequeno banco forrado de
dentro de sua capa, instantaneamente abrindo-o e sentando sobre
ele em um simples, e natural movimento. Ele comegara a assistir
intencionalmente 4 uma pequena bola de cristal que tem
habilidade de langar Forga Fantasmagdrica dela mesma numa
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quantidade limitada de vezes por dia — a palavra de comando é

“Deixe-me ver”. Lewellyn usa a habilidade do cristal para ilustrar
seus boatos com pequenas vinhetas de dentro da esfera. Todos
que estiverem vendo a esfera tém uma penalidade de -4 em seus
testes de resisténcia contra ilusio, j4 que eles estio esperando,
ou até tentando vé-la. Aqueles que fizerem suas jogadas de
protecio ndo verdo nada na esfera, apenas padrées de cores
alternadas, causados pela simples refragio da capa e dos adornos
(espertamente) multicoloridos de Lewellyn.

Os boatos que Lewellyn relatard sio inteiramente depen-
dentes do tipo — prego — de rumor requerido e do sujeito
sobre o qual os personagens desejam ouvir a respeito. Como
um perfeito viajante, bardo e alcoviteiro, Lewellyn coletou
considerveis informacdes nas suas conversas com cidadéos e
¢é um astuto juiz de aparéncias, o que lhe permitiu reter um
fabuloso conhecimento sobre as profissGes e mtencdes daque-
les 4 sua volta. Ele joga com essas informagdes adicionando
algumas conjecturas interessantes para si mesmo, se inquirido
ele pode ser pego em contradigdo, ao que afirmara que conce-
de rumores e nio fatos, e que o que ele diz ¢ certamente um
rumor, mas o quanto certo ¢, ele nio pode afirmar.

Se os personagens procurarem, agora ou mais tarde, qual-
quer rumor a respeito da Torre Retorcida, os taneis abaixo
dela, ou do Velho Crinio, as informagdes a seguir serdo
incluidas — dependendo do prego pago — nos rumores:

Cobre: Mourngrym tem medo de descer os tineis abaixo
de sua prépria torre por causa de um misterioso agouro
fantasmagodrico. Os mais desrespeitosos ¢ cinicos dos varios
guardas, bibliotecarios, servos e oficiais que regularmente tra-
balham nos niveis inferiores, as vezes, chamam seu lorde de
“Medroso-Grym” em referéncia a seu suposto medo. Os guar-
das dos calaboucos nio trancam e nem ativam as armadilhas
no nivel abaixo porque eles sabem que seu lorde nunca ira
inspecionar seus servigos. Apesar deste rumor ser falso —
Mourngrym é bravo e muito estimado pelos guardas e pela
populagio —, Lewellyn é um grande vendedor e sabe que
aqueles que tém uma sé moeda para gastar sio tdo invejosos
quanto os que estio no poder. Assim, o rumor é elaborado
para agradar a audiéncia. Aqueles que tentarem insinuar-se
como habitantes da torre com maus boatos, seu lorde os pre-
parard uma fria recepgdo.

Prata: As camareiras da torre, as vezes, sussurram sobre a
Lenda dos Amantes Perdidos: repetidas historias de uma jovem
mulher que retornou sozinha e apavorada do que era para ser
um discreto namorico comum bonito e jovem membro da guarda
nas escuras passagens abaixo da torre. As historias variam, mas
geralmente dizem que os dois separaram-se por um breve
momento e o membro da guarda nunca mais foi visto. Por razdo
de ser estritamente proibido freqiientar certas passagens, o
desaparecimento nio foi relatado e nem investigado, mesmo
assim os mais sabios membros da torre freqiientemente agitam
suas cabegas quando sabem que uma noticia ¢ afixada com os

dizeres: “Perdido em uma patrulha de rotina”.

Ouro: Velho Cranio, ela mesma, é a verdadeira fortaleza
dos drows. A torre nada mais é do que um monte de armadi-
lhas. Grande magia e riquezas sio encontradas em Velho
Crénio, cujo acesso se da pelos tineis abaixo da torre.
Mourngrym tem mandado grupos de mercenarios para recu-
perar o tesouro que ele clama para si, jA que é o Lorde da
Torre Retorcida. Qutros grupos trabalhando para se apodera-
rem do tesouro tém se aventurado pelos tineis e nunca mais
voltado. Os guardas dos calabougos freqiientemente encon-
tram aventureiros muito feridos, quase morrendo, que
sussurraram: “Pule, nio olhe. A fenda é a morte”.

Platina: Os tinets abaixo da torre estio ativos mais uma vez,
depois de um longo periodo de quietude. Sem muita freqiiéncia,
expedicdes nio retornam quando partem. Antes, os portdes para
os tineis eram mantidos trancadas para afastar os tolos que ali
queriam penetrar. Agora as passagens sao trancadas para man-
ter fora da torre o que estd do outro lado. Alguns sussurram que
os drows voltaram em busca de vinganga contra aqueles que os
expulsaram da Torre Retorcida, hi quem diga que o Culto do
Dragfo esta por tras dos inexplicaveis desaparecimentos e mor-
tes nas comunidades da area e nas montanhas ao redor.
Supostamente, o Lorde Mourngrym procurou obter informa-
¢des daqueles que se aventuraram nos tineis para saber a
verdade, mas estas tentativas nfo revelaram nada, somente uma
fria escuriddo e as palavras: “Agarre-se em qualquer coisa na
ventania” e “Ignore aquele que fala e siga aquele que falou”.

2. Corre Acima

sta segdo trata sobre o que os personagens encontram

antes de chegarem 4 entrada dos tiners, abaixo da Torre
Retorcida, dependendo do que eles responderem para o capitdo-
de-armas que os avistou ou se eles resolverem se esgueirar para
uma aventura por conta propria sob a torre. Indo com a autoriza-
¢do do capitio-de-armas ¢ mais ficil e ripido. Sem ela ¢ mais
dificil e perigoso, mas decididamente é mais provavel que eles
consigam recuperar uma parte significante do tesouro dos tuneis.

Entrando na Corre
como (Mercenarios

Se os personagens simplesmente se aproximarem do portio de
entrada da torre, eles serfio saudados por um dos guardas que
lidera um grupo com mais quatro que fazem a patrulha do
portio. Outro grupo de quatro soldados guarda os quatro can-
tos em volta da torre principal. Mais dois grupos patrulham as
paredes entre os cantos da torre. Se os personagens disserem
que estio respondendo ao chamado do capitio-de-armas ou
que s30 aventureiros a procura de trabalho, Heth, o mensagei-
ro, seré enviado para buscar Thurbal, o capitio-de-armas e

protetor do Vale das Sombras.



Thurbal chegard aproximadamente 6 minutos depois, e
avaliando os personagens por 30 segundos, dara um grunhido
de aprovacio sinalizando para que o sigam através do portio
e depois por uma parede junto 2 um dos cantos da torre.
Um grupo de guardas segue a frente e atras dos personagens
como escolta. Depois de entrarem em um dos cantos da
torre, sobem uma longa escada em espiral saindo em uma
pequena torre onde existe uma mesa e uma cadeira, Thurbal
senta na cadeira atras da mesa e dirige-se aos personagens.

“Trabalho simples, acordo simples. Com tudo isso
que os fazendeiros e pastores estdo dizendo do aumento
de patrulhas ao redor da cidade em razio dos muitos
ataques de predadores, tropejos de manadas de cavalos
selvagens e tudo mais, ficamos com falta de mio-de-obra,
mas nio pensem que nio podemos lidar com qualquer
situagiio que exija a defesa da torre. Eu ndo quero boatos
ou enganos sendo feitos sobre isso. De qualquer modo,
precisamos de um reconhecimento de rotina de alguns
tineis abandonados embaixo do castelo. Pago 100 po para
cada um, mais 20% sobre qualquer aquisicio que fize-
rem durante a patrulha. E trabalho de vocés investigar

todas as passagens.”

Thurbal diz que os tiineis somente sio invadidos por mons-
tros que tentam refugiar-se em seu interior, e que bandidos
locais usam os tineis para esconder seus saques, diz também
que ndo tem idéia de onde eles chegam aos tineis.

Ele é esperto para aumentar o pagamento dos personagens
para 200 po e 50% dos espdlios depois de consideravel pe-
chincha. Se requisitado, ele também fornecera tochas ou
pequenas pedras sob os efeitos de Luz Continua, previamente
langada — {iteis como uma pequena fonte de luz que se apaga
facilmente quando colocada no bolso —, mas nio voluntaria-
mente. Se alguém perguntar por itens magicos especiais, ele
fornecera aos personagens um frasco contendo um elixir de
cura e outro contendo uma pogiio de cura extra, mas insiste
que tragam de volta o que nio for usado na patrulha.

Thurbal nfo tem como fornecer aos personagens um mapa
da 4area a ser explorada, pois o original foi enviado com uma
patrulha, ha trés semanas, que nunca retornou. E o mais
estranho é que a copia reserva do mapa foi destruida com
outros mapas por um misterioso incéndio na torre, mas que
Thurbal acredita ter sido provocado por um dos visitantes da
torre, que desapareceu antes que pudesse ser questionado,

Thurbal nio acredita que de alguma maneira o mapa pudesse
ser importante ou util, levando-se em conta a inconfiabilidade
dos mapas feitos pelos soldados de patrulha e a freqiiente
mudanga de passagens causada pela erosio ocasionada pela
4gua das chuvas, pesadas neste ano. Paralelamente, parte do
trabalho dos personagens é achar novas passagens e nio
meramente patrulhar as ja conhecidas. Thurbal quer descobrir

o que ¢ desconhecido, ndo o que ja ¢ detalhado nos mapas.

“Assim sendo”, diz Thurbal, “vocés nio precisam
explorar o lado das portas trancadas nos dominios dos
drows. Nés o mantemos mapeado e livre de monstros.”

Se os personagens aceitarem o trabalho, Thurbal os deixard
juntar todos os equipamentos que necessitarem — e possivel-
mente encontrar Lewellyn o Eloqiiente, se ja nfio tiverem falado
em Weregund. Thurbal os levara, entio, para baixo da escada
em espiral, continuando pela 4rea do calabougo, passando a
sala dos guardas e a ala norte das celas (das quais quatro estdo
ocupadas com prisioneiros — dois ladrées humanos, um elfo
assassino e um minotauro capturado), passando também pela
encruzilhada para a cripta e para uma porta préxima a uma
area coberta de cascalho. Ele destranca outra pesada porta de
carvalho e, adiante, uma porta dupla de madeira negra. Cra-
vada na porta estd uma inscri¢do onde se 1&: “Aqui foi onde a
raca humana venceu os drows e os mandou de volta para bai-
xo da terra. Os drows construiram este lugar para defender
seus taneis. Se nds nio estivermos atentos eles ainda fario
nossas covas”. Thurbal abre a porta. Por tras dela estd a pas-
sagem diagonal, coberta de poeira e acorrentada para impedir
viagens acidentais.

Thurbal entrega ao lider do grupo uma chave, salientando
que a mesma ¢ para abrir o portdo para os tineis; nas méos do
mago ou do clerigo, ele deixa um fragmento de papel com
inscricGes magicas impressas nele.

“Precisara disso para ir além da tranca magica. Boa
sorte. Vocé sera pago quando retornar e nio devera le-
var mais do que alguns dias para-investigar os tdneis
transitaveis. Mas lembre-se, se o tnel é transitado por
pessoas ou bestas perigosas, o seu trabalho serd reco-

nhecer e notificar-nos.”

Virando-se abruptamente, ele deixa os personagens antes
que possam atravessar a passagem diagonal, fechando as por-
tas duplas atrds de si.

Entrando Sorrateivamente
na Corre

Se os personagens decidirem investigar os tneis embaixo da
torre sem uma sangio oficial, eles precisario quebrar as defesas
do prédio (descritas na se¢fo da Torre Retorcida no capitulo
Locais de Interesse no Vale das Sombras e na se¢io Entrando
na torre como Mercendrios) as escuras, por for¢a ou
subterftgio, para, a partir dai, acessarem niveis inferiores.
Convidados, servigais, guardas, habitantes dos niveis superiores
e a protegio do Lorde Mourngrym sio assuntos sérios.
Quaisquer tentativas de investigagdo ou pilhagens nas segdes
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supraterraneas da Torre Retorcida serd rapidamente descoberta.

Os niveis inferiores s6 poderio ser atingidos pela escada
em espiral situada na pequena torre sudoeste a esquerda de
quem entra pelo portio principal ou pela escada 4 direita do
portio principal no primeiro andar.

Escada em espiral: Desce até o nivel dos calabougos de-
sembocando em um corredor que leva até a parte externa da
sala dos guardas ao lado norte das celas. A escada é
desguarnecida apesar de um simples e 6bvio fio no
antepentiltimo degrau tocar um pequeno sino na sala dos guar-
das se os personagens ndo estiverem atentos. Uma equipe de
quatro guerreiros de 2° nivel ocupa a sala dos guardas e esta
incumbida de patrulhar as celas. Uma corda pendurada no teto
da sala dos guardas ativa, quando puxada, um alarme migico
(0 som de um grande sino dobrando) que é ouvido por todos
nos andares supraterrineos da torre. Ele é usado primaria-
mente para avisar sobre fugas das celas e aciona duas equipes
compostas por quatro guardas que descem as duas escadas até
os calabougos para impedir a fuga ou problemas maiores.

Escada principal do calabougo: E protegida por um par de
guardas em seu topo e na base, e cada um tem um gongo de
alarme. Acessos sorrateiros a escada também sio dificeis por
causa do seu constante uso, uma hora antes, durante e depois
das refeicbes. Sendo usada freqiientemente pelos cozinheiros e
seus servos, intrusos sio obviamente reconhecidos por qualquer
um que 0s encontre. Se 0 Servos encontrarem os Personagens,
ha uma chance de 70% de que eles fingirfio estarem trabalhando
normalmente, mas irdo soar um alarme quando estiverem fora
de vista, ou perguntario quem sdo eles e os mandario embora

se ndo ficarem satisfeitos com suas respostas.

Entrando nos Tineis

As escuras, os personagens continuam além das portas descri-
tas na area 13 do mapa da Torre Retorcida de Ashaba — Nivel
Subterrineo. Aqui nés faremos anarragio do que ha pelafrente.

2A. Corredor de Acesso Diagonal

Uma simples corrente decora o Corredor de Acesso Diagonal
por mais ou menos 3 metros apds as portas na area 13 do
mapa da Torre Retorcida de Ashaba — Nivel Subterrineo. O
piso além da corrente é empoeirado, mas é possivel discernir
que algumas pessoas passaram por baixo ou por cima da cor-
rente e desceram o corredor, que assim como a area além
estdo imersos na escuridio.

O corredor nio contém perigo algum, apesar de existirem
pequenos montes de itens sortidos — lengdis, capas, restos de
velas e de comida, etc. — que poderdo assustar os persona-
gens, mas foram deixados apenas por amantes cheios de
juventude que usam o corredor para encontros escondidos. Se
os personagens descerem a noite, ha uma chance de 20% de
que encontrem um guarda e uma servigal se beijando no escu-
ro, que se notarem alguém se aproximando, irio se esconder

embaixo dos lengéis ou correr silenciosamente pelos cantos —

onde o corredor leva 4 uma abertura — evitando ser encontra-
dos. Eles podem ser assustados facilmente e nio soario nenhum
alarme — mesmo porque ndo deveriam estar [4 — a nfo ser
que os personagens ameacem os habitantes da torre.

Uma Pequena Nota
Antes de Prosseguir...

Os jogadores podem aceitar os desafios da Torre Retorcida
em apenas uma aventura ou em varias, retornando i Torre de
Ashaba para descanso e recuperagio. Se eles voltarem antes
de completarem a aventura (o mago drow foi derrotado),
Thurbal ira encontré-los na corrente além das portas duplas e
ird curar seus ferimentos o melhor possivel, pedir o resumo
dos fatos e fazer uma cépia atualizada do mapa. Perguntara,
de maneira rude, se eles desejam continuar no préximo dia
(ou dois), e nio os culpari se suas decisdes forem por buscar
aventuras em outros lugares — ¢ claro, todos os beneficios
descritos na se¢fio 10 - Epilogo nio serio desfrutados, mas
este € o destino dos fracos de espirito.

Depois de um certo ponto, fara sentido para os personagens
continuar ao invés de retornar a seguranga da torre. Observa-
¢Oes sobre acampar de noite no subterrdneo estfio anotadas
nos pontos onde é mais provavel que personagens encontrarfo

“locais para descanso”.

3. Vertficando
a Entrada

— sta segdo trata daaproximagcdo dos personagens, bem como
de sua passagem através do portio para os tineis dos
drows. E aqui que os personagens encontrario os primeiros
habitantes dos tineis, um gambado e dois quaggoths. Além
disso, eles precisam lidar com as fechaduras do portio entre o
reino do Lorde Mourngrym e o dos drows; onde ha fechadu-

ras fisicas e mégicas.

3A. A Ponte

O corredor se abre com um paredio em uma grande caverna
natural. Imediatamente oposta ao corredor est4 a ponte sobre

uma estreita fenda para outro paredio.

Diretamente a frente, ha uma ponte de pedra de
mais ou menos 6 metros de extensio, sem corrimio. Ela
aparenta ser muito usada, porém firme, estreitando em 3
metros do lado da torre, para 0,5 metro quando chega ao
seu final. A pedra na ponte esti gasta e extremamente
molhada pela 4gua que cai continuamente. A ponte beira
uma fenda de 3,5 metros de largura de um lado para um
pareddo muito largo de outro. No lado mais distante ha



uma grande porta de madeira com detalhes em metal,
cravada na parede mais afastada. Essa fenda tem pare-
des abruptamente ingremes que descem mais ou menos
6 metros do que aparenta ser um raso leito de rio. O
declive préximo ao topo da fenda tem uma pequena pilha
de ossos (obviamente humanos, incluindo um cranio dei-
xado ao lado da ponte), armas (entre elas uma espada
curta e um machado de mio), moedas (na maioria de
cobre, com algumas de ouro e prata) e itens aparente-
mente muito pequenos para serem levados pela fraca
correnteza, mesmo onde o leito é profundo.

Se eles tentarem cruzar a ponte precisardo fazer um teste de
Destreza para ver se nio acabam por pisar nas pedras,
vindo a escorregarem diretamente no desfiladeiro. Se falha-
rem no teste sofrerdo 2d6 pontos de dano por queda.

Obviamente, o grupo pode querer evitar a ponte e tentar
pular por sobre o desfiladeiro. Personagens de 1-6 nivel somente
podem pular até 1d4 + 1,5 metro com uma corrida inicial de
6 metros, com um modificador de -30 centimetros se eles forem
halflings ou se estiverem moderadamente carregados; e com
um modificador de -60 centimetros se forem andes ou estiverem
muito carregados. Personagens que tiverem a pericia pulo
podem pular 2d6 + seu nivel em metros com uma corrida
inicial similar. Os aventureiros podem também descer o
desfiladeiro através de cordas pelo outro lado apesar de muito
ingreme e tornar a descida extremamente dificil.

Uma complicagio adicional podera ocorrer se alguém cair
ou resolver descer em escalada pelo desfiladeiro, indo até o
seu final, onde um gambado fez sua casa, exatamente do lado
da ponte onde passa o rio, em cima de um distante morrinho
em seu leito. Se alguém se aproximar pelo menos 1,5 metro
para investigar o cranio humano, a espada curta ou as moedas

de prata, o monstro pula para atacar:

De repente, o cranio humanoc no chio do desfila-
deiro e o piso em volta dele aparentam pular em sua
diregdo, como se um géiser ou uma erupgio vulcinica o
impelisse explosivamente em um arco balistico frente as
suas faces estarrecidas. Vocés descobrem, aterrorizados,
que aquele crinio da morte ¢, na verdade, uma besta —
uma aparigdo com garras de gancho e com musculos e

nervos mortos.

O gambado ataca trés vezes por rodada (mordida, garra,
garra), mas tentara escapar se ferido em mais de 12 pontos de
vida. Ele nio pode pular alto o suficiente para alcangar a bor-
da do desfiladeiro, mas correra rio abaixo fora do seu campo
de visdo. Depois de ter lutado com qualquer personagem no
desfiladeiro, ele ira se refugiar na toca que lhe fornece um
abrigo eficiente contra ataques de fogo da ponte ou da borda

do desfiladeiro.

Gambado (1): Int. Baixa; Tend. Inconstante; CA:6;
MYV 12 (8 verticalmente); DV 4; pv 20; TACO 17; AT 3;
D 1-8/1-4/1-4; TM M; MO 11; XP 175.

3B. Patamar

Quando os aventureiros se aproximarem do portio cravado na
parede atras do muro mais distante, duas runas repentinamente
comegam a brilhar, emitindo uma ardente luz azul. A primeira,
no portio propriamente dito, é uma runa de aviso para “Magia
aqui”. A segunda, no chfo diretamente a frente do portdo, é
uma runa élfica para “Volte”. A luz repentinamente comega a
ficar mais intensa, e dai desaparece em uma piscada brilhante
deixando uma imagem posterior de uma terceira runa. Estaé a
assinatura dos ancibes para decisio.

O portio, na realidade, é uma arqueada porta de carvalho,
com detalhes em metal, onde uma barra de carvalho extre-
mamente pesada foi trancada. Se os personagens possuirem
a chave obtida de Thurbal, ela servird na fechadura, permi-
tindo que a barra seja erguida de seus suportes e colocada de
lado.

Adicionalmente a esta trava a porta tem uma tranca mégica,
que pode ser notada pelas descricdes de Thurbal, o uso de
Detectar Magia, magias similares, ou uma cuidadosa investi-
gagio nas frestas e bordas da porta indicar que se encontram
magicamente seladas. Este selo previne qualquer circulagio
de ar através das frestas, e que qualquer outra coisa (por exem-
plo, uma ldmina, pé-de-cabra, etc.) seja inserida ou calgada
nas fendas. Este selo magico pode ser quebrado através da
leitura da inscri¢do magica no papel obtido de Thurbal
(“Stoleco”) ou se Dissipar Magia for utilizada. Isto permite
que a porta seja aberta simplesmente ao se puxar o anel de
ferro posicionado do lado esquerdo — as dobradigas estio do
outro lado a direita da porta —, o que faz com que o som das
enferrujadas dobradigas ecoe pelas cAmaras. Contudo, os per-
sonagens podem optar por derrubar a porta — que pode ser
derrubada por uma Forga extraordinéria ou sofrer 15 pontos
de dano por talhos e cortes.

T#o logo a porta é aberta, um forte vento passa subitamente
entre os personagens, apagando qualquer tocha acesa e com
uma chance de 50% de extinguir alguma lanterna acesa. Esse
vento nada mais ¢ que a pressio do ar de dentro da caverna se
ajustando a do ar fora dela, como ocorre naturalmente em
todas as cavernas, através de qualquer abertura que porventura
possa existir, como o tempo que muda a pressio barométrica.
Faca o seu melhor para que isto soe assombroso para os per-
sonagens que nio tenham muita experiéncia.

Depois de aberta, a porta revela cimaras extremamente
truncadas, ligadas uma a outra. A menor porta tem menos de
3 metros em seu interior, a segunda mede, aproximadamen-
te, 1,5 metro de largura por 2,5 metros de altura, e tem uma

construgio similar a da anterior, excluindo-se a barra que a
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cruzava. O vento passa através da fresta da porta e do lado
esquerdo da porta hi um pesado anel de ferro, com grandes
e enferrujadas dobradigas 4 direita. Na verdade, essas do-
bradigas velhas sdo falsas e apesar de fixadas fortemente na
porta nio a penetram, deixando a umpressio de que ela se
abre para fora — na diregio do puxador —, quando, na rea-
lidade, ela abre para dentro, empurrando-a. Uma observagio
cautelosa, mostrard que a madeira da porta parece ser mais
nova do que as dobradigas.

Ha uma armadilha no anel 4 esquerda que quando puxa-
do faz um pesado bloco de pedra, pouco menor que a
cimara, descer @ uma velocidade de 1,5 metro por rodada
do teto que estd a uma distancia de 6 metros. Se os persona-
gens ndo sairem antes que o bloco caia totalmente, eles
sofrerfio 1d6+1 pontos de dano por esmagamento e terio
que fazer um teste de dobrar barras/erguer portais com su-
cesso ou usar outros meios extraordinarios se quiserem tirar
o bloce do caminho.

A armadilha pode ser detectada pelos métodos comuns de
detecgdo ou pela habilidade de detectar portas secretas
direcionada ao teto ou ao fluxo de ar — que também flui pelo
teto onde o bloco de pedra esta afixado. A descida do bloco é
interrompida e a armadilha é reativada simplesmente ao
empurrar-se a segunda porta em uma tentativa de abri-la, um
movimento especialmente contraprodutivo, uma vez que o bloco
esta interrompendo o topo da porta de entrada.

Caminhando através da entrada da segunda porta, os perso-
nagens penetram em uma cimara de paredes irregulares, de
20 metros de didmetro, com grandes e diversos blocos de pe-
dra. Um caminho bem gasto leva a uma abertura irregular
para tras e para a esquerda. Deste lado fica aparente que a
segunda porta e o mecanismo da armadilha sfo novos para
estes thneis. Um rastro de blocos recém-cavados em uma
reentrincia, mostra que estes rolaram da entrada da caverna
em sentido sudeste.

3C. Servos Bem-Treinados

Antes que o grupo possa reunir-se totalmente ou até mesmo
terminar de investigar, dois quaggoths surgem rapidamente de
tras dos grandes blocos ao norte do caminho gasto.

Um obscuro movimento vindo do maior bloco ao
norte do caminho chama sua atengio, enquanto vocés
tentam enxergar as formas rugosas e palidas movendo-se
rapidamente em sua dire¢io. Quando seus olhos se ajus-
tam 3 luminosidade e ao movimento, percebe que dois
grandes monstros peludos estio avancando, empunhan-
do montantes e prontos para atacar. As espadas estio
manchadas de sangue, ou outra substincia, ji que elas
ndo brilham na luz como os afiados dentes destas horri-

veis bestas enfurecidas.

Escravos de drows, esses monstros sio quaggoths que foram
atraidos para a sala pelo barulho da entrada do grupo. Treinados
paraagirem como guardas, eles estio equipados com montantes

embebidas em um veneno especial fabricado pelos drows, que
deixa inconsciente todos aqueles que forem atingidos e que
tenham falhado em um teste de resisténcia contra veneno com
uma penalidade de -4. O efeito do veneno dura 2d4 horas ou
até ser eliminado. Lembre-se de que a substincia perde o efeito
60 dias apds entrar em contato com o ar e imediatamente apés
o contato com a luz do sol.

Os quaggoths atacam imediatamente usando a montante,
mas, se desapossados de suas armas, irfo atacar com as garras,
duas vezes por rodada. Eles sio imunes a venenos e lutario
até a morte, mas se perderem 25% ou mais de seus pontos de
vida originais entram em fiiria (ver descrigio completa no Livro
dos Monstros).

Se os personagens decidirem fazer uma procura pelas ro-
chas, cantos e fendas, ndo encontrario nada de interessante,
somente o caminho bem gasto e a extensa cavidade & direita
(sul) da sala. E possivel, mas com dificuldade, discernir algu-
mas pistas confusas e parciais através desse caminho, como as
de humanos, quaggoths, drows, andes, roedores, aranhas e

outras coisas do género.

Quaggoths (2): Int. Baixa; Tend. Neutra; CA 6;
MV 12, DV 2+2; pv 10; TACO 19; AT 2 ou 1 (montan-
te); D 1-4/1-4 ou 2d4 (montante); AE Firia (+2 para
atacar e para jogadas de dano uma vez que tiverem per-
dido 25% de seus pontos de vida); DE Imunes a
veneno;TM M; MO 16; XP 15.

3D. Bem-Vindos ao
(Meu Parlatorio

Sobre aproximadamente 400 metros através do caminho pelos
retorcidos e desordenados tineis, encontra-se uma passagem
irregular de forma oval préxima ao nivel do solo, com alguns
tufos de pélo branco sujo presos na protuberncia de uma rocha.
O buraco abre-se em uma sala de superficie irregular medindo
10 por 13 metros, que esta coberta por alguns ossos, restos de
comida, ratos e alguns outros itens (5 metros de corda meio
podre, nove estacas de ferro, uma lanterna achatada e trés
clavas de madeira). No canto noroeste da parede préxima ao
chio ha um buraco contendo um brilho de metal, que é causado
por moedas do tesouro pessoal dos dois quaggoths (16 pc,
19 pp, 1 pe e 4 po).

Esses quaggoths aléem de guardas (ja que nio tinham muito
o que guardar), eram, também, treinadores de aranhas. Qual-
quer personagem que entrar na toca dos monstros atrai
imediatamente a atengdo de uma aranha imensa, que vive em
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um buraco camuflado na parede sudeste. Ela espera até poder
dar um pulo certeiro atras dos personagens (-6 nos testes de
surpresa se eles virem o ataque) para mordé-los. A aranha
imensa aparentemente ¢ ainda jovem (melhores para treinar),
pois tem apenas 1 metro de didmetro. Um rubi no valor de
50 po pode ser encontrado em sua toca se a teia for retirada
com cuidado ou queimnada.

Aranha Imensa (1): Int. Animal; Tend. Neutra;
CA 6; MV 18; DV 2+2; pv 9; TACO 19; AT 1; D 1-6,
mais jogada de protegio contra veneno (tipo 1) com +1
de bbnus; AE Ataque em salto de 10 metros, com uma

penalidade de -6 no teste de surpresa para os oponentes;
T™M P; MO 8; XP 270.

4. Ag¢ao, Perseguigdo,
Craicdo e, acima oe
tudo, Divers@o

ssa seciio trata da exploragdo pelos personagens da pri-
meira e menos perigosa parte das cavernas sob o Velho
Crinio, primariamente constituida de uma escalada por passa-

gens com armadilhas, um encontro com uma patrulha drow e
a descoberta de uma suposta rota de escape destes.

O caminho e o tinel principal seguem em curvas e
meandros, através de varias e pequenas cimaras (10 metros
de didmetro). Este perigoso caminho é traigoeiro, recoberto
por cascalho, com uma desordem de rochas soltas, cantos
irregulares e fendas parcialmente cobertas, além de estreito
(certamente nio mais que uma pessoa pode passar de cada
vez sem sair dele). O personagem que tentar correr ou passar
na frente de outros membros do grupo devera efetuar um
teste bem-sucedido de Destreza, ou cair e sofrer 1-2 pontos
de dano.

Apesar de, obviamente, o caminho ter sido
construido, é dificil afirmar se é antigo, se foi muito uti-
lizado no passado ou é usado apenas pelos monstros que
habitam a escuridfo profunda da caverna. De qualquer
forma, ninguém parece ter se preocupado em limpa-lo,
eliminando, assim, as rochas afiadas, cascalbo solto ou
outros perigos e trechos que impegam sua passagem. Suas
paredes de formato circular sugerem que a caverna ja foi
inundada num passado distante, apesar de as escavagbes
na rocha terem desmanchado os contornos que outrora
devam ter existido.




Faga com que cada personagem jogue um d20 e escreva aos
resultados, deixando os jogadores imaginarem que seus per-
sonagens fizeram um teste de Destreza por causa dos desniveis
da caverna.

Apesar de os personagens poderem sair do caminho para
investigar buracos, passagens, ou algo parecido, e até
encontrarem uma tocha usada ou um velho equipamento de
viagem, ndo ha tesouros ou monstros para serem localizados

aqui, apenas os perigos dos desniveis da caverna.

4A. €scalada Argilosa

Enquanto os personagens entram na proxima 4rea, discreta-
mente cheque os resultados da jogada de d20 feita na segio
anterior para ver se cada um é bem-sucedido em um teste de
resisténcia 2 magia com uma penalidade de -4. Os que passa-
rem ndo serdo afetados pela ilusdo de um desmoronamento
(criado pelo efeito de uma Pasede llusdria) que aparece na
proxima caverna.

Leia o seguinte texto para aqueles que conseguiram evitar a

ilusio:

O equilibrio fica cada vez mais dificil e o 4ngulo
do chio forma uma ladeira ascendente enquanto vocés
atravessam a ultima curva dessa se¢io da caverna e che-
gam a uma outra razoavelmente maior que a anterior.
A (nica saida aparente sio trés buracos ao redor de
uma corda que vai a0 longo do telhado até uma parede

proxima.

Leia o seguinte texto para aqueles que nio conseguiram

evitar a ilusio:

O equilibrio fica cada vez mais dificil e o 4ngulo do
chéo forma uma ladeira ascendente enquanto vocés atra-
vessam a tltima curva dessa segio da caverna e chegam
em uma outra razoavelmente maior (17 metros de didme-
tro) que a anterior, e que provavelmente fo1 aletada por
algum abalo sismico ou algo semelhante, que provocou
um enorme desmoronamento de rochas e grandes quan-

tidades de lodo do teto da caverna.

Uma investigagio cuidadosa efetuada pelos personagens que
viam a ilusdo revelari apenas que o desmoronamento é de
origem recente, muito grande e instavel para que se cave atra-
vés dele. Aqueles que fizerem um teste de suas pericias notario
que os varios rastros parecem chegar a um mesmo local (no
caso, exatamente onde o efeito da ilusdo comega; os aventu-
reiros que nfo foram afetados pela llusdo notario, ao efetuarem
um teste bem-sucedido de sua pericia de rastrear, que os ras-
tros continuam até desaparecerem na parede de rochas; nio ha
saida aparente, mas um teste bem-sucedido na pericia de achar
portas secretas, feito por alguém nio afetado pela ilusio, re-

velard uma porta secreta dentro da 4rea da ilusdo, na parede a

sudeste).

Uma investigagdo do teto acima do local onde os rastros
parecem terminar revelara trés buracos circulares que, na ver-
dade, sdo tlneis verticais de 1 metro de didmetro, em volta de
um pequeno gancho de ferro, preso a uma corda suja, que se
estende do teto até o leste da entrada da caverna. A corda &
presa ao teto por uma pega de ferro em formato de I, e esticada
ao longo da parede até o chio, onde est4 fixada a outro gan-
cho, impedindo que fique pendendo do teto, de maneira a nfio
ficar tio visivel. E ébvio que a corda esth impregnada de su-
jeira e argila, talvez por ter sido usada por criaturas pouco
asseadas, ou em uma tentativa de escondé-la de convidados
indesejados. Ela pode ser facilmente solta dos ganchos que a
fixam na parede para pender livremente. Tanto a corda como
os buracos no teto so reais.

Pelo fato de essa corda estar impregnada de argila, torna-
se mais dificil de ser escalada. Personagens com essa
habilidade devem efetuar um teste (2 cada 3 metros) com
uma penalidade de 5% e os outros devero testar sua Destre-
za a-2. Assim que chegar ao topo da corda, um personagem
devera escolher, aleatoriamente, um dos trés tfineis para en-
trar ja que nenhum mostra algo diferente pelo qual se possa
guiar (todos os tineis possuem apoios de mio suficientes
para permitir a transi¢io da corda para ele com apenas mais
um teste de escalada ou Destreza) e é 6bvio que desse ponto
todos deverdo ser escalados da mesma maneira (como se su-
bindo em uma chaminé).

Esse método de escalada consiste em pressionar as costas
contra um lado do cilindro rochoso e os pés contra o lado
oposto, deslizando o corpo e reposicionando um pé por vez.
Esse processo longo e exaustivo é bastante conhecido por
alpinistas. Alguns itens como mochilas, cota de malha, ar-
maduras e aljavas podem ser facilmente danificados ou
rasgados pelas rochas pontiagudas do percurso. Carregar
esses itens em uma amarra é uma solugio simples para o
problema.

Cada um dos tneis envolvera esse tipo de escalada por
quase 30 metros, e devera ser descrita como um trabalho lento
e cansativo, mas nfo tecnicamente dificil. Teste de escalada
com um bénus de 15%,de Destreza com +4 e teste de Forca
deverso ser efetuados a cada 4 rodadas. Queda pode ser
evitada com um segundo teste bem-sucedido de Forga combi-
nado com um segundo teste bem-sucedido de escalada ou
Destreza (sem quaisquer bénus).

Dois dos tineis verticais ndo sio mais que armadilhas, en-
quanto o terceiro leva a uma caverna conectada A passagem
que val a porta secreta por tras do desmoronamento ilusério.
Os trés tineis podem ser identificados (para o Mestre, nunca
para os jogadores!) como pedra, papel e tesoura; e sfo virtual-
mente indistinguiveis na perspectiva dos personagens, apesar
de que, se alguém perguntar, uma pequena corrente descen-
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dente de ar pode ser detectada na caverna “tesoura”. Se al-
guém estiver atento no topo da corda, ouvird um leve “flap” 2
distincia, vindo de “papel”.

“Pedra”: Um grande bloco esta posicionado no topo desse
tanel (pendurado por uma corda como uma armadilha), nio
pode ser atravessado e é muito pesado para ser levantado ou
tirado do caminho. Aproximadamente 6 metros abaixo do blo-
co (ou seja, cerca de 24 metros acima da entrada do tinel} um
fio circunda o interior do tiinel. A menos que seja detectado e
evitado por um teste de escalada ou de Destreza, ha, pela na-
tureza da escalada, uma chance de 90% de que seja puxado,
soltando o grande bloco que comegara a cair, batendo nas
paredes do interior do tinel fazendo muito barulho. Apesar da
grande aceleragio inicial da pedra, as batidas nas paredes dis-
sipam consideravel energia cinética, diminuindo razoavelmente
sua velocidade. Além disso, o bloco pode ser evitado se o
personagem em seu caminho se deixar cair pelo tinel.

O bloco continuari a cair, e 2 medida que bate nas paredes
faiscas voam pelo tiinel, indo até um ponto onde fica preso por
um imperceptivel estreitamento. Se alguém for atingido pelo
bloco, sera empurrado, sofrendo 1dé pontos de dano, e 2d6
pontos de dano pela queda (apesar do atrito com as pedras
diminuirem sua queda, isso ird doer um bocado), a menos que
essa queda seja interrompida ou amaciada de alguma maneira.
Personagens que evitarem o bloco caindo pelo tunel sofrerio
apenas os 2d6 pontos de dano da queda (e atrito). O bloco ndo
pode ser removido pelos personagens que estiverem no melo
do tlinel.

“Tesoura” Esse tiinel também é sem saida, contendo ape-
nas uma abertura do tamanho de um punho no bloco de granito
em seu topo, por onde o ar vindo do tinel “papel” desce em
dire¢io aos personagens. Uma brilhante moeda de platina no
topo do tinel reflete uma leve fonte de luz, atraindo-os para
uma afiada armadilha.

Comegando aproximadamente a 20 metros da entrada do
tinel, pedras afiadas, liminas e pedagos de vidro aparecem
nas paredes para ferir os pés e costas dos personagens que
deslizem sobre elas durante a escalada. Esses objetos estdo
posicionados de maneira a formarem um 4ngulo ascendente
saindo da parede, cortando quem estiver subindo e prendendo
em uma ponta ou rebarba quem estiver descendo. Cada ponta
afiada provoca dano cortante no deslizamento ascendente e
dano dilacerante no descendente (a menos que couro ou outro
material forte, como um colchonete ou uma capa, esteja prote-
gendo seu usudrio).

As laminas ficam cada vez mais numerosas e dificeis de
serem evitadas no topo do tinel. Escalando a uma altura de 20
a 23 metros, ha uma chance de 15% de encontrar laminas que
causam 1d4 de dano deslizando para cima e 1d8 de dano des-
lizando para baixo. De 23 e 27 metros hd 50% de chance de
encontrar ldminas que causam 2d8 de dano deslizando para
cima e 2d12 de dano deslizando para baixo. Acima dos 27
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metros at¢ a moeda de platina, ha uma chance de 85% de
encontrar lAminas que causam 3d8 de dano deslizando para
cima e 3d12 de dano para baixo.

“Papel™: Apesar de a escalada ser ardua, os personagens
que seguirem essa rota nfo encontrario armadilhas ou perigos
durante a subida ao se aproximarem do topo do tinel, notardo,
porém, que aparenta estar fechado por um bloco de pedra muito
parecido com o de granito do tinel “tesoura”, e que se ouvi-
rem ou o observarem com cuidado, notardo que ocasicnalmente
ele se curva levemente, fazendo um som de “flap”. Na verda-
de, o topo do tinel esta simplesmente coberto por uma grossa
camada de papel que, apesar de firmemente fixada ao topo,
curva-se com a pressdo do ar emitindo esse som. A parte de
baixo do papel estd impregnada com argila e sujeira de modo
a camufla-la.

Para sairem do tnel, os personagens nio precisam fazer
mais nada além de rasgar o papel, apesar de que os que forem
atentos e agirem com cuidado, notario, usando a habilidade
de achar armadilhas ou com métodos especiais de observagio,
que ali se encontra uma cilada: ao curvar-se um pouco no
centro ele parece estar apoiando um pequeno objeto. Na ver-
dade, a parte superior do papel contém uma poga de liquido
fosforescente que, apesar de nio provocar dano algum aos
personagens, os tornara visiveis pelo resto da aventura nas
cavernas (+ 1 para criaturas ou inimigos tentando acertar um
personagem sujo de tinta fosforescente em pouca luz) e sur-
preenderé alguns. A armadilha nio pode ser desativada, pois
nio hd mecanismo que possa ser afetado, senfo as leis da
fisica (o liquido pode ser drenado por um furo no centro do
papel — e se for tentado, dé a mesma chance de sucesso de um
teste de achar armadilhas, com uma falha indicando que o
papel rasgou-se ao se tentar fazer o furo).

Assim que atravessa o papel, o liquido azul e bri-
lhante cai sobre vocé e seus companheiros que o seguem,
dividindo-se em pequenos glébulos acertando-lhes com
um brilho forte. O que vocés fazem?

Ha uma boa chance de que os personagens cheguem a con-
clusio errada (possivelmente causando sua morte ou danos
consideraveis) de que o liquido fosforescente esta vivo ou é
um Acido, veneno ou fogo, que deve ser evitado a qualquer
custo. Force ao maximo a cena dos personagens caindo ou
tentando remover as roupas manchadas e acrescente 2d6 pon-
tos de dano para aqueles que cairem, além de um dano extra
de 1d6 se a queda for dos tltimos 5 metros do tinel.

Assim que estiverem na cdmara acima dos trés tuneis, os
personagens poderio desarmar a armadilha do tunel “pedra”
— se ela nio tiver sido acionada — pegar a moeda de platina
no topo do ttnel “tesoura”, e saber o que é o liquido
fosforescente da armadilha no tinel “papel”. A passagem des-
sa cAmara leva a um caminho espiralado que chega apés o

final dos rastros na caverna (onde a ilusfo leva a acreditar que

ha um desmoronamento, que também é visivel deste lado). O
tinel em espiral é de construgdo recente, provavelmente feito
por andes.

4B. Lutas! Cutas!

O caminho fica cada vez mais confuso na area adiante, com
muitas rotas e tineis alternativos que sempre voltam ao prin-
cipal apbs um percurso paralelo. Levando-se em consideragio
que essas cavernas sdo naturais e foram criadas pelo fluxo da
agua, ndo ¢é surpresa que esses caminhos paralelos existam.
Adicionalmente, todas as passagens basicamente vio a mes-
ma diregdo e lugar, exceto por algumas que terminam
abruptamente ou se estreitam tanto que tornam a passagem
impossivel. Por isso, os personagens nio podem sair do ca-
minho, apesar de poderem ingenuamente se separar,
tornando-se mais vulnerdveis aum ataque. A caminhada nessa
drea é pior que na anterior e o progresso é reduzido A metade
do normal.

Se os personagens resolverem investigar todos os buracos e
covas que encontrarem pelo caminho hd uma chance de 5% de
descobrirem uma sacola com antigos tesouros de ladrdes: 42
moedas de prata, um broche de topazio (valor de 20 po) e um
anel simples de ouro (na verdade, um anel da ilusio), e ainda
tém uma chance de 10% de encontrarem de um a trés ratos
moray.

Esse roedor tem o mesmo tamanho e caracteristicas de um
rato gigante, com dentes afiados e virados para dentro que
lhe permitem, automaticamente, prenderein-se a uma vitima
e infligir dano adicional apds a mordida. O rato moray gosta
de viver em locais escuros como cavernas, esgotos,
catacumbas e criptas, e de atacar aqueles que invadem o seu
habitat. '

Rato Moray (1-3): Int. Semi; Tend. Neutra; CA 7;
MYV 12, Nd 6; DV 1-4 pontos de vida; pv 3; TACO 20;
AT 1; D 1-3; AE Mordida prende automaticamente e
inflige 1-3 pontos de dano por rodada até ser morto ou
removido, 5% de chance de transmitir doenga; TM D;
MO 6; XP 15.

Depots de varios metros de caminhada por essas passagens,
alerte os personagens sobre um movimento 2 frente. Uma in-
vestigagdo revelard um grupo composto por seis criaturas: um
meio-orc e cinco grandes monstros que se parecem com Orcs.
Todos parecem estar procurando algo cuidadosamente, enquan-
to se aproximam dos personagens. O lider meio-orc e dois dos
outros carregam montantes, e todas as espadas estio embebi-
das em um veneno drow, como descrito no encontro com os
quaggoths (3C).

As criaturas que se parecem com orcs sdo, na verdade,

meio-orcs, meio-quaggoths, conhecidas como boogins — pro-



vando, novamente, que os orcs conseguem cruzar com qual-
quer humandéide. Os boogins sio mais inteligentes que os
quaggoths e, portanto, melhores em coordenar os ataques e
receber ordens. Os que nio carregam montantes lutam com
clavas espinhosas.

Se os personagens prestarem atengio, e algum deles
conhecer o idioma orc, compreenderio os constantes resmungos
do lider meio-orc, dizendo: “Néo se preocupem, acharemos
aquele maldito anflo, entdo serd a hora do lanche para todos.
Ele nio podera fugir. Ninguém conseguiu antes”.

Dada a cuidadosa busca que o meio-orc e os boogins
estdo conduzindo, ha uma pequena chance do grupo evitar
o encontro. Pela natureza dos meio-orcs e boogins, nio ha
chance de conversa, negociagSes amigaveis e ajuda miitua.
Por 1sso, 0 maximo que pode ser esperado é que o grupo
decida encontra-lo em um local de sua escolha, o que deve
ser feito rapida e silenciosamente, pois os monstros notario
qualquer luz, ruido ou movimento e comegario imediata-
mente a atacar. A tinta fosforescente da armadilha no tinel
“papel” é um sério agravante, se os personagens nio con-
seguiram evitd-la. O meio-orc, Grunch, é um guerreiro de
3¢ nivel, que d4 aos boogins ordens simples de ataque, e se
posiciona de forma a forgar os personagens a atacar os

boogins primetro.

Se, por acaso, Grunch e pelo menos dois dos boogins
cairem, os restantes que nio entraram em fiiria deverfo fa-
zer um teste de moral ou fugir para uma cova préxima,
onde fardo sua ultima defesa. Os personagens podem pas-
sar através da cova apenas um por vez. Se todos os boogins
cairem, Grunch rapidamente se refugiard na cova. Além do
mais, ele sabe que a busca foi apenas um ardil ¢ nio vai
querer morrer apenas para preparar oS personagens para
uma trai¢do drow.

A cova contém 26 pp, 12 po, um grande frasco de veneno
drow e um pulsante ovo de uma aranha gigante (XP 50 por
destrui-lo; vale 85 po para uso em componentes migicos, se
ndo for destruido e entregue antes que choque, liberando a
aranha gigante). Grunch tem 14 po e um frasco contendo um
liquido transparente (um elixir da satde).

Meio-Orc (1, Grunch, Guerreiro de 3° nivel): Int.
Média; Tend. Vil; CA 6(10); MV 9(12); DV 3; pv 16;
TACO 18; AT 1; D 2d4 (montante); TM M; MO 11;
XP 65.

Boogins (5): Int. Média; Tend. Egoista; CA 6;
MV 12; DV 3; pv 14; TACO 19; AT 1; D 2d4 (mon-
tante) ou 1d6 (clava espinhosa); AE Firia comandada
por forga de vontade confere +2 nas jogadas de ata-
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que e dano, mas deve lutar até morrer ou nio existi-

rem inimigos 4 vista; DE Imune a veneno; TM M;
MO 14; XP 100.

4C. Amigo ou Inimigo?

Imediatamente apds a conclusio bem-sucedida do combate
realizado, quando ndo houverem mais inimigos 4 vista (ou
apbs os perseguidores terem desaparecido), os personagens
encontram Simon Stonebreaker, supostamente o ando fugitivo
e agente drow.

H4 um repentino movimento nas rochas soltas ao
lado da trilha principal e uma face ani, com a barba co-
berta de lama e sujeira, cautelosamente sai da parte de
tras de uma rocha. “Eles ja foram?”, ele pergunta, e sem
esperar por uma resposta, continua: “Quem sio vocés e
o que querem aqui?”. O ando vai saindo de seu esconde-
rijo, segurando uma grande pedra na mfo direita. Ele
ndo veste armadura nem carrega armas, exceto pela pe-
dra, e esta bem sujo e magro.

Apesar de se dizer um anio aventureiro, capturado por um
pequeno bando de drows ha algumas semanas, enquanto via-
java sozinho em uma das rotas de comércio do norte do Vale
das Sombras e do Velho Crinio, Simon Stonebreaker &, na
verdade, uma isca mandada pelos drows para iludir os perso-
nagens a um encontro mortal com um aballin. Se apenas sua
vida estivesse em perigo, ele ficaria tentado a escapar ou avi-
sar os personagens sobre o perigo que os espera, mas sua
familia é refém dos drows em um local ainda mais profundo
do Velho Crinio, e ele esté certo de seu papel como traidor.
Se interrogado, ele fornecera as seguintes respostas (a maioria
é falsa):

» Verdade: Ele foi capturado por um grupo de trés
drows, acompanhados por um orc e cinco quaggoths
como a forga bruta do grupo, que tomaram todo o
seu dinheiro, armas e itens magicos, incluindo seu
machado de guerra migico +1 e uma pogdo de cura
rapida,

 Mentira: Os drows o interrogaram sobre as defesas
de sua casa, préxima as Fendas de Tilver. Ele acredi-
ta que eles planejam atacé-la, e, por isso, deve continuar
sua fuga, para avisar sua familia e amigos.

¢ Mentira: Ele andou, depois de sua fuga, pelo escu-
ro, contando apenas com a ajuda de sua infravisdo.
Acabou se perdendo e se desesperando varias ve-
zes, mas finalmente chegou a um é4rea iluminada
proxima de um lago de dguas cristalinas. Ele ouviu
os perseguidores se aproximando e se escondeu, ob-
servando-os pularem na 4gua e serem puxados por
uma corda submersa. Depois de muitas horas, ele

finalmente tomou coragem e tentou segui-los pela
passagem. Felizmente, ela era curta, mas ele nio
quer passar perto de agua ou nadar pelo resto de
sua vida.

s [Vientira: Ele nfio viu outros habitantes das cavernas,

exceto alguns vermes e roedores.

® Majoritariamente mentira: Ele levara os persona-

gens até o lago em troca de uma arma com a qual
possa se defender no resto de sua fuga, mas ndo os
acompanhara além disso, apesar de esperar que seus
esforcos ajudem a prevenir o ataque a seu lar.

Apesar de nio ter atravessado o lago para chegar até aqui,
ele foi cuidadoso o suficiente para molhar bem suas roupas na
fortaleza drow antes que sua missdo de traigio comegasse,
para, assim, poder engana-los melhor. Ele os leva a caverna
com o lago e a corda submersa, que eles provavelmente nio
encontraram antes, pois sua entrada é um pequeno buraco no
fundo de uma fissura que termina 1 metro acima do nivel onde
eles andam.

Anio (1, Simon Stonebreaker, Guerreiro de 2°
nivel): Int. Muito; Tend. fnconstante; CA 10; MV 6;
DV 2; pv 12; TACO 19; AT 1; D Por arma; TM P a M;
MO 14; XP 175.

Se os personagens decidirem terminar de investigar os ti-
neis por onde andavam antes de irem a caverna de Simon,
encontrario muito pouco: algumas cavernas onde existiram
fogueiras em algum passado remoto, uma fossa precariamente
camuflada e com langas no fundo (3 metros de profundidade),
uma secfio timida da caverna, com estalagmites e estalactites,
e formagbes cristalinas. Um piercer espreita entre as estalactites.
Além disso, em um lago de 4gua barrenta, abaixo de uma das
mais espetaculares formagdes cristalinas, existe um homem-
lama, que arremessa lama, deixando a pessoa mais lenta. Veja
os simbolos no Mapa da Torre Retorcida para localizagdes
precisas desses encontros.

Eventualmente, os personagens descobrirfo que a caverna
que Simon os indicou, ou que pelo menos tentou leva-los, € o
Unico acesso aparente. Apesar da entrada para a caverna do
lago ser facilmente perdida — uma fissura que alarga-se gra-
dualmente, e que se estende por 10 metros, terminando em
uma saliéncia de quase 1 metro acima do que os personagens
consideram chio — ha definitivamente um fluxo de ar através
da abertura que ocasionalmente assobia nas suas pontas. Esse
assobio poderia iludir os personagens, caso Simon tivesse fa-
lhado em sua missfo.

Piercer (1): Int. Nenhuma; Tend. Neutra; CA 3;
MV 1; DV 2; pv 8; TACO 19; AT 1; D 2-12, com acido
corrosivo, que faz 1 ponto de dano a carne exposta;
AE Surpresa; TM P; MO 9; XP 65.



Homem-Lama (1): Int. Nenhuma; Tend. Neutra;
CA 10; MV 3; DV 2; pv 9; TACO 19; AT 1; D ver AE;
AE Lamaarremessada diminui 1 ponto de movimento da
vitima, o homem-lama pode envolver sua vitima, dimi-
nuindo 4 pontos de movimento (vitimas imobilizadas
perdem 1d8 pontos de vida por rodada por sufocamento);
DE Imune a veneno e magias que afetam a mente; TM P;
MO Especial; XP 175.

4D. Ja €stamos nos Divertindo?

A caverna do lago é enorme, medindo 60 metros de
comprimento por 25 de largura, cujo formato lembra
um grande rim. 4 indicios de que algum incéndio re-
cente ocorren por aqui, poir as paredes e o teto da
caverna, com cerca de 10 metros de altura, mostram
marcas de fumaga de tochas. A caverna é imida e es-
truturas cristalinas cobrem as paredes, o teto e o chio.
Uma runa ou marca semelhante aparecia numa parede
proxima a entrada, mas parece ter sido coberta com
tinta ou fuligem.

Trés itens atraem imediatamente sua atencio. Pri-
meiro, proximo ao centro do arco internc em formato
de rim estd um grande bloco malcortado de granito, de
tormato quase retangular. Um liquido escuro foi derra-
mado sobre ele, mas vocé nio pode distinguir se foi
sangue, veneno drow ou outra substancia. Segundo, no
exterior do arco, aproximadamente a dois tercos da en-
trada da caverna, estd um pequeno buraco por onde o
vento parece estar soprando a uma velocidade tremen-
da. Terceiro, no lado oposto da caverna ha um grande e
calmo lago.

Altar: Um exame cuidadoso do altar (o bloco de granito)
e da parede préxima a ele, procurando portas secretas, reve-
lara um compartimento secreto a aproximadamente 90
centimetros acima do chio. A porta desse compartimento
mede 30 centimetros de altura por 1 metro de largura. Infe-
lizmente para os personagens, ele parece ter uma armadilha
magica que pode ser identificada pelo uso de Detectar Magia
ou a habilidade de achar/desarmar armadilhas, ou ainda ten-
tando abri-lo e sofrendo 1d4 pontos de dano por choque
elétrico. O compartimento s6 podera ser aberto se algum tipo
de vinho for derramado no altar, nio importando a quantida-
de. Se isso ocorrer por qualquer razdo, o compartimento se
abrira.

No compartimento se encontra uma espada brilhante de cabo
negro com um desenho de uma carranca. Esta é Flesh Slayer,
uma perdida espada drow de origem perversa, que era utiliza-
da em rituais, antes da queda da Torre Retorcida de Ashaba e

da retirada dos drows, junto com os clérigos que sabiam onde
ela estava durante a batalha. Apesar das propriedades da espa-
da ndo se tornarem imediatamente aparentes aos personagens,
¢ uma espada longa +2, inoculada magicamente com a essén-
cia do veneno drow. No entanto, ela cortara apenas carne;
qualquer cobertura de tecido, armadura, ou algo semelhante
(nfio importa quio fino) torna a espada totalmente ineficiente
em termos de dano.

Como outros artefatos drows, as propriedades especiais da
Flesh Slayer sfo destruidas depois de 2d6 dias de exposicio 4
luz solar e, mesmo se protegida, as propriedades especiais sio
perdidas em 1d20+ 30 dias ap6s a remogio dos dominios drows,
a menos que retorne por la 1 semana a cada 4. Além disso,
apesar de que o Lorde Mourngrym pagaria um bénus de 50 po
pelo retorno de uma espada tio amaldigoada, na superficie ela
nfo é mais valiosa do que uma espada comum. Claro que um
habitante dos dominios drows rapidamente negociaria (até 500
po) um artefato tdo poderoso, apesar de que, dependendo da
situagdo, ele mataria o personagem negociante para evitar
pagar.

Qualquer personagem de tendéncia benéfica que toque na
espada recebera 1d4 pontos de dano por choque elétrico. Per-
sonagens nextros parecem nio ser afetados, mas perdem até 2
pontos de vida a cada dia que a espada fique em sua posse.
Criaturas mds ndo sofrem os efeitos da espada.
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Ttinel de Vento: Investigagio com uma fonte de luz magi-
ca ou protegida (por causa do vento & impossivel manter uma
tocha acesa) mostra que esse tiinel € uma passagem pequena,
onde um humandide provavelmente nio caberia e, ainda as-
sim, s6 se o equipamento fosse puxado por uma amarra, e
partes grandes de armadura fossem removidas. A entrada para
o tinel e a parede préxima sio pretas, levemente grudentas e
gordurosas. Se uma investigagio extremamente minuciosa for
efetuada, revelara que o tinel traz marcas de que fo1 atraves-
sado recentemente. O vento é sugado pelo tinel como se esse
fosse um canudo gigante e seria quase impossivel estabelecer
um didlogo em seu interior.

Lago: O nivel da 4gua é bem alto, com uma grande poga,
que aparentemente formou uma depressio rasa no chio proxi-
mo ao lago. Na verdade, essa poga nada mais é que um aballin.
Essa criatura sente qualquer movimento proximo ao lago, e
uma tentativa de se beber dgua dessa “poga”, fard com que ela
se defenda assumindo a forma de um pseudépodo gelatinoso
que tenta envolver a pessoa mais proxima sufocando-a imedi-
atamente. O aballin s6 pode sufocar uma vitima por vez, mas
qualquer outra que esteja inconsciente e for jogada na agua
pode se afogar.

O lago tem uma corda em seu interior — como Simon disse
que haveria — que leva para baixo e sob um amontoado de
pedras, passando por algumas moedas espalhadas (5 po, 3 pp
e 19 pc) e uma adaga com o cabo cravejado de jdias (valor de
20 po).

Se tudo parecer provavel, Simon foge durante a batalha
com o aballin, e se nfio conseguir escapar, acovarda-se e fica
balbuciando em idioma ando coisas sobre “4gua viva” e os
horrores de se afogar.

Aballin (1): Int. Média; Tend. Neutra; CA 4;
MYV 6; Nd 15; DV 3; pv 13; TACOQ 17; AT 1; D ver
AE; AE Envolve a vitima, que comeca a sufocar; DE
Imune a armas afiadas (exceto 25% de machucar a
vitima envolvida), ac fogo, ftio, eletricidade, veneno,
paralisia e ataques baseados na visdo; TM L; MO 14;
XP 270.

Um Dia de Trabalho Duro
Termina a Noite

Diferentemente de muitas dreas em dominios subterrineos,
aqui ha uma grande drea livre, espagosa o suficiente para um
bom acampamento, apesar de que o vento e a auséncia de
combustivel dificultem a manutengio de uma fogueira. A
grande escuridio do subterrineo e o incrivel siléncio também
impedem a vigilincia. Todos os personagens deverio fazer
um teste de Constitui¢io para evitarem dormir durante a
vigilia. Adicionalmente, Simon tentara fugir durante a noite

(se ja nio o fez).

Apesar de o ando tentar persuadi-los do contrario, também

é possivel que os personagens retornem 4 torre para se recu-
perarem ou para evitarem acampar durante a noite em tineis.
Um antecipado retorno nio serd bem visto por Thurbal, a me-
nos que os personagens estejam seriamente feridos ou tenham
localizado uma forga que, para ser superada, necessite de aju-
da. Simon, convencido de que falhou em sua missio, continuara
a tentar escapar até que seja pego pelos drows, ou que sua
traicio seja descoberta.

Os personagens receberio tratamento e alojamento, mas nio
serfio pagos até que Thurbal esteja convencido que eles explo-
raram todas as passagens — algo que imagina deve levar varios
dias. Alguns murmurios de guardas, como “néo se fazem mais
aventureiros como antigamente”, deverdo fazer o grupo

retornar a missao.

5. Secos ou
(Molhados

Essa secdo trata das duas alternativas de saida da caver-
na do lago que se encontram no fim da sala e a0 longo
do estreito tinel (de onde vém as grandes ventanias) que

percorre uma das tangentes do arco externo da sala. Neste

‘trecho, o lago tem aproximadamente 4 metros de profundi-

dade, mas, é claro, nio se sabe quio fundo ele pode ficar
até que a corda leve alguém a outro local na superficie.
Também nioc é conhecida a extensio do tinel, se continua a
ser possivel atravessi-lo ou se leva a mesma localizagdo da

corda do lago.

5A. Quem Entra no Cago
€ Pra se Molbar

O lago ¢ uma saida falsa e uma armadilha mortal, por isso
Simon recebeu instrugdes para direcionar os personagens para
ele. O primeiro risco é o aballin que ataca imediatamente
qualquer um que o toque ou passe pelo lamacal onde se en-
contra. O segundo é que a corda que supostamente leva os
personagens para a outra sala com ar, na verdade, ndo vai a
lugar algum, é instalada para levar os personagens para a
morte.

Pela histéria de Simon sobre a forma que utilizou para esca-
par, os personagens também podem resolver respirar fundo e
entrar na agua. Se assim for, lembre-se de que se eles se es-
forcarem ao nadar ao longo da corda, manterio o folego por,
no maximo, um nimero de rodadas igual a um sexto de sua
Constituicio (arredondado para cima), antes que necessitem
fazer um teste de Constituigio em toda rodada (com uma pe-
nalidade de -2 acumulativa para cada teste subseqiiente ao
primeiro). Se um personagem falhar em um dos testes de Cons-

tituigio a qualquer momento, ele comegard imediatamente a



engolir agua, perdendo metade de sua Forga atual e ficando
desorientado. Na préxima rodada, ele automaticamente fica
inconsciente e comega a se afogar, a nfo ser que encontre uma
fonte de ar.

E claro que os personagens podem tentar aumentar suas
habilidades a ponto de poderem respirar sob a dgua, usando
meios magicos ou nio-magicos enquanto nadam (o efeito de
uma Respirar na A‘gua, de um anel, de uma pogio ou de um
aparato de respiragio subaquatica, que se constitui em um
grande saco de couro com ar, permite que se respire através
dele).

Se os personagens tentarem a saida usando o lago e a cor-
da, avalie seu ar disponivel e leia o trecho seguinte,
entremeando comentarios a respeito de seu pequeno suple-
mento de ar e testes de Constituigio enquanto for apropriado

para seus métodos de respiragio:

A 4gua ¢ fria, refrescante e limpida até o fundo
rochoso, sobre o qual vocés podem ver espalhados
algumas moedas e pequenos objetos de valor. A corda
estd seguramente presa a um gancho de ferro acima do
nivel da agua no lado mais longo do lago, que apesar de
apresentar uma pequena camada de ferrugem, se mantém
firme; e a corda é do tipo das utilizadas para alpinismo,
de quatro trangas, e um pouco abrasiva ao toque. Nio hd
luz suficiente de forma continua para permitir o
crescimento de qualquer tipo de alga ou musgo.

A correnteza aqui ¢ desprezivel e vocés ndo teriam
dificuldades para se puxar (ou nadar) junto i corda, num
ritmo normal. A corda passa sob um bloco de rochas no
final da caverna — a luz de outras fontes, além da que
voces carregam, desaparece por completo — seguindo
em linha reta e descendo a uma profundidade razoavel.

Se os personagens quiserem continuar a nadar por uma se-
gunda rodada, leia o seguinte:

O tunel estreita-se entre grandes blocos e paredes
de pedra na 4gua, criando mais de uma dizia de rotas
alternativas no ponto onde vocés deveriam ignorar o ca-
minho claramente indicado pela corda. Vocés ainda estio

confinados a um lugar estreito, a pelo menos 3 metros de

profundidade.

Se os personagens quiserem continuar a nadar junto a corda

por um terceira rodada, leia o que se segue:

As rotas alternativas terminam quando vocés en-
tram por um tinel de 2 metros de largura que leva a um
ingulo descendente. H4 uma corrente na diregio em que
vocés seguem e talvez pudesse diminuir, substancialmen-
te, a velocidade de alguém vinde do outro sentido, mas

ela nfio é 3o forte a ponto de nio poder ser prevenida,

usando-se ou ndo a corda. Vocés estdo aproximadamen-

te a 6 metros de profundidade.

Depois de fazer qualquer jogada necessdria, dependendo
das capacidades respiratérias de cada personagem, leia o se-
guinte para os persopagens que continuarem nadando por uma
quarta rodada:

Vocés se livram do confinamento no tdnel, mas a
corda tende levemente para cima enquanto nadam por
um grande lago. De repente, vocés encontram algo pen-
durado A corda: o esqueleto de uma mio humandide,
possivelmente de um anfo. E ao investigarem, véem que
ela esta ligada a um esqueleto virtualmente completo,
ainda com pedagos de roupas sobre o corpo. Os pés es-
tdo presos por correntes de um escravo. Elas estiio
bastante amassadas, aparentemente por terem sido alve-
jadas por uma pedra ou outro instrumento pesado, pois
algum esforgo foi realizado para retira-las.

Obviamente, esse ando fugitivo deve ter sido alimento para
o aballin. Para ele ter chegado tdo longe e se afogado em vez
de ser sufocado no lago da caverna, provavelmente o aballin
estava em outro local quando ele entrou. O esqueleto poderia
persuadir um personagem a retornar; certamente Simon deve-
ria ter mencionado algo semelhante (e, claro, nio fez mengio
ao aballin).

No caso dos personagens persistirem em prosseguir, conti-
nue alevé-los por tneis subaquaticos cada vez mais profundos,
depois mais rasos por mais duas rodadas, e leia o seguinte:

A corda é puxada fortemente para cima e vocés
podem afirmar, pela diminuicdo na pressio da dgua, que
ja estdo proximos a superficie. Mas enquanto sobem no-
tam, com pdnico e consternagdo, que a superficie é
meramente a lateral de uma rocha, sem abertura ou bolsio
de ar a vista. Vocés percebem, aterrorizados, que chega-
ram ao final da corda, que estd seguramente fixada ao
fundo de um bloco rochoso submerso. Uma busca frené-
tica pela drea ao redor indica que nio hi ligagdo com a

superficie nem ar no local.

A menos que os personagens tenhain pelo menos 40% de
seu tempo ou suprimento de ar disponiveis, eles estio com um
enorme problema. Nio existe ar na caverna submersa, e ha
uma corrente contraria que levaria pelo menos oito rodadas
para ser atravessada (nadar mais rapido apenas consumiria a
mesma quantidade de ar em menos tempo). Se um nadador
frenético tentar localizar seu préprio ar exalado no fundo de
uma das rochas, na area por onde passaram (como perto da
corda ou da 4area aberta apds o tinel de 2 metros de largura), e

6




D

soltar a corda para fazé-lo, dé a ele uma chance de 30% para

que ache uma bolha de ar grande o suficiente para uma respi-
ragdo, e uma chance de 60% para respirar levemente sem

engolir 4gua.

5B. Alguém quer um
Secador de Cabelos?

O tinel, longo, afunilado e com ventos fortes, que aqui cha-
maremos de passagem para fins de conveniéncia, é muito
estreito para os personagens. Apesar de vocé poder variar as
dimens8es tanto quanto forem necessirias para permitir que
todos os personagens do grupo passem com dificuldade, uma
descrigio aproximada das menores dimensées da passagem
pode ser estimada em cerca de 1 metro de didmetro. Este é o
tamanho da abertura que os personagens terio de atravessar
por aproximadamente 2 quilémetros se continuarem na segun-
da metade da caverna.

Para que os jogadores sintam exatamente o que os seus
personagens estdo passando, é importante nio atravessar esta
escavacdo como se ela nfo oferecesse risco. Assim como a
corda que nio chega a lugar algum, descrita na secio anteri-
or, eles também nio sabem exatamente no que estio se
metendo. Leia o seguinte enquanto os personagens entram

na passagern:

Este €, talvez, o menor buraco pelo qual vocés ja
tenham passado, salve por algumas ocasionais celas nas
quais nio sabiam o destino, mas cuja jornada foi bas-
tante curta e teve luz suficiente. Aqui hd apenas a
escuridio e os ventos fortes enquanto tentam trilhar o
caminho. Milhares de toneladas de terra, argila prensa-
da, pedras soltas e afiadas rasgam e ferem seus corpos
enquanto vocés, arduamente, tentam atravessar. E no-
tam, a0 entrarem no tinel, que o confinamento é tio
apertado que nio da para se mover nem virar o corpo
ou passar os bragos ao redor da cabega; também é im-
possivel pegar quaisquer armas ou 1tens que nio
estivessem anteriormente em suas mios, nio se pode
conversar direito com os companheiros por causa dos
ventos fortes que agridem seus ouvidos. E uma cami-
nhada cansativa e tediosa. Equipamento pesado deve
estar preso em uma amarra atrds de vocés. Dadas as
limitadas fontes de luz nessa passagem, o bloqueio e as
sombras causadas pelos seus proprios corpos e equipa-
mentos, vocés estio indo cegamente para ninguém sabe
onde.

Ao fazer essa travessia, rodada por rodada, os jogadores
terio alguma nogio de sua incrivel extensio e a dificuldade
dessa 4rdua jornada e podem expressar quaisquer tendéncias
claustrofébicas que os personagens possam ter. Seja o mais

descritivo possivel a respeito da escuridio, o pequeno espago,

e a aparente infinitude da travessia, para tornar a jornada o
& i I

mais vivida e real possivel. Por exemplo:

O vento forte atinge suas faces como se fosse
bofetadas, forgando seus olhos a ficarem completamente
fechados. A escuridio oculta ainda uma outra rocha
afiada e vocés ouvem o barulho de roupas sendo rasgadas
enquanto sentem a rocha que raspa ao lado de suas pernas.
As intermitentes sombras no tinel giram e vocés
continuam a impulsionar seus corpos metro a metro por
uma eternidade. Vocés perdem completamente a nogdo
de tempo e distdncia enquanto a travessia continua.
Quando e onde 1ra acabar?

Como o espago do tinel é limitado, armas que requerem
impulso significante (machados, espadas de duas mios, e
coisas semelhantes) ou espago (arcos longos, etc.) sio
imprestdveis, a nfo ser para atingir algo a frente (penalida-
des de nio-proficiéncia se aplicam, dano reduzido a metade).
Adagas e armas de perfuragio (floretes, langas, etc.) e armas
de tiro de pequena trajetdria (estilingues e bestas, mas nio
fundas e arcos pequenos) operam normalmente; apesar dis-
so, qualquer efrro ao atirar poderd atingir o membro
imediatamente a frente do personagem atirador.

6. Lutando as Cegas

urante sua longa e sofrida caminhada através do tinel,

os personagens nio devem apenas lutar contra o cansa-
¢o, fadiga, escuridio e a claustrofobia, mas também precisario
lutar contra a horda de ratos infestados de pulgas e contra o
monstro de quem esses roedores estio fugindo em panico, um
indécil e agressivo texugo das cavernas, que luta com os
personagens até a morte. Eles também encontram uma sala na
qual podem, se forem espertos, tanto descansar quanto achar
pistas das sinistras forgas que agem sob o Velho Crénio.

6A. Livres dos Pés

A engatinhada através do estreito e rochoso tunel ¢ opres-
siva, a escuridio continua e parece ndo ter fim. Os
misculos doem e os ombros, se pudessem, gritariam de-
sesperadamente por causa do esforgo incessante de
engatinhar com ciibras. Voeés ansetam por luz, ar e des-
canso. Pensando na possibilidade desses pequenos tineis
terminarem em um desfiladeiro ou em um simples beco
sem saida pequeno demais para ser transpassado, vocés
tremem s6 de pensar em voltar por onde vieram, e ter
que rastejar novamente a mesma distancia.

De repente, um tanto quanto atordoados por cau-
sa da interminivel escuridio que os rodeia, vocés ficam



alertas. Um baixo som de pequenos animais e o refle-
xo de um pequeno par de olhos impulsionam um fluxo
de adrenalina que percorre seus corpos;
involuntariamente vocés ficam tensos ao imaginarem
os perigos que podem estar a frente. O som aumenta,
e vocés véem mais de um par de pequenos olhos. O
minimo que existe de luz revela ratos — dizias de
ratos comuns, uma multidio deles, indo em direcio a
vocés, correndo em um frenesi voraz. Logo eles estario
mordendo suas orelhas, faces e mios em uma tentati-

va de passar.

Os ratos provocam apenas 1 ponto de dano por mordida,
com capacidade de um unico ataque por rodada. Portanto, se
o grupo os deixar passar desimpedidos, somente um a cada
quatro ratos atacara. Apesar de estarem sujos, malcheirosos
e completamente infestados por pulgas (os personagens sen-
tirio coceiras mais tarde, durante a aventura, a ndo ser que
precaugdes sejam tomadas para conter esses indesejiveis in-
setos), os ratos procuram mover-se atraves dos personagens
e nio ataca-los. Apesar dessa situagio permitir uma pausa
aos personagens, eles nio terdo tempo de evitar o proximo

ENncontro.

Ratos (30): Int. Animal; Tend. Neutra; CA 7; MV
15; DV %; pv 2; TACO 20; AT 1; D 1; AE 5% de chance
de provocar doenga; TM T; MO 4; XP 7.

6B. Molestando os Jogadores

Oilrimo dos pulguentos roedores acabou de correr, quan-
do a passagem se alarga ao dobro do seu tamanho
anterior, de maneira que permite esticar os bragos ou
que um companheiro passe a sua frente. Apesar de o
forte vento no tinel trazer um fedor que parece aumen-
tar @ medida que vocés avangam, respirar em um lugar
mais aberto é um alivio bem-vindo. A chance de uma
manobra, mesmo que leve, quase os distrai, contudo, o
causador do frenesi dos ratos que acabaram de passar
estd correndo, a uma cega velocidade, exatamente na
sua diregio — ou na dos ratos, é dificil determinar qual:
uma rechonchuda besta de pélos cinza e negros de quase
1 metro de comprimento, com longas e curvas garras e

dentes afiados.

O texugo das cavernas atacara os personagens a nio ser
que eles rapidamente saiam de sua frente, deixando o caminho
livre para que continue a perseguir a horda de ratos. Os texu-
gos das cavernas sdo indbceis e burros, atacam trés vezes por
rodada (garra, garra, mordida) sem prestar atengio em peri-
gos. S3o maiores que um texugo normal, mas menores que
um texugo gigante, e tém velocidade e habilidade para escavar

superior a de todos os outros. Eles exalam um forte fedor e se
constituem em um gorduroso e intragavel prato de carne. Sua
pele pode valer até 30 po, se vocé ndo rasga-la. Depois do
comentario obrigatério de como os personagens “ndo preci-
sam cheirar texugos”, o grupo pode prosseguir.

Texugo das Cavernas (1): Int. Semi; Tend. Neutra;
CA 4 MV Eve DV2pv11; TACO 18; AT 3; D 1-
3/1-3/14; TM P; MO 8; XP 50.

6C. Vozes Ands ao Vento

Engatinhando pouco mais de 6,5 metros A frente, os persona-
gens entram em uma caverna circular, de 16 metros de largura
por 2 metros de altura, onde os ventos estio uivando em um
movimento anti-horario a partir da saida, em torno da circun-
feréncia para o tinel por onde os personagens entram. A
caverna tem sido varrida de sujeiras pelo constante e forte
vento, mas seu chio é composto de pedras soltas com excegio
do seu centro, que, por mais estranho que possa ser, ¢ uma
area limpa na qual restos ja frios de uma fogueira de acampa-
mento podem ser encontrados, os quais ndo aparentam ser
recentes. Apos algumas investigagSes, os personagens chega-
rdo 4 conclusio de que a fogueira é possivel naquela drea




porque ventos circulares formam uma calmaria exatamente no
centro da sala, muito parecido com o olho de um furacio.
Aqui eles podem se reunir, falar, comer, curar-se, reorgani-
zar-se e planejar a continuagio em relativa seguranga.

Uma procura cuidadosa pela sala nio revelari nenhum te-
souro, salvo uma adaga de arremesso. Mas se os personagens
ficarem um pouco mais de tempo por aqui, acabario ouvindo
um fraco som distorcido de vozes, vindo de um buraco do
tamanho de uma mfo localizado no chio perto da parede sul
da caverna. O buraco é consideravelmente irregular e o seu
fundo nio pode ser determinado.

As vozes sdo completamente indistinguiveis, reverberando
¢ ecoando por uma longa distincia. Os personagens ficam in-
capazes de fazer qualquer coisa a nio ser tentar distinguir
esses sons e dissipar os efeitos do assobio do vento na parede
da caverna circular. Ao agirem assim, perceberio que as vo-
zes estio conversando em anio, além de perceber que pelo
menos um dos oradores — o que esta falando com uma
entonacio firme de comando — nfo é um anio, mas esta fa-
lando nesta lingua. Se os personagens fizerem um teste
bem-sucedido de ouvir ruidos depois de fazerem algo com o
vento, que atrapalha suas capacidades auditivas, eles conse-
guirdo ouvir: “Precisamos escapar antes que nés também...”
e “Eles poderio me matar, mas eu ndo trabalharei...” seguida
por uma firme voz dizendo “... podem fazer pior que...”

O pequeno buraco conecta, através de uma consideravel
distincia e de uma natural cAdmara de amplificagio, uma gran-
de caverna com um lago, onde os drows estdo transportando
anbes que foram aprisionados e escravizados. Veja a segio 8
Direitos de Passagem e a segio 9 O Plano. A grande caverna
njo é facilmente acessivel através desse pequeno e estreito
tinel. A densa brisa que circula por entre a sala deve prevenir
o acesso dos personagens se estes se transformarem em bru-
mas ou estado gasoso pelo uso de alguma magia. Mesmo se a
passagem for possivel, o pequeno tinel se abre em um teto em
forma de uma abébada sobre um enorme lago, ndo permitindo
acesso facil & caverna.

Tanto os andes quanto os drows estdo desavisados sobre a
presenga do pequeno buraco, e quaisquer objetos que ali fo-
rem jogados nada mais poderio ser que moedas e pequenos
itens. A amplificagio natural nio funciona na diregio inversa
e por isso os personagens nio podem se comunicar com 0s

anBes ou com seus escravizadores.

6D. Um QBGolpe no Escuro

O acesso de saida é muito parecido com o tinel em que os
personagens entraram nesta caverna: pequeno, estreito e com
ventos fortes, que soprario contra os personagens enquanto
eles escalam o tiinel, continuando sua jornada pelas profundezas
do Velho Crinio, além e atras da Torre Retorcida de Ashaba.
Mal sabendo que, enquanto engatinham, entrario em uma area

de Escuridio Continua. Todas as luzes normais ou magicas

(incluindo qualquer Luz Continua obtida ou feita anteriormen-

te) sdo anuladas, deixando-os em escuriddo total. Somente luz
normal podera funcionar, apesar de ser impossivel manter uma
tocha acesa nas constantes ventanias.

Mais ou menos 2 metros dentro dessa irea de Escuriddo
Continua, as rochas e pedras, por onde os personagens estari-
am passando, comecam a ficar menores e mais soltas, pois
eles estio se aproximando de um declive de cascalho extrema-
mente solto. A nio ser que tomem as precaugdes necessarias,
qualquer um que se mova a uma distincia de 3 metros dentro
dessa 4rea terd que fazer um teste de Destreza com uma pena-
lidade de -4 a cada rodada para evitar descer pelo cascalho até
um buraco 3 metros abaixo cheio de estacas, na 4rea oposta a
de Escuridio Continua. A queda no buraco ira infligir 1d6
pontos de dano, com uma chance de 30% de acertar uma des-
sas pontiagudas estacas e assim atingir o enlameado chio no
final do buraco com um dano adicional de 1d4.

Essas estacas estio cobertas com um veneno especial dos
drows e qualquer um que as atinja precisara fazer um teste de
resisténcia contra veneno com uma penalidade de -4 ou sofrer
seus efeitos (inconsciéncia por 2d4 horas, se ndo for tratado).
Se os personagens quiserem poupar tempo e ajudar outros que
possam passar por esse caminho, incluindo a si mesmos, eles
poderdo sair removendo cuidadosamente as estacas e enchen-
do o buraco com cascalho solto, transformando-o em um

pequeno inconveniente e nio em uma armadilha mortal.

7. Aliviando 0s
Personagens

ependendo do nivel, sorte e equipamento dos persona-

gens, e inteligéncie, cooperagdo e cuidado dos jogado-
res, os encontros desta aventura, particularmente os da segio
8 Direitos de Passagem e da secio 9 Planos, podem ser preju-
diciais para a saiide e bem-estar — ou até mesmo para a vida
dos personagens. E isso ¢ uma verdade devido ao uso conti-
nuo de venenos pelos drows, seus asseclas e escravos, e,
particularmente, aranhas gigantes.

LigSes importantes de trabalho em conjunto e atengdo po-
dem, e deverdo, ser aprendidas pelos jogadores cujos
personagens enfrentam significantes e letais desafios. Enquan-
to a morte de um herdico personagem em defesa do grupo
pode ser apropriada e até engragada, vocé, como Mestre,
deve usar os meios normais para ajustar os perigos da aven-
tura para que o grupo possa transpassi-los — ajustando o
ntimero de monstros emboscados e seus tesouros, facilitando
para um grupo mais fraco, ajustando venenos que paralisam
em vez de matar para evitar que o grupo seja dizimado, ou
sendo generoso nos bonus em testes de resisténcia ou habili-
dade em situacdes incertas. [sso ndo quer dizer que a aventura

se transformard em uma premiacio ou que o grupo se sentira



livre para agir invencivel e indestrutivelmente; o grupo de-
verd sentir que sempre esta correndo riscos a beira de sua
destruigdo e que, se for destruido, foi por conseqiiéncia de
suas agdes e nido pela rolagem aleatdria de um dado. Isso
acontece o tempo todo, porém se o Mestre nfo enxergar a
possivel destruigdo de seu grupo julgando mal suas capaci-
dades a tempo de salvd-los, esquecendo a extensio de seus
ferimentos e de suas capacidades de cura, ou simplesmente
através de uma serie de rolagens de dados, as conseqiiéncias
j4 sdo conhecidas. Felizmente, isto é Forgotten Realms, um
lugar onde um sdbio distraido chamado Elminster vaga e
algumas vezes ele pode ser encontrado ao acaso, pelos Rei-
nos, fornecendo ajuda, & sua prépria maneira indireta muitas
vezes nio compreendida, aos que agem para o bem dos Rei-
nos. Esta ajuda, que freqiientemente salva vidas, é quase
sempre inesperada, ja que o Sabio dos Reinos evita os aven-
tureiros que geralmente o procuram.

Se esta situagio surgir e vocé sentir que a necessidade de
ajuda ao grupo ird promover diversio e o espirito de aventura
proprio do jogo, leia o pardgrafo seguinte e ajuste as estatisti-
cas dos personagens de acordo. Néo use este método de ajuda
mais de uma vez ou para prevenir acdes ou planos sujeitos a
terem conseqiiéncias naturais (agSes tém suas conseqiiéncias

em aventuras fantasticas).

De repente vocés véem um homem idoso vestindo
um manto de mago vagando em sua dire¢io com um
pequeno cachorro andando perto de seus pés. Ele tem
uma vasta barba branca, estd tragando um cachimbo,
aparentemente apagado, de fabricagfo gnémica, e car-
rega uma pequena varinha branca em sua mio. O
cachorro, uma pequena besta peluda de ascendéncia
incerta, balanga sua longa cauda enquanto anda, pri-
meiro a frente, depois entre, depois embaixo dos pés do
velho cavalheiro.

O velho homem aparenta resmungar com seus bo-
tbes ou para seu animal. Quando vocés avangam para
escutar, ouvem ele falar: “Nédo ha distragio aqui. Isto é
muito para treinar um jovem filhote. Agora, vamos ten-
tar de novo. Pule, eu digo, pule, pule”.

Seus bragos vibram aleatoriamente durante suas instrucdes,
enquanto o cachorro corre, sem obedecer as ordens de seu
mestre. Cada vez que diz a palavra “pule”, a varinha brilha
com uma breve luz azul e um dos membros do grupo estara
completamente curado de qualquer ferimento e dos efeitos de
veneno que possa ter sofrido.

A varinha de Elminster esta meramente executando sua fun-
¢do, a partir do uso da palavra de comando “pule” (cure),
Elminster continuaré a usa-la até que todos os integrantes do
grupo estefam curados e que 0 Mestre ache apropriado para o caso,
ainda que nenhum membro do grupo seja rapido suficiente

para se levantar e encorajar o cachorro, Rufus, a se comportar

mal para que o velho mago diga a palavra “pule”. Tentativas
de atacar Elminster ou Rufus, ou de interferir ou até conversar
de qualquer maneira, resultard em um olhar confuso do mago.
Seguido de “Ops, tem muita gente aqui. Eu nio quero atrapa-
lhar. Vamos voltar para...” na seqiiéncia de um breve

relampejo, o sabio e sua besta desaparecerfo.

8. Direitos e
Passagem

sta segdo detalha as salas da segunda e mais perigosa
parte das cavernas sob o Velho Cranio, a regifio de maior
presenca dos drows.

Os personagens saem do tinel passando a armadilha em
uma grande caverna, de quase 50 metros para qualquer dire-
¢do. O fluxo de ar ndo mais afunila através da pequena abertura
e a brisa aqui é perceptivel, mas nio significante. A caverna
esta livre de rochas soltas e tem vérios vestigios de muito uso,
abundantes pegadas e agregacio de fuligem ao nivel do teto.
Marcas indicando o trabalho de escavagio de tineis, entradas
e saidas tornam a caverna maior e mais confortavel para cria-
turas desconhecidas.

Os personagens tém uma formidavel tarefa 4 sua frente se
quiserem explord-las plenamente, pois ha um total de seis
saidas na caverna, excluindo-se o pequeno tinel por onde
entraram. Cinco das saidas (8A - 8E) sio dbvias. A sexta
(8F) é uma passagem secreta que pode ser detectada por mé-
todos normais. A escolha da passagem imediatamente 4 direita
levara os personagens para a cena da escravidio dos andes
pelos drows e de seu sinistro plano de devastar os Vales.

Outros caminhos levario para uma labirinto de tiineis estrei-




tos, encontrando virios monstros e algum tesouro, mas evi-
tando o confronto final — a nio ser, é claro, que voce deseje
permitir que os personagens localizem a passagem secreta
no retorno da patrulha drow a esta sala (veja abaixo) deixan-
do-a aberta quando passarem por ela ou, talvez, permitindo
que os personagens testemunhem a passagem dos gibberlings
através dela quando sua saida didria ocorrer (ver abaixo).

Em vez de descrever todas as rotas possiveis de um modo
linear, referéncias deverio ser feitas para o mapa Masmorras e
Tuneis sob a Torre Retorcida (parte 2) para informagio de
locais em particular, suas descrigdes e seus habitantes. Adici-
onalmente, os personagens poderfo ter até quatro encontros
sem local definido enquanto vasculham as muitas passagens
retorcidas e as cavernas dessa segio do Velho Crénio: (2) uma
patrulha drow, (b) um anio mudo que escapou da escraviddo
dos drows, (c) um cubo gelatinoso e (d) uma manada de
gibberlings.

Por motivos de histdria, é necessirio que os personagens
encontrem o anio fugitivo e a patrulha gibberling. A patru-
lha drow pode ser usada para um pouco de agéo extra para
jogadores mais ativos ou personagens de nivel maior, seden-
tos por desafios. O cubo gelatinoso esté confinado 4 area das
intimeras cavernas separadas do tinel que leva aos drows
por barreiras que os cubos gelatinosos sdo incapazes de
ultrapassar, por exemplo barreiras de altura. Veja o mapa
Masmorras e Tineis sob a Torre Retorcida (parte 2)

para maiores detalhes.

Patrulha Drow

A patrulha consiste de trés guerreiros drows vestindo capas
tipicas e botas que contém as propriedades de capas e botas
élficas (estas apenas dio aos drows uma chance de 75% de
permanecer oculto nas sombras). Cada um também veste uma
armadura de liga negra especial de adamantite ¢ porta um es-
cudo também de adamantite do tipo que os drows geralmente
possuem. Dots deles carregam espadas curtas +2, sendo que
um também carrega uma pequena besta com dardos (1-3 pon-
tos de dano) cobertos com veneno drow. O terceiro carrega
uma maca de adamantite +3. Todos os itens drows perdem
suas habilidades magicas se expostos & luz solar ou fora dos
reinos drows, como ja foi explicado.

Em razio de sua infravisio superior, é provavel que essa
patrulha localize e arme uma emboscada para os personagens,
a nio ser que estes sejam extremamente cuidadosos. Se captu-
rados, estes drows nio revelario o caminho até o seu
acampamento ou detalhes de seu plano sinistro, mesmo sob
ameacas. Eles acabaram de chegar neste local, sabem pouco e
nfo irfio revelar nada do pouco que sabem para provar seu

valor.

Drow (3, Guerreiros de 2° nivel): Int. Alta para
Supra; Tend. Cruel; CA 4 (10); MV 12; DV 3; pv 14

TACO 18; AT 1; D 1d6+2 (espada curta +2) ou 1d6+4
(maga +3); AE e DE Como no Livro dos Monstros; PM
52%; TM M; MO 14; XP 650.

Sala Mansa

Tirrendale Talltales é um refugiado da escravidio dos andes
pelos drows. Magro, sujo de pé e terra e ferido, os persona-
gens o encontram inconsciente atrds de um seixo depois de
uma das muitas passagens. Ele aparentemente desmaiou en-
quanto estava se escondendo, provavelmente ao bater a cabega
numa ponta afiada de rocha, largando sua arma rudimentar,
um grande pedago de pau. Seus grilhSes serrados estio em-
brulhados em panos para nio fazerem barulho. Em sua garganta
h4 uma cicatriz vermelha muito feia, feita por uma arma afia-
da. O ferimento aparenta ter sido feito hi algumas semanas e
esté cicatrizando, mas a sua capacidade de prontncia néo esta
em perfeitas condigées e nenhum tipo de cura magica foi usa-
da quando ele foi ferido.

Tirrendale é um sacerdote ando, agora incapaz de langar
qualquer magia com algum componente verbal em razio da
perda de sua voz. Sua garganta foi cortada como punigio
por uma tentativa de fuga, sem sucesso, e ele nunca 1ra
perdoar o drow que cometeu essa atrocidade contra sua
pessoa e contra sua magia sacerdotal. Se for reanimado pelos
personagens (tanto pelo uso de Curar Ferimentos Leves ou
outra magia similar, po¢8es, através do tratamento das
feridas, lavagem com 4gua, ou mesmo o passar do tempo),
Tirrendale desconfiard de seus salvadores até que esses
demonstrem ser bons ou, por ultimo, que eles sdo oponentes
dos drows que o escravizaram. Enquanto estiver
impossibilitado de usar suas magias divinas, Tirrendale é
capaz de emitir roucos e raidosos sussurros na lingua and,
comum, gnomo ou halfling e mesmo estando perdido nessas
cavernas cheias de tineis e passagens — em uma das quais
foi encontrado — estard completamente habilitado a tragar
o caminho de volta ac acampamento drow, se o fizer a partir
da larga caverna em que os personagens entraram quando
conseguiram sair do tunel. Entretanto, ele nio reconhecera
a sala até vé-la e nio saberd, de modo algum, como voltar
para essa a partir de sua localizagdo atual, ja que vagou
pelos tineis na escuridio para evitar ser detectado por seus
captores.

Como Tirrendale escapou, infiltrando-se em uma horda de
gibberlings que estava sendo agrupada fora do acampamento
drow, ele ndo sabe da existéncia das armadilhas e perigos que
podem existir para aqueles que viajam clandestinamente. Por
exemplo, ele ndo conhece nada sobre o skum ou o abolete. Se
lhe for dada uma arma, ele sera capaz de usa-la e lutara para
libertar seus companheiros andes e matar os drows, apesar de
sua condicio fraca e sua falta de forgas o tornarem bem limi-

tado. Tirrendale, no momento, tem magias divinas ao seu



comando, ¢ mesmo em seu estado de semi-consciéncia e ina-
bilidade de verbalizag¢do, sera sincero e tentara ser til no que
for capaz. Ele é capaz de langar magias que nio necessitem de
componente verbal — Inwvisibilidade para Animais é a Gnica
disponivel nesse estado. Ele também possui habilidades de cura
e leitura dos labios e as utilizard para ajudar o grupo. Depen-
dendo do local que o Mestre determinar para os personagens
encontrarem Tirrendale Talltales, ele devera fazer um dese-
nho dos lugares pelos quais passou durante seu “véo cego”

para a liberdade.

Anio (1, Tirrendale Talltales, Sacerdote de 3°
nivel): Int. Muita; Tend. Justa; CA 10; MV 6; DV 3;
pv 13 (1 quando encontrado); TACO 20; D Por arma;
AE e DE Vide Livro dos Monstros; TM P para M;
MO 14; PM +4 em defesas contra ataques mégicos;
XP 250.

O Cubo e os Projéteis Decisivos

Este encontro é especialmente Gtil, se os personagens forem
cuidadosos para explicar que estdo tentando passar por um
caminho que aparente ser mais usado e livre de pedras soltas e
fragmentos, o que certamente coincide com as qualificagbes
do caminho do cubo. O encontro sé pode ocorrer se estiver a
uma distdncia suficiente das andangas do cubo gelatinoso, como
indicado no mapa Masmorras e Tuneis sob a Torre
Retorcida (parte 2).

O cubo gelatinoso é extremamente dificil de ser detec-
tado pelos jogadores por sua transparéncia e pela luz
ofuscada e fraca onde os personagens estio se movendo, e
sofrem uma penalidade de -3 nos testes de surpresa. O
cube gelatinoso ataca por toque e move-se, imediatamen-
te, para cima de suas vitimas com toda a sua velocidade,
instintivamente procurando cobrir aqueles que cairem ou
que forem suficientemente tolos para lutar. Todos que fo-
rem tocados pelo cubo sofrem 2d4 pontos de dano dos
sucos digestivos e tém que fazer um teste de resisténcia
contra paralisacio. Se nio forem bem-sucedidos ficario
paralisados por 5d4 rodadas.

A melhor tatica, que os personagens poderdo utilizar para
conseguir acertar o cubo gelatino, € através de ataques com
projéteis & distdncia, até mesmo pedras, se arremessadas,
podem atingi-lo. Se o monstro for derrotado, o grupo pode
recuperar 4 pp, duas garrafas de pogdes sem rotulo — uma
contendo uma pogio de cura extra e outra com o elixir da
cura — e um esqueleto de anfio, ainda usando pedagos de sua

armadura.

Cubo Gelatinoso (1): Int. Nenhuma; Tend. Neu-
tra; MV 6; DV 4; pv 24; TACO 17; AT 1; D 2-8; AE
Paralisagio por 5-20 rodadas, surpresa a -3; DE Imune a

eletricidade, medo, imobilizacio, paralisacio, polimorfia

e sono; TM G; MO 10; XP 975.

(Morte Saltitante

Em cada periodo de 24 horas, exatamente 4 meia-noite, o mago
drow conjura e coloca nas passagens da caverna um grupo

. . . . ) ,
saltitante com, no minimo, trinta gibberlings. Cada um esta
armado com uma espada curta, r stica e sem marcas. Eles nio
serdo encontrados na mesma drea em que o cubo gelatinoso

faz seus passeios mortals.

Um som arrastado chama sua atengio e sua mente,
de imediato produz um estremecimento involuntario ao
se recordar dos ratos, que cairam em cima de vocé ha
pouco tempo na estreita passagem. O som aumenta
rapidamente e € acrescido de uma cacofonia de gritos,
cliques e uivos. Um enxame de humandides corcundas,
com jubas, segurando espadas estd vindo em sua direchio.
Eles nio tém cuidado com as pedras e outros perigos
pelo caminho, surgindo um apés o outro selvagemente,
enquanto avangam para vocé, trazendo em seus negros e
maniacos olhos vagos um expresso desejo de sangue. O

que vocé faz?

Alguns personagens simplesmente podem parar < fugir
da visio dessa massa de criaturas em uma louca corrida
para cima deles. Os gibberlings parecem ser um cruzamen-
to insano de lefio com macaco, correndo para atacar com
suas espadas. Sem pensar em perigo nenhum, eles pressio-
narfio sempre a frente, nio parando para se engajar com um
oponente em particular, mas movendo-se para atacar o pré-
ximo se possivel. Somente se uma vitima for morta ou cair,
eles irdo parar, o suficiente para consumir a infortunada
alma.

Os gibberlings nio sio criaturas particularmente fortes ou
capazes, mas seu numero e sua falta de autopreservagio os
tornam um desafio apavorante. Seu tinico medo ¢ a luz bri-
lhante, particularmente a provocada.por fogo. Apesar deles
poderem facilmente derrotar um aventureiro munido com uma
simples tocha, eles se alastario ou ficario 4 volta de um outro
aventureiro desarmado, que tenha uma pedra de Luz Continua
ou alguma chama similar de forte luz.

Os personagens podem lutar com os gibberlings, salrem
do seu caminho ou podem desvii-los com o uso de luz bri-
lhante. Se os personagens quiserem, poderio facilmente
achar a trilha pela qual os monstros vieram, seguindo pelas
cavernas por algum tempo, voltando a entrada principal atra-
vés de uma porta secreta atualmente fechada, a direita dos
personagens, que ¢ por onde eles entraram no tinel (atras
da porta secreta). A trilha dos gibberlings nio existia na
ultima vez em que os personagens passaram pela entrada
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da caverna, sendo que um dos trabalhos dos guardas parias
¢ camuflar cada trilha toda vez em que eles entrarem na

sala.

8AL €ternos Jatos Quentes

O ar parece que vai ficando mais e mais imido en-
quanto vocés avangam, tornando-se quente e opressivo.
A 4gua cai do teto e corre por filetes sobre a parede
calcificada e cristalizada da caverna. O tinel em que voces
estio viajando desemboca numa sala larga, aproximada-
mente 25 metros de largura. Uma grande e cristalina
estrutura — um géiser incandescente natural, com agua
mineral pesada fluindo das profundezas — ergue-se até o
teto. O planalto de calcio carbonato cristalizado forma
grandes piscinas de d4gua limpa, enquanto uma névoa
ergue-se vagarosamente.

Aparentemente convidativas, as piscinas contém agua entre
85% 105°C — o suficiente para ferver e provocar 2d8 pontos
de dano por rodada, no caso de algum personagem ser tolo
para mergulhar em um banho escaldante. Se alguém olhar

perto das pogas malores irio encontrar alguns ossos
espalhados, a maioria de roedores pequenos, mas também
um esqueleto humanéide repousando numa distinciade 3 a6
metros abaixo. Um elmo de ferro enferrujado, um pequeno
escudo de aco e uma adaga de prata também estio no fundo
de uma das pogas junto a um brilho que pode ser de um anel
de ouro, que ficou preso 5 metros abaixo, numa fenda do
muro de pedra, formando um funil até as profundezas quentes.
O anel nio tem marcas, mas ¢, na verdade, um anel de
natagio. Uma passagem baixa sai do lado esquerdo da

caverna.

8A2: Na Lama

Essa cAmara é circular, com aproximadamente 5 metros de
raio, dominada por um buraco de lama borbulhante de 2,5
metros de didmetro. As bolhas de lama que estouram liberam
pequenas outras de gosma quente (90°C) aleatoriamente pela
cAmara, o que ocasiona a presenca de lama seca pelas pare-
des, chio e teto.

Uma runa na parede distante, atras do pogo de lava, foi
coberta quase completamente pelos grossos restos das bolhas
expelidas pelo pogo. Na verdade, ela é uma runa élfica signi-
ficando “volte”, que estd ilegivel, a nfo ser que os personagens




facam algo para remover a lama seca que a impregna — o que
podem fazer com as mios, com uma vara longa ou com cuida-
dosos e precisos tiros de estilingue.

O chio também esta revestido por lama seca e a nio ser que
0S personagens testem o quanto esse piso estd resistente (tal-
vez enfiando um cajado na lama seca a sua frente) poderio
ndo perceber que grande parte do ch3o da sala é somente uma
crosta encobrindo uma boa por¢io de um pogo, que parece
seguro mas, na verdade, nfo suporta muito peso e disfarga as
dimensdes reais desse pogo. Na verdade, o {inico chio sdlido
da sala é uma borda na entrada de mais ou menos 70 centime-
tros de largura.

Se os personagens se aventurarem a continuar, hd uma gran-
de chance de que a borda se rompa, jogando-os diretamente
na lama quente. Os personagens que tentarem ajudar os seus
companheiros poderio quebrar cada vez mais essa borda se
nfo tomarem cwdado. As chances de ela se quebrar aumenta
de acordo com o nimero de personagens aventurando-se so-
bre ela e da distdncia que eles estiverem da borda sélida, como

segue:

* Um personagem a cerca de 1,5 metro da borda sélida
= 20% de chance de quebra.

® (Cada personagem adicional somara 15% na chance de
quebra.

* Cada personagem que se aventurar a mais de 1,5
metro da borda sélida aumentara a chance de quebra

em 15%.

Os personagens, que cairem dentro da lama quente de
0,5 metro de profundidade, sofrerdo 1d8 pontos de dano
escaldante por rodada; 2d8 pontos se falharem em um teste
de Destreza — o que significa perderem o equilibrio e fica-
rem completamente submersos em lama quente. Uma vez
removidos do liquido, a lama continua a infligir dano
escaldante se nio for lavada ou raspada, apesar de que o
dano decrescerd para 1d6 e 1d4 nas rodadas subseqiientes
(metade se os personagens ndo estiverem completamente

submersos).

8Bt O Lar do mesﬁgo

Em razio dessa sala estar no caminho que os gibberlings
usam para escapar e fornecer acesso para o lado de fora das
cavernas, apesar de que essa possibilidade é extremamente
remota pela natureza da saida (veja 8B3), os drows montaram
uma equipe de guardas nesse local. Uma vez que esses também
precisam evitar os gibberlings quando passam, eles necessitam
de certas habilidades de camuflagem, ainda uma cortesia
servigal e uma disposigio desagradavel, sendo este o motivo
principal de os drows escolherem alguns escravos parias,
que, em um nimero de quatro, sdo capazes de se esconder

efetivamente dos monstros e personagens errantes {chance

de 80% de uma camuflagem de um turno, aumentando 5%

por cada turno adicional), bem como possuem inteligéncia
suficiente para guardar, atacar ou molestar grupos de
aventureiros. '

Leais aos seus feitores, os parias usam sua mimica para
representar terriveis monstros e sua habilidade de furto para
roubar pequenos itens, amedrontando os personagens i me-
dida que eles passam pela sala guardada. Se os personagens
resolverem voltar para a sala, a fim de entrar novamente
nas cavernas, os parias fario uma emboscada e atacario
usando espadas longas ndo-magicas embebidas em veneno
drow.

Quando os personagens tiverem uma pequena chance de
distinguir os parias ou seus itens, conforme passam através da
sala, leia para eles a seguinte descrigdo:

Essa passagem termina em uma sala irregular
(10 x 7 metros) que aparenta ser formada parcialmente
por um desmoronamento em sua parte inferior. Uma
grande laje de granito quebrado destaca-se ao centro,
com um estreito caminho passando pelos lados. Ha
uma saida oposta a entrada e também uma quantidade
razoavel de pedregulhos e poeira espalhados pelas

passagens.

Os parias escondem-se ao longo das paredes e na parte da
frente da laje de granito, tentando roubar o que puderem com
uma tranquilidade relativa enquanto os personagens estiverem
saindo. Se os personagens estiverem entrando, os parias ata-

carfo pelas costas quando eles sairem da sala.

Parias (4): Int. Baixa para Média; Tend. Ordeira;
CA 5 MV 9, DV 2; pv 8; TACO0 19; AT 1; D 1-6 ou 1-
8 (espada longa); DE Camuflagem, mimica; TM M; MO
12; XP 65.

8B2: Va em Srente.
Nao, €u o Desafio.

A passagem inclina-se firmemente para o alto e
fica evidente que vocés estariam bem acima do nivel
do solo, se nio estivessem dentro dos limites do Velho
Crinio. O ambiente estd impregnado por um cheiro
ruim e vocés estdo felizes que haja uma brisa vindo
das suas costas & medida que o tinel se alarga mais a
frente, com o teto esticando-se a distincia. O teto é
escuro e parece oscilar vistosamente. O chio é negro
e as pedras soltas, que vocés j& encontraram em al-
gum outro lugar, aqui aparentam estar embebidas em

um barro negro.
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Esse caminho val subindo até uma pequena saida abaixo
da borda do Velho Créinio e morcegos se aninharam no teto

alto desta caverna. O barro negro é, na verdade, excremento
das mil criaturas que habitam esse local e a oscilagio nada
mais € do que 0 movimento das asas enquanto se empoleiram
ou se ventilam. Os morcegos sio bastante inofensivos e nio
irio incomodar os personagens a ndo ser que eles se desvi-
em do seu caminho para importuni-los, induzindo-os a

atacar.

Morcegos (1 000): Int. Animal; Tend. Neutra; CA
8 (4 em revoada); MV 1, Vn 24 (B); DV %; pv 1; TACO
20; AT 1; D 1; AE Onda sonora; TM T; MO 4; XP 15.

8B3: Que (Mergulho!

A passagem aplaina-se de certo modo e o teto de-
clina para apenas 3 metros de altura 2 medida que vocés
seguem adiante. Depois de uma pequena depressio, a
passagem alarga-se até uma sala, que mostra sinais evi-
dentes de trabalho e escavagio. Uma poga de 4dgua é a
caracteristica central do local e ela transborda formando
um pequeno filete que flui até a parede oposta, saindo
por um buraco. Vocés podem ouvir o som abafado de
4gua caindo a distincia.

Apesar dessa passagem levar para o lado externo, ser o
local que os morcegos utilizam para sua migragio noturna
em busca de comida e por onde os gibberlings escapam para
o exterior para aterrorizar os Vales, é uma abertura que s6
pode ser alcancada por baixo através de vbo e uma borda
saliente torna a reentrada por cima bem dificil. Se os perso-
nagens investigarem o buraco pelo qual o filete flui para o
exterior, descobririo que ele esta no meio de um penhasco
ingreme, virado parcialmente para o Velho Crinio. A 4gua
que cai forma uma poga clara e profunda a mais de 65 metros
abaixo.

Se algum personagem resolver pular,mergulhara na poga,
relativamente a salvo, se tiver sorte, pois ao olhar para baixo
fica evidente que alguém pulou dali sem sucesso, ja que di-
versos corpos negros e espadas curtas estdo espalhados pelo
chio. Os cadaveres s3o de gibberlings que nio sobreviveram
ao pulo.

Os personagens que olharem pelo buraco a luz do dia ou
da lua cheia perceberio cortes na vegetagiio rasteira, que
emana da poca em vérios sentidos. Muitas delas vio em
diregBes precisamente retas desaparecendo no horizonte,
enquanto outras mudam abrupta e aleatoriamente em varios
lugares, com linhas retas entre as mudangas de direcdo

inexplicadas.

8CE Por um Sio

A passagem alarga-se apenas o suficiente para
que trés pessoas andem lado a lado, continuando des-
sa maneira por mais 10 metros até um ponto onde ¢é
atravessada por uma fenda, que deve ter, pelo menos,
50 metros de profundidade e 5 de largura. Duas cor-
das estfio amarradas em pregos de ferro presos
firmemente & parede deste lado da passagem: uma na
altura do chio e outra a 1 metro acima, prolongando-
se até o outro lado da fenda, onde estio presas em
OULros pregos de ferro. A corda de cima estd 1,5 metro
4 esquerda da corda de baixo.

Essa ¢ a forma mais rudimentar de ponte de cordas que
existe, obrigando uma pessoa a andar sobre uma corda en-
quanto se segura firmemente em outra mais acima. Um
simples teste de Destreza determina se um personagem que
atravessa 4 ponte consegue manter os pés equilibrados so-
bre a de baixo ao atravessar. Caso ele falhe, um teste de
Forca determina se ele consegue segurar-se na corda de
cima quando escorregar, embora personagens extremamente
cautelosos ou parandicos, com certeza, tentario amarrar-se
na corda de cima. (Quando vocé estiver fazendo testes para
o cruzamento, peca despretensiosamente um teste extra para
cada personagem e anote os resultados, para usar na proxi-
ma segdo.) -

Caso os personagens caiam, permita que eles realizem um
segundo teste de Destreza com uma penalidade de -4 para ver
se eles conseguem agarrar-se a corda de baixo e um segundo
teste de Forga, com uma penalidade de -4, para ver se conse-
guem sustentagio. Caso um personagem ainda assim acabe
por cair, ele sofrerd o dano normal de queda (1d6 para cada 3
metros), dando a ele ainda uma chance de 40% de conseguir
cair em uma borda a cada 10 metros.

Nio existe armadilha ou perigo oculto por aqui, mas os
personagens estdo livres para tomar qualquer precau¢io que
quiserem, ou para utilizarem quaisquer outros meios cabi-
veis para efetuarem a travessia. Apenas se os drows ja tiverem
conhecimento da presenca dos personagens (através de sua
patrulha ou algo do tipo), as cordas serfio parcialmente ser-
radas depois que os personagens ja tiverem passado. Nesse
caso, um personagem tem 60% de chance de arrebentar a
corda ao subir, com uma chance extra de 10% para cada
companheiro adicional que estiver na corda ao mesmo tem-
po. Note que a corda de cima sb vai arrebentar caso alguém
se pendure, o que pode ocorrer depois que a corda de baixo
tiver arrebentado.

Essa fenda impede que o cubo gelatinoso escape para ou-

tras areas da caverna.



8C2: llusdes de Grandeza

O arquimago drow lancou uma llusio Permanente nesta

sala, criando a imagem de um pequeno tesouro, que é suficien-
temente pequeno para que se possa acreditar nele, mas também
grande o bastante para ser interessante a um grupo que esteja
investigando as cavernas. Ndo existe perigo sob essa ilusdo,
sua verdadeira fungio é atrasar e distrair os inimigos dos drows
por um tempo consideravel.-

Faga secretamente um teste de resisténcia contra ilusio para
cada personagem, com uma penalidade de -4 (ou use o teste
extra pedido na segfio anterior). Aqueles que forem bem-suce-
didos nio verio nada na sala, além de umas poucas moedas de
cobre espalhadas pelo chio e um pequeno anel de ouro e,
provavelmente, vio estranhar bastante que os outros estejam
fazendo tanto estardalhago por tio pouco.

O anel de ouro tem uma inscrigio mindscula em élfico do
lado de dentro, identificando-o como anel de detectar
invisibilidade. N4o existe nenhum anel de detectar invisibilidade
e, mesmo que existisse, ele nio estaria abandonado em um
lugar como esse. Ele é, na verdade, um anel de acreditar em
ilusGes e faz com que a pessoa que o use veja qualquer coisa e
acredite nela, sem direito a teste de resisténcia. Dessa forma,
qualquer personagem que tenha passado no teste de resistén-
cia e que ponha o anel, imediatamente vera o tesouro e os que
falharam véem tanto o tesouro real quanto o ilusionério.

Ao toque, o tesouro parece real: as moedas fazem um baru-
lho agradavel ao cairem e as pedras preciosas brilham com as
cores do arco-iris ao serem observadas contra a luz. O tesouro
ilusionario contém diversos itens e pogdes magicas, que desa-
parecerdo imediatamente ao serem levados para fora da drea
de efeito da llusio Permanente.

Leta a seguinte descri¢io para os jogadores, quando eles

entrarem na sala:

Um brilho dourado reflete os primeiros raios de luz
que entram nessa sala, porque ela estd repleta de tesou-
ros de todos os tipos. Moedas de prata, ouro e cobre
estio espalhadas pelo chdo. Uma pequena arca estd aberta
e contém pedras semipreciosas, COmo topazios, e precio-
sas como safiras e esmeraldas. Um anel de ouro, diversos
frascos de pogBes e varias armas brancas também estio
dispostos cuidadosamente entre as pilhas de moedas.
Vocés ja ouviram falar de tesouros maiores, especial-
mente nas cangdes que os bardos entoam nas tavernas no
final das noites, mas essa aqui é uma fortuna razodvel,

aparentemente pronta para ser levada.

Caso os jogadores perguntem sobre as armas magicas, as
pogdes, ou sobre o anel de ouro, use as seguintes descrigGes
para fazer com que o tesouro parega tio real para eles quanto

para 0s personagens:

¢ Diamante grande: Valendo pelo menos 1200 po gra-
cas 4 qualidade da pedra, o diamante tem uma aura
magica (que pode ser vista com o uso de Derectar
Magia). Insinue para os jogadores que essa pode ser
uma gema da visdo verdadeira.

® Machado de duas mios: Esse machado, feito especial-
mente para que andes o utilizem com as duas mios,
tem a inscricio “Matador de Drows” no seu cabo de
carvalho e a sua ldmina mostra uma gravura em baixo-
relevo de uma batalha de um anfio contra diversos drows.

e Frasco de ébano: Esse frasco contém um liquido bri-
lhante, com cor de pérola.

e Frasco de prata: Esse frasco contém um liquido ralo,
com cor de caramelo, que parece ter uma base
alcodlica.

¢ Anel de ouro: Do lado de dentro do anel ha a seguinte
inscrigio: “Anel de Detectar Invisibilidade”. Ele &,
na verdade, o anel de acreditar em iluses, j4 mencio-
nado,e faz com que a pessoa que o utilize acredite
em qualquer ilusio, sem direito a um teste de
resisténcia.

¢ Espada curta brilhante: Essa espada ¢ feita de ago
brilhante e tem o cabo banhado a ouro. Sua limina
no tem mancha e é afiada como uma navalha. A es-
pada emite um brilho azul, caso receba Detectar
Magia.

* Garrafa de prata: Artesanato de Mestre. Contém cer-
veja de andes.

¢ Moedas: 137 po, 346 pp e 86 pc aparecem na ilusio.
Das moedas de cobre, trinta sio verdadeiras.

¢ Gemas: Seis safiras, oito esmeraldas, um rubi e 34
pesas de topdzio.

® Candelabros de prata: Dois, cada um valendo cerca
de 20 po.

8C3: Circulos Negros
Sob Seus Olhos

Nessa area inteira que, esta sob o efeito de uma Escuridio
Continua, embora o chio seja irregular, nio hd armadilha ou
ameaga (exceto, claro, se o cubo gelatinoso se encontrar nessa
area, no momento). Esses thneis escurecidos formam um
circulo irregular, com a entrada localizada obliquamente atras
de uma formagfo rochosa, sendo possivel que um grupo,
incapaz de dissipar a escuridio, vague a esmo por diversas
vezes antes de comegar a discernir os tortuosos contornos de
seu caminho.

Caso os personagens ndo percebam o que estd ocorrendo,
faga com que o lider do grupo realize um teste de Inteligéncia
na terceira volta pelo circulo (com um bénus de +2 para cada
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volta posterior a essa). Além disso, existe uma passagem secreta

que leva ao covil do drider (descrito em 8D2).

8DE Preso a Espiral

A passagem estreita-se de tal maneira tornando impossivel que
mais de uma pessoa passe de cada vez. Além disso, depois
dela inicia-se uma subida acentuada que vai se curvando 2
medida que se alonga, criando, assim uma espiral. O corredor
termina numa sala de 4 metros de didmetro, obviamente esca-
vada no sélido granito do Velho Crénio.

Um tnico bloco de obsidiana forma uma ristica mesa
(ou altar) junto a uma das paredes dessa sala. Teias de ara-
nha e poeira espalham-se por todos os lados indicando que
o local nio é usado ha algum tempo. No centro ha um bura-
co de 1,5 metro de didmetro e 5 metros de altura,
aparentando terminar em um tanel abaixo. Uma busca re-
vela que nio existe coisa alguma importante, exceto se 0
altar de obsidiana for movido. Numa pequena cavidade sob
cle encontra-se um pergaminho que, apesar de fragilizado
pela idade, se tratado com cuidado revelara ser um perga-
minho de Invisibilidade.

8D2: O Covil do Drider

Essa razodvel (13 x 8 metros) caverna nio possui
caracteristica especial, exceto o fato do chfo ter sido ni-
velado e nfo possuir sequer uma pedra solta. Um pouco
de teia de aranha cobre algumas pedras, principalmente
junto ao teto e diversas aberturas se encontram pouco
acima do nivel do chio. A passagem continua do lado

oposto da caverna.

A maior parte das aberturas sio alcovas formadas por aguas
revoltas, quando da formagio da caverna. Uma delas, porém,
logo acima de uma placa rochosa no lado oeste, foi moldada e
trabalhada para servir como covil de um drider, que é capaz
de ver os personagens sem ser percebido, gragas ao uso de um
buraco natural na parede principal de seu lar.

Apesar de ser um mestico dentro da sociedade drow e nio
agir sem a ordem expressa de seus lideres, ele ndo ¢ amiga-
vel com aventureiros e aproveitara a oportunidade para
embosci-los. Ele ira defender o seu lar a qualquer custo e
lutara utilizando uma espada longa +1, atacando uma vez
por rodada. Ele também pode morder seu adversirio, que
devera obter sucesso em um teste de resisténcia a veneno
com uma penalidade de -2, para evitar ficar paralisado du-
rante um turno.

O tesouro desse drider estd escondido em seu covil e
contém: 9 pp e 2 rubis (no valor de 30 po cada). Uma passa-
gem secreta conecta o lar do drider e o escuro corredor de
8C3.

8D3: €rro (Mortuario

Apbs uma longa e irregular passagem, os personagens final-
mente chegam a uma ampla caverna de 10 metros de largura,
35 de extensdo e apenas 3 de altura ao centro, que levemente
se arca até encontrar as paredes laterais, de 1,5 metro de altu-
ra. Uma observacio cuidadosa revela a existéncia de seis apoios
metélicos para tocha, trés de cada lado.

O chio, embora livre de pedras soltas, ndo é regular, além
de ser ligeiramente inclinado no sentido do norte para o sul,
diversos montes de terra, cuidadosamente batidos, se encon-
tram no trecho de 6 a 12 metros da entrada norte. Depressoes
podem ser percebidas a distincia, no trecho que comega aos
25 metros e vai até o final. A entrada ao sul aparenta estar
bloqueada por um pequeno desmoronamento. Um odor fétido
e desagradével impregna o local.

Essa caverna é usada como um cemitério pelos drows —
mais de vinte corpos estio enterrados aqui, com os mais re-
centes localizados proximos a entrada norte € 0s mais antigos
junto A entrada sul. Todos foram sepultados com botas drows
e suas armaduras de liga de adamantine. Seis com as armas
— uma delas é uma espada longa +2 —, dois com as capas
especiais. Essa forma de sepultamento nada mais ¢ que uma
armadilha: se qualquer corpo for retirado ou empurrado, qua-
tro dardos (1d3 dano) recobertos de veneno serdo disparados
em diversas direcdes de algum local préximo ao corpo em
questio.

Além disso, um verme de carniga tem se alimentado des-
ses cadaveres, primeiro dos corpos mais antigos, o que
explica as depressées ao fundo da caverna. O continuo es-
cavar do verme foi o responsivel pelo pequeno
desmoronamento ao sul. Caso algum dos personagens cave
algum dos antigos timulos , ele ir encontrar o tinel do ver-
me, agitando-o o suficiente para que ele ataque. Se isso
ocorrer o monstro se movera até o leste, em dire¢io a uma
abertura no teto.

Se os personagens demorarem mais de um turno nesta sala,
o verme serd atraido por seus movimentos e ira em dire¢do a0
buraco no teto, onde ird esperar por uma oportunidade para
atacar qualquer um que passe abaixo. Ele ataca com seus oito
tentaculos, cada um capaz de fazer um ataque separado por
rodada, e que paralisam suas vitimas por 1d12 turnos (um
teste de vesisténcia contra paralisagio é permitido). A vitima
entio é puxada para o covil do monstro para ser devorada. Se
o thinel e o covil forem vasculhados, encontram-se os restos de
antigas “refeigSes” da criatura: 235 pp, 356 po, 79 pp e 4
safiras (300 po cada).

Verme de Carniga (1): Int. Nenhuma; Tend. New-
tra; CA 3 (cabeca e tenticulos), 7 (corpo); MV 12;
DV 3+1; pv 16; TACO 17; AT 8; D 1d2 (mordida);



AE Paralisagio; TM G; MO Ver Livro dos Monstros;
XP 270.

8D4: Descendo...

A passagem novamente se torna imida e [rias gotas
de 4gua pingam do teto, rolando em pequenos filetes pela
parede da caverna, deixando um multicolorido residuo
mineral sobre estas. A terra e a dgua misturam-se, tor-
nando o terreno extremamente escorregadio em alguns
pontos, principalmente a medida que a descida se acen-
tua. Passagens, muito pequenas para seres maiores que
roedores, adornam as paredes.

Se qualquer personagem possuir a pericia de rastrear e
utiliza-la, ele pode perceber uma trilha percorrida por algum
tipo de aranha grande. Esse rastro é principalmente do drider,
que utiliza essa passagem para conseguir agua e acesso 2 teia
gigante, descrita em 8E3. Embora para ele e sua aranha com-
panheira nio seja nenhum problema andar por aqui, a
acentuagio da descida fornece aos personagens sérios proble-
mas, sendo necessario que eles facam um teste de Destreza
para evitarem cair e escorregar.

Personagens que calam, imediatamente comegario a escor-
regar, comicamente, pela lama, derrubando os companheiros
que estejam 2 sua frente, exceto se estes obtiverem sucesso
em um teste de Destreza com uma penalidade de -4. Se os
personagens avangarem até um trecho muito ingreme, eles
deverio realizar seus testes de Destreza com uma penalidade
de -3 (-6 para se desviarem de companheiros em queda). To-
dos os que cairem irdo terminar no pogo descrito em 8D5.

O dano sofrido pelo escorregio ¢ minimo (1d4 pontos, ne-
nhum se “ancorado” por um companheiro). Subir, porém, é
muito dificil, exceto se cordas e equipamento de escalar sejam
utilizados.

8D5: O Pogo

Esse pogo de forma ovalada (10 x 7 metros) consiste em nada
mais nada menos que um pogo de 4gua cristalina, onde objetos
(6 pc e 2 espadas curtas enferrujadas) podem ser percebidos
a0 fundo, podendo facilmente ser resgatados por algum perso-
nagem disposto a nadar os 13 metros que os separam da
superficie. Alguns ratos bebem agua ao sul e ha um leve baru-
lho de agua pingando da parede ao norte do pogo. Nio hi
nenhuma saida aparente dessa sala.

Caso os personagens tentem achar alguma saida de dentro
da 4gua, eles encontram uma abertura por onde ela escoa,
pequena demais para a passagem de seres humanéides. A cor-
rente de agua junto a abertura é fraca demais para ameagar um
personagem que saiba nadar (via pericias), ou que esteja sob o
efeito de um anel de natagdo ou de uma pogio de natagio.
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Uma investigacio nas paredes do pogo, com um teste bem-
sucedido de localizagio de portas secretas, revela que
realmente existe uma passagem secreta junto ao teto do pogo,
numa posi¢io um tanto incémoda para seres humandides,
mas que nio apresenta nenhuma dificuldade ao drider. Atra-
vés do uso de pregdes, cordas, sucessivos testes de Destreza
e um teste de abrir portas, pode-se abrir o painel, que acessa
o chio da Sala das Teias das Aranhas Gigantes, descrita em
8E3.

A porta, usada apenas pelo drider, ndo esta guardada ou
trancada, embora o lado oposto esteja coberto por uma teia
pegajosa que os personagens, se¢ forem espertos, deverdo evi-
tar. Isso porque ela esta conectada a teia principal e qualquer
movimento da porta pode ser percebido pelas aranhas gigan-
tes que ocupam essa sala.

8€L Afiadas como Navalhas

H4 tiineis existentes nesta 4rea, provavelmente criados ha muito
tempo por um curso d’4gua muito forte, pois os seus lados
estio bem gastos formando curvas de tamanhos variados que,
de acordo com a rigidez da rocha por onde a 4gua passou, foi
desgastando as pedras. Devido aos extensos e fortes redemor-
nhos e correntes aquéticas que passavam pelo local, as paredes
parecem ondular para dentro e para fora, formando um pa-
dro regular natural.

Ocasionalmente, uma dessas ondulagées formara uma alcova
circular de tamanho suficiente para que os personagens pos-
sam acampar ou descansar, com apenas uma pequena entrada
para ser guardada. Essas entradas podem ser bastante estrer-
tas, embora a largura de acordo com a altura, ficando a parte
mais estreita na altura da cintura de um homem.

Qs personagens precisario se encolher para passar por es-
sas aberturas, a nio ser que eles queiram rastejar para conseguir
passar na parte mais larga da abertura, que fica préxima ao
cho. Fora isso, a passagem por essa area é bastante agrada-
vel, por causa das cores e formas variadas da caverna.

No curso desse passeio agradvel, entretanto, ha uma ar-
madilha. Em uma das muitas passagens pelas quais os
personagens precisam se espremer, uma delas contém algu-
mas l4minas afiadas como navalhas que foram colocadas no
sedimento vermelho da parte mais estreita da passagem. A
cor vermelha da pedra disfarga as manchas de sangue das
pessoas que ja se aventuraram por aqui, € OS personagens
tém uma chance de apenas 20% de detectar a armadilha an-
tes de cairem nela, a nfo ser que Encontrar Armadilhas ou
uma magia similar seja utilizada pelo personagem que estd
na frente.

Se o primeiro personagem ndo perceber a armadilha, os
outros verdo o companheiro ser cortado pelas ldminas, que
iriio lhe tirar 1d6 pontos de vida e poderio danificar qualquer
objeto que encostem — como uma bolsa de moedas ou um

pergaminho preso ao cinto. Essas liminas também foram tra-

tadas com sal para causarem ainda mais dor. De qualquer for-

ma, o residuo branco e granuloso das liminas pode fazer com
que Os personagens comecem a se preocupar com venenos de
agdo lenta.

4 uma queda abrupta de 1,5 metro ao nordeste das passa-
gens, que impede que o cubo gelatinoso passeie por essa drea.

8€2: Luz 0o Sol

A passagem alarga-se consideravelmente nessa drea e as on-
dulac@es das paredes diminuem. Deve ter existido algum tipo
de agio sismica nesse local, pois podem ser percebidos alguns
pedagos de pedra caidos pelo cho e grandes rachaduras no
solo e nas paredes. O teto é bastante alto, mas se afunila como
se os personagens andassem em uma fenda de 30 metros de
profundidade. A passagem escurece bastante e ha um cheiro
timido permeando a area.

Durante o dia esse é o dormitério de milhares de morcegos
e os personagens poderio perceber a luz do sol penetrando
por uma pequena fresta no teto, que provavelmente sai do
Velho CrAnio, através da qual os morcegos devem ter entra-
do. Ela é muito pequena e estd localizada a alguns metros do
chiio, certamente nfo permite que nenhuma criatura humanodide
entre ou saia por ela.

Se os personagens passarem por essa area durante a noite,
nio haverd muito o que fazer, embora o Mestre possa se di-
vertir um pouco fazendo com que um deles esteja em uma
posigio perfeita para ver um raio de luar vindo do teto, ou se
o Mestre for criativo o suficiente para fazé-los passar nesse

local ao pbr-do-sol, leia para eles o seguinte:

H4 um barulho alto de asas batendo, ao qual se
juntam mais centenas de outras asas, tornando o som
mais forte que o rugido de um dragio, quando milhares
de morcegos passam por vocés. Embora a maioria deles
rume para cima, volta e meia um erra o caminho e trom-

ba com vocés.

Apesar do imenso niimero de morcegos, ndo hi muito guano
no chio e os personagens mais espertos perceberfo isso e po-
derdio até se prevenir contra o cubo gelatinoso, que limpa o
guano quando passa por aqui.

8€3: A Sala da
Teia das Aranhas Gigantes

Fssa é uma sala enorme (120 x 100 x 100 metros) onde um
ninho de aranhas gigantes formou uma imensa teia para pren-
der morcegos errantes e outras criaturas suficientemente tolas
para passarem por aqui. Os drows ocasionalmente lancam pri-
sioneiros mortos ou condenados nessa sala, de forma a manter
as aranhas bem-alimentadas e confinadas nesse local relativa-
mente 1til e inofensivo. A nfo ser que se entre pela passagem



secreta do drider sobre o Pogo (8D5), essa caverna surge re-
pentinamente depois de uma curva abrupta, que leva para fora
de onde pode-se ver a luz do sol (8E2), abrindo um imenso
nada que ja fez com que mais de um aventureiro desatento
caisse no meio da teia, que forma um plano de morte pegajoso
que ocupa quase toda a caverna.

Um grupo formado por quatro aranhas gigantes vive aqui,
duas adultas e dois machos adolescentes. Essas aranhas nio
se moverdo para alacar Os Personagens na passagem, con-
tentando-se com o que a teia aprisionar e com a vantagem
que clas possuem para lutar contra criaturas que estejam pre-
sas. Caso os personagens entrem na sala, fiquem presos na
teia ou a destruam, as aranhas avancgario e esse confronto
pode ser particularmente perigoso — bem como desnecessa-
rio — pois elas atacam com um veneno mortal. Se forem
bem-sucedidos em um zeste de resisténcia contra veneno nada
acontece, mas quem falhar morre envenenado. Ao ser mor-
dido por uma aranha adolescente, ha um bdnus de +2 no
teste de resisténcia.

Se os personagens decidirem lutar contra as aranhas, e caso
consigam derrota-las queimando a teia, encontrario muitos te-
souros espalhados pela sala (2463 pc, 1187 pp, 421 po, 37 pl
¢ uma pogio de respirar na dgua) perdidos pelas vitimas ante-
riores. Uma procura diligente pela drea — que deve estar cheia
de teias de aranha, se estas nio tiverem sido queimadas —
pode revelar a porta secreta do drider para o Pogo, discutida
na segio 8D5.

Aranhas Gigantes (4 : 2 adultas e 2 adolescentes):
Int. Baixa; Tend. Cruel; CA 4; MV 3, Teia 12; DV 3 +
3; pv adultas 28, adolescentes 22; TACO 17; AT 1; D
1d8; AE Veneno (Tipe F adultos — resisténcia ou morte,
adolescentes: resisténcia com +2 de bénus ou morte);

T™ G; MO 13; XP 650.

851t Desabamento

Os drows deixaram um grande nimero de parias como guar-
das da rota para o seu acampamento de escravos, os
primeiros dos quais estio posicionados sobre o tunel de apro-
ximagdo, de onde podem avistar invasores e rapidamente
posicionarem-se para iniciar uma avalanche de pedras e en-
tulho, que foram montados sobre alavancas faceis de serem
ativadas, criadas especialmente para esse propdsito. Os
parias avistario o grupo automaticamente se ele tiver qual-
quer fonte de luz e podem ouvi-lo caso esteja sem luz, mas
também se o grupo nio se mover em siléncio. Leia o seguin-

te para os jogadores:

Vocés escutam um rangido agudo e abrupto, de-
poisum estalo, seguido porum barulho de estremecimento

diretamente sobre as suas cabegas. O que vocés fazem?

Os personagens que estiverem diretamente sob os entulhos,

e que nio passarem em um teste de Destreza com uma penali-
dade de -4, sofrerdo 1d6 pontos de dano por causa das pedras
e da terra, que também causario uma tremenda nuvem de po-
eira. Personagens que falhem em um teste de Constituigio vio
passar a proxima rodada tossindo e espirrando por causa da
sujeira 1o ar.

O desabamento nio chega a bloquear totalmente a passa-
gem e os personagens podem se espremer pela abertura, ou
perder duas rodadas limpando a sujeira, para permitir uma
passagem mais rapida e uma rota mais aberta de fuga, caso
seja necessario mais tarde. Nesse meio tempo, a patrulha de
parias juntou-se aos outros parias para preparar uma embos-

cada mais a frente.

852: Emboscada dos

Parias

Os parias usam suas habilidades naturais de camuflagem para
se misturarem com as paredes e pedras da passagem a uns 50
metros do ponto da avalanche. Veja a discussio sobre suas
habilidades de camuflagem na segio 8B1. Desta vez sio seis
parias, e suas ordens nio sio de roubar ou perturbar, mas sim
de matar os personagens.

Os parias vio esperar até que os personagens estejam na
metade do caminho e entfio iniciario seu ataque silenciosa-
mente, utilizando zarabatanas e dardos com veneno drow.
Enquanto os personagens reagem ao ataque invisivel dos dar-
dos, os parias se moverdo de suas posi¢des, atacando-os pela
frente, por tris e pelos lados, usando clavas e espadas lon-
gas. Todos lutario até a morte, sem testes de moral ou
rendigio.

Os parias ndo se comunicario durante o ataque em nenhu-
ma linguagem conhecida, embora fagam ruidos estranhos.
Alguns tém a capacidade de imitar sons de animais e certa-
mente o fardo, imitando um tigre ou um javali, para distrair ou
assustar 0s personagens.

Se os corpos dos parias forem revistados depois de se-
rem mortos, os personagens podem encontrar os seguintes
tesouros:

® 1d6 po em cada corpo

® 2d6 pp em cada corpo

¢ 1 zarabatana e 3 dardos em cada corpo

* 1 adaga no primeiro corpo revistado

¢ 1 pedracom Luz Continua no primeiro corpo revistado

* 1 chave, que abre as algemas dos escravos andes, no

segundo corpo revistado

e 2 frascos de pogdo, sem marcas, contendo elixires de

satide, no segundo corpo revistado

* 1 esmeralda (valor: 20 po) no terceiro corpo revistado

* 1 pente para bigode no terceiro corpo revistado

81



82

* 1nota, na qual esta escrito “dois, depois um” na lingua
comum, no quatto corpo revistado
® 2 faiscadores, um no quarto e LM NO qUINLO COrpo
revistado
= 1 espelho de prata no sexto corpo revistado
¢ 1saco com um pé branco (sal) no sexto corpo revistado
Com seus assobios, grunhidos e sons de animais, os parias
tendem a ser lutadores barulhentos. Ndo hi nenhuma divida
que a batalha — e conseqiientemente a presenga dos persona-
gens — vai ser notada por qualquer ser vivo que esteja perto

da passagem de saida.

Parias (6): Int. Baixa a Média; Tend. Ordeira; CA
5 MV 9; DV 2; pv 14; TACO 19; AT 1; D 1d6 (clava ou
mio) ou 1d8 (espada longa); DE Camuflagem, imitages;
™ M; MO 12; XP 65.

853: Lago Skum

A passagem sofre uma descida abrupta e o ar esté
imido e com um cheiro esquisito. Repentinamente, vocés
entram em uma caverna extremamente grande, baixa e
oval, coberta quase inteiramente por um lago subterri-
neo. Na margem distante hd uma “praia” de pedra, na
qual um tipo de porto foi construido a partir de pedras
empilhadas. O porto vai uns 6 metros para dentro do
lago e tem duas canoas largas amarradas a ele. Um rio
subterrineo flui lentamente através do lago por uma gran-
de fenda na parede norte.

O lago é imenso, tem uns 60 metros de comprimento por
uns 50 de largura. Se Tirrendale for trazido até aqui, ele conta
aos personagens sobre uma ponte magica usada pelos
gibberlings para cruzar esse lago. Entretanto, nio ha nenhu-
ma ponte agora — ela é criada por uma varinha usada pelo
arquimago drow e usada apenas pelos gibberlings, mas no
por patrulhas.

Os personagens nio saberdo disso, mas uma canoa invisi-
vel esta amarrada do lado direito da margem onde eles estio.
Essa canoa foi usada pelos drows para cruzar o lago, quando
eles foram fazer suas patrulhas e foi tornada invisivel para
impedir o acesso de estranhos. A nfo ser que os personagens
usem uma magia de Detectar Invisibilidade ou uma habilidade
similar, a canoa so6 sera percebida se algum personagem tentar
entrar na agua pela direita. A dinica pista, que os personagens
terdo da existéncia da canoa, é o leve som que ela faz ao
raspar nas pedras, que s6 pode ser ouvido depois de um teste
de detectar ruidos.

Se os personagens encontrarem a canoa invisivel, ou de
alguma forma conseguirem puxar alguma das canoas invisi-
veis que estdo no outro lado sem chegar a entrar no lago, a

travessia deles serd um pouco tenebrosa, mas sem nenhum

problema. Se eles tentarem atravessar a nado, ou de qual-

quer forma entrarem no lago, eles serio imediatamente
notados pelas guardiis do local, um grupo de quatro skum
fémeas.

As skum sdo experimentos genéticos de um abolete, uma
abominagio pegajosa e parecida com um peixe, que vive
apenas para escravizar outras criaturas e se alimentar delas
e de seus conhecimentos. Criadas como animais de carga,
as skum tém a inteligéncia de animais, mas sio lutadoras
extremamente competentes, especialmente em seu habitat
natural. Lembrando o cruzamento de um sapo gigante com
um bulldog, seus membros sdo longos, com dedos unidos
por membranas e garras afiadas. Elas sio cinza-esverdeadas,
com olhos vermelhos ou purptireos e sem orelhas. Tém Forca
18/50 e podem atacar com mordidas e patadas enquanto
estiverem na agua.

As skum, telepaticamente instruidas pelo seu mestre
abolete, receberam a ordem de guardar o lago, impedindo a
travessia de qualquer pessoa que nio usasse as canoas In-
cluindo a invisivel, que elas podem perceber pelas ondas.
Tais criaturas lutario até a morte, da maneira que foram
ensinadas.

Além de prestar atengdo nos inimigos dos personagens, o
Mestre deve ficar atento para as dificuldades que os aventurei-
ros terio em lutar dentro d’4gua.

Skum (4): Int. Animal a Média; Tend. Vil; CA 7;
MV 6, Nd 15, DV 2 + 2; pv 14; TACO0 17; AT 5; D 2d8/
1d6/1d6/1d8/1d8; TM M; MO 11; XP 175.

O abolete, senhor das skum, ficara no lago, mas mantendo
uma distdncia segura da pancadaria. Como ele pode se comu-
nicar telepaticamente com suas servas, pode comanda-las e
descobrir o possivel final da batalha, ficando submerso a uma
profundidade segura. Se a batalha terminar com as skum mor-
tas ou incapacitadas e com a maioria dos personagens feridos
ou desorganizades, o abolete atacara fisicamente, usando os
quatro tenticulos compridos que saem de sua cabega
esverdeada.

Cada tentaculo faz um ataque separado e qualquer vitima
que seja atingida deve fazer um teste de resisténcia contra
magia, ou a sua pele se tornard uma membrana transparente e
melequenta em 1d4+1 rodadas. Essa membrana precisa estar
sempre Umida com 4gua fria, ou a vitima sofrera 1d12 pontos
de dano por rodada. Os personagens que atacarem o abolete
perceberio inicialmente apenas uma nuvem de muco que cer-
ca o monstro enquanto ele estd submerso. Se essa nuvem for
inalada e a vitima falhar em um teste de resisténcia contra
veneno, ela podera respirar na dgua por 1d3 horas, mas perderd
a capacidade de respirar ar pelo mesmo periodo, enquanto o
muco nio for removido de sua garganta — embora o processo

possa ser acelerado por vinhe ou sabdo.
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Se o abolete perder mais da metade de seus pontos de vida
a0 lutar com os personagens, ou se a maioria dos persona-
gens se mantiver bem, depois da batalha com as skum, o
abolete decide que um ataque fisico iria coloci-lo em um
risco de vida desnecessirio. Nesse caso, ele mantém uma
distdncia segura e tenta escravizar um dos personagens tele-
paticamente. O abolete pode tentar fazer isso trés vezes por
dia com qualquer criatura que esteja a menos de 10 metros
dele. Uma vez que a vitima é escolhida pelo abolete, o com-
bate ¢é travado apenas na mente dela e a nio ser que a mesma
passe em um teste de resisténcia contra magia, ela seguird os
comandos do abolete, exceto os de atacar membros de seu
proprio grupo.

Nessas circunstincias, o abolete se contentari apenas em
manter o personagem parado no lago, sabendo que isso ird
prevenir ou atrapalhar o ataque dos outros contra seus aliados
drows. Se o resto do grupo tentar arrastar o personagem i
forga, o abolete fard com que ele salte e corra aleatoriamente,
balbuciando e cantando incompreensivelmente. Além disso
divertir o abolete ¢ intrigar os membros do grupo, também,
mantém os personagens nessa caverna.

A escraviddo gerada pelo abolete pode ser removida com

Dissipar Magia, Remover Maldices, ou com a morte do
abolete. Adicionalmente, se o personagem ficar a mais de 2
quilometros do seu mestre, ele ganha mais um teste de resis-
téncia contra magia por dia para tentar libertar-se e recuperar
novamente o controle de suas acées.

Abolete (1): Int. Alta; Tend. Vil; CA 4; MV 3, Nd
18; DV 8; pv 32; TACO 12; AT 4; D 1d6/1d6/1d6/1d6;
AE Mutagio da pele; DE Muco; TM I; MO 13; XP 2 000.

8§4: Os Espiritos
005 Andes Decadentes

Apesar de parecer estranho, os personagens podem querer
usar as canoas para descer o rio subterrineo, deixando a lagoa
pelo norte. A correnteza pode ser notada, mas nio é forte o
suficiente para deter os personagens caso eles mudem de idéia
e resolvam voltar, remando contra a correnteza. O leito do rio
€ escuro e sombrio, com vdrias curvas em trechos que obri-
gam os personagens a se abaixarem para evitar bater a cabeca

no teto que se projeta na diregio da agua.
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Cerca de 120 metros abaixo, os personagens irdo perceber

uma leve agitagio na dgua um pouco 4 frente e, se o abolete da
caverna ainda estiver vivo, verio uma teia de uma aranha gi-
gante presa nos lados da caverna cobrindo toda a passagem.
Essa teia é uma ilusio criada pelo abolete para forgar os per-
sonagens a pular em panico na agua, o que facilita a sua agio
¢ a de algum skum remanescente.

No local onde aparece a ilusdo da teia ha uma espécie de
Muralha de Energia que impede a passagem pela superficie.
Aparecendo ou nio a teia, essa barreira impede o avango
dos personagens por sobre as dguas, a nio ser que uma
palavra de comando seja pronunciada, o que “abre” a
passagem. Essa palavra é pronunciada na lingua dos drows
e significa: anio — obviamente os personagens nio
adivinhardo.

Os personagens s6 podem entdo passar sob a 4gua, sendo
obrigados a enfrentar o abolete e os skum — se ainda houver
algum — e muito provavelmente, a abandonar a sua embarca-
¢io, que s6 podera ser recuperada se um dos personagens
mergulhar para procuri-la. Além da teia iluséria e da Muralba
de Energia, nesse mesmo local hd uma 4rea esférica de 18
metros de difmetro de magia selvagem que influenciara as
magias que forem usadas pelos personagens.

O rio subterrineo continua por virios quilémetros ao longo
de Underdark, funcionando como uma estrada que liga os pos-
tos drows com outras forcas desse reino — devoradores de
mentes, etc. — que ndo s3o parte dessa aventura. Eventual-
mente, o rio aflui nas dguas do Rio Tesh, préximo as terras
hostis do Mar da Lua. Os drows tém usado o rio para trazer
escravos andes do Mar da Lua para os seus esconderijos sob o
Velho Crénio.

Se os personagens passarem por aqui, eles encontrarfio va-
rias canoas repletas de escravos andes e alguns drows remando
corrente acima. Os drows esperam nio encontrar problemas,
haja vista que eles confiam a seguranga do rio a protegio do
abolete e dos skum. Logo, a caravana pluvial pode ser facil-
mente surpreendida e tomada, contando com a ajuda dos
escravos andes, que farfo o possivel dentro do que lhes per-
mitir o comprimento de suas correntes e o seu medo natural de
dgua.

Se questionados a respeito das suas capturas, os andes ex-
plicario como eles, assim como outros antes deles, foram
aprisionados por caravanas de drows escravagistas e falario
da suspeita de haver uma colénia de escravos em algum lugar
dos subterrineos. Isso deve ser o suficiente para convencer os
personagens a voltarem para a caverna da lagoa subterrinea e
ir além. Faga uma jogada de porcentagem para ver quantos
andes irdo com os personagens em busca dos seus irmdos de
sangue. Além do que libertar os an8es é uma agio digna de se
conquistar um aliado do grupo de andes. Veja a segio de Ali-
ados no capitulo de PdMs do Livro do Jogador para maiores
detalhes a esse respeito.

8§55 Sala 0e Descanso

Deixando a caverna da lagoa para tras, vocés se-
guem por uma passagem de pedra natural, que parece ter
sido limpa. Ela faz uma curva fechada para o norte, que
termina em uma sala de 15x20 metros com um teto de
aproximadamente 9 metros de altura. As {nicas coisas
nessa sala sio: uma pedra achatada que pode servir como
mesa, um montinho de sujeira no canto esquerdo e uma
outra passagem no canto direito, do lado oposto a entra-

da de onde vocés vieram.

Nio hé coisa alguma de interessante nessa sala, apenas dei-
Xe que Os persomagens procurem passagens secretas, olhem
debaixo da pedra, cutuquem no montinho de sujeira. Isso pro-
vavelmente acontecera, caso os personagens achem
(erroneamente) que a sala seguinte nido tem saida.

856: A Chuva de Dor €sta no
Meio do Seu Caminbo

Depois de uma pequena passagem, 0s personagens entram emi
uma sala muito parecida com a anterior (veja 8F5), pelo me-
nos superficialmente. Além de algumas rochas e uma teia de
aranha em um dos cantos, na sala nfo tem o que chame a
atengio, a nfio ser uma outra passagem ao norte, exatamente a
frente de onde os personagens entraram. Essa outra passagem
leva a sala 8F7.

Se os personagens tiverem tempo Ou paciéncia para pro-
curar passagens secretas ou paredes méveis na parede leste,
e conseguir, eles encontrario uma porta secreta que desliza
para o norte, revelando uma alcova de 3 metros de largura
ao longo da extensio da parede. Apds ter aberto completa-
mente essa porta, ela volta sozinha a uma posigo semi-aberta,
a nio ser que seja segurada. Uma segunda rolagem para de-
tectar portas secretas ou paredes méveis revelara uma outra
porta na parede oposta da alcova, que se abre da mesma
forma que a anterior.

Se a primeira porta estiver fechada — completa ou
parcialmente — no momento em que a segunda porta for aberta,
uma armadilha serd acionada. A armadilha, que pode ser
detectada em um teste bem-sucedido de achar/desarmar
armadilhas, consiste em um mecanismo que abre uma série de
buraquinhos no teto, que esguicham acido no interior da alcova.
O modo correto de passar pela alcova é abrindo a segunda
porta estando com a primeira completamente aberta.

O 4cido, que cai sobre os personagens que estiverem na
alcova, sai de pequenos buracos que esguicham em uma se-
qiiéncia aleatéria e dificil de se decorar, causando 1d4 pontos



de dano por queimadura, por rodada exposta ao acido. Ele
atravessa couro em uma rodada e metais em 1dé rodadas.
Vidro e pedra sio impermedveis ao acido. Essa chuva 4cida
continua por uma hora apés a porta ter sido aberta. Apés 5
rodadas, comecam a se formar pogas no chio, o que dificulta
a movimentagio, haja vista que ele comega a corroer as botas
e em seguida os pés das vitimas.

857 Sim do Jogo

Uma pequena passagem leva a uma caverna de 60
metros de didmetro. O teto sobe por uma profunda ra-
chadura que logo se torna muito estreita para escalar.
Um rato esconde-se no buraco cruzando a sala assim que

A
voces entram.

Nenhum tesouro, pista, monstro, armadilha, item de inte-
resse, nem mesmo entradas ou saidas s3o encontradas nessa
sala, a ndo ser a passagem de onde os personagens vieram.

858: Ponte Levadiga

A parede mével d4 acesso a uma grande caverna
com uma imensa falha no chio, de onde vem uma
incandescéncia avermelhada e um cheiro de enxofre. Do
outro lado, uma imensa ponte mével de pedra, presa per-
pendicularmente por enormes correntes de metal que
entram em nichos nas paredes, esconde quase que com-
pletamente o que segue adiante. Obviamente, ela serve
para ligar as duas partes separadas pelo rio de lava. A
parede oposta possui seteiras quase imperceptiveis uma
de cada lado da ponte. Uma pequena corneta estd pendu-
rada na parede, préxima de onde vocés vieram.

As seteiras sio do tamanho exato para as zarabatanas dos
guardas parias. Esses quatro parias possuem doze dardos cada
e atiram nos personagens assim que eles estiverem a uma boa
distincia. Eles foram instruidos a nio baixar a ponte para quem
ndo souber o codigo para passar (duas notas longas e uma
curta com a corneta). Eles sdo literais e s6 baixam a ponte se o
cbddigo for usado, ou se forem vitimas de uma magia de En-
cantamento ou similar.

O Mestre deve julgar o resultado de alguma outra solugio
proposta pelos personagens para tentar atravessar a fenda e
entrar na fortaleza drow. Caso os personagens nfo acertem o
codigo ou nio tenham entendido o que deve ser feito, permita
que eles se escondam e observem uma patrulha drow entrando
no forte ou que eles capturem um drow no caminho.

Caso os personagens prefiram voltar & torre para pedir re-
forgos, apds terem descoberto a existéncia do forte, Thurbal e

Mourngrym nfo hesitarfio em convocar tropas (de um a trés

esquadrdes de guerreiros de 2° nivel dependendo da descri-
¢do que for dada a Thurbal) e providenciar equipamento (desde
que ndo seja muito grande para passar pelo tinel), para enviar
ao local, que deve ser alcancado em alguns dias.

De qualquer forma uma vez dentro da entrada para o forte
drow, os personagens (e qualquer reforco) se deparario com
os guardas parias. Desafortunadamente, os personagens nio
sabem que eles foram instruidos a matar qualquer um que pas-
sar desacompanhado de uma escolta drow (independentemente
de ter acertado o cddigo ou nfo) e atacario os personagens
assim que eles entrarem. Cada mestico possui uma espada
longa e sio um pouco mais fortes do que aqueles que saem em
patrulhas.

Parias (4): Int. Baixa para Média; Tend. Ordeira;
CA 5 MV 9; DV 13; pv 16; TAC0 17; AT 1, D 1-8 ou
1-8 (espada longa); TM M; MO 12; XP 120.

0. O Plano

§ lr essa secio, 0s personagens aproximam-se de seu en-
contro final com os drows, descobrem o plano secreto

de geragio de gibberlings e libertam um grupo de anées escra-
vos que lhe ficam muito gratos. Tendo entrado pela ponte
levadica e mandado os guardas périas pela entrada, os. perso-
nagens vdo se encontrar na fortaleza subterranea junto ao campo
de escravos dos drows. A nfo ser que tenham tido muita sorte
ou sucesso mais que a média, entretanto, os drows saberfio
muito bem que hé intrusos em seus dominios. Naturalmente
eles tentam proteger o que é deles e o que tiraram dos outros
durante seu plano maligno para destruir os Vales.

Os drows retornaram as cavernas abaixo do Velho Crinio
como um primeiro passo para forgar a retomada da Torre
Retorcida de Ashaba. Seus primeiros esforgos foram para es-
tabelecer sua base de operagdes aqui na fortaleza subterrinea,
colocar armadilhas e povoar as passagens e tneis que levam a
ela, para desencorajar aventureiros curiosos e derrotar os guar-
das de patrulha do Lorde Mourngrym. Num esforgo para
destruir as terras, ao redor do Vale das Sombras, e confundir
e reduzir as forgas de guardas e outras pessoas armadas, que
cuidam da Torre Retorcida e arredores, eles também busca-
ram afrouxar o poder espalhado e destrutivo de bandos de
alegres gibberlings. Nesses esforgos, eles tiveram a ajuda de
um inesperado aliado: o abolete.

Apesar do abolete odiar todas as criaturas que vivem em
terra, sua maldade é equivalente & profunda maldade dos
drows, assim como seu 0dio pelos humanoides habitantes da
superficie de Forgotten Realms™. Em troca de todos os hu-
manos (uma estranha delicia culindria para o abolete, também
til para a criagdo de skum para servi-lo), capturados pelos

drows em seus ataques nessa parte dos Reinos, o abolete
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instruiu telecineticamente os drows arquimagos sobre a cria-
¢io de [luses Permanentes e na transformacio da magia do
abolete para a criagio de skum. Essa dltima instrugiio, entre-
tanto, continha uma variagio do processo usado pelo abolete.
Esse novo processo tinha a intengfo de ser usado pelos drows
para transformar andes, constantes inimigos dos drows e com-
petidores no controle dos territérios subterrineos, em
gibberlings. Esses gibberlings seriam entio soltos na super-
ficie para varrer, das terras ao redor dos Vales, todas as
coisas vivas e boas.

Todos os dias, 2 meia-noite, o arquimago drow trabalha em
seus encantamentos secretos e malignos, transformando alguns
dos andes escravos, trazidos para esse lugar rio abaixo, em
gibberlings. A cada um dos gibberlings é dada uma espada
curta confeccionada por outros escravos andes em uma forja
na area dos escravos. Eles sfo guiados pelo uso de luzes for-
tes, vindas da ponte levadica abaixada, através de uma ponte
mégica, formada acima do lago da caverna até os tanels aci-
- ma. Eventualmente os gibberlings abrem caminho até a abertura
no extremo oposto do Velho Cranio, pulam no tanque abaixo
e se espalham para trazer mutilagiio, destruigio e morte alea-
t6ria a qualquer um ou qualquer coisa que possa estar em seu
caminho de violéncia e caos. (Como j4 foi mencionado antes,
aponte magica ¢ gerada por uma varinha usada pelo arquimago
drow e 50 existe enquanto os gibberlings estiverem reunidos
sobre ela.)

Os personagens tém a oportunidade de parar as crescentes
agOes destrutivas das hordas de gibberlings, salvando os es-
cravos andes usados pelos drows para crid-los, matando o
arquimago drow e, com ele, o conhecimento drow desse pro-
cesso secreto — os aboletes ainda o conhecem e
ocasionalmente praticam essa horrenda transformagio —,
voltando para contar ao Lorde Mourngrym sobre o trafico de
escravos andes praticado pelos drows nas regides setentrio-
nais ao longo do Mar da Lua. E claro, se eles sobreviverem
a missio.

Apesar de, como foi mencionado antes, os personagens
poderem escolher voltar para a Torre Retorcida e buscar
refor¢os de Thurbal, o capitio, a maior chance de obter
gloria e riqueza é completando a missdo sozinhos. Além
disso, como os drows sabem que seu mundo estd sendo
invadido pelos personagens, eles certamente reforgariam sua
guarda e o aparato militar (talvez até tentassem massacrar
o resto dos escravos ou transformd-los em repugnantes
gibberlings) antes que as forcas do Lorde Mourngrym pos-
sam chegar. No caso dos personagens convencerem Thurbal
a montar uma forga armada maior para devastar a fortaleza
drow e seguir rio abaixo contra o trifico de escravos, os
espides drows ficam sabendo do ataque e se retiram dessa
area temporariamente. Depois de varios meses em refigio,
escondidos nos reinos drows, a operagio nessa area sera

recomegada.

A fortaleza drow consiste em seis 4reas: (1) a caverna dos
drows; (2) os dormitérios dos escravos; (3) o quartel dos guer-
reiros drows; (4) a sala de magias do arquimago drow; (5) a

sala do trono dos drows; (6) a cimara dos tesouros.

9A. A Caverna dos Drows

Logo depois de passar da sala da guarda adjacente
a ponte levadica, vocés entram numa caverna gigantes-
ca, obviamente expandida de uma caverna natural por
habilidosos engenheiros e mineiros andes. Uma ténue e
incerta luz de brasas mostra que as paredes da caverna
sdo cobertas por estranhas runas drows. Cinco drows e
quatro quaggoths aparecem por tras de um enorme pe-
destal de pedra nos confins da caverna.

Ha um mago drow, um clérigo e trés guerreiros de 2° ni-
vel. Todos eles sdo capazes de lancar Globos de Luz, Fogo
das Fadas e Escuriddo uma vez por dia. O mago e o clérigo
(os dois de 5° nivel) também tém habilidade inata de usar
Levitagdo, Revelar Tendéncias (ndo muito util nessa situagio)
e Detectar Magia uma vez por dia. O mago clérigo tem a
habilidade inata de usar Clarividéncia, Detectar Mentiras,
Sugestio e Dissipar Magia uma vez por dia.

Além dessas capacidades inatas, o mago drow pode langar
cada uma das magias, a seguir, uma vez no dia em que os
personagens entrarem na caverna dos drows, sujeitos ao tem-
po normal de preparagio e a possibilidade de serem desfeitos:
Dardos Misticos, Forca Fantasmagdrica, Togue Macabro, Ce-
gueira e Aterrorizar.

O clérigo drow também pode langar cada uma das seguintes
magias uma vez no dia em que os personagens entrarem na
caverna, sujeitos ao tempo normal de preparagio e a possibili-
dade de serett desfeitos: Comando (X2), Pedra Encantada,
Esquentar Metal, Imobilizar Pessoas, Stléncio, 4,5 metros e
Mesclar-se as Rochas.

Tanto o mago quanto o clérigo estdo usando as capas, botas
e armaduras mesh pretas de adamantita normais de drow. O
mago carrega trés adagas de arremesso cobertas pelo usual
veneno drow. O clérigo traz um cajado golpeador (uma arma
+3 que faz 1d6+3 pontos de dano quando usa uma carga
Gnica; ainda had 11 cargas).

Os trés guerreiros de 2° nivel estio usando, cada um, uma
armadura de malha preta de adamantita e carregam broquéis
de adamantita. Cada um traz uma adaga +2 e uma espada
curta +2. As espadas e adagas nio estio cobertas com veneno
paralisante drow.

Cada um dos quatro quaggoths ataca duas vezes por rodada
com suas garras e entram em fiiria se ficarem com um quarto
ou menos de seus pontos de vida, tendo +2 nas jogadas de

ataque e dano. Os drows ficario felicissimos em deixar os
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quaggoths derrubarem as primeiras gotas de sangue e agiien-
tarem o maior impacto do ataque dos personagens no comego
da batalha.

Se caprurados pelos drows, os personagens serdo despidos
de suas armas e acessérios. Todos os personagens anbes jun-
tam-se aos escravos de mesma raga na confecgio de espadas,
com uma chance de 25% de serem pegos e transformados em
gibberlings. Alguns personagens humanos sdo presos por va-
rios dias e entio entregues na caverna do lago para serem
escravizados pelo abolete. Uma vez escravizados, sio levados
rio abaixo até a toca secreta do abolete para serem usados em
seus experimentos secretos. Qutros personagens sdo presos
por trés dias e depois jogados na sala de teias das aranhas

gigantes.

Drow (5, um Mago de 5° nivel, um clérigo de 5° nivel,
trés guerreiros de 2° nivel): Int. Alta a Supra; Tend. Vif; CA
6 (mago e clérigo), 4 (guerreiros); MV 12; DV 6 (mago e
clérigo), 3 (guerreiros); pv 12 (mago), 20 (clérigo), 13 (guer-
reiros); AT 1; D Por arma; TM M; MO 14; XP 975 (clérigo),
650 (mago e guerreiros).

Quaggoths (4): Int. Baixa; Tend. Newutra; CA 6;
MV 12; DV 2+2; pv 14; TAC0 19; AT 20u 1; D 1-4/1-
4 por arma; AE Furia; DE Imune a veneno; TM L;
MO 16; XP 175.

oB. Ao Crabalho, €scravos

Uma terrivel visio aguarda os personagens nesse
lugar ligubre. Quase quarenta escravos andes estdo
cercados e presos num canto dos dormitérios escra-
vos, perto de uma forja muito quente e montes de folhas
de ago. Os andes parecem ter trabalhado na forja, suas
costas fortes estio suadas e machucadas da drdua ta-
refa de produzir espadas curtas. As pernas dos
trabalhadores estio algemadas e acorrentadas para pre-
venir qualquer movimento rapido contra os guardas.
As mulheres e as criangas estio separadas, meio a es-
querda, abaixo de um pesado monte de cordas,
segurando o que parecem ser varias toneladas de fo-
lhas de ferro e pesadas pedras. Um guerreiro drow,
com um sorriso maligno, fica em pé com uma faca
contra a corda esticada que segura a pesada carga aci-
ma das mulheres e das criangas anis. Qutro guerreiro
drow pegou um dos meninos mais velhos e esta cor-
tando sua barba curta, enquanto o menino chora de

terror e desespero.

Os guerreiros drows tém as mesmas armas ¢ habilidades
daqueles encontrados na caverna dos drows (guerreiros de 2°
nivel, olhe 9A), mas sio mais novos e mais cruéis e covardes
por natureza.

Apesar de as mulheres e criangas ands parecerem seria-
mente ameacadas, a corda que segura as pedras e o ago €
extremamente grossa e levaria pelo menos duas rodadas (mais
se o guerreiro drow falhar ao rolar sua Forga (14) em qual-
quer rodada) para ser cortada, dando aos personagens uma
oportunidade de impedi-lo por magia ou ataque surpresa, tal-
vez mirando na méo da faca.

Infelizmente (os personagens nio sabem disso), essa drea
de escravos foi propositadamente construida ao redor de uma
regiio de magia morta para prevenir meios magicos de esca-
par, significando que a maioria das magias nio pode ser
realizada. Se qualquer um dos drows cair, o outro vai se aco-
vardar e fugir para a relativa seguranca do quartel drow e do
resto da fortaleza drow.

Os andes serio vigiados principalmente pelos drows que os
personagens enfrentaram na caverna, e estdo desesperados para
fugir, desde que consigam fazé-lo sem expor as mulheres e as
criangas a riscos desnecessarios. Se os guerreiros drows fo-
rem expulsos, os andes rapidamente vio pegar algumas das

espadas confeccionadas por eles ¢ que acabaram de esfriar e



se juntarfo aos personagens em um ataque ao restante da for-
taleza. Suas algemas podem ser abertas se os personagens
tiverem obtido uma chave em suas buscas prévias nos cadéve-
res de inimigos, ou, pelo menos, as correntes podem ser
quebradas na forja e bigorna.

Os anbes desconhecem os detalhes do sinistro plano dos
drows contra os Vales, simplesmente sabem que a cada noite
alguns deles sdo levados pela entrada do quartel para um lugar
desconhecido e nunca mais sao vistos. E também ouvem sons
magicos, pancadas e gritos de agonia, antes que uma horda de
estranhos macacos-ledes (os gibberlings) passe pela porta, com
espadas curtas e saia pela caverna dos drows. Eles podem,
entretanto, falar aos personagens do medo que os gibberlings
tém de luzes fortes como um meio eficaz de evitar e controlar
essas vis € repugnantes bestas.

Todos os drows na fortaleza sabem de todos os detalhes da
conspiracdo drow/abolete para transformar andes em
gibberlings, mas caso algum deles seja “persuadido” a contar
aos personagens tudo o que sabe, ele poderd omitir partes da
histéria (como a existéncia do skum e do abolete se os perso-
nagens nio indicarem que ja sabem deles), se achar que isso
pode pér os personagens em perigo ¢ lhe dar uma oportunida-
de de escapar.

9C. Queda

O quartel drow niio tem guerreiro e nem catres e armas varia-
das: quatro adagas, trés espadas longas e um conjunto extra de
armadura de malha preta de adamantita. A parede do fundo
parece ter uma tnica porta, entreaberta no momento, com aces-
s0 a0 resto da fortaleza drow. Essa parede é, no entanto, uma
Parede Ilusdria feita pelo arquimago drow mesmo antes de ter
obtido seu novo conhecimento de magia abolete. Na verdade,
a entrada para o resto da fortaleza drow é por cima de um
estreito vio existente no canto 4 direita da parede do fundo,
sendo o resto da parede coberto pela ilusio de um abismo de
mais de 30 metros de profundidade e quase 6 metros de largu-
ra no topo.

Os personagens que forem bem-sucedidos em um teste de
resisténcia & magia simplesmente verdo aqueles que estio cor-
rendo adiante passarem pela entrada da porta, que ¢ jogada de
lado, e os que estdo usando o verdadeiro vio estreito desapa-
recerem na fraca escuriddo do canto da sala. Mesmo que alguns
personagens consigam escapar dessa armadilha, pelo menos
alguns dos andes enfurecidos provavelmente cairfo no abis-
mo, antes que um grito de revolta generalizado seja soado,
ouvido e tomado como sendo a natureza letal e traicoeira da

passagem ilusdria.

9D. (Magia na Pedra
O vio estreito do canto do quartel leva a uma passagem também

estreita de aproximadamente 2 metros de largura x 10 de com-

primento, depois para dentro de uma sala octogonal de 20 metros

de largura x 10 de altura esculpida na pedra sélida, que possui

cortinas de veludo preto penduradas ao longo de dois lados
octogonais opostos. Uma porta de pedra sai de um lado direta-
mente oposto a entrada e estranhas runas e simbolos magicos
cercam a 4rea central do chio. E aqui que o arquimago drow
usa sua magia cruel, transformando andes em gibberlings in-
sensatamente violentos. O centro do chiio € todo arranhado pelas
unhas dos andes durante o doloroso processo e manchado com
sangue seco e escuro das transformagBes ainda mais obscuras
que falharam.

As areas cobertas pelas cortinas possuem armadilhas. As
cortinas sobre a area sudeste, o espago onde vive o arquimago,
foram sumplesmente montadas para jogar um barril de acido,
do mesmo tipo que foi usado na armadilha de 8F6, no chio da
area em que foi lancado, queimando os sapatos e corpos (1d4
de pontos de dano por rodada de exposigio ao acido) de qual-
quer um que seja atingido.

A investigagdo da segunda (no noroeste) cortina revela a
oficina do arquimago drow, cheia de altas pilhas de todos os
tipos de elementos quimicos e componentes, pogdes malignas
e objetos misteriosos (incluindo a varinha que cria pontes ma-
gicas). Entretanto, uma Muralha de Energia previne a entrada
na oficina. O arquimago drow nio est4 aqui, mas deixou uma
mensagem, que aparece em um brilho azul fosforescente nes-
sa Muralba quando as cortinas sdo retiradas, aparecendo
primeiro em elfo, as letras mudam de forma e aparecem em
comum e depois em drow:

Saibam que todos os que penetrarem os dominios

do arquimago devem ser transformados em pedra.

O aviso é correto, apesar de nfio mencionar algumas coisas.
Caso a Muralha de Energia seja destruida ou alguém entre na
oficina de outro jeito (por um tinel ou coisa semelhante), to-
dos os itens, pogdes e objetos malignos do arquimago serfo
transformados em pedra, apesar de os que entrarem, assim
como suas roupas e objetos, ndo serem afetados por essa estra-
nha magia. Ela vai, entretanto, prevenir que a magia desse
soturno lugar seja roubada. Dissipar Magia ndo alterard o es-
tado pedregoso dos itens. Langar Pedra em Carne ou Pedra
em Lama funciona para criar carne ou lama, conforme for o
caso, mas nio faz com que os itens magicos sejam utilizaveis

de novo.

9€. Arquimago

O arquimago Kurastan refugiou-se na sala do trono drow
para esconder-se dos personagens e andes que estio atacan-
do. E o local de onde governa essa pequena multidio de
drows. A sala tem 15 metros de comprimento, 10 de largura
e 6 de altura; contém um grande trono de pedra (cravado
com seis pérolas negras, valendo 50 po cada uma) e duas

mesas de 6nix com runas drows esculpidas sobre elas. Um




gigantesco mural, que cobre as trés paredes da sala do trono
do arquimago drow, mostra andes sendo capturados, carre-
gados em barcos em um rio subterrineo, trabalhando em um
campo de escravos e sendo magica e dolorosamente trans-
formados em gibberlings, que sio entio mostrados
debandando através de altos campos de trigo maduro. O mu-
ral cerca uma pequena porta na parede diretamente oposta ao
trono.

Subindo em uma prateleira onde estio varios souvenirs e
troféus de triunfos passados (estandartes e escudos de andes e
um crinio de um gigante de pedra), acima e atras do trono,
Kurastan prepara-se para o ataque dos personagens. Mago de
9° nivel, ele tem disponiveis, no momento do ataque dos per-
sonagens, além de suas magias naturais (ver A Caverna dos
Drows, 9A): Transformacio Momentdnea, Cerrar Portas, Area
Escorregadia, Cegueira, Escudo Arcano, Criagdo
Fantasmagorica, A Flecha Acida de Melf, Morte Aparente,
Escrita Tluséria, Toque Vampirico, Medo, Parede Illusoria e
Teleportacdo.

Kurastan prepara-se para a chegada dos personagens, lan-
cando Cerrar Portas na porta dentro da sala do trono e Area
Escorregadia no chio préximo da porta, depois langa Parede
Jluséria em frente a sua posigio na prateleira dos troféus, atras
do trono e um Escudo Arcano para protegé-lo caso seja desco-
berto. Se for encontrado, ainda usard Medo para fazer seus
inimigos fugirem, seguida da Flecha Acida de Melf e Ceguei-
ra, que faz com que saiam ou que ele consiga escapar. Se
forcado a um combate corpo a corpo, tentard usar Teque
Vampirico. Se as coisas nio parecerem bem, ele se Teleporta
para seu antigo lar, no fundo de Underdark drow, bem longe
desse lugar.

Apesar de Kurastan ser um inimigo poderoso para os per-
sonagens encontrarem e derrotarem, eles terio o apoio dos
andes; e o arquimago s6 wilizard suas magias com poder de
destruicio, se for ameagado de morte. Fora isso, ele simples-
mente se esconde para tentar, mais uma vez, realizar o plano
drow de destruir os Vales e assumir a Torre Retorcida a sen
modo. Afinal, Kurastan ainda tem o conhecimento da magia
de transformacio gibberling. Como nio é muito provavel que
grupos de baixo nivel venham a descobrir Kurastan e ameaga-
lo seriamente, nio deve existir muito mais poder do que o
grupo possa efetivamente lidar. Se parecer extremamente difi-
cil, faca Kurastan simplesmente se Teleportar muito antes do
combate, com uma risada misteriosa e maligna em seus finos
labios.

Drow (1, Kurastan, Mago de 9° nivel): Int. Supra;
Tend. Cruel; CA 7 (mais beneficios da magia Escudo
Arcano); MV 12, DV 9; pv 27; TACO 18; AT 1 ou 2; D Por
arma; AFE e DE Ver Livro dos Monstros; TM M; MO 14;
XP 6 000.



9S. €stragando a Divisdo

A pequena porta na sala do trono leva a uma também pequena

cdmara de tesouro. Como os drows ainda estavam terminando
de construir sua fortaleza e ela era para ser usada apenas tem-
porariamente, até a tomada da Torre Retorcida, nada do tesouro
drow, acumulado de seu lar no exilio, foi trazido para ca. O
tesouro existente nessa cimara se constitui, em sua maioria,de
armas, moedas e alguns poucos artefatos e pogSes tiradas dos
escravos anbes capturados — ja que a maior parte deles foi
capturada enquanto trabalhava no fundo de suas minas ou tran-
sitava por passagens subterrdneas pouco usadas, e nio durante
ataques a vilas inteiras. Os drows nfo obtiveram grandes te-
souros. Como esse nfo era o principal propésito dos ataques,
eles nfio se importaram, apesar de que alguns personagens
poderem ficar meio desapontados com a misera quantidade de
objetos de valor.

A sala do tesouro contém 39 pp; 836 po; 2 298 pp; 2 219
pc; 62 machados de batalha, dois dos quais podem ser apon-
tados como magicos (machado de batalha +1) se os
personagens usarem Detectar Magia ou algum meio similar
de determinar sua qualidade; quinze adagas (quatro adagas
+1, uma adaga +2); cinco rubis (valendo 75 po cada); seis
po¢des nio-identificadas (quatro pogdes de cura extra e duas
contendo cerveja de anbes); duas garrafas de pog¢io marcadas
levitagdo; trés garrafas de vinho contendo cerveja de andes;
seis esmeraldas (cinco valendo 60 po, uma valendo 300 po) e
um escudo +1.

Uma complicagio em relagdo ao tesouro, é que ele veio de
andes capturados e, estando seus ex-donos por perto, eles po-
derdo identificar alguns dos itens como seus ou de pessoas
conhecidas, e nio vio gostar muito que os personagens, mes-
mo tendo os ajudado, se “apropriem” do que lhes pertenceu
anteriormente. Apesar de alguns deles estarem querendo dei-
xar o tesouro para seus libertadores, surgirdo algumas
reclamagdes se os personagens simplesmente quiserem se apos-
sar de tudo. Um sutil lembrete para essa situagdo, se os herois
ndo perceberem, serd um anio empreendedor que, generosa-
mente, oferece aos personagens “escolham primeiro o que
quiserem do riosso tesouro por terem bravamente salvado nos-
so povo dos drows escravizadores”. No fim, entretanto, deixe
que as consciéncias dos personagens (e suas personalidades)
resolvam, pois os andes aceitario qualquer decisio que eles

tomarein.

A Caminho de Casd

Os aventureiros e seus andes refugiados devem, é claro, sair
desse lugar. Apesar de os andes saberem da saida pelo rio,
eles ndo gostam muito de 4gua nem querem reviver sua tltima
jornada rio acima. Ficartam satisfeitos em seguir os persona-
gens pelo caminho de onde estes vieram, mesmo sendo longo
e a passagem estreita suscitar varios comentdrios de como o
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lugar precisa de retoques de andes no acabamento da recons-
trugio e alargamento dos téneis. E preciso estar atento também
para armadilhas e criaturas que nio apareceram na primeira
vez e que podem surgir agora.

’
10. Epilogo
Ho retornar aos primeiros andares da Torre Retorcida de
Ashaba, o primeiro membro da guarda, que os persona-
gens encontram, educadamente pergunta sobre sua condigio,
saiide e necessidades, pedindo logo a seguir que esperem en-
quanto busca ajuda. Se os personagens reclamarem sobre
esperar, ele simplesmente chamara ajuda para a “patrulha”
que retorna e para alguns “refugiados”. Todos serio acompa-
nhados ou levados aos alojamentos dos convidados no prédio
principal da Torre Retorcida de Ashaba e guarnecidos pelos
eficientes servos com comida quente, bebidas geladas, roupas
limpas e uma cama macia.
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Depois que os personagens tiverem tempo de se lavar,
descansar e se recompor, serio levados para a mesa do capi-
tio a fim de relatarem o que encontraram e se os tineis estio
livres de ameagas para o Vale das Sombras, a Torre e o
Lorde Mourngrym. Thurbal também menciona que vai, si-
milarmente, entrevistar virios dos lideres andes para
acrescentar qualquer outra informacfio sobre essas insidiosas
mvestidas drows.

Thurbal é educado, galanteador, mas profissional e eficien-
te 4 sua maneira. Ele pede aos aventureiros que relacionem o
tesouro retomado, mas ndo fard mencio quanto a porcenta-
gem a ser retida dos cofres do Vale das Sombras, a nio ser
que lhe perguntem. Nesse caso, dird simplesmente que nio é
um “coletor de impostos” e que eles podem falar a respeito
disso com “Sua Exceléncia”. Thurbal pede um mapa detalha-
do dos tineis, salas, armadilhas e criaturas nos subterrineos
dos drows e promete mandar mais patrulhas para tomar conta
de qualquer coisa que os personagens nio tenham sido capa-
Zes Por si mesmos.

Ao final da reuniio, Thurbal explica que o Lorde
Mourngrym deseja lhes falar pessoalmente na manhi seguin-
te, ap6s o desjejum. Ele quer saber se suas necessidades estio
sendo devidamente atendidas pelos servos e os manda de volta

a seus respectivos quartos para uma noite de pleno repouso.

Uma Platéia Apreciadora

Na manhi seguinte, uma patrulha de guardas devi-
damente trajada e equipada chega para escoltd-los para a
audiéncia com o Lorde Mourngrym, na Corte dos Lordes,
no nivel principal da Torre de Ashaba. Sons de corneta
soam de uma fanfarra, enquanto os personagens se apro-
ximam do pedestal de onde ele governa o povo feliz e
trabalhador dos Vales. Acariciando distraidamente o seu
bigode, ele os espera parar, e entio deixa o pedestal
para cumprimenta-los um a um e apertar firmemente suas
mios, enquanto dirige uma breve e genuina palavra de
elogio e agradecimento.

Voltando um degrau do pedestal, ele olha para o
grupo com um sorriso de contentamento:

“F com o coracio iluminado, que expresso a cada
um os agradecimentos oficiais do Vale das Sombras,
seus habitantes e mantenedores da Torre de Ashaba,
pelo excelente desempenho na tarefa que lhes foi con-
fiada para reconhecer e liberar os tineis abaixo de
nos, dos perigos para o bom povo deste Vale e para a
serenidade e seguranca das redondezas. Thurbal, ca-
pitio da guarda da Torre de Ashaba, enalteceu sua
habilidade, coragem e consideragfo no desempenho
dessa missio. Ele é um homem bom e honesto, em
cujo julgamento eu confio no que concerne a batalhas
e administragio.”

Um leve franzir de testa aparece no semblante do

lorde:

“Entretanto, ha um aspecto em que nio concordo
com o bom Thurbal. Ele recomendou que seu pagamen-
to-base seja dobrado, mas acredito que isso nem beire o
suficiente.”

O Lorde Mourngrym abre um largo sorriso
novamente:

“Quando deixarem este lugar, vocés podem pa-
rar no Escritdrio da Receita Real e receber um
pagamento-base de trés vezes o valor negociado. No
que se refere ds riquezas que possam ter coletado em
suas aventuras, o Governo nio tem nenhuma exigén-
cia, eXceto 0s impostos normais, especialmente porque
muitas delas parecem ter originalmente pertencido aos
pobres andes escravizados com quem, tenho certeza,
foram extremamente generosos e prestativos. Nova-
mente, meus agradecimentos oficiais e pessoais a todos

A
voceés.”

Depois de uma conversa breve e informal com os persona-
gens, caso eles queiram, a audiéncia chega ao fim. Serdo
escoltados a seus quartos, onde estio convidados a passar mais
uma noite caso desejem.

Apbs deixarem a Torre, os personagens descobrem que as
noticias de seus feitos chegaram 2 cidade antes deles: muitos
estranhos correm para agradecé-los e parabenizé-los enquanto
passam. Copos de vinho sfio oferecidos a eles sem nenhum
pagamento requisitado, e as adolescentes do povo piscam, dio
risinhos e entdo saem correndo conforme eles se aproximam.
O dia no mercado estd em polvorosa e quando eles passam por
uma barraca de grios, um homem, de aproximadamente 50
anos, queimado de sol se aproxima respeitosamente e lhes pre-

sentela com uma bolsa contendo 20 pp.

“Silas Standard é meu nome. Acredito que tenho
aqui algo que pertence a voces.”

Ele mostra a pequena bolsa, que tilinta com o baru-
lho caracteristico de moedas de prata.

“Eles nio eram ladrbes de gado, mas eu entendo
que foram vocés que os pararam, e isso € bom o sufici-
ente para uma recompensa por minha conta”, diz o homem
tirando o chapéu e abaixando a cabega. “Obrigado, em
nome de todos os fazendeiros e trabalhadores ao sol.”

Voltando para sua barraca, o homem continua

comercializando.

Uma breve histéria da reunido dos personagens com o
capitfio é afixada em um poste na encruzilhada logo na saida
da Taverna do Velho Crinio. O bilhete traz o seguinte:
“Adieu. Lewellyn o Elogiiente. Rumores & venda. Voltarei

em breve.”
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