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. | IDTRODUCAO

Eles sio as damas e cavalheiros habilidosos do mundo.
Alguns preferem se manter em siléncio, nas sombras, evi-

tando chamar atencdo enquanto cuidam de seus afazeres.
Qutros adoram exibir seus talentos, saboreando a aclamagio
do puiblico. Eles sio ladinos e bardos e com freqiiéncia signifi-
cam a diferenca entre o sucesso e o fracasso para seus com-
panheiros.

Ao interpretar um desses individuos altamente especiali-
zados, vocé assumira uma posicdo de destaque em qualquer
grupo de aventureiros. Permita que 0s guerreiros, birbaros,
rangers e monges assumam a frente de combate quando o
perigo é iminente. Permita que os magos e feiticeiros recuem
para conjurar suas magias de uma distancia segura. Permita
que os clérigos, paladinos e druidas coordenem o grupo e for-
necam a recuperacio necessiria para a sobrevivéncia. Seus
métodos devem ser mais sutis e indiretos. Caso interprete um
ladino, vocé ser# capaz de desferir o golpe mais letal possivel
— um corte ciriirgico que transformara o
mundo dos oponentes em um oceano
de dor. Caso interprete um bardo,

vocé atuard como um curinga — a
= - soma de habilidades marciais razoa-
” %
fanh® veis, um leque respeitavel de
R iie magias, a capacidade de

socializar-se com os demais e

poderes especiais capazes de apri-
morar os talentos de seus alia-
dos. Em esséncia, os grupos
que se aventuram sem

um ladino tendem a
disparar uma infini-
dade de armadilhas,

enquanto os compa- \'
nheiros de um bardo
geralmente se tor-
nam melhores nas
suas préprias especiali-

dades.

, O QUE ESSE
LIVRO E O QUE ELE NAO E

Todo o material contido aqui é novo e pertence 32 Edigdo de

Dungeons e Dragons®. Vocé encontrard novos talentos, regras e
classes de prestigio, assim como dicas dteis para desenvolver e
extrair o melhor do seu ladino ou bardo.

Nenhuma regra descrita aqui revoga ou substitui as regras
ou informacgdes contidas no Livro do Jogador, exceto se especi-
ficado o contrario. Esse suplemento foi desenvolvido para se
integrar ao sistema de regras apresentado no Livio do Jogador e
nos demais livros de regras basicas, o Livro do Mestre e o Livro
dos Monstros.,

et

Assim como as proprias regras novas, esse livro apresenta
opcdes, e nio restricdes, para se jogar D&D. Use aquilo que
vocé gostar, modifique qualquer coisa que julgar necessiria e
ignore o resto. Os jogadores deveriam pedir permissio ao
Mestre com antecedéncia antes de selecionar qualquer ele-
mento deste livro. Os Mestres podem usar as regras, classes e
itens mégicos para seus PdMs e para os PJs.

COMO USAR ESSE LIVRO

O objetivo principal desse livro é ajudd-lo a enriquecer seu
personagem bardo ou ladino. As novas classes de prestigio,
talentos, equipamentos e organizacdes lhe permitem persona-
lizar seu PJ, aumentar seu leque de habilidades e aprimorar a
funcio que ele desempenha no grupo de aventureiros.

A informacio contida neste livro foi desenvolvida para
jogadores e Mestres e, portanto, serve igualmente a ambos —
todo o material se aplica a PJs e PdMs. Quando forem citados
nomes de lugares, eles estario se referindo ao cendrio padrio
de D&D, conforme definido no Atlas de Greyhawk. Os Mestres
que utilizam outros cendrios de campanha podem simples-
mente substituir estes nomes por outros a sua escolha.

O Capitulo 1: Classes de Prestigio fornece dez novas
classes especialmente desenvolvidas para ladinos e bardos.
Cada uma discute um caminho dnico a ser trilhado pelos
aventureiros.

O Capitulo 2: Talentos e Pericias apre-
senta diversos novos talentos que ampliam
as capacidades de qual-
quer bardo ou ladino. Els
também descreve novas
utilizacdes para as peri-
cias existentes.
O Capitulo 3:
Ferramentas da Arte
apresenta uma infinide
de de novos equipz
-, mentos para ladinos
.., bardos, desde instre

W mentos musicais ats

itens magicos

O Capitulo 4: Organizacdes descreve as guildas de
ladrdes e os colégios de bardo. A afiliacio a essas instituicde
oferece aliados e outros beneficios aos integrantes dessa
classes.

O Capitulo 5: Bardos Ladinos e o Mundo Onde
Vivem discute a fungio desses personagens e sua relagio com
o cendrio de campanha. Ele também fornece dicas para unl
zar e tirar proveito das manobras especiais de combate, com:
flanquear e ataque furtivo. s

Finalmente, o Capitulo 6: Magias apresenta nova .
magias para bardos e assassinos. Além de ampliar as capaciée.
des normais da classe, estes efeitos servem para distingui-‘,ni;
ainda mais dos outros conjuradores. !




CRAPITULO 1:

PRESTIGIO

“Sewo vocé fez aquilo? ¢,

— Regdar

= segredo estd no pulso, exatamente...deste....jeito!"
— Lidda

“oresentadas no Livro do Mestre, as classes de prestigio sio
“werminadas classes especiais que os jogadores podem esco-
Der mas tém alguns pré-requisitos para tanto. Essas exigen-
~== estariio indicadas nas suas respectivas segdes, sob cada
“escricdo. As classes a seguir foram desenvolvidas especial-
mente para ladinos e bardos (embora estejam disponiveis a
2z quer personagem qualificado). Os ladinos e bardos, defi-
==wvamente os individuos mais habilidosos do jogo, sio candi-
“eos ideais para seguir essas carreiras.

SANDIDO DA ESTRADA RUBRA

Um ditado popular afirma que ninguém escolhe a estrada
=2ora— ela escolhe suas vitimas. “A estrada rubra” é a denomi-

=zcio folclérica para a vida de banditismo, pois ela é uma tri-
2z sangrenta e perigosa. Mas, embora um individuo possa ser

larado um criminoso sem nenhuma culpa, muitos bandi-
inquestionavelmente arrastam esse destino sobre si.

O bandido da estrada rubra é um proscrito da sociedade
sormal. Qualquer cidadio tem o direito de elimini-lo sem

senhuma represalia legal, pois os cartazes de “Procurado” ja
ogaram seus direitos a um julgamento e defesa. Nio impor-
“2 se 0 personagem é culpado ou inocente dos crimes atribui-
=25 a ele; hi uma recompensa por sua cabeca e ele deve ser
=nforcado numa encruzilhada.

Um bandido da estrada rubra pode ser um revoluciondrio
“acassado, um partidario do regente deposto ou apenas um

=dividuo comum que enfureceu a pessoa errada, na hora erra-
== Com uma sentenca de morte pairando sobre seus ombros,
== escolheu viver fora das leis da sociedade, roubando os via-

=ntes, mas poupando aqueles que estio sob sua protecio espe-
=zl (consulte 0 Cédigo dos Bandidos, a seguir).

Os personagens de diversas classes podem se tornar cri-
=inosos, mas alguns se adaptam melhor i situagio. Os ladinos

especialistas em furtividade e os rangers sio os mestres das
“orestas — ambos tém as pericias adequadas para armar
=mboscadas. Os bardos, por outro lado, se apéiam intensamen-
%= em suas reputagdes e nas lendas sobre suas faganhas para
convencer os viajantes a entregar pacificamente seus bens.
_'m monge solitirio, expulso de sua ordem, seria um crimino-
50 muito eficaz, assim como um paladino cansado de uma
scministragio clerical corrupta, que se isolou nas florestas

omo um ato final e desesperado para corrigir os erros da igre-

s, . .-I
ja. Em geral, os barbaros nio possuem a sutileza necessaria |-
para viver desta forma. '

Dado de Vida: ds

C L 9 S S e S D e Pré-requisitos

Para se tornar um bandido da estrada rubra, o personagem

deve preencher todos os seguintes critérios:
Bénus Base de Ataque: +4.

Talentos: Especialista, Iniciativa Aprimorada.
Pericias: 5 graduagdes em Blefar, Disfarces, Obter

Informacdo, Intimidar e Cavalgar.

Especial: Uma autoridade legal precisa declarar que o

personagem é um criminoso, embora ele
possa ser inocente de qualquer crime atribui-
do 2 sua autoria. Além disso, o personagem
deve aderir ao Cédigo dos Bandidos (veja a
seguir).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um bandido da estra-
da rubra (e a habilidade chave para cada peri-
cia) sdo: Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des),
Avaliar (Int), Blefar (Car), Cavalgar (Des),
Diplomacia (Car), Disfarces (Car), Equilibrio
(Des), Escalar (For), Esconder-se (Des),
Falsificagio (Int), Furtividade (Des),
Intimidar (Car), Mensagens Secretas (Sab),
Natagio (For), Observar (Sab), Obter
Informacdo (Car), Oficios (Int), Quvir (Sab),
Procurar (Int), Saltar (For), Senso de Dire¢io
(Sab), Sentir Motivacio (Sab), Sobrevivéncia
(Sab), Usar Cordas (Des), Usar Instrumento
Maigico (Car). Consulte o Capitulo 4: Pericias,
no Livro do Jogador, para obter as descricdes
das pericias.

Pontos de pericia a cada nivel: 6 + modifica-

dor de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os bandidos
da estrada rubra sabem usar todas as armas
simples, uma arma comum (a escolha do joga-
dor) e uma arma exética (rede), assim como
todas as armaduras leves.

Emboscada: Apenas durante uma rodada surpresa, o ban-

O Cédigo do Bandido

Cada bandido da estrada rubra
deve escolher um grupo (sujeito
a aprovacdo do Mestre) que serd
poupado em suas emboscadas.
Por exemplo, os Piratas de
Penzance se recusam a roubar
érfaos, enquanto Robin Hood
poupava os pobres. Alguns ban-
didos da estrada rubra se recu-
sam a atacar membros do sexo
oposto, da sua raga ou seguido-
res da sua divindade. Em troca, o
grupo selecionado idolatra o ban-
dido da estrada rubra e o auxilia
em momentos de dificuldade.
Por exemplo, os integrantes de
uma comunidade poderiam for-
necer um refugic seguro ou des-
pachar cagadores de recompensa
na direcdo errada. Um bandido
da estrada rubra que ferir volun-
tariamente um integrante do
grupo selecionado deverd fazer
uma peniténcia(consulte a magia
peniténcia no Livro do Jogador). Até
completar sua redencio, o perso-
nagem perde todas as caracteris-
ticas da classe, exceto os talentos
relacionados com armas e arma-
duras.

dido da estrada rubra é capaz de desferir um ataque inespera-
do contra qualguer adversirio que ainda nio teve a chance de
agir. Se obtiver sucesso, esse golpe inesperado causari +1dé
pontos de dano adicional no 1° nivel e +1dé a cada dois niveis
subseqiientes na classe de prestigio (39, 59, 7° e 99). As criatu-
ras imunes a ataques furtivos (como os mortos-vivos, cons-
tructos, limos e plantas) nio sio afetadas pelo ataque inespera-
do. Um ataque i distincia somente causari o dano adicional
contra alvos a 9 m ou menos. Se o bandido da estrada rubra
possuir ataques furtivos de outras fontes (como seus niveis de
ladino), o dano adicional se acumula, mas apenas se as condi-
¢oes do ataque furtivo forem atendidas.
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Vida na Estrada Rubra: O bandido aprendeu bastante
com sua existéncia do lado errado da lei. No 2° nivel e nova-
mente no 5° nivel, ele pode escolher um talento adicional da
lista a seguir: Prontiddo, Desarme Aprimorado, Imobilizagio
Aprimorada, Arqueirismo Montado, Combate Montado,
Saque Rapido, Investida Montada, Investida Implacivel,
Atropelar, Acuidade com Arma ou Ataque Giratdrio. Os pré-
requisitos se aplicam normalmente.

Evasdo (Ext): A partir do 3° nivel, o bandido da estrada
rubra adquire a habilidade Evasio (consulte a classe ladino,
pig. 48 do Livro do Jogador).

Sorte do Fugitivo (Ext): A partir do 4° nivel, o bandido
da estrada rubra recebe +1 de bonus de sorte em todos os tes-
tes de resisténcia e +2 de bonus de sorte em testes de Arte da
Fuga. Esses modificadores aumentam para +2 e +4 no 6° nivel
e +3 e +6 no 9° nivel.

Lideranca: A partir do 4° nivel, o bandide da estrada
rubra adquire o talento adicional Lideranga. Ele comega a
atrair um bando de parceiros e seguidores com ideologias
semelhantes. Eles podem incluir viajantes poupados em
emboscadas anteriores (consulte o Cédigo dos Bandidos) ou
tenentes em potencial atraidos pela crescente reputagio do
personagem entre os plebeus e sem-teto que ele protege.
Alguns destes parceiros e seguidores podem se unir ao crimi-
noso em seu esconderijo e atuarem abertamente ao seu lado,
enquanto outros podem auxilii-lo fornecendo refégios, alibis,
suprimentos e possivelmente escondendo sua identidade
quando necessirio — afinal, um bandido que entre numa
cidade onde sua cabeca estd a prémio teria uma chance maior
de se manter incégnito com um bom disfarce e a ajuda de
companheiros de aparéncia inocente.

e

i

i

Evasio Aprimorada (Ext): A partir do 6° nivel, o bandi-
do adquire a habilidade Evasio Aprimorada (consulte a classe
ladino, pag. 48 do Livro de Jogador).

Desarme & Distincia: A partir do 7° nivel, o bandido da
estrada rubra pode usar ataques 2 distancia para desarmar opo-
nentes num raio de 9 m. Essa manobra nio provoca ataques de
oportunidade, a menos que um ataque a distincia regular o
fizesse (por exemplo, se o bandido e o alva estiverem adjacen-
tes). A despeito da arma utilizada pelo bandido, ela é conside-
rada uma arma Média de uma tnica mio para determinar z
CD do teste de desarme. E impossivel desarmar o bandide em
resposta a essa manobra.

Lenda: A partir do 8 nivel, a reputagio do personager
lhe concede +4 de bénus de circunstincia em testes de Blefar
Diplomacia, Obter Informacio e Intimidar. Este bonus € apl
cado somente quando o bandido interagir abertamente com?
pessoas que conhecem a sua reputagiio, mas nio se ele estiver:
disfarcado ou ocultar sua identidade de outra forma de seush
interlocutores. Além disse, a reputagio lendéria do bandido &
estrada rubra lhe fornece “grande prestigic” para determinar &
valor de lideranca do personagem quando ele quiser atrair pas
ceiros e seguidores.

Ludibriar 2 Morte (Ext): No 10° nivel, o bandido
estrada rubra adquire 2 habilidade extraordinaria de evitar us
golpe fatal. Isto reflete a dificuldade inata de terminar em des
nitivo com a carreira notivel de um verdadeiro criminoso &
estradas. Essa habilidade é idéntica 2 caracteristica de class
dos ladinos Amortecer Impacto (consulte a classe ladino, pa
48 do Livro do Jogador), mas é possivel evitar o dano de gu
quer fonte (inclusive magias e armadilhas) e o bandido =3
precisa estar ciente do ataque. Uma vez por dia, ele é capaz &
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ez 1-1: O Bandido da Estrada Rubra

s BAB* Fort Ref Von Especial
L +0 +2 +2 +0 Emboscada +1d6
P +1 +3 +3 +0 Talento adicional
> +2 +3 +3 +1 Emboscada +2d6, evasio
ol +3 +4 +4 +1 Sorte do fugitivo +1/+2, lideranca
. +3 +4 +4 +1 Emboscada +3d6, talento adicional
i +4 +5 +5 +2 Sorte do fugitivo +2/+4, evasio aprimorada
. +5 +5 +5 +2 Emboscada +4d6, desarme 2 distdncia
r +6 +6 +6 +2 Lenda
4 +6 +6 +6 +3 Emboscada +5d6, sorte do fugitivo +3/+6
. +7 +7 +7 +3 Ludibriar a morte
s S2se de Ataque

wo zar um teste de resisténcia de Reflexos (CD = dano sofri-

o perareduzir 2 metade o dano de um ataque, magia ou efei-

= o= reduziria seus pontos de vida a 0 ou menos. Se um efei- X o
R WL

rmadilha permite um teste de resisténcia de Reflexos
duzir o dano i metade, a habilidade evasio aprimorada

“eve ser aplicada normalmente; depois, ela nio afetari de R p! mwl““m
semhuma forma o teste de resisténcia de ludibriar a morte. ' AR R

Obviamente, um bandido inescrupuloso que saiba com
wmr=cedéncia que seu esconderijo estd prestes a ser atacado
Soceria usar a pericia Disfarces para trocar de aparéncia com
um Lacaio. Entdo, ele precisaria apenas simular a prépria morte
o= um ferimento relativamente pequeno (capaz de eliminar

i0) e fugir assim que possivel enquanto seus “assassinos”

"= como este ajudam a estender a carreira de um bandido da

sserada rubra.

cXPLORADOR DE MASMORRAS

T diversas maneiras, o explorador de masmorras é a expres-

i2 maxima do ladino aventureiro. Ele é perito em se deslo- ; . - ’

2 furtivamente em todos os tipos de locais das masmorras, Z : Z : ":\-.J;
fetectar e desarmar armadilhas inconvenientes, superar L i Y .Jm l
: 7z Al

“=chaduras e trancas, localizar tesouros e furtar itens prote- [ 757 - = Mo »

O explorador de masmorras tipico ignora as pericias soci- ’ g 7a ™ },' P

== para se concentrar na esséncia da exploracio de ruinas e da

w=cuperagio de tesouros. Os ladinos se tornam excelentes

=iploradores, assim como os raros bardos e rangers que tri-'

este caminho. No entanto, muitos bardos sentiriam falta
uas estimadas audiéncias e os rangers encontrariam difi-

culdades para acumular todas as pericias necessérias.

Uma vez que o explorador de masmorras trabalha sozinho
com muita freqiiéncia, ele deve aprender a raciocinar e agir de
“orma independente, confiando somente na sua capacidade.
Mesmo quando invade uma masmorra em companhia de
cutros aventureiros, ele quase sempre cuida de seu bem-estar
2= maneira isolada — atuando como batedor, desativando
zrmadilhas a uma distincia segura do grupo ou procurando
tzsouros enquanto os demais estio distraidos.

Os melhores exploradores de masmorras se tornaram len-
225 e sio procurados por muitos aventureiros e organizacdes
para recuperar tesouros particularmente inacessiveis. Alguns
222 aceitam saldrios de varios nobres para deixarem seus cofres
=m paz. Entretanto, apenas os exploradores mais habilidosos

sobrevivem para acumular essa reputacio grandiosa. Os candi-
datos que nio tém a habilidade e a asticia necessirias pere-
cem, andnimos, em expedicdes fracassadas, deixando seus
0ss0s para algum compatriota mais sortudo encontrar.

Dado de Vida: d6

Pré-requisitos

Para se tornar um explorador de masmorras, 0 personagem
deve preencher todos os seguintes critérios:

Talentos: Prontidio, Lutar as Cegas.

Pericias: 10 graduacdes em Abrir Fechaduras, Escalar,
Operar Mecanismo e Procurar; 5 graduacdes em Esconder-se,
Furtividade e Oficios (alvenaria).

Especial: Para se tornar um explorador de masmorras, o
personagem deve sobreviver a um grande desafio no
Subterrdneo. Isto normalmente abrange uma das seguintes
situagdes:
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Uma expedicio isolada (sozinho) em uma masmorra que
forneca metade dos pontos de experiéncia necessirios ao per-
sonagem para alcangar o préximo nivel. Por exemplo, um per-
sonagem de 7° nivel deveria acumular 3.500 XP nesta expe-
digdo. O candidato precisa terminar a aventura em uma sema-
na, embora possa abandonar a masmorra e retornar conforme
desejar nesse periodo.

Sobreviver a um desabamento ou desmoronamento (veja
Desmoronamentos e Desabamentos na pigina 114 do Livro do
Mestre).

Sobreviver um ano afastado da luz solar, normalmente
entre os habitantes do Subterrineo, como os andes das profun-
dezas ou os drow.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um explorador de masmorras (e a
habilidade chave para cada pericia) sio: Abrir Fechaduras
(Des), Acrobacia (Des), Avaliar (Int), Equilibrio (Des), Escalar
(For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Natacdo (For),
Observar (Sab), Oficios (Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir
(Sab), Procurar (Int), Saltar (For), Senso de Diregdo (Sab), Usar
Cordas (Des), Usar Instrumento Migico (Car). Consulte o
Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descri-
¢Bes das pericias.

Pontos de pericia a cada nivel: 8 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os exploradores de masmor-
ras sabem usar todas as armas simples, comuns e todas as
armaduras leves,

Senso de Perigo (Ext): O explorador de masmorras
desenvolve uma intuicdo fantistica que o alerta contra perigos
iminentes. Ela concede +2 de bonus intuitivo nos testes de
resisténcia de Reflexos para evitar armadilhas, +2 de bénus de
esquiva na CA contra ataques desferidos por armadilhas e +4
de bénus intuitivo em testes de Observar realizados para per-
ceber criaturas no inicio de um encontro (consulte as regras
sobre Distincia de Encontro no Capitulo 3 do Livio do Mestre).
A partir do 6° nivel, estes bonus aumentam para +4, +4, e +6
respectivamente.

Armadilhas: A partir do 1° nivel, o explorador de mas-
morras adquire a habilidade Armadilhas, caso nio a tenha de
sua classe anterior (consulte 2 secio do ladino no Livre do
Jogador).

Tabela 1-2: O Explorador de Masmorras

Nivel BAB* Fort Ref
{3 +0 +2 +2
20 +1 +3 +3
30 +2 +3 +3
40 +3 +4 +4
58, +3 +4 +4
6° +4 +5 +5
75 +5 +5 +5
89 +6 +6 +6
90 +6 +6 +6
100 +7 +7 +7

* Bonus Base de Ataque

Percepcio as Cegas (Ext): A partir do 2° nivel, o explora-
dor de masmorras adquire uma sensibilidade intensa a sons,
odores, movimentos e outras perturbacdes do ambiente num
raio de 6 m. Este sentido aprimorado de espaco lhe permite se
deslocar e lutar como se estivesse em condigdes normais, nio
importa a intensidade da iluminacio ambiente. A invisibilida-
de é irrelevante, embora o personagem nio seja capaz de dis-
tinguir criaturas etéreas. A percep¢io s cegas ndo substitui a
visio normal. Ativar esta habilidade exige uma acio padrioeo
efeito permanece ativo durante 10 minutos. A habilidade nio
depende da audigiio, portanto a magia surdez ou efeitos simila-
res nio a neutralizam. A partir do 8° nivel, o alcance da percep-
cdo as cegas do explorador aumenta para 12 m.

Ligacdo com Pedras (Ext): A partir do 3° nivel o explora-
dor de masmorras adquire a habilidade ligagio com pedras.
Ela é semelhante 2 caracteristica racial dos anées (consulte 2
secio Andes, no Capitulo 2 do Livro do Jogador), mas o persona-
gem recebe bonus de competéncia no lugar de bonus raciais.

Reduzir (SM): A partir do 4° nivel, o explorador de mas-
morras é capaz de deslizar através de cavidades estreitas, cor-
redores desmoronados, barras de prisdo e outras passagens
apertadas que normalmente impediriam a travessia de um
personagem do seu tamanho. Esta habilidade pode ser utilizz
da trés vezes por dia e seus efeitos sio idénticos 2 magia redw
zir conjurada por um feiticeiro de 5° nivel.

Visio no Escuro (SM): A partir do 5 nivel o explorador ds
masmorras adquire a habilidade visdo no escuro, com alcance cs
18 m e sem limite didrio. Essa habilidade nio se acumula o
eleva o alcance de uma caracteristica de classe ou habilidacs
racial similar possuida pelo explorador.

Sentir Tesouros (Sob): A partir do 7° nivel, o explorads
de masmorras é capaz de pressentir o actimulo de materiz:
valiosos equivalentes 2 1.000 PO ou mais num raio de 60 m
nivel da classe de prestigio. Ele nio distingue a composicio ¢
a natureza do tesouro localizado, apenas a direcio e a distincs
aproximadas (com 3 m de margem de erro). Todos os objets
de valor em uma area de 3 m? sio considerados um tinis
tesouro, portanto duas caixas de ouro a 1,5 m de distina
entre si seriam identificadas em conjunto, nio isoladamen
A habilidade sempre indica a localizacio dos objetos com
maior valor de mercado se houver mais de um actimulo
valores na drea afetada. Esta habilidade nio oferece qualgs
conhecimento sobre o caminho mais seguro (se houver) enss
o explorador e o tesouro; ela apenas indica a diregdo e a diss
cia aproximadas.

Especial

Senso de perigo +2/+4, armadilhas
Percepcdo as cegas 6 m
Ligagdo com pedras
Reduzir

Visdo no escuro

Senso de perigo +4/+6
Pressentir tesouros
Percepcdo as cegas 12 m
Encontrar o caminho
Passagem invisivel
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CA

Encontrar 0 Caminho ( (SM): Trés vezes por dia, um explo-
o de masmorras de 9° nivel ou superior é capaz de encon-
" 2 saida ou entrada dos labirintos e masmorras mais com-
Wewzs. Esta habilidade € idéntica 3 magia encontrar o caminho
“wmurada por um feiticeiro de 16° nivel, mas afeta apenas o
Sssrio,

Passagem Invisivel ( (SM): A partir do 10° nivel o explora-
“or e masmorras adquire a habilidade de criar uma passagem ) L
wesivel uma vez por dia. Isto lhe permite atravessar desaba- Pfe-’fequSltUS

menios, superar becos sem saida e obstrugées iméveis (como

Dado de Vida: ds

Para se tornar um explorador real, o per-
wm portio de grades soldado nos batentes) e realizar fugas sonagem deve preencher todos os seguintes
“mergenciais através das paredes. Esta habilidade ¢é idéntica 2 critérios:

szia passagem invisivel conjurada por um feiticeiro de 18° Pericias: 5 graduacdes em Decifrar

vzl mas o explorador ¢ capaz de criar uma passagem etérea

Escrita e Sobrevivéncia; & graduagdes em

Senso de Diregiio e Profissio (cartégrafo).
Talentos: Prontidio, Tolerancia.
Especial: O personagem tem que ingres-

sar na Sociedade dos Exploradores Reais. Ele

EXPLORADOR REAL

precisa atender aos pré-requisitos descritos

“= monarcas de Keoland valorizam a descoberta e a investiga- acima e ainda submeter um relatério confisvel

5o de outras terras e culturas, mas os assuntos urgentes do de uma expedi¢do importante para a anilise

ssz2do com fregiiéncia mantém esses regentes aprisionados do comité de admissio da sociedade. O relaté-
s seus tronos. Dessa forma, hd muitos anos a nobreza finan- rio deve apresentar um mapa detalhado da
=z grupos de exploradores que viajam aos quatro cantos do drea explorada (no minimo), uma descrigio da
mundo e voltam com relatérios sobre maravilhas distantes.
“or conseguinte, a biblioteca real de Keoland apresenta a
hor colecdo de mapas de Greyhawk, assim como uma fas-
=nante série de didrios batizados como as Minutas da Sociedade
o= Exploradores Reais.

Quase sempre essas minutas sio usadas em aulas de geo-
zmafia e, assim, muitos filhos da nobreza passam noites em

“.2ro, imaginando como seria escalar as montanhas ao lado de

flora e fauna regionais, uma narrativa dos
encontros com os habitantes nativos da regiio

e uma reliquia significativa (de preferéncia
migica) doada para o museu da organizagio.

“5n Balic ou cacar lobos atrozes albinos com Istai da Bencio
¢ =
_ 42
O e
e
a4 ‘;

Solar. Entretanto, as provas para ingressar na Sociedade
Zos Exploradores Reais sio bastante rigorosas.
“ara ser aceito, o candidato precisa demons-
ar um conhecimento intenso de

= comité de admissio da sociedade
com relatos confidveis sobre
uma exploragio particular-
=ente digna de nota.
Em geral, os
z=ografos da acade-
=ia ndo sobrevi-
vem muito tempo nas
=xploracdes das

=gides selvagens;

Zessa forma, a maioria
Zos exploradores reais
= composta de ladinos
= bardos. Em certas
ocasifes, personagens
=nvolvidos com suas
oroprias investigaces
=ncontram um explorador real do Mestre, que

CLASSES DE PRESTIGIO

pode oferecer conselhos ou solicitar auxilio. Além disso,
muitos contratam grupos de aventureiros para lidar com os

mapear. Os exploradores reais também pagam valores razod-
veis por copias de quaisquer mapas de uma regido previa-
mente inexplorada desenhados pelos aventureiros.

habitantes mais perigosos das regides que pretendem e b

o
i
o

As Minutas da
Sociedade dos
Exploradores Reais

As cépias das minutas dos explo-
radores reais incluem diversos
mapas detalhados e narrativas
manuscritas, sendo muito raras.
Portanto, sio achados valiosos
para personagens em busca de
aventura (e tesouros). Cada edi-
¢do bimestral inclui pelo menos
uma descricdo extensa de uma
regido distante, em geral apre-
sentada como séries de registros
de um didrio. Todos os mapas
relevantes sdo publicados, além
de outras informacdes obtidas
durante a exploragdo. Relatdrios
breves das explora¢des em anda-
mento sdo inclusos em uma
secdo especial chamada “Corres-
pondéncia do Exterior”.

No entanto, a parte mais inte-
ressante das minutas é publicada
no final de cada edic3o. A secdo
“Anotagdes” apresenta um deba-
te acalorado, onde exploradores
trocam perguntas, desafios ou
elogios sobre o relatério da edi-
¢do anterior. A se¢cio “Ordem
dos Contos Cautelares” sempre
oferece relatos pessoais de aven-
turas fracassadas, sejam cémicas
ou trégicas, enfrentadas pelos
exploradores reais. Certamente, a
Ordem dos Contos Cautelares
n3o é uma ordem nobre de cava-
laria, mas diversos exploradores
ostentam um orgulho curioso ao
se tornarem membros. Afinal,
um explorador precisa sobreviver
para publicar um conto cautelar...
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Tabela 1-3: O Explorador Real

Nivel BAB* Fort Ref Yon
12 +0 +2 +2 +0
2° +1 +3 +3 +0
39 +2 +3 +3 +1
40 +3 +4 +4 +1
59 +3 +4 +4 +1
6° +4 +5 +5 +2
79 +5 +5 +5 +2
80 +6 +6 +6 +2
99 +6 +6 +6 +3

100 +7 +7 +7 +3

* Bénus Base de Ataque

Pericias de Classe

As pericias de classe de um explorador real (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car), Avaliar
(Int), Cavalgar (Des), Conhecimento (geografia) (Int),
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia (Car), Escalar (For), Falar
Idioma (n/a), Natagdo (For), Usar Instrumento Magico (Car),
Observar (Sab), Obter Informacio (Car), Oficios (Int),
Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int),
Profissio (Sab), Saltar (For), Senso de Diregio (Sab), Sentir
Motivacio (Sab), Sobrevivéncia (Sab), Usar Cordas (Des).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter
as descrigdes das pericias.

Pontos de pericia a cada nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os exploradores reais sabem
usar uma arma exotica (a escolha do jogador). Eles nio sabem
usar armas ou armaduras adicionais.

Idioma Adicional: A partir do 1° nivel, e a cada nivel
impar na classe de prestigio (3° 59, 7° e 9°), 0 personagem
adquire um idioma adicional dentre os existentes na Tabela 4-
6: Idiomas do Livro do Jogador.

Cultura de Explorador: Um explorador real tem acesso
i praticamente qualquer informagio, seja em funcio de sua
experiéncia pessoal ou através dos relatos de seus companhei-
ros de ordem. Esta habilidade é similar ao conhecimento de
bardo (consulte a classe bardo, pag. 29 do Livro do Jogador), mas
os modificadores do teste equivalem ao nivel de explorador
real + modificador de Inteligéncia. Adicione os niveis de
bardo do personagem ao valor obtido para determinar o bonus
final desta habilidade.

Conhecimento Acumulado: O explorador real pode
realizar um teste de Conhecimento (geografia) (CD 15) uma
vez por més ou sempre que visitar uma nova regido ou cultura.
Se obtiver sucesso, ele serd capaz de utilizar seu conhecimen-
to acumulado sobre a regiio a seu favor, recebendo +4 de
bénus de circunstincia em testes de algumas pericias. A partir
do 2° nivel, este bonus se aplica somente aos testes de
Diplomacia. A cada dois niveis subseqiientes, o modificador
afetard uma pericia adicional, conforme indicado na Tabela 1-
3: O Explorador Real. O personagem conserva esses bonus até
realizar um novo teste de Conhecimento (geografia) com este
proposito. Para culturas muito isoladas ou distantes, o Mestre

Especial

Idioma adicienal, cultura de explorader
Conhecimento acumulade (diplomacia), rastrear
Idioma adicional, bravura

Conhecimento acumulado (sentir motivagao)

Idioma adicienal, bénus em Procurar

Conhecimento acumulado (obter informagao), localizago exata
Idioma adicional, maestria em pericia

Conhecimento acumulado (operar mecanismo)
Idioma adicional, temeridade

Conhecimento acumulado (usar instrumento mégico)

deveria elevar a CD do teste de Conhecimento (geografia
para 20 ou mais.

Rastrear: A partir do 2° nivel, o explorador real adquire ¢
talento adicional Rastrear.

Bravura (Ext): Um explorador real de 3° nivel cu sup
rior recebe +4 de bonus de moral em testes de resisténcia d
Vontade contra efeitos de medo.

Bénus em Procurar: A partir do 5¢ nivel, o explorade
real recebe +2 de bénus de competéncia em testes de Procu
ou Sobrevivéncia realizados para encontrar caminhos, inclus
ve testes para identificar portas secretas e rastrear.

Localizagio Exata (Ext): Um explorador real de 6° nive
ou superior obtém sucesso automaticamente em testes ¢
Sobrevivéncia e Senso de Direcdo realizados para nio se pe
der; o personagem se torna imune 2 magia labirinto.

Maestria em Pericia: A partir do 7° nivel, o explorads
real serd capaz de utilizar suas pericias de forma mais confiz
te, mesmo sob condigdes adversas. Assim que o personage
atingir o 7° nivel na classe de prestigio, selecione uma qua
dade de pericias equivalente a 3 + modificador de Inteligénc:
Sempre que realizar um teste de uma dessas pericias, ele poc
ri ‘escolher 10, ainda que as distragdes ou a tensio fosse
capazes de impedi-lo de urilizd-las sob circunstincias norma:

Temeridade (Ext): Um explorador real de 9° nivel =
superior é imune aos efeitos de medo.

LADRAO ACROBAT!

Assim como qualquer organizagdo importante, uma guilda
ladrées conta com diversos especialistas entre suas fileiras.
batedores de carteira, assaltantes, fraudadores e até ladrdes
estrada. No entanto, nenhum deles tem o prestigio do lads
acrobata — o assaltante supremo de edificios elevados, fa=
so por suas fugas ousadas através dos telhados urbanos.

O ladrio acrobata se especializa em invadir (e se evadir
lugares que ninguém mais tentaria. Quando todas as entras
térreas da Guilda de Joalheiros estio bem trancadas e vigiac
um acrobata simplesmente salta entre as construcdes até «
telhado préximo, arremessa seu arpéu no pindculo da te
mais elevada, desliza preso a uma corda até a janela fechad
arromba a tranca com eficiéncia. Caso enfrente algum pro&
ma durante sua fuga com as jéias, seu estilo de combate ac
batico serd capaz de garantir sua seguranga.

Muitos ladres acrobatas iniciam suas carreiras como
nos e acumulam prestigio entre os regentes da guilda los



= Teqiiéncia, os integrantes de outras classes — em parti-
“iur os birbaros e os ilusionistas — consideram as pericias
| Mesmbacia e Escalar da classe de prestigio muito atraentes.
Juase sempre, o grupo de aventureiros encontrard um
o acrobata do Mestre envolvido com algum crime. Em
" emas ocasides, ele podera enganar os heréis para ajudi-lo com
| e incursdo especialmente perigosa ou para criar distragdes
. mmanio ele cumpre sua verdadeira missdo.

Dado de Vida: dé

requisitos

%= == tornar um ladrdo acrobata, o personagem deve preen-
e todos 0s seguintes critérios:

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Leal.

Pericias: 8 graduacbes em Equilibrio, Escalar, Saltar e
P Meoiacia, :
Especial: O personagem deve possuir a habilidade
~ SWsio e ser um integrante ativo da guilda de ladres local.

ias de Classe

& pericias de classe de um ladrio acrobata (e a habilidade
~wwe para cada pericia) sdo: Abrir Fechaduras (Des),
Semmbacia (Des), Arte da fuga (Des), Atuacio (Car), Avaliar
"o . Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des),
“mwidade (Des), Mensagens Secretas (Sab), Oficios (Sab),
. mesar Mecanismo (Int), Procurar (Int), Saltar (For), Usar
| Lusiss (Des). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do
ior, para obter as descrigdes das pericias.

fontos de pericia a cada nivel: 6 + modificador de
EEERgencia,

acteristicas da Classe
Usar Armas e Armaduras: Os ladrdes acrobatas sabem
e todas as armas simples. Com excecio do ataque furtivo,
“emsuma caracteristica desta classe de prestigio estara dispo-
==l quando o ladrio acrobata estiver usando armaduras
Seiias ou pesadas.

Soerguer (Ext): Um ladrio acrobata é capaz de reassumir
wme posicio favoravel (levantar do solo, por exemplo) como
e acio livre.

Salto Ilimitado (Ext): A altura do ladrio acrobata nio
oz sua distdncia méxima de salto (vertical ou horizontal).

Equilibrio Rapido (Ext): A partir do 2° nivel, o ladrio
wownetz adquire a habilidade de se equilibrar facilmente em
“uneciicies precdrias. Um sucesso em um teste de Equilibrio (a
= consta na descri¢io da pericia Equilibrio, no Capitulo 4 do
s o Jogador) lhe permite percorrer seu deslocamento nor-
e 50D estas condigBes.

Imobilizagdo Aprimorada: No 2° nivel, o ladrio acroba-
% siquire o talento adicional Imobilizacio Aprimorada,
=esmo que nio atenda os pré-requisitos normais (talento
Sipmecizlista e Inteligéncia 13+).

Evasdo Aprimorada (Ext): A partir do 3° nivel, o ladrio
“=mbara adquire a habilidade Evasio Aprimorada (consulte a
sz ladino, pag. 48 do Livro do Jogador).

Queda Lenta (Ext): A partir do 3° nivel, o ladrio acroba-
% afquire a habilidade Queda Lenta (consulte a classe Monge,
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CAPITULO I: CLASSES DE PRESTIGIO

pag. 40 do Livro do Jogador). Inicialmente, ele reduzird a altura
efetiva de queda em 6 m. A cada trés niveis na classe de presti-
gio, adicione 3 m a altura reduzida (9 metros no ° nivel e 12
metros a partir do 9° nivel). Essa habilidade nio se acumula
com uma caracteristica de classe similar.

Bonus de Combate Defensivo: O ladrio acrobata esti
sempre rodopiando e saltando durante o combate, portanto é
um alvo mais dificil de atingir. Quando lutar defensivamente,
ele recebe +4 de bonus de esquiva na CA (no lugar do bénus
padrio de +2) ou +3 caso tenha 5§ ou mais graduacdes na peri-
cia Acrobacia. Quanto utilizar a agio de defesa total, ele rece-
be +8 de bénus de esquiva na CA (no lugar do bonus normal
de +4) ou +6 caso tenha 5 ou mais graduagdes em Acrobacia.

Ataque Furtivo: Idéntica é habilidade homénima dos
ladinos (consulte a classe ladino, pag. 47 do Livro do Jogador). O
dano adicional serd +1dé no 4° nivel e +2dé a partir do 9° nivel.
Se o ladrio acrobata possuir ataques furtivos de outras fontes
(como seus niveis de ladino), o dano adicional se acumula.

Investida Giratéria: A partir do 5° nivel, o personagem é
capaz de execurar saltos acrobaticos para percorrer uma linha
reta na direcio de um inimigo a 3 m de distincia ou mais. Esse
ataque incomum equivale a uma Investida normal (+2 de
bénus de ataque e —2 de penalidade na CA). Para utilizar a
investida giratoria, o ladrio acrobata deve realizar um teste de
Acrobacia (CD 20). Se obtiver sucesso, ele podera causar o
dano adicional do ataque furtivo caso atinja o oponente; se fra-
cassar, ele ainda recebe os beneficios normais de uma
Investida, mas nio causa o dano adicional.

Escalada Acelerada (Ext): A partir do 5° nivel, o ladrio
acrobata se torna um especialista em sobrepujar paredes e
muros. Um teste bem-sucedido de Escalar permite ac aventu-
reiro percorrer todo o seu deslocamento (em vez da metade)
usando uma agio de rodada completa sempre que houver
necessidade de um teste dessa pericia.

Defesa Irregular: No 6° nivel, o ladrio acrobata esta habi-
tuado a rolar e girar no solo. Seus oponentes nio recebem +4
de bénus na jogada de ataque para atingi-lo enquanto ele esti-
ver caido ou numa posigio desfavoravel

Amortecer Impacto: A partir do 7° nivel, o ladrio acro-
bata adquire a habilidade Amortecer Impacto (consulte a clas-
se ladino, pag. 48 do Livro do Jogador).

Solo Instavel (Ext): A partir do 8° nivel, o ladrdo acroba-
ta sempre consegue se deslocar normalmente, mesmo
enquanto se equilibra em superficies precirias ou escala uma
parede. Ele percorre todo o seu deslocamento usando uma

acio equivalente a movimento e poderd usar a manobs
Correr, mas é obrigado a descrever uma trajetdria retiline:
Além disso, o acrobata pode ‘escolher 10’ em testes de Esca
e Equilibrio, exceto quando estiver envolvido em um comba
corporal.

Combate Instavel (Ext): A partir do 10° nivel, o lad
acrobata consegue lutar normalmente mesmo enquanto
equilibra em superficies precirias ou escala. Essa habilidac
lhe permitiria, por exemplo, escalar alguns metros de um
muralha para receber o bonus de ataque relacionado a ur
posicio favordvel (lugar elevado). Entretanto, ele deve mant
pelo menos uma das mios livres para escalar.

MESTRE DA ESPIONAGE

Alguns aventureiros se vangloriam de suas reputagdes
quanto mais suas proezas forem conhecidas, mais felizes e
estario. O mestre da espionagem, por outro lado, prefere
chamar atencdo. Ele executa seu trabalho de forma silencic
e sigilosa, mantendo-se afastado dos olhares puiblicos. Para e
tar suspeitas, com freqiiéncia ele cria uma identidade fal
alega pertencer &s fileiras de outra classe — quase sempre
classe inicial da sua carreira.

Raramente os mestres da espiohagem sio populares, m
enguanto uma nagdo desconfiar de outra, havera trabalho p:
individuos capazes de obter as informacdes que os regen
desejam manter ocultas. Diversos monarcas que alegam ab
tamente odiar espides empregam grupos de mestres da esp
nagem em segredo, muitas vezes apenas para resguardar sz
proprias estratégias dos infiltradores de outras nacdes. A
lezainata da classe e a elevada taxa de mortalidade da profiss
nio permitem determinar guantos mestres da espionags
estdo ativos em um mesmo local, 20 mesmo tempo.

Os ladinos se tornam excelentes mestres da espionags
gracas & sua enorme variedade de pericias e & sua tendén
para agdes furtivas. Da mesma forma, os rangers obtém vas
gens ao se tornarem espides em ambientes abertos. Na ver
de, os personagens de qualquer classe podem se tornar m
tres da espionagem — as combinagdes aparentemente m
improviveis oferecem os melhores disfarces. Alguns mage
feiticeiros utilizam sua capacidade arcana como fachada pas
embuste e diversos birbaros sio mais sutis do que aparent:
Os mestres da espionagem podem apresentar qualg
tendéncia. Eles incluem desde o negociante de informa
auto-suficiente, que vende seus talentos a quem pagar m

Tabela 1-4: O Ladrio Acrobata

Nivel BAB* Fort Ref Yon Especial
5 +0 +0 +2 +0 Soerguer, salto ilimitado
20 +1 +0 +3 +0 Equilibrio rdpido, imobilizagdo aprimorada
e +2 +1 +3 +1 Evasdo aprimorada, queda lenta (6 m)
40 +3 +1 +4 +1 Bénus de combate defensivo, ataque furtivo +1d6
50 +3 +1 +4 +1 Investida giratdria, escalada acelerada
6° +4 +2 +5 +2 Defesa irregular, queda lenta (9 m)
72 +3 +2 +5 +2 Amortecer impacto
80 +6 +2 +6 +2 Solo instével
9° +6 +3 +6 +3 Queda lenta (12 m), ataque furtivo +2d6
100 +7 +3 +7 +3 Combate instével

* Bdnus base de ataque




“ierador altruista que invade e desbarata organizacées

- & =cortante que os mestres da espionagem conservem

“SmacSes pessoais separadas das suas metas profissionais.

“w=m ordenados, eles devem estar preparados para eli-
== mesmo alguém muito préximo sem nenhuma hesi-
B & m2icdo é a sua moeda e sua lealdade pertence somen-

© =550 atual, ndo aos individuos encontrados durante a
o da mesma.

== c=rtas ocasides, os mestres da espionagem se infiltram
\imes de aventureiros viajando para seu destino, onde a
Wiers missdo o aguarda.

P Bdo de Vida: ds

2guisitos
~ mornar um mestre da espiona-
= zersonagem deve

- ==r todos os seguin-

o ale

Socus Base de

w

as: 5 gra-
i =m Blefar,
e Informacio
ERSgens
<
Edentos:
e Pericia

Especial: 5 gra-
“=s em duas peri-
L2 seguinte lista:

Disfarces,
“2c30 ou Sentir

cias de Classe
. sesicias de classe de um mestre
& =pionagem (e a habilidade chave
b 2da pericia) sio: Abrir Fechaduras (Des), Acrobacia
- = Arte da Fuga (Des), Avaliar (Int), Blefar (Car), Decifrar
=== (Int), Diplomacia (Car), Disfarces (Car), Equilibrio
= Escalar (For), Esconder-se (Des), Espionar (Int), Falar
w=z n/a), Falsificacdo (Sab), Furtividade (Des), Intimidar
- Zeitura Labial (Int), Mensagens Secretas (Sab), Natagio

Observar (Sab), Obter Informacio (Car), Operar
- Wemismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Punga (Des),
B (For), Sentir Motivagdo (Sab), Usar Cordas (Des), Usar
“Ssumento Migico (Car). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no

“2 Jogador, para obter as descricdes das pericias.

Somtos de pericia a cada nivel: 8 + modificador de

s ncia.

aracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os mestres da espionagem

e wsar todas as armas simples e comuns, armaduras leves
mmecias,

" CAPITULO I: CLASSES DE PRESTIGIO

Identidade Falsa: Em geral, um mestre da espionagem
deseja manter sua verdadeira profissio em segredo. Portanto,
quase sempre ele finge ser um simples ladino, ranger ou espe-
cialista. Além de evitar as suspeitas de seus “compatriotas”,
sustentar uma identidade falsa garante que os oponentes
subestimem as habilidades do espido até ser tarde demais. No
1° nivel, o mestre da espionagem deve selecionar uma identi-
dade falsa (como Murek, o alfaiate de Sumberton).

Enquanto atuar sob este disfarce, ele recebe +4 de bénus

de circunstincia em testes de Disfarces e +2 de

bénus de circunstincia em testes

de Blefar e Obter
Informagio. No 4° e no
7° niveis, 0 persona-
gem é capaz de inven-
tar uma nova identi-
dade, que concede

os mesmos modifi-
cadores de circuns-
tancia da primeira.

Se o mestre da
espionagem quiser
‘aposentar” uma iden-
tidade falsa e criar uma
nova, ele deveré gastar
uma semana praticando
rigorosamente variagdes de
entonagio vocal e linguagem cor-
poral antes de receber os bonus. A
identidade alternativa nio forne-
ce acesso as pericias, talentos ou
caracteristicas de classe adicio-
nais que o profissional
deveria possuir, embora
o as graduacdes necessi-
rias ao disfarce (veja a
seguir) elevem natural-
mente os modificadores
das pericias escolhidas.

Contudo, o mestre da espionagem precisa ser cauteloso e
selecionar identidades capazes de resistir a um exame minu-
€ioso e constante.,

Graduagio Necessaria: Um mestre da espionagem 6 for-
¢ado a realizar diversas tarefas enquanto pretende ser ourro
individuo. A cada nivel na classe de prestigio, ele deve atribuir
pelo menos 2 pontos as pericias relacionadas com sua identi-
dade falsa, em geral Oficios, Profissio e Conhecimento. O
limite maximo de graduagdes ainda se aplica a essas pericias.

Ataque Furtivo: Idéntica é habilidade homénima dos
ladinos (consulte a classe ladino, pig. 47 do Livro do Jogador). O
dano adicional seri +1d6 no 1° nivel, +2d6 a partir do 4° nivel
e +3d6 no 7° nivel. Se o mestre da espionagem possuir ataques
furtivos de outras fontes (como seus niveis de ladino), o dano
adicional se acumula,

Dissimular Tendéncia (Ext): A partir do 2° nivel, a
variedade de objetivos e identidades distintas armazenadas na




CAPITULO I: CLASSES DE PRESTIGIO

Tabela 1-5: O Mestre da Espionagem

i Nivel BAB* Fort Ref Von Especial
- 12 +0 +0 +2 +2
el 20 1 +0 A3 3
Lo, 3o +2 +1 +3 +3
: 4° +3 +1 +4 +4
5¢ +3 +1 +4 +4
6° +4 +2 +5 +5
s o O 7° +5 +2 +5 +5
y 8o +6 +2 +6 +6
90 +6 +3 +6 +6
100 +7 +3 +7 +7

3

e e LA | RO R

Bénus base de ataque

mente do mestre da espionagem torna impossivel detectar sua
tendéncia por meio de qualquer adivinhacio. Esta habilidade
é similar a magia dissimular tendéncia, mas afeta o personagem
constantemente. Apenas as adivinhagdes sio neutralizadas; as
magjias que funcionam contra determinadas tendéncias, como
protegdo contra o mal e destruigdo sagrada ainda afetam o espido.

Mudanca Répida (Ext): A partir do 3° nivel, o mestre da
espionagem se especializa em alternar suas identidades rapi-
damente. Ele serd capaz de assumir um disfarce em 1/10 do
tempo padrio (1d3 minutos) e vestir ou retirar uma armadura
na metade do tempo normal.

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 3° nivel, o mes-
tre da espionagem adquire a habilidade esquiva sobrenatural
(consulte a classe ladino, pag. 48 do Livro do Jogador). Ele rece-

be os beneficios adicionais da habilidade conforme eleva o -

nivel da classe de prestigio (descritos na Tabela 1-5: O Mestre
da Espionagem). Essa habilidade se acumula com a Esquiva
Sobrenatural de outras classes; some os niveis para determinar
a aquisicdio de bénus adicionais. Por exemplo, se um ladino se
tornar um mestre da espionagem, adicione os niveis de ladino
com os niveis da classe de prestigio e entdo consulte a Tabela
3-15: O Ladino do Livro do Jogador para determinar os benefi-
cios da esquiva sobrenatural do personagem.

Mente Escorregadia (Ext): No 5° nivel, o mestre da
espionagem adquire 2 habilidade de ignorar efeitos migicos
que possam controli-lo ou forgé-lo a agir inveluntariamente.
Quando o personagem for aferado por um encantamento
(falhando no seu teste de resisténcia), podera tentar anular o
efeito novamente uma rodada depois. O mestre da espiona-
gem dispde somente de uma oportunidade adicional para rea-
lizar essa jogada.

Detectar Observagio (Ext): A partir do 5° nivel, o mes-
tre da espionagem sera capaz de perceber os sensores criados
pelas magias olho arcano, observagdo e instrumentos como a bola
de cristal se obtiver sucesso em um teste de Observar (CD 20).

Imersio Total (Ext): A partir do 8° nivel, o mestre da
espionagem é capaz de ocultar completamente sua personali-
dade original e assumir a identidade falsa conforme desejar.
Enguante a imersio total permanecer ativa, as magias de adivi-
nhagdo somente revelario informacdes relacionadas a identi-
dade falsa; elas nio conseguem localizar ou revelar qualquer
aspecto da personalidade verdadeira do mestre da espi-
onagem.

Distinguir Harmonia: No 8° nivel, o mestre da espiona-
gem consegue determinar as verdadeiras motivagdes de seus

|dentidade falsa, graduacio necesséria, ataque furtivo +1d6

Graduagdo necesséria, dissimular tendéncia

Mudanga répida, graduaggo necessdria, esquiva sobrenatural (b8nus de Des na CA)
Identidade falsa, graduagdo necesséria, ataque furtive +2d6é

Graduacdo necessdriz, mente escorregadia, detectar observacao

Graduacdo necesséria, esquiva sobrenatural (ndo pode ser flanqueade)

|dentidade falsa, graduacdo necesséria, ataque furtivo +3d6

Imersdo total, distinguir harmenia, graduagdo necessdria

Neutralizar deteccdo, linguagem corporal reflexa, graduagio necessdria

Limpar a mente, graduagdo necessdria

interlocutores analisando atentamente a entonagio de suas
palavras. Sua audigio especializada lhe concede +3 de bonus
intuitivo em testes de Sentir Motivacio.

Neutralizar Deteccio (Sob): A partir do 9° nivel, o mes-
tre da espionagem gera interferéncias subconscientes g
neutralizam os efeitos de detectar magia. A for¢a da aura de
qualquer item magico carregado ou utilizado pelo espido
identificada como duas categorias inferiores a0 normal. Pos
exemplo, uma aura forte pareceria um sinal; um sinal ouu
aura fraca se tornariam praticamente indistinguiveis.

Linguagem Corporal Reflexa (Ext): No 9° nivel, o mes
tre da espionagem aprende a linguagem silenciosa dos movs
mentos corporais subconscientes. Reagindo a linguagem cos
poral de seus interlocutores, ele recebe +2 de bonus intuitiv
em testes de Blefar e Disfarces.

Limpar a Mente (SM): A partir do 10° nivel, 0 mestre ¢
espionagem é capaz de se tornar imune a qualquer efeito &
adivinhaciio e agio mental isolando sua mente por comples
Ativar essa habilidade exige uma aciio padrio e o mestre &
espionagem pode fazé-lo uma quantidade de vezes por &
equivalente a 3 + modificador de Inteligéncia. Essa habilidas
é similar a magia limpar a mente conjurada por um feiriceiro 2
150 nivel, mas afeta somente o mestre da espionagem e tes
duracdo de 10 minutos.

PIRATA TEMIVE

Capangas e assassinos em todos os portos se autodenomin
“piratas”, mas realmente acumular fortunas por meio da pir:
ria ndo é uma tarefa ficil. No entanto, um pirata temivel do=
na cada aspecto da apropriagio indébita em alto-mar. Sua e
de contatos lhe revela quando uma carga particularmes
valiosa zarpa do cais. Depois de uma emboscada perfeita
oceano, ele aborda o navio mercante usando cordas e ems
nhando sabres. Assim que ele e seus companheiros subjug:
a tripulacio inimiga, eles se apoderam da carga valioss
fogem. Mais tarde, o pirata encontra seus atravessadores
confianga do mercado negro em alguma baia isolada e nege
a carga recém-adquirida por quantias lucrativas.

Alguns piratas alcancam seus objetivos através do me
do assassinato indiscriminado e comandando seu navio
ponta do sabre. Outros minimizam o derramamento de
gue e ostentam uma variagio curiosa de cavalheirismo, 3
acreditam que o capitio e a tripulagio do navio abordade s=
mais facilmente rendidos se acreditarem que viverio parz




= Zocas outra vez. Em certas situagdes, um pirata temivel refi-

2= seu codigo de honra e saqueia apenas os navios de nacdes
mimigas — Ou mesmo somente outros navios piratas.

O estilo de vida de um pirata temivel se ajusta aos ladinos
se—zitamente, pois a ocupacio exige um leque de pericias que
s integrantes de outras classes nio tendem (ou nio dispdem
L= tempo) a desenvolver. Entretanto, a classe também atrai
“zuns conjuradores, que utilizam suas magias para ocultar
seus navios ou incapacitar a tripulagdo de outras embarcacdes.

Dado de Vida: ds

=-requisitos
%urz se tornar um pirata temivel, o persona-
=== deve preencher todos os seguintes cri-
S=wios:
Béonus Base de
ue: +4.
h"ll'endéncia: Qualquer um, ""

2to Leal.

//

Talentos: Saque Répido,
~oidade com Arma (qualquer uma).
Pericias: 8 graduacdes em Avaliar

~“es em Natagio e Usar Cordas.
Especial: O personagem deve
Sessuir um havio com valor mini- ;
= 22 10,000 PO. O método de / J
“amsicio — compra, forca bruta
& megociatas — ndo importa, con-
wueno ele seja capaz de navegar livre-
‘mence em alto-mar.

sricias de Classe

s pericias de classe de um pirata

we=mivel (e a habili- M

= chave para = __

Wtz pericia) sdo: =

Weobacia (Des),

Slior (Int),

By (Car),

Sawlibrio (Des),

Ss=lar (For),

. Emmidar (Car),
W==sagens Secretas (Sab),
=30 (For), Observar (Sab), Obter
“mormacio (Car), Oficios (Int), Quvir
eo . Procurar (Int), Profissio (Sab), Punga (Des), Saltar (For),

- w=s0 de Direciio (Sab), Sentir Motivacgio (Sab), Usar Cordas

—==Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para

“er as descrigdes das pericias.

Fontos de pericia a cada nivel: 6 + modificador de

Sme=bioéncia,

acteristicas da Classe
Usar Armas e Armaduras: Um pirata temivel sabe usar
s 2s armas simples e comuns, armaduras leves e médias.

CAPITULO 1: CLASSES DE PRESTIGIO

Se estiver sem armadura ou usando uma armadura leve ou
média, ele é capaz de combater com duas armas com todos os
beneficios dos talentos Ambidestria e Combater com Duas
Armas. Com freqiiéncia, os piratas temiveis empunham um
sabre e uma espada curta ou uma adaga na mio inibil. Se o
personagem nio dispuser de auxilio magico para nadar usan-
do a armadura, é provavel que nio utilize essa protegio, ao
menos para abordar navios mercantes.

Reputacdo Espantosa: No 2° nivel, o pirata temivel
adquire uma reputagdo em alto-mar. A partir deste momento,
ele precisa decidir entre adotar o cédigo honrado do pirata
(evitando a matanga e a destruigdo gratuitas nas abordagens)
ou a sede de sangue e um comportamento desonrado. A
menos que esteja in-

cognito, o pirata temi-
vel recebe +2 de bonus
de circunstincia em
testes de Diplomacia
(caso seja honrado) ou
Intimidar (caso seja
desonrado). A cada do-
is niveis na classe de
prestigio, o modifica-
dor aumenta em +2. A
critério do Mestre, se o
pirata nio seguir o pré-
prio c6digo moral, ndo
receberd esses bonus.
Usar Cordame
(Ext): Caso exista uma
grande quantidade de
cordas ou botalds ao seu
alcance (e quase sem-
pre hd num navio), um

3 pirata temivel de 3°
/ nivel ou superior é
capaz de se agarrar a0
cordame e se deslocar 6
m, em linha reta, usando

uma agdo equivalente a
movimento ou como o
deslocamento de uma
inves-tida. Se o perso-
nagem obtiver sucesso

em um teste de Usar

Cordas (CD 15), este movimen-
to ndo provocard ataques de oportunidade ao atravessar 4reas
ameacadoras. Um sucesso em um teste de Usar Cordas (CD

25) permite que o pirata se desloque até 6 m entre reas ocupa-

das sem provocar ataques de oportunidade. Em ambos os

casos, um fracasso indica que o personagem percorreu a dis-

tancia desejada, mas provocou estes ataques normalmente. E

possivel usar esta habilidade em terra firme, com tapecarias ou

lustres, por exemplo.

Os Mestres que estiverem usando as regras opcionais de
Acrobacia (descritas no Capitulo 2) devem considera-las para
Usar Cordame.

T """:'H:I'\HI‘H‘!MIHHIMIMMMIIm
; —— e

:
|
:
!



o

CAPITULO I: CLASSES DE PRESTIGIO

Tabela 1-6: O Pirata Temivel

Nivel BAB* Fort Ref Von
19 +1 +0 +2 +0
20 +2 +0 +3 +0
39 +3 +1 +3 +1
40 4 +1 +4 +1
59 +5 +1 +4 +1
6° +6 +2 +5 +2
72, +7 +2 +5 +2
8° +8 +2 +6 +2
g° +9 +3 +6 +3
100 +10 +3 +7 +3

* Bénus Base de Ataque

Vento em Popa (Ext): A partir do 3° nivel, a habilidade de
navegacio do pirata temivel lhe permite aproveitar cada
minuto de propulsio fornecida por ventos favoraveis.
Qualquer navio sob seu comando adquire 1,5 km/h de veloci-
dade acima do normal (consulte o Capitulo 5 do Livro do
Mestre).

Bonus de Lideranga: A partir do 5° nivel, o pirata temi-
vel adquire +2 de bonus em seu nivel de personagem com a
finalidade de atrair parceiros e seguidores com o talento
Lideranga. A cada dois niveis nesta classe de prestigio, o bénus
aumenta em +2.

Convés Instavel (Ext): Como uma acdo livre, um pirata
temivel de 5° nivel ou superior pode realizar um teste de
Equilibrio (CD 15) para anular qualquer penalidade em fun-
¢io de solo instavel (como o convés de um navio em dguas agi-
tadas) e qualquer bonus devido a vantagem de posicionamen-
to de seus adversirios (excetoc ma manobra flanquear). O
Mestre pode determinar uma CD mais elevada para situacdes
particularmente incomuns ou solo muito perigoso.

Pilotagem: A capacidade de manobra do pirata temivel
alcanga niveis lendarios. A partir do 6° nivel, ele recebe +4 de
bénus intuitivo em teste de Profissio (marinheiro).

Ataque com Arma Oculta: Com freqgiiéncia, um pirata
temivel esconde pequenas adagas sob as roupas ou nas botas.
A partir do 7° nivel, caso o personagem ainda nio tenha a habi-
lidade ataque furtivo, ele a adquire (+2dé pontos de dano adi-
cional), mas somente serd capaz de desferir esses ataques usan-
do armas ocultas. Caso o pirata ja tenha a habilidade ataque
furtivo advinda de uma classe anterior, o dano adicional se
acumula quando ele utilizar suas armas escondidas.

I¢ar a Bandeira Negra (SM): A insignia inica de um pirara
temivel de 8° nivel ou superior se tornou famosa (ou infame)
— quando ela é icada em um mastro ou estandarte, todos os
aliados num raio de 15 m recebem +2 de bonus de moral nas
jogadas de atague. Este bénus permanece ativo durante 10
rodadas apds o hasteamento da insignia ou até que ele seja des-
truido ou derrubado, o que ocorrer primeiro. E possivel ativar
icar a bandeira negra trés vezes por dia; o pirata temivel deve
hastear a bandeira pessoalmente ou entregi-la a um aliado res-
ponsavel pela tarefa.

O Acoite dos Mares: As facanhas de um pirata temivel
de 10° nivel se tornaram tdo lendarias que centenas de mari-
nheiros treinados desejam se unir i sua tripulagio, sem
nenhuma exigéncia além de uma parte justa no saque. Os pira-
tas temiveis de niveis elevados organizam esse exército de

Especial

Combater com duas armas

Reputacio espantosa +2

Usar Cordame, vento em popa

Reputag@o espantosa +4

Lideranga +2, Convés instavel

Pilotagem, reputacdo espantosa +6

Ataque com arma oculta, lideranga +4
Reputacdo espantosa +8, icar a bandeira negra
Lideranca +6

Reputag3o espantosa +10, flagelo dos mares

voluntirios para tripular armadas piratas com dezenas
navios. Qualguer ancoradouro de uma pequena cidade po

ria dispbe de marinheiros suficientes (especialistas e cos
tentes de 1° nivel) para tripular um tnico navio; uma ci
grande é capaz de abrigar a tripulacio de uma armada ins
Esta habilidade é diferente do talento Lideranca; os trip

tes atraidos pela habilidade flagelo dos mares nio sdo cons
rados parceiros ou seguidores.

PRESAS DE 1OL

Muitos bardos e ladinos estudam formas de “enganar” os &
miégicos e ativi-los sem atender aos pré-requisitos no;
Entretanto, muitas vezes o0s curiosos recebem mais do
pediram.

Alguns adoradores de Lolth criam um item magico
mado escaravelho do ferrdo, um amuleto que concede béne
atague para aranhas. Ele é um objeto encantado comum
que um bardo ou ladino obtenha sucesso em um teste de
Instrumento Magico para forgar a ativacio do item. Emb
usudario receba o beneficio do escaravelho, 0 amuleto se p
na garganta do personagem, iniciando uma metamorfose
finalmente o transformard em uma abominacio semi
nidea.

Muitos resistem a transformagio e prosseguem nor
mente em suas aventuras, apresentando somente alg
manifestagdes das caracteristicas aracnideas. Qutros aceix
metamorfose e adquirem niveis da classe de prestigio Pres
Lolth, alterando seus corpos 2 imagem e semelhanc
Rainha Demoniaca das Aranhas. A despeito de suas atiz
em relacdo ao seu novo legado, os individuos amaldice
pelo escaravelho do ferriio terminam por descobrir que a =
é 0 tinico meio de separar os itens do seus corpos.

Os clérigos e outros agentes da divindade reconhs
este aspecto do item e nio poupam esforcos para seduz
bardos e ladinos amaldicoados para ingressar na igre
Lolth. A maioria das presas de Lolth do Mestre trabalhz
os clérigos da Rainha Aranha, mas existem alguns reneg
que desejam o poder do escaravelho mas nio estdo dispos
servir aos designios da deusa. Os agentes da Rainha A=
cagam constantemente estes personagens, seja para sukb
los ao clero ou para elimini-los e recuperarem o escarave
ferrio.

Uma vez que 0s personagens ingressam nessa clas
prestigio quando ativam os segredos do escaravelho do |
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= precisam forcar o item a considera-los
=0 aranhas. Esta singularidade limita a clas-

somente a0s personagens que tenham gra-
wcoes na pericia Usar Instrumento Magico.
0 0s arcanos mais poderosos nunca serio
pezes de ativar o escaravelho do ferrdo
== forma; o processo exige suposicdes \
“wtivas (e sorte) de individuos que sai- : /
™ como enganar itens migicos. i . 2 BN 93977 » ) \ ; é s
Dado de Vida: dé

=-requisitos
s se tornar uma presa de Lolth, o perso-

\ \
! AT
2=m deve preencher todos os seguintes crité- - %}“ \\\
, ; \

Picada de Aranha :
(Ext): A partir do 3° nivel, a -

- z"' - C
presa de Lolth é capaz de expan- e {i-

dir a mandibula e usar uma agio R

Bonus Base de Ataque: +5.
Tendéncia: Neutro, Neutro e Mau,
<o e Neutro ou Cadtico e Mau.
Pericias: 10 graduacdes em Usar
srumento Magico.
Especial: O personagem deve adquirir um

wsvelho do ferrdo e ativi-lo com um sucesso .\ padrio para atacar os adversarios Ty ;
= teste de Usar Instrumento Magico (CD 25). B com seus dentes afiados. A pica- &4 9
= [he fornece os beneficios do item (consulte a s da é um ataque com arma natu- j
| lateral) e funde permanentemente o amuleto ral que nio provoca ataques de P =8 E
Wz garganta. oportunidade; uma criatura 113 §% . )
Média causa 1dé pontos de dano | Y8 o, 1

ias de Classe
sericias de classe de uma presa de Lolth (e a habilidade 1d4 pontos de dano. Se a presa de Lolth usar uma acfo de ata-
“awe para cada pericia) s3o: Acrobacia (Des), Decifrar Escrita que total, podera desferir um ataque com uma arma e usar a

e uma criatura Pequena inflige

= Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), mordida como um ataque secundario, sofrendo a penalidade
==vidade (Des), Intimidar (Car), Natacio (For), Observar padrio (-5 no ataque secundirio).

Obter Informacgio (Car), Oficios (Int), Operar Escalar 6 m (Ext): A partir do 4° nivel, a presa de Lolth
nismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Profissio (Sab), torna-se capaz de escalar paredes e tetos com 6 m de desloca-
war (For), Sentir Motivagio (Sab), Usar Cordas (Des), Usar mento, idéntico 4 aranha monstruosa em que ela estd se trans-
ssrumento Mégico (Car). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no formando gradualmente. Esta habilidade concede +8 de
© 20 Jogador, para obter as descricdes das pericias. bénus racial em testes de Escalar.
Sontos de pericia a cada nivel: 6 + modificador de Armadura Natural: A partir do 6° nivel, a pele do perso-
Sgéncia. nagem enrijece, concedendo +2 de bonus de armadura natu-
ral na CA. No 10° nivel, essa protecio se transforma em uma
acteristicas da Classe carapaga de quitina, elevando o bonus de armadura natural
Usar Armas e Armaduras: As presas de Lolth nio sabem para +4.
“war nenhuma arma, armadura ou escudo adicional. Visdo Aracnidea (Ext): A partir do 6° nivel, a visio da
Sonus em Pericia (Ext e Sob): A presa de Lolth recebe presa de Lolth se torna mais agucada e concede +4 de bénus
= bonus de competéncia em testes de Escalar e Saltar; esta de competéncia em testes de Procurar e Observar. O persona-
=2 habilidade extraordindria. Além disso, as tentagdes e gem adquire Visio no Escuro com alcance de 18 m. Essa habi-
~wwsurros de Lolth lhe oferecem uma compreensio subcons- lidade nio se acumula ou eleva o alcance de uma caracteristi-
= do funcionamento da magia, concedendo +4 de bénus ca de classe ou habilidade racial similar possuida pelo perso-
“=r=tivo em testes de Usar Instrumento Migico; esta é uma nagem.
“=iidade sobrenarural. Invocar Enxames (SM): Trés vezes por dia, uma presa de
Araque Furtivo: Idéntica é habilidade homénima dos Lolth de 7° nivel ou superior é capaz de invocar e controlar
‘i mos (consulte a classe ladino, pag. 47 do Livvo do Jogador). O um exército de aranhas normais conforme desejar. Esta habi-
- wmo adicional serd +1d6 no 2° nivel, +2d6 a partir do 5° nivel lidade € idéntica 2 magia invocar enxames conjurada por um
=324 no 8° nivel. Se a presa de Lolth possuir ataques furtivos druida de nivel equivalente ao nivel do personagem, embora
= suras fontes (como seus niveis de ladino), o dano adicional nio afete qualguer inseto, apenas aranhas. A presa de Lolth
BEacumula. pode usar uma agio equivalente a movimento para comandar

0 enxame, que tem 9 m de deslocamento.




Nivel BAB*
1940
2° 41
302812
49 43
; 59 ooy
6% 44
TO 5
8% 46
; 9° 46
100 47

Tabela 1-7: A Presa de Lolth

CAPITULO 1: CLASSES DE PRESTIGIO

Fort Ref Von Especial

+0 +2 +0 Bénus de pericias

+0 +3 +0 Ataque furtivo +1d6

+1 +3 +1 Picada de aranha

+1 +4 +1 Escalar 6 m

+1 +4 +1 Ataque furtivo +2d6

+2 +5 +2 Armadura natural +2,
visZo aracnidea

+2 +5 +2 Invocar enxames

+2 +6 +2 Ataque furtivo +3d6

+3 +6 +3 Membros aracnideos

+3 +7 +3 Armadura natural +4,

Mudangas Fisicas

A pele escurece

Extensdo dos membros

A mandfbula se desloca e permite desferir ataques de mordida
Os olhos aumentam e se tornam multi-facetados

Os dedos dos pés e das mios se estendem

Tufos de pélos grossos e negros recobrem a pele, os olhos

desenvolvem a visdo aracnidea

As costas se curvam

Os dedos minimos de cada membro se atrofiam (nenhum efeito adicional)
Desenvolve membros adicionais similares aos de uma aranha

Quitina de insetos recobre a pele

.*‘%_: :'

Escaravelho do Ferrdo

Esse amuleto é um medalhio em
forma de teia de aranha, que osten-
ta um cristal moldado como um
ferrdo oscilando no centro; o con-
junto é sustentado por uma fivela e
uma corrente de prata refinada.
Quando a corrente é usada para
envolver o escaravelho na juncdo do
cefalotérax (cabeca) e do abdémen
de uma aranha monstruosa, o sub-
consciente da criatura se torna
capaz de ouvir os sussurros obscu-
ros de Lolth, adquirindo uma com-
preensdo instintiva dos eventos
subseqtientes. Isso |he concede +1
de bénus intuitive nas jogadas de
ataque.

Como foi desenvolvido para ara-
nhas, o escaravetho do ferrdo nio é
muito Ctil para os aventureiros. Um
personagem serd capaz de ativar o
amuleto se obtiver sucesso em um
teste de Usar Instrumento Mégico
(CD 25), mas o escaravelho se fun-
dird de forma permanente & gar-
ganta do portador. Apenas a morte
do usuério removerd o amuleto.

Ne entanto, o escaravelho do fer-
rio garante ao usudrio o mesmo
bénus de ataque concedido s ara-
nhas, mas dispara uma metamorfo-
se terrivel que transformard o por-
tader em uma aberracio meio-
aranha com o passar do tempo.
Assim que o escaravelho se vincu-
lar ao usudrio, seus caninos
aumentam e tufos de cabelo negro
€ espesso surgem nas suas costas.
Nenhuma alteracio adicional ocor-
rerd até que o personagem adquira
niveis na classe Presa de Lolth
(consulte Mudangas Fisicas).

Nivel do Item: 59 pré-requisitos:
Criar ltem Maravilhoso, adivinha-
¢do; prego de mercado: 3.500 PO.
Peso: —.

subtipo inseto
* Bonus Base de Ataque

Membros Aracnideos (Ext): A partir do 9°
nivel, a presa de Lolth desenvolve dois pares de
bracos adicionais, que emergem das costas ou das
laterais do dorso quando necessirio e sio total-
mente retrateis. Expandir ou retrair os membros
aracnideos é uma agdo equivalente a movimento
que nio provoca ataques de oportunidade. Os
bragos extras sio dotados de garras simples, capa-
zes de empunhar armas e outros objetos, embora
sejam incapazes de executar manipulagdes deli-
cadas, imprescindiveis para conjurar magias ou
usar as pericias baseadas em Destreza, como
Abrir Fechaduras e Punga. Apesar de seus mem-
bros extras, a presa de Lolth continua limitada a
uma agio padrio por rodada. No entanto, o perso-
nagem consegue desferir um ataque adicional
com as garras aracnideas usando uma acio de ata-
que toral, sofrendo -5 de penalidade em cada.
Uma criatura Média causa 1d4 pontos de dano e
uma criatura Pequena inflige 1d3 pontos de dano.
A presa de Lolth deveri adquirir os talentos
Ataques Multiplos, Multipla e
Combater com Multiplas Armas (descritos no
Livio dos Monstros) se desejar usar as garras com

Destreza

mais eficicia ou brandir virias armas com seus
membros aracnideos.

A partir do 10° nivel, os membros aracnideos
da presa de Lolth se alongam e adquirem forca
suficiente para sustentar a criatura. Se o persona-
gem utilizar dois bracos adicionais exclusivamen-
te para a locomogio, seu deslocamento é elevado
em 6 m (inclusive para Escalar).

Subtipo Inseto (Ext): A partir do 10° nivel, o
tipo de criatura da presa de Lolth muda para
“Inseto”, embora ela conserve seu valor de
Inteligéncia, seus Dados de Vida e suas habilida-
des de classe e raciais. O personagem se torna
imune a efeitos de acio mental (feiticos, compul-
sio, fantasmas, padrio e efeitos de moral).

Mudangas Fisicas: A cada nivel acumulada nesta classe
de prestigio, o corpo da presa de Lolth sofre uma metamor-
fose. Com excegiio da mandibula expansiva e dos membros
aracnideos adicionais (que permitem ataques especiais des-

TEMPLOS DE OLIDAMMAR

critos acima), todas as mudancas sio meramente estétis
mas permanentes. Os aspectos aracnideos nio alteram o v
de Carisma do personagem ou suas pericias sociais; 0 Me:
poderd aplicar modificadores de circunstincia em quaisa
testes relacionados 2 interacio com outras criaturas inteliz
tes que considerem essas mudancas aterradoras. Uma p

5 Bl B B B & = =

de Lolth seria capaz de evitar essas penalidades usande
chapéu do disfarce ou outro item magico que ocultasse
aparéncia.

SAQUEADORES €

Os adoradores de Olidammara nic erigem muitos tem
mas alguns despendem periodos extensos nos santudric
outras divindades — roubando cada objeto valioso de
interior, até mesmo os dificeis de transportar. Os saquead
de templos formam um grupo de ladrées de elite que vens
o Ladino Sorridente e se especializaram em furrar tesouw
conhecimentos secretos dos santudrios de outros de
Poucas empreitadas sio tio perigosas quanto invadir um
plo, portanto Olidammara oferece uma capacidade limitas
conjuragdo aos integrantes da ordem.

Normalmente, os saqueadores de templos agem em
pes pequenas, infiltrando-se em segredo nos templos =
usando furtividade, disfarces ou magia. No interior da sz
rio, eles pilham qualquer tesouro disponivel, furtam re
sagradas e carregam os segredos que os clérigos locais se
cuparam em registrar. Quando a incursio termina bem.
escapam sem serem percebidos; caso contrério, nio p
dem se entregar sem lutar por sua liberdade, Eles sabem
punicio reservada aos ladrées de templos quase semp:
morte, portanto desembainham suas espadas sem he
guando a captura parece iminente.

Os saqueadores estio sempre atentos a noticias
grandes tesouros ou segredos obscuros guardados nos
plos de outras divindades e investigam com cautela os
res sobre santuirios ocultos e catedrais do passado soters
Ainda assim, geralmente resta-lhes tempo suficiente em
incursdes para se envolverem com aventuras no
empreendidas com freqiiéncia e com a bengio de Olidas
ra. Afinal, a exploracio de masmorras aprimora as habilic
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Clas sobre 1

s Nos ter

10§ ruma
soterradas
te entre
normais
lidammsz-
abilidade:

I tesourcss

sarias para suas missOes

=ciais — como liberar os
“oeos de guerra transportados
w5 clérigos de St. Cuthbert
w= sua catedral por seguranca.
Os sacerdotes que veneram
+ Zemais divindades conside-
== os ladrées de templo uma

wmeaca direta. Dessa forma, a
=eoria dos saqueadores atua
= =0 ladinos, bardos ou mesmo

«=zos de Olidammara. Em
w==zl, apenas os ladinos e os bar-
s zacumulam as pericias neces-
wmas para selecionar esta classe
L= prestigio, uma vez que
wmente alguns clérigos —

mesmo de Olidammara —
=0 capazes de arrombar uma
schadura ou sabotar uma Y

]

w=azdilha com eficicia compa-
=zl aos padrdes dos saque-
w=ores. Os PJs poderiam encon-
== 0s saqueadores de templos
2o Mestre fugindo de uma

~-zde (com suas ultimas viti-

=25 em seus calcanhares) ou
fumante o planejamento de uma

mwasio.

Dado de Vida: ds

“2r2 se tornar um saqueador s l

1
= templos, o personagem deve |
===encher todos os seguintes

Bonus Base de Ataque: +5
Tendéncia: Cadtico e Bom,
_aotico e Neutro ou Cadtico e Mau.
Pericias: 4 graduacdes em Operar
MMecanismo e Abrir Fechaduras;
¢ graduagdes em Procurar.
Especial: O personagem deve venerar Olidammara e ser
-onvidado a ingressar nas fileiras dos saqueadores de templos
ror trés integrantes da classe de prestigio (no minimo).

“ericias de Classe

A5 pericias de classe de um saqueador de templos (e a habili-
Zade chave para cada pericia) sdo: Abrir Fechaduras (Des),
Acrobacia (Des), Avaliar (Int), Escalar (For), Esconder-se
Des), Furtividade (Des), Observar (Sab), Oficios (Sab), Operar
Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Saltar (For),
Usar Cordas (Des), Usar instrumento Migico (Car). Consulte
o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as descri-
coes das pericias.

Pontos de pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas

de Classe

Usar Armas e Arma-
duras: Os saqueadores de
templos sabem usar todas
as armas simples, sabres,
armaduras leves e médias.

Armadilhas: A partir
do 1° nivel, o saqueador de
templos adquire a habilida-
de Armadilhas, caso nio a
tenha de sua classe anterior

(consulte a secio do ladino
no Livro do Jogador).
Magias: A partir do 1°
nivel, um saqueador de tem-
plos adquire a habilidade de
conjurar uma pequena quanti-
// /' dade de magias divinas. Para con-
/ jurar magias, o personagem deve
ter uma pontuacio em Sabedoria igual
_ ‘ ou superior a 10 + o nivel da magia; logo,
/ ; um personagem de Sabedoria 10 ou infe-
/  rior ndo conseguird fazé-lo. As magias adicio-
nais do saqueador sio baseadas em Sabedoria; a
Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia contra
essas magias equivale a 10 + nivel da magia + modificador
i de Sabedoria. Quando um saqueador adquire 0 magias de
| um determinado nivel (como 0 magias de 1° nivel logo no
1° nivel de experiéncia), recebe apenas magias adicionais.

i B : et S
: \\ Um personagem que nio receba magias adicionais em

qualquer nivel ainda nfo é capaz de conjuri-las. A
relacio das magias do saqueador de templos é
descrita a seguir; ele tem acesso a qualquer
magia da lista, desde que seja capaz de langi-

magias como um clérigo, mas nio pode usar

‘a Conversio Espontinea para langar magias

de cura ou infligir no lugar de uma magia prepara-

da, nem expulsar ou fascinar mortos-vivos. A preparagio

exige 1 hora de meditago e preces a Olidammara durante a

noite e o tempo de repouso ndo é considerado para este
proposito.

Idéntico ao clérigo, o saqueador é capaz de langar uma
magia de dominio de cada nivel, somada ao seu limite didrio
de conjuragio. Quando adquire um nivel nessa classe de pres-
tigio, o personagem deve escolher 2 dominios pertencentes a
Olidammara (entre Caos, Sorte e Enganagdo). Ele terd acesso a
duas magias diferentes de cada nivel e podera prepari-las
todos os dias como sua magia de dominio. Ele nio recebe os
poderes concedidos dos dominios.

Ataque Furtivo: Idéntica é habilidade homoénima dos
ladinos (consulte a classe ladino, pag. 47 do Livro do Jogador). O
dano adicional serd +1d6 no 2° nivel, +2d6 a partir do 5° nivel
e +3d6 no 8° nivel. Se o saqueador de templos possuir ataques
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Tabela 1-8: O Saqueador de Templos de Olidammara

Magias por dia**

Nivel BAB* Fort Ref Yon Especial 1° 2° 3 4°
195510 +0 +2 +2 Armadilhas 0+1 e S —_
ARSI +0 +3 +3 Ataque furtivo +1d6 1+1 - — —
3o 2 +1 +3 +3 Esquiva Sobrenatural {(b8nus de Des na CA} 1+1 0+1 — —
42 43 +1 +4 +4 Bonus em testes de resisténcia +1 1+1 1+1 — —
5243 +1 +4 -4 Ataque furtivo +2d6 1+1 1+1 0+1 —
6°  +4 +2 +5 +5 Esquiva Sobrenatural (n3o pode ser flanqueado) 1+1 1+1 1+1 —_
7945 +2 +5 +5 Bénus em testes de resisténcia +2 2+1 1+1 1+1 0+1
8 46 +2 +6 +6 Ataque furtive +3d6 2+1 1+1 1+1 1+1
9°  +6 +3 +6 +6 Esquiva sobrenatural (+1 contra armadilhas) 2+1 2+1 141 141
100 +7 +3 +7 +7 Bdnus em testes de resisténcia +3 2+1 2+1 2+1 1+1

Bénus base de ataque

[
3

Além da quantidade indicada de magias didrias entre o 1° e 0 4° niveis, um saqueador de templos dispSe de uma magia adicional de dominio a cada n'

a partir do 1°. A indicagio "+1" representa esse aspecto. Essas magias se acumulam com as magias adicionais fornecidas por um valor elevade
P ¢ P P g

Sabedoria.

furtivos de outras fontes (como seus niveis de ladino), o dano
adicional se acumula.

Esquiva Sobrenatural (Ext): A partir do 3¢ nivel, o
sagueador de templos adquire a habilidade esquiva sobrenatu-
ral (consulte a classe ladino, pag. 48 do Livro do Jogador). Ele
recebe os beneficios adicionais da habilidade conforme eleva
o nivel da classe de prestigio (descritos na Tabela 1-8: O
Saqueador de Templos de Olidammara). Essa habilidade se
acumula com a Esquiva Sobrenatural de outras classes; some
0s niveis para determinar a aquisicio de bénus adicionais. Por
exemplo, se um ladino se tornar um saqueador de templos,
adicione os niveis de ladino com os niveis da classe de presti-
gio e entio consulte a Tabela 3-15: O Ladino do Livre do Jogador
para determinar os beneficios da esquiva sobrenatural do per-
sonagem.

Bénus em Testes de Resisténcia: Uma parcela da sorte
de Olidammara auxilia o saqueador de templos. No 4° nivel,
ele recebe +1 de bonus de sorte em qualquer teste de resistén-
cia. Esse bonus aumenta para +2 a partir do 7° nivel e +3 no 10°
nivel.

Lista de Magias do Saqueador de Templos
Um saqueador de templos escolhe suas magias da segus
lista:

1° nivel — agdo aleatoria, curar ferimentos leves, detect
ordem, detectar o bem, detectar o caos, detectar o mal, detectar pe
secretas, escudo da fé, escudo entropico, infligir ferimentos leves,
sibilidade a mortos-vivos, névoa obscurecente, patas da aranha,
¢dio contra a ovdem, protegdo contra o bem, protegdo contra o
remover medo, santudrio, suportar elementos.

2° nivel — agilidade felina, arrombar, augirio, confu
detecgiio, curar ferimentos moderados, dissimular tendéncia, e
ddo, imobilizar pessoas, infligir ferimentos moderados, névoa,
téncia a elementos, restauragdo menor, retardar envenena
siléncio, visdo no escuro,

3° nivel — cegueira/surdez, circulo mdgico contra a ordem
culo mdgico contra o bem, circulo mdgico contra 0 mal, curar fer:
tos graves, dissipar magia, infligir ferimentos graves, lacalizar ob
protecdo contra elementos, protecdo contra energia negativa, re
maldi¢do, roupa encantada.

4° nivel — andar no ar, curar ferimentos criticos, imunid
magia, infligir ferimentos criticos, movimentagao livre, neutrs
venenos, restauragdo.

VIGILANTI

Um vigilante pode ser um individuo que sofreu diretam
nas mios de bandidos e jurou vinganca, alguém que pe
entes queridos sob o fio da espada num beco escuro ou um
minoso em busca de redencio pelo tempo que passou do
errado da lei. Nio importa sua origem, um vigilante ter
desejo quase incontrolivel de solucionar crimes e entre
culpados 2 justiga.

Um vigilante combina técnicas arcanas e mundan
investigagdo para examinar a cena de um crime. Ele ¢
especialista em descobrir os “rumores urbanos” sobre
quer transgressdo, analisar pistas e identificar susps
Quando encontra uma evidéncia, ele a persegue de &
implacavel, reunindo provas e interrogando suspeitos atz
cobrir a verdade. Alguns vigilantes trabalham para o reg
local, na guarda da cidade ou atuam como detetives coms
dos e independentes. Outres patrulham as ruas durz
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szse de ataque

- = impedindo os crimes em andamento — ou desestimu-
"m0 os criminosos em potencial a atacar os cidadios locais.

s bardos e ladinos sio capazes de reunir a variedade de
= -ss necessdrias ao vigilante rapidamente. Os rangers tam-
v 530 atraidos pelos beneficios da classe, que lhes permite
-+ =z cagadas urbanas contra novas presas — os criminosos
emalteitores.

Um vigilante do Mestre pode surgir em um momento
ozl impedindo que os aventureiros se tornem vitimas
=25 de um crime. Por outro lado, caso desrespeitem as leis
= ~iade, eles podem ser investigados ou mal recebidos pelo
Wi

Dado de Vida: de¢

requisitos
o= se tornar um vigilante, o personagem deve preencher
o= 0s seguintes critérios:

Sonus Base de Ataque: +4.

Tendéncia: Qualquer uma, exceto Mau.

Tzlento: Prontidio.

Pericias: 8 graduacGes em Obter Informacio, Intimidar,
Smcurar e Sentir
Mlesivacio.

wicias de
asse

. sericias de classe
= um vigilante (e a
“usilidade chave para
iz pericia) sdo:
“orir Fechaduras

~ ==, Acrobacia (Des),
“== da Fuga (Des),
Seacio (Car),
Bistarces (Car),

S Emsilibrio (Des),

: “uczlar (For), Esconder-
% Des), Furtividade
“es), Intimidar (Car),
“=nsagens Secretas (Car),
“=cios (Int), Operar

Saltar (For), Sentir Motivacdo (Sab), Usar Cordas (Des).
Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para
obter as descrigdes das pericias.

Pontos de pericia a cada nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: Os vigilantes sabem usar
todas as armas simples, comuns e uma arma exdtica (rede).
Eles nido sabem usar armaduras adicionais.

Magias: A partir do 1° nivel, um vigilante adquire a habi-
lidade de conjurar magias arcanas como um feiticeiro. Para
conjurar magias, 0 personagem deve ter uma pontuagio em
Carisma igual ou superior a 10 + o nivel da magia; portanto,
um vigilante de Carisma 10 ou inferior nio conseguira fazé-lo.
As magias adicionais do personagem sio baseadas em
Carisma; a Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia
contra esses efeitos equivale a 10 + nivel da magia + modifica-
dor de Carisma. A relagio das magias do vigilante é descrita a
seguir; ele tem acesso a qualquer magia da lista, desde que seja
capaz de langd-la, e pode escolher livremente qual delas conju-
rar sem prepara-las com antecedéncia, idéntico ao feiticeiro.

Detectar o Mal
(SM): Uma vez
por dia a cada
nivel da classe

=2 1-9: O Vigilante
Magias por dia -~

Lo Fort Ref Von Especial 1 2 3 4 %

- +0 +2 +2 Detectar o mal 0 — — — E: =

-7 +0 +3 +3 Encontrar pistas, manha urbana +2 1 — —_ — L

- +1 +3 +3 Sorte espantosa 1/dia 1 0 — — 2

=3 +1 +4 +4 Manha urbana +4, sombra 1 1 — — g

=3 +1 +4 +4 Punir os culpados 1/dia 1 1 0 —

- +2 +5 +5 Manha urbana +6 2 1 1 —

-3 +2 +5 +5 Sorte espantosa 2/dia, punir os culpados 2/dia 2 . 1 0

-3 +2 +6 +6 Manha urbana +8 2 2 1 1

-2 +3 +6 +6 Mente escorregadia 2 2 2 1

=7 +3 +7 +7 Punir os culpados 3/dia 3 2 2 2
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de prestigio, o vigilante pode conjurar detectar o mal exatamen-
te como um paladino (consulte a classe paladino, pég. 42 do
Livro do Jogador).

Encontrar Pistas: Um vigilante de 2° nivel ou superior
que estiver a 1,5 m de qualquer pista de um crime poderd rea-
lizar um teste de Procurar para percebé-la como se estivesse
ativamente procurando-a. O vigilante deve estar ciente do
crime, mas nio precisa conhecer detalhes sobre a ocorréncia.
A evidéncia nio pode ter mais de uma semana.

Manha Urbana: Selecione uma cidade como a “base de
operagdes” do vigilante. Enquanto estiver neste local, o perso-
nagem adquire um bonus de circunstincia nos seus testes de
Mensagens Secretas e Obter Informagio. No 2° nivel, ele rece-
be +2 de banus; esse valor aumenta no 49, 6° e 8° niveis, con-
forme indicado na Tabela 1-9: O Vigilante. Caso o personagem
esteja em outra cidade, precisara despender um meés para se
familiarizar com a nova vizinhanca antes de receber novamen-
te os modificadores.

Sorte Espantosa: Um vigilante de 39 nivel ou superior
pode refazer qualquer jogada ou teste imediatamente apds
determinar seu resultado, mas antes do Mestre definir suas
conseqiiéncias. O novo resultado tem que ser mantido. E pos-
sivel urilizar essa habilidade uma vez por dia no 3° nivel e duas
vezes por dia a partir do 7° nivel, embora nio seja permitido
afetar o mesmo teste duas vezes.

Sombra: No 4° nivel, o vigilante adquire o talento adicio-
nal Sombra (consulte o Capitulo 2 para obter a descrigio do
talento.)

Punir os Culpados (Sob): Caso um vigilante de 5° nivel
ou superior testemunhe uma agdo contrdria as leis da sua cida-
de atual (ou seja, um crime), ele poderd tentar punir o trans-
gressor. Para fazé-lo, ele realiza um ataque regular, mas adicio-
na seu bénus de Carisma {se houver) 4 jogada de ataque, além
de qualquer outro modificador aplicado normalmente. Se
obtiver sucesso, o vigilante causari 1 ponto de dano adicional
por nivel da classe de prestigio. O ataque especial devera ocor-
rer no periodo de trés dias apds o crime (no miximo); caso
contririo, os modificadores serio perdidos. E possivel utilizar
essa habilidade uma vez por dia no 5° nivel, duas vezes por dia
no 7° nivel e trés vezes por dia no 10° nivel. O vigilante é capaz
de emprega-la repetidamente contra 0 mesmo transgressor,
em resposta 20 mesmo evento, respeitando o periodo maximo
indicado. Se o vigilante atacar por engano um inocente ou
criatura que nio estivesse relacionada ao crime em questio, os
bénus ndo se aplicam, mas a tentativa é subtraida do limite dii-
rio de utilizacdes.

Mente Escorregadia (Ext): No 9° nivel, o vigilante
adquire a habilidade mente escorregadia (consulte 2 classe
ladino, pag. 48 do Livro do Jogador).

Lista de Magias do Vigilante
Um vigilante escolhe suas magias da seguinte lista:

1° nivel— alterar-se, causar medo, detectar magia, detectar por-
tas secretas, identificar, luz, névoa obscurecente.

20 nivel— aterrorizat, detectar pensamentos, localizar objetos,
luz do dia, ver o invisivel, visdo no escuro, zona da verdade.

30 nivel — circulo mdgico contra o mal, clarividéncia/clas
diéncia, discernir mentiras, dissipar magia, emogdes, falar com

mortos, idiomas.
4° nivel— éancora dimensional, detectar observagio, loca

criatura, medo, observagdo, olhe arcano.

Tabela 1-10: Magias Conhecidas do Vigila

Nivel 1° 2° 3 4°
12 e e
20
30
40
sﬂ
60
70
SO
90
10°
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VIRTUO

O troar da multidao, os aplausos dos espectadores apos
excelente atuacio, a enxurrada de presentes de admirad
atraentes — porque alguém trocaria tudo isso para dormis

florestas ou nos arredores de uma masmorra velha, desco
tivel e fedorenta? O virtuoso permite que ourras pessoas s
jem por corredores escuros e desafiem o préprio racios
contra armadilhas letais. O palco é o seu ambiente, cercas
fis que o veneram. Felizmente, qualquer lugar no m
pode se tornar um palco e enquanto houver pessoas a s
comovidas, o virtuoso terd seu destaque.

Um virtuoso é sociavel, carismitico e gracioso. Ele
ser venerado pela multidio e acumula amigos rapidar
com seu comportamento encantador. Alguns o definem ¢
um egocéntrico temperamental, mas todos se sentem
confortaveis diante de sua presenga.

A maioria dos virtuosos é composta de musicos, ez
muitos sejam dancarinos ou dramaturgos talentosos. £
escolhem se especializar em formas mais obscuras e
muns de entretenimento, como migica de palco ou m:
rismo.

Considerando que os artistas praticamente vive:
estrada, um virtuoso pode viajar para onde desejar, envs
do-se em todas as aventuras capazes de interessa-lo. Ex
cio do seu talento para congquistar admiradores, norma
ele permanece acima de qualquer suspeita quando
evento incomum ocorre nos lugares que ele visita duran
excursio.

Com freqiiéncia, os bardos selecionam esta classe d
tigio, embora os ladinos, os ilusionistas e personagens
niveis das trés classes também consigam atender os pre
sitos. Os bardos costumam atuar como musicos ou ate
ilusionistas como mégicos de palco e os ladinos como
rinos, acrabatas ou prestidigitadores. A maioria dos pe
gens de outras classes ndo é sociavel o bastante para se
um virtuoso ou encontra formas distintas para dema
seus talentos.

Dado de Vida: dé



- o 2quisitos

e ol = tornar um virtuoso, o personagem deve preencher
% 25 seguintes critérios:

Sericias: 10 graduacdes em Atuacdo, 6 graduacGes em
m2zr ou Diplomacia.

Wzgias: Capacidade de conjurar magias arcanas de nivel

m

T =

ias de Classe

ias de classe de um virtuoso (e a habilidade chave
=iz pericia) sio: Acrobacia (Des),

=2 Fuga (Des), Atuacdo (Car),
% Car), Concentragio
. Diplomacia (Car),
s (Car),
o (Des),
iocar Magia (Int),
mtar (Car), Obter
Bmmacio (Car),
Bes (Int), Saltar

Do B Consulteo

Bmeio 4: Pericias, no
R B Jogador, para g
= 2= descricoes das : //////7///”/ i
Swcos de pericia a
= Bmel- 4 + modifica-

- 2= Imzeligéncia.
S eristicas
- Hasse:

Usar Armas e
gmras: Os vir-

w =io sabem usar ( -
A\ o~
: ..\ l--Il“—-"ll
\“ g >

T

Jema arma, arma-
oz escudo adicional.
“smjuracdo: Quase

2= 0s virtuosos utili-

= capacidade magi-
aprimorar suas

“es dessa forma,

menca abandonam
TEinamento magico.

io 3 Wessmeo, quando o persona-
Tz = singe um novo nivel nessa classe, adquire mais magias

= conhecidas — como se estivesse avangando um nivel
lasse de conjurador anterior. Entretanto, ele nao rece-
= quer outro beneficio daquela classe (chance aprimora-
“= Expulsar/Fascinar mortos-vivos, talentos de criagio de

- s ou metamdgicos, pontos de vida adicionais 2 classe de
od (W= cio, etc.), apenas um nivel de conjurador efetivo.
: ~wemcizlmente, isso significa que o nivel de virtuoso é soma-

se 1w & = nivel de outra classe de conjurador do personagem e,
o~ e disso, sua quantidade de magias didrias e conhecidas
« zrdos e feiticeiros) é determinada. Caso o personagem
: mais de uma classe capaz de conjurar magias antes de se
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tornar um virtuoso, devera escolher qual delas terd seu nivel
elevado para determinar a quantidade de magias didrias e
conhecidas sempre que alcancar um novo nivel na classe de
prestigio.

Misica de Bardo: No 1° nivel, o virtuoso adquire a habi-
lidade musica de bardo, caso ainda ndo tenha niveis de bardo.
Todos os efeitos dessa habilidade (musica de protegio, fascinar,
inspirar competéncia, inspirar coragem, inspirar grandeza e
sugestio) se tornam disponiveis imediatamente, sujeitas aos
testes de Atuacio normais (consulte a classe bardo, pag. 28 do
Livro do Jogador). A musica de protecdo exige uma atuaciio
musical ou poética; é possivel ativar os demais efeitos com
qualquer expressio artistica. Cada efeito da musica de
bardo (exceto sugestdo) despende uma utilizacdo dia-
ria das habilidades espeticulo virtuoso (descrita a
seguir) ou masica do bardo. A sugestdo nio afeta o
limite diario do virtuoso, mas o alvo deve estar
fascinado.

Espeticulo Virtuoso: Ao executar um
soliléquio inspirado ou uma melodia como-

vente, o virtuoso é capaz de criar efeitos
.~ magicos superiores 2 inspiracdo mis-
. tica disponivel aos bardos. E possi-
vel utilizar o espeticulo virtuoso
uma vez por dia a cada nivel na
classe de prestigio. Adicione os
niveis de bardo do per-
sonagem aos niveis
desta classe para
determinar o limi-
te didrio de uti-
lizagdes da
habilidade.
Muitos efei-
tos do espetd-
culo virtuoso
exigem mais de
uma utilizagdo
didria. Embora as descri-
¢des costumem indicar uma
atuagdo musical, o personagem
nio estd limitado a cangdes — por
exemplo, um ator poderia executar um
“mondlogo de sustentacio” no lugar da cancdo de sus-
tentagio.

Semelhante i habilidade musica de bardo, geral-
mente o virtuoso é capaz de lutar enquanto utiliza o espeticu-
lo, mas nio conseguira lancar magias ou usar itens magicos de
palavra de comando ou complemento de magia. Se a atuagio
exigir que os alvos realizem testes de resisténcia de Vontade, a
tnica outra a¢do disponivel ao virtuoso serd um passo de 1,5m.

Miusica de Sustentacio (Sob): A partir do 1° nivel, um
virtuoso que tenha 11 graduacdes em Atuagio seri capaz de
sustentar seus aliados inconscientes, eliminando a necessida-
de de testes de estabilizacio enquanto continuar atuando.
Uma vez que a realizagio dos testes é suspensa, os aliados afe-
tados ndo estardo estabilizados nem perdendo pontos de vida.
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A misica de sustentagdo permanece ativa durante 5 minutos ou
até que o virtuoso seja impedido de executd-la, o que ocorrer
primeiro.

Calinia (Seb): A partir do 3° nivel, um virtuoso que
tenha 13 graduagdes em Atuacio dominard a refinada arte da
difamagio. Ele sera capaz de executar um espeticulo que mos-
trard um determinado personagem ou grupo (classe, raca,
nacionalidade ou similares) da pior maneira possivel. Cada
criatura presente na audiéncia deve obter sucesso em um teste
de resisténcia de Vontade (CD = resultado do teste de Atuagdo)
para anular o efeito da calinia; caso fracasse, a atitude desse
individuo em relacdo ao alvo sera reduzida em um nivel em
direcio a hostil — de amistoso para indiferente, de indiferen-
te para pouco amistoso ou de pouco amistoso para hostil (veja
a tabela 5-4: Influéncia Sobre as Atitudes dos PdMs, pig. 149
do Livro do Mestre). Além disso, cada criatura afetada recebe +2
de bénus de moral em qualquer teste resistido de interacio
social contra o alvo. Os efeitos da calinia aferario a audiéncia
durante 24 horas por utilizacio de espeticulo virtuoso atribui-
do a habilidade; por exemplo, um bardo 7/virtuoso 3 é capaz
de atribuir 7 utilizacSes de espeticulo a uma balada anti-duer-
gar — todos os ouvintes que fracassarem no teste de resistén-
cia serdo afetados durante uma semana e o virtuoso terd ape-
nas 3 cargas de espeticulo virtuoso naquele dia. A calinia é
uma habilidade sobrenatural, de a¢do mental e dependente de
idioma.

Choque Musical (Sob): A partir do 4° nivel, um virtuoso
que tenha 14 graduacdes em Atuacio serd capaz de neutralizar
a conjuracio de magias. Qualquer personagem que tentar lan-
car magias enquanto o choque musical estiver ativo deverd obter
sucesso em um teste de Concentracio (CD 15 + nivel da
magia) para concluir o processo; caso fracasse, a magia estara
perdida. O choque musical despende trés
utilizagdes didrias de espetaculo virtuoso,
é uma habilidade sobrenatural e sonica.

Nota Afiadors (SM): A partir do 5°
nivel, um virtuoso que tenha 15 gradua-
cOes em Atuacio serd capaz de afiar as
liminas de qualquer arma perfurante e
cortante num raio de 3 m. As armas rece-
bem os efeitos da magia limina afiada con-
jurada por um feiticeiro de 6° nivel,
embora a duracio esteja limitada a 10
minutos. A nota afiadora despende trés uti-

Tabela 1-11: O Virtuoso

Nivel BAB* Fort Ref Yon Especial
1° 40 +0 +0 +2

MUsica de bardo, espeticulo virtuoso (miisica de sustentagdo) +1 nivel de uma classe anterior

lizactes diérias de espetaculo virtuoso, é uma habilidade simi-
lar a magia e de transmutacio.

Melodia da Dominagdo (SM): A partir do 6° nivel, um vir
tuoso que tenha 16 graduacdes em Aruacio serd capaz de

dominar um humandide que esteja fascinado. Essa habilidade ¢ |
idéntica 3 magia dominar pessoas conjurada por um feiticeire
de 9° nivel (CD 15 + modificador de Carisma do virtuoso). &
melodia da dominagio despende 2 utilizac@es dirias de espetz
culo virtuoso, é uma habilidade similar 2 magia, um feitigo d«
acdo mental e dependente de idioma.

Caliinia Aprimorada (Sob): A partir do 7° nivel, um vir.
tuoso que tenha 17 graduacdes em Atuaciio serd capaz de imes
gir sua audiéncia em um estado de frenesi temporirio. A cals
nia aprimorada é similar a calinia, mas a atitude é reduzidae
dois niveis (indiferente para hostil, por exemplo) e cada cris
tura recebe +4 de bonus de moral nos testes resistidos de ins
ragdo social contra o alvo. A caliinia aprimorada é uma habili
de sobrenatural, de agio mental e dependente de idioma.

Melodia Mistica (Sob): A partir do 8° nivel, um virtu
que tenha 18 graduacdes em Atuagio serd capaz de inspi

seus aliados conjuradores, aumentando seu nivel de conju
dor efetivo em +1 para determinar efeitos de magia e a CD ¢
testes de resisténcia enquanto entoar a melodia mistica. E
habilidade sobrenatural despende 2 utilizacdes didrias
espetdculo virtuoso por minuto.

Cancio da Faria (Sob): A partir do 9° nivel, um virtu
que tenha 19 graduacdes em Atuacio serd capaz de enfure
seus aliados. Esta habilidade gera efeitos idénticos a Furiz
birbaro em todos os aliados voluntirios numa drea de ¢
enquanto o virtuoso entoar a cangdo da filria. A cangdo da &
despende trés utilizacSes didrias de espeticulo virtuoso ;
rodada, é uma habilidade sobrenatural e de acio mental.

Melodia da Revelagao (SM): A partir do
nivel, um virtuoso que tenha 20 gradua:
em Atuacdo serd capaz de revelar a apare
real de qualquer objeto ou criatura. Tod
criaturas que ouvirem a melodia da revel
recebem os beneficios da magia visdo da vz
de conjurada por um feiticeiro de 17°
enquanto o virtuoso entoar a melodia da
lagdo. Essa habilidade similar 2 magia, de
nhagio, despende 2 utilizagdes didrias de
ticulo virtuoso por rodada.

Conjuragao

20 4] +0 +0 +3 +1 nivel de uma classe anterior
EREY +1 +1 +3 Espetéculo virtuoso (calinia) +1 nlvel de uma classe anterior
49 42 +1 +1 +4 Espetédculo virtuoso (choque musical) +1 nivel de uma classe anterior
50 42 +1 +1 +4 Espetdculo virtuoso (nota afiadora) +1 nivel de uma classe anterior
6° 43 +2 +2 +5 Espetéculo virtuoso (melodia da dominagéo) +1 nivel de uma classe anterior
70543 +2 +2 +5 Espetéculo virtuoso (calinia aprimorada) +1 nivel de uma classe anterior
8 +4 +2 +2 +6 Espetdculo virtuoso (meledia mistica) +1 nivel de uma classe anterior
9 +4 +3 +3 +6 Espetéculo virtuoso (cangdo da furia) +1 nivel de uma classe anterior
109 45 +3 +3 +7 Espeticulo virtuoso (melodia da revelagao) +1 nivel de uma classe anterior

* Bénus base de ataque




CRAPITULO 2:
TaLeDTOS €
PERICIRAS

 ©== capitulo apresenta duas novas categorias da pericia
“=os — veneficio e armadilheiro. A segio subsegiiente
=ha novas utilizacdes de algumas pericias existentes. A
- === parte do capitulo descreve novos talentos, especial-

‘memce uteis para bardos e ladinos.

"MA INSTRUCAO
SOBRE VENENOS

=z dose ilicita de veneno é capaz de eliminar um adversério

“== o risco de um combate extenso. Os assassinos habitual-
=enze utilizam essas substincias e alguns ladinos e bardos
«=io dispostos a aceitar os riscos envolvidos com sua mani-
~ =230, Contudo, nem sempre os venenos sio obtidos com
~wclidade; mesmo onde sdo legais, sua aquisicio geralmente
“s:ma atencdo indesejada. Logo, seria mais pritico que os
“suirios frequientes de venenos os preparassem sozinhos.
Transformar a matéria-prima em venenos eficazes requer
seciéncia e cautela. Uma categoria especial da pericia Oficios,

zla 2-1: CD de Oficios (veneficio)

CD para Preco de

Tipo Criar  Mercado (dose)
Mo Ingerido CD 13 15 120 PO
zzul Ferimento CD 14 15 120 PO
= cragio Contato CD 26 30 1.500 PO
%= =2 insanidade Inalado CD 15 20 1.500 PO
pigem Ferimento CD 12 15 100 PO
oz de sombra Ferimento CD 17 20 250 PO
See—ento de sapo listrade  Ingestdo CD 11 15 180 PO

e de [6tus negra Contato CD 20 35 4.500 PO*
s do cérebro Contato CD 13 15 200 PO

i 2= verme da carnica

Blmr= da morte Ferimento CD 20 25 1.800 PO
| s d Ingestio CD 14 15 125 PO
i Contato CD 13 20 850 PO
e 2= sangue verde Ferimento CD 13 15 100 PO
Bl e taggit Ingerido CD 15 15 90 PO
% 2= mantor negro Ingestdo CD 18 25 300 PO
e ungol Inalade CD 15 20 1.000 PO
Merz de lich Ingestdo CD 17 20 250 PO
2da de malyss Contato CD 16 20 500 PO
W de terinav Contato CD 16 25 750 PO
= zuo de folha de sassone  Contato CD 16 20 300 PO
“ser gueimado de othur Inalado CD 18 25 2.100 PO
‘=m0 de aranha Média Ferimento CD 14 15 150 PO
“wmeno de centopéia Pequena Ferimento CD 11 15 90 PO
‘emeno de verme pulrpura Ferimento CD 24 20 700 PO
“emeno de vespa gigante Ferimento CD 18 20 210 PO
“emeno de vibora negra Ferimento CD 12 15 120 PO
Semeno de wyvern Ferimento CD 17 25 3.000 PO
“=meno do escorpido Grande  Ferimento CD 18 20 200 PO

a0 Mestre.

Este é o prego de mercado revisado. Ele substitui o valor indicado no Livro
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veneficio, fornece o treinamento necessirio. A Classe de
Dificuldade para criar venenos com as substincias relaciona-
das no Capitulo 3 do Livro do Mestre sio indicadas na Tabela 2-1:
CD de Oficios (veneficio). Esta manufatura obedece as regras
para criagio de itens descritas sob a pericia Oficios no Livro do
Jogador, com as seguintes excegdes:

1. O custo da matéria-prima varia conforme o acesso que
o personagem tem ao ingrediente ativo — ou seja, a substan-
cia ou a planta que servira para criar o veneno. Se houver um
suprimento facilmente disponivel, a matéria-prima custard
1/6 do valor de mercado em vez de 1/3. Caso contririo, ela
custara pelo menos 3/4 do preco de mercado — supondo que
o ingrediente apropriado esteja a venda.

2. Para calcular a quantidade de veneno obtida, faga um
teste de Oficios (veneficio) no final de cada semana de traba-
lho. Se obtiver sucesso, multiplique o resultado pela CD origi-
nal do teste — o produto seri o valor em PO de veneno cria-
do no periodo. Quando o valor total em PO igualar ou superar
o preco de mercado de uma dose da substincia, o processo
estara terminado. E possivel criar mais de uma dose a cada
semana, conforme o resultado do teste e o valor de mercado
do veneno. Caso fracasse no teste, o personagem nio conse-
guird progredir naguela semana; se fracassar com uma mar-
gem de 5 pontos ou mais, metade da matéria-prima ficard inu-
til e serd necessario compra-la novamente.

FACA SUAS

PROPRIAS ARMADILHAS

—
a

Ha muito tempo as armadilhas fazem parte do arsenal do
Mestre. No entanto, a utilizagio adequada da pericia Oficios
(armadilheiro) oferece aos PJs a chance de empregi-las na
melhoria das defesas de seus esconderijos e fortalezas. Os
Mestres também podem usar essas regras para definir as esta-
tisticas das armadilhas que eles criaram e pretendem disparar
sobre aventureiros imprudentes.

Os passos a seguir apresentam sugestdes para criar arma-
dilhas tnicas. O bom senso do Mestre deveria equilibrar as
estatisticas conflitantes. Caso essas referéncias nio consigam
representar todos os detalhes de uma armadilha especial
desenvolvida pelo Mestre ou pelo jogador, extrapole-as con-
forme necessirio.

Passo: Defina o Conceita

Este passo estabelecera quase todas as outras decisdes do pro-
cesso. Ele é a etapa mais importante e também a mais simples
— definir exatamente os efeitos da armadilha.

Tipos de Armadilhas: Uma armadilha pode ser mecini-
ca ou mdgica. As armadilhas mecinicas incluem fossos, alca-
poes, setas disparadas, pedras moéveis, salas que se enchem de
dgua, liminas giratérias, péndulos e qualquer outra variagio
que dependa de um mecanismo para funcionar. As armadilhas
miégicas se subdividem nas categorias magias e instrumentos
mdgicos. As primeiras sio magias simples que atuam como
armadilhas, como simbolo de protecdo ou armadilha de fogo. As
tltimas disparam efeitos mégicos quando sio ativadas, seme-
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Tabela 2-2: Custo Base e Modificadores de ND para Armadilhas Mecéanicas

Caracteristica

Tipo de Gatilho
Local
Proximidade (mecénico)
Toque
Toque (vinculado)
Periédica

Tipo de Reativacdo
Sem reativagdo
Reparo
Manual
Automatica

Tipo de Supressor
Fechadura

Interruptor oculto

Fechadura oculta

CD de Procurar
15 ou menos
16-19
20
21-24
25-29
30+

CD para Operar Mecanismo
15 ou menos
16-19
20
21-24
25-25
30+

Modificador de Custo Base

+1.000 PO
-100 PO
+1.000 PO

-500 PO
—200 PO

+500 PO (ou O para gatilhos periddicos)

+100 PO, +200 PO/a cada +5 de aumento na CD de
Abrir Fechaduras acima de 30

+200 PO, +200 PO/a cada +5 de aumento na CD de
Procurar acima de 25

+300 PO, +200 PO/a cada +5 de aumento na CD de
Abrir Fechaduras acima de 30, +200 PO/a cada +5 de
aumento na CD de Procurar acima de 25

-100 PO/a cada -1 de redugio na CD abaixe de 20
-100 PO/a cada -1 de redugio na CD abaixo de 20
+200 PO/a cada +1 de aumento na CD acima de 20
+200 PO/a cada +1 de aumento na CD acima de 20
+200 PO/a cada +1 de aumento na CD acima de 20

-100 PO/a cada -1 de redugio na CD abaixo de 20
-100 PO/a cada -1 de reducdo na CD abaixo de 20
+200 PO/a cada +1 de aumento na CD acima de 20
+200 PO/a cada +1 de aumento na CD acima de 20
+200 PO/a cada +1 de aumente na CD acima de 20

Modificador de ND

=

+1
+2

-1

+1
+2

lhante as varinhas, bastdes, anéis e outros itens magicos. As
regras para custo, ND e construcio diferem conforme a cate-
goria da armadilha desejada.

Elementos de uma Armadilha: Todas as armadilhas —
mecédnicas ou mégicas — devem apresentar os seguintes ele-
mentos: gatilho, reativagio, CD de Procurar, CD de Operar
Mecanismo, bénus de ataque (ou teste de resisténcia ou tempo
de ataque), dano/efeito e Nivel de Desafio. Alguns deles
podem ser mais importantes do gue outros e determinadas
armadilhas também incluem elementos opcionais, como
Venenos ou supressores.

2° Passo: Determine o Gatilho e a Reativacio

Depois de esbogar um conceito geral sobre os efeitos da arma-
dilha, é possivel determinar suas caracteristicas especificas. As
escolhas a seguir podem alterar o Nivel de Desafio (ND) e o
custo da armadilha, conforme indicado nas Tabelas 2-2 e 2-3.
Mantenha um registro dos ajustes selecionados; eles serio
necessarios no 4° passo.

Gatilho

O gatilho determina como a armadilha ser arivada. Os deta-
lhes de cada tipo de gatilho sio descritos a seguir.

Local: Um gatilho local dispara a armadilha quando u=
criatura invade um espago pré-determinado. Por exems
uma armadilha de fossos geralmente é ativada quando w
criatura passa sobre o alcapdo. Este ¢ o tipo mais comum
gatilho para dispositivos mecanicos.

Proximidade: Esse gatilho dispara a armadilha quas
uma criatura se aproxima a uma distancia pré-determinads
mecanismo. A vitima nio precisa tocar uma localizagio es
cifica — esta é a principal diferenca entre os gatilhos lo
de proximidade. As criaturas voadoras ativariam uma arm:
lha com este dispositivo, mas nio se houvesse um gar
local. Os gatilhos mecinicos de proximidade sio extrs
mente sensiveis a deslocamentos de ar. Isto, é 6bvio, limirz
utilizagdo a locais como criptas, onde o ar é mais estagn
que o normal,

A magia alarme serve como gatilho de proximic
para armadilhas do tipo instrumento migico. E poss:
reduzir o alcance da magia para fazé-la abranger uma =
menor.

Certas armadilhas migicas apresentam um gatilho de
ximidade especial, ativado somente quando determir
criaturas invadem a drea. Para construir este gatilho, acres:
te a magia adequada (geralmente da escola adivinhacz
dispositivo, que serd capaz de diferenciar as criaturas n= =




ca

=os (CD 19 ou inferior)

=os (CD 20)

=os (CD 21+4)

% ce Ataque 2 Distancia

s de ataque +9 ou inferior

s de ataque +10

s de ataque +11 ou superior
2 Elevado

= ce Ataque Corporal

= de ataque +9 ou inferior

= de ataque +10

= de ataque +11 ou superior
= Elevado

“rmadilha com Teste de Resisténcia
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2-2: Custo Base e Modi

ficadores de ND para Armadilhas Mecénicas

Modificador de Custo Base

-100 PO/a cada -1 de redugdo na CD abaixo de 20

+300 PO/a cada +1 de aumento na CD acima de 20

-100 PO/a cada -1 de redugdo abaixo de 10

+200 PO/a cada +1 de aumento acima de 10
+100 PO/a cada +1 ponto de dano (Max +4)

-100 PO/a cada -1 de redugio abaixo de 10
+200 PO/a cada +1 de aumento acima de 10
+100 PO/a cada +1 peonto de dano (Max +8)

Modificador de ND

—1/a cada -5 abaixo de 20

+1/a cada +5 acima de 20

—1/a cada -5 abaixo de 10

+1/a cada +5 acima de 10

~1/a cada =5 abaixo de 10

+1/a cada +5 acima de 10

..
> padrdo 0
=tcas Variadas

==nismo alquimico G

rivel +1.000 PO
= multiplos i
2o de ataque (1 rodada) -
‘2o de ataque (2 rodadas) —
‘2o de ataque (3 rodadas) =
o de ataque (4+ rodadas) —

—_— _
= de toque —

=xtras (adicionadas ao custo base modificado)

+1/a cada 7 pontos de dano médio*

nivel da magia ou efeito imitado

+1 (ou 0 caso seja Inevitdvel)
+3

+2

+1

-1

ND do veneno¥**

+1

+1

+5

Tlemeno Custo do veneno usado | (x20 para reativagdo automitica)

==z2nismo alquimico

2ara cima até 14.
| Nabela 2-4.
Nabela 2-1.

« w=vacio. Por exemplo, a magia detectar o bem, posicionada
um altar maligno, serviria como um gatilho de proximi-
cue dispararia somente quando um invasor de tendéncia
== 2proximasse do local.

Sonico: Este gatilho magico dispara a armadilha quando
=22 qualquer tipo de som. O dispositivo atua como um
20 humano e tem +15 de bonus em testes de Ouvir. Os
‘mentos furtivos, siléncio e outros efeitos capazes de anu-
= som nio ativariam o gatilho. Para incorporar um gatilho
.o em sua armadilha, acrescente a magia clariaudiéncia ao
SL2nismo.

Visual: Este gatilho mégico dispara a armadilha quan-
sercebe qualquer estimulo visual. O dispositivo atua
o um olho e terd o bénus de Observar e o alcance indi-
_o na tabela a seguir. Para incorporar um gatilho visual
- sua armadilha, adicione a magia pertinente, indicada na

Alcance da Visdo Bénus de Observar
2rcano Linha de visdo (alcance ilimitado) +20
pcéncia Um local pré-determinado +15

s 2z verdade Linha de visdo (até 36 m) +30

Custo do item na tabela 7-9 do Livro do Jogador (x20 para reativagdo automaética)

e para o multiplo de 7 mais préximo (para cima, caso a média fique exatamente entre dois multiplos). Por exemplo, uma armadilha que cause 2d8
= de dano (média 9 — 4 e 5) seria arredondada para baixo até 7, enquanto uma que cause 3d6 pontos de dano (média 10 — 3, 4 e 3) seria arredon-

Para que o dispositivo ‘enxergue” no escuro, é necessirio esco-
lher a magia visdo da verdade ou acrescentar visdo no escuro as
outras opg¢des (esta ultima limitard a visdo da armadilha a
18m). Caso a invisibilidade, disfarces ou ilusdes sejam capazes
de anular a magia vinculada 4 armadilha, também conseguirio
neutralizar o gatilho visual.

Toque: Em geral, o gatilho de toque é o dispositivo mais
simples presente nas armadilhas — ele serd disparado quando
for tocado. E possivel conecti-lo fisicamente ao mecanismo
responsével pelo dano (como a agulha que salta de uma fecha-
dura) ou em separado. Um gatilho de toque magico inclui a
magia alarme, com alcance reduzido até abranger somente o
local do mecanismo.

Periodica: Este gatilho dispara a armadilha segtiencial-
mente depois de um determinado periodo de tempo. Um pén-
dulo afiado que atravessa um corredor a cada 4 rodadas é um
exemplo de gatilho periédico.

Magia: Todas as armadilhas migicas apresentam este
gatilho. A descricio da magia pertinente no Livro do Jogador
indica as condigdes de ativagdo destas armadilhas.

—
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Tabela 2-3: Custos de Matéria-Prima e Modificadores de ND para Armadilhas de Instrumentos M4gicos
Modificador de Custo da Matéria-Prima¥

Caracteristica

Magia de nivel mais alto {um disparo) 50 PO x nivel do conjurador
x nivel da magja

Magia de nivel mais alto (reativacio automitica) 500 PO x nivel do conjurador
. x nivel da magia

Alarme —
Magia ou efeito adicional {(um disparo) 50 PO x nivel do conjurador
x nivel da magia

500 PO x nivel do conjurador

x nivel da magia

Magia ou efeito adicional (reativago automatica)

Custos extras (adicionados ao custo da matéria-prima)
Componentes materiais
Custo de XP

Madificador de ND

Nivel da magia ou +1/a cada

Modificador de custo em XP##
4 XP x nivel do conjurador

x nivel da magia 7 pontos de dano por rodada®
Nivel da magia ou +1/a cada

7 pontos de dane por rodada®

40 XP x nivel do conjurador
x nivel da magia

4 XP x nivel do conjurador —
x nivel da magia
40 XP x nivel do conjurador

x nivel da magia

Custo des componentes materiais necessdrios (x100 para reativagio automitica)

5 x custo de XP (x100 para reativacio automitica)

* Arredonde para o multiplo de 7 mais préximo (para cima, caso a média fique exatamente entre dois multiplos). Por exemple, uma armadilha que cause 22
pontos de dano (média 9 — 4 e 5) seria arredondada para baixo até 7, enquanto uma que cause 3d6 pontos de dano (média 10 — 3, 4 e 3) seria arredonss

da para cima até 14.

*% Estas formulas estdo corretas. Substitua os valores indicados na secZo Criagdo de Armadilhas Magicas, pdg. 115 do Livro do Mestre.

Reativacdo
A reativagio abrange simplesmente as condicdes que prepa-
ram a armadilha para disparar novamente. Os tipos disponi-
veis sdo os seguintes:

Sem Reativacdo: E impossivel disparar novamente a
armadilha, a menos que ela seja completamente reconstruida.
As armadilhas magicas ndo podem ser reativadas.

Reparo: E necessirio consertar a armadilha para que ela
dispare novamente.

Manual: Reativar a armadilha exige que alguém recolo-
que seus dispositivos no lugar. Esta é a forma de reativacio
padrdo da maioria das armadilhas mecénicas.

Automaitica: A reativagio ocorre automaticamente, de
imediato ou depois de um intervalo pré-definido. As armadi-
lhas de instrumentos mégicos apresentam essa caracteristica
sem qualquer custo adicional.

Supressor (elemento opcional)

Se o construtor planeja utilizar as dreas de suas armadilhas
com freqiiéncia, o ideal seria adicionar um mecanismo supres-
sor — algum dispositivo capaz de desarmar a armadilha tem-
porariamente. Em geral, os elementos supressores sdo uriliza-
dos somente em armadilhas mecinicas; as variacdes magicas
quase sempre contém excecdes inatas que permitem a traves-
sia do conjurador. As CDs dos testes a seguir consideram os
valores minimos; elevi-las mudarid o custo base, conforme
indicado na Tabela 2-2.

Fechadura: Este supressor exige um teste de Abrir
Fechaduras (CD 30) para ser ativado.

Interruptor Oculto: Este supressor exige um teste de
Procurar (CD 25) para ser localizado.

Fechadura Oculta: Este tipo de supressor combina as
duas caracteristicas anteriores e exige um teste de Procurar
(CD 25) para ser localizado e um teste de Abrir Fechaduras
(CD 30) para ser ativado.

3¢ Passo: Defina os Valores
Ap6s selecionar os tipos de gatilho, reativacio e supressores,
serd necessirio definir os valores da propria armadilha. Isso
inclui as Classes de Dificuldade dos testes de Procurar e

Operar Mecanismo, dos testes de resisténcia, do bonus de =
que e do dano ou efeito. Mantenha o registro dos custos e ai:
tes atualizado; muitos dos elementos a seguir também alters
estes fatores.

CDs dos Testes de Procurar e Operar Mecanisme
O construtor determina as Classes de Dificuldade dos tes
de Procurar e Operar Mecanismo para qualquer armadils
mecinica. As armadilhas mégicas consideram a CD da mas
de nivel mais elevado utilizada.

Armadilha Mecinica: A CD para os testes de Procu
Operar Mecanismo é sempre 20. Aumentar ou diminuir es
valores afeta o custo e 0 ND da armadilha, conforme indics
na Tabela 2-2.

Armadilha Mdgica: A CD para os testes de Procu
Operar Mecanismo serd 25 + nivel da magia pertine
Somente os personagens que tenham a habilidade de c!
Armadilhas podem tentar realizar esses testes. Estes val
ndo afetam o custo ou 0 ND da armadilha.

Bdnus de Ataque/Testes de Resisténcia

Em geral, as armadilhas realizam uma jogada de ataque ou

gem um teste de resisténcia para eviti-las. Verifique as ops
a seguir para determinar os elementos apropriados 4 sua
dilha, conforme o tipo do dispositivo. Em alguns cas:
armadilha utilizard as duas opcdes ou nenhuma (cons
Inevitavel, a seguir).

Fossos: Buracos (cobertos ou nio) onde os aventurs
podem cair e sofrer dano. Um fosso nio realiza uma joga
ataque, mas exige um sucesso em um teste de resistén
Reflexos para eviti-lo (CD definida pelo construtor).
armadilhas mecénicas que exigem testes de resisténciz
bém se enquadram nessa categoria.

Armadilhas de Ataque 4 Distincia: Estas arma
disparam virotes, dardos, flechas, langas e similares co
alvo. O construtor determina o bénus de atague.

Armadilhas de Ataque Corporal: Estas arma
incluem laminas afiadas que emergem das paredes e bl
pedra que se soltam do teto. O construtor determina o :
de ataque.




: Modificadores de ND

conforme o Veneno

e Modificador de ND
+1

= +b

msanidade +4

+1

e sombra +3
==zbro de verme da carnica +1
©Tus negra +8
morte +5
+4

Sarzue verde +1
o +3
malyss +3

av +5
%olha de sassone +3
=zdo de othur +6
2ranha Média +2
centopéia Pequena +1

2= zscorpido Grande +3
= werme purpura +4
vespa gigante +3
#= vibora negra +1
wyvern +5

Beito
de uma armadilha abrange as conseqiiéncias sofridas
= amura que disparou o gatilho. Normalmente, o disposi-
2 dano ou conjura um efeito magico no alvo, mas cer-
nadilhas geram outras consegiiéncias especiais.
=0 2 armadilha inflija dano, calcule o valor médio para
woue bem-sucedido e arredonde o resultado para o mul-
2= 7 mais proximo. O dano de venenos e estacas nio é
wierzdo neste célculo, embora o dano adicional de ata-
ltiplos e de arcos reforgados seja. Por exemplo, se uma
- ha dispara 1d4 dardos contra cada alvo, o dano médio
w2 = a quantidade de dardos x o dano médio dos disparos,
dado para o multiplo de 7 mais préximo — ou seja, 2,5
=% 2,5 pontos de dano = 6,25 pontos, arredondando para
wos de dano. Consulte a Tabela 2-2 para determinar o
smzo no ND.
- Tussos: Cair em um fosso causa 1dé pontos de dano a
= m de profundidade.
“rmadilhas de Ataques 4 Distincia: Estas armadilhas
o dano padrio da municio de seu tipo. Uma armadilha
“spare flechas de arco longo, por exemplo, infligiria 1d8
= de dano. E possivel construir armadilhas reforcadas,
=zusam dano adicional a cada disparo. Por exemplo, uma
“:lha reforcada [+4 de bénus de Forga] que atire langas
“ infligiria 1d8+4 pontos de dano a cada disparo.
“rmadilhas de Ataque Corporal: Estas armadilhas cau-
= dano padrio da arma branca utilizada. Para blocos de
"= ¢ possivel determinar qualquer quantidade de dano de
“oussdo, mas a reativagio selecionada devera ser capaz de
novamente a rocha. E possivel construir armadilhas
~--zdas que causam dano adicional.
Armadilhas Madgicas: Estas armadilhas produzem os
o5 das magias utilizadas, conforme sua descrigio apresen-
~= n0 Livro do Jogador. Dessa forma, caso a magia permita a
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realizacdo de um teste de resisténcia, a CD
sera 10 + nivel da magia + modificador da
habilidade relevante do conjurador.

Armadilhas de Instrumentos Magi-
cos: Estas armadilhas produzem o efeito da
magia utilizada, conforme sua descricio apre-
sentada no Livro do Jogador. Caso a magia per-
mita a realizacio de teste de resisténcia, a CD
serd 10 + nivel da magia x 1,5. Certas magias
realizam uma jogada de ataque e nio permi-
tem testes de resisténcia.

Especial: Algumas armadilhas possuem
caracteristicas variadas que geram efeitos
especiais, como afogamento em mecanismos
aqudticos ou dano de habilidade causado por
venenos. Os testes de resisténcia e o dano
variam conforme o veneno utilizado (consulte
a Tabela 2-1) ou sio definidos pelo construtor.

Caracteristicas Variadas das
Armadilhas

Algumas armadilhas incluem caracteristicas
opcionais que podem torna-las ainda mais
letais. As caracteristicas mais comuns sdo des-
critas a seguir.

Mecanismo Alquimico: As armadilhas
mecinicas podem incorporar compostos
alquimicos e outras substincias especiais,
como bolsas de cola, fogo grego, pedras-tro-
vio e similares. Alguns desses itens geram
efeitos semelhantes a magias. Por exemplo, o
efeito de uma bolsa de cola é similar a magia
constrigio e o efeito da pedra-trovio é similar a
magia surdez. Caso a substincia imite um efei-
to mégico, ela aumentard o ND da armadilha
conforme indicado na Tabela 2-2.

Gis: Nas armadilhas de gis, o perigo resi-
de na inalacio do veneno utilizado no dispo-
sitivo. Estas armadilhas geralmente possuem
as caracteristicas “Inevitivel” e “Tempo de
Ataque”.

Inevitavel: Quando uma parede da mas-
morra se desloca para esmagar os aventurei-
ros, os reflexos dos herdis serdo intireis, ja que
nio existe possibilidade da rocha errar os
alvos. Estas armadilhas nio possuem bénus
de ataque, nem permitem testes de resisténcia
para evitd-las, mas sempre apresentam
“Tempo de Ataque” (veja a seguir). Muitas
armadilhas baseadas em 4gua e gis apresen-
tam esta caracteristica.

Alvos Multiplos: Estas armadilhas sio
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Formas Alternativas de
Superar Armadilhas
Obviamente, é possivel destru
muitas armadilhas sem a periciz

Operar Mecanismo.

Armadilhas de Ataque 2 Distén-
cia: Logo ap6s descobrir a locali-
zag3o da armadilha, a estratégi
mais oébvia para desarma-la
esmagar o mecanismo — supon-
do que exista uma forma de exe-
cutar essa tarefa. Por outro lado,
é possivel tapar os buracos que
disparam os projéteis. Esta
opgdo oferece cobertura total aos
personagens em relagio a arma-
dilha e também a impede de dis-
parar, a menos que sua muni¢io
cause dano suficiente para atra-
vessar as protecoes.

Armadilhas de Ataque Corporal:
E possivel evitar esses mecanis-
mos destruindo ou bloqueando
as armas, conforme descrito
acima. Por outro lado, caso os
personagens observem a armadi-
Iha e seu gatilho, talvez consigam
se esquivar no momento exato
para evitar o dano. Se um aventu-
reiro apenas estudar a armadilha
quando ela disparar, recebe +4 de
bénus de esquiva na CA contra a
jogada de ataque do dispositivo,
mas deve tentar supera-la em 10
rodadas ou menos.

Fossos: Em geral, desarmar ou
ativar uma armadilha de fosso
destréi o algapdo, tornando-o
visivel. Encher o pogo com entu-
lho ou construir uma ponte tem-
poréria envolve apenas trabalho
manual e descarta a necessidade
de Operar Mecanismo. E possivel
inutilizar as estacas no fundo de
um fosso usando armas brancas
— elas tém a dureza e os pontos
de vida de adagas.

Armadilhas Mégicas: Dissipar
magia sempre é a melhor esco-
lha. Se o personagem obtiver
sucesso no teste de conjurador
(CD = nivel do criador), neutrali-
zard a armadilha durante 1d4
rodadas. No entanto, apenas a
opgdo “dissipar um alvo” serd
eficaz; a versdo de 4rea ndo afeta-
ra a armadilha.

Y]
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capazes de afetar mais de uma criatura simultaneamente.
Tempo de Ataque: Esta caracteristica indica a quantidade
de tempo entre o acionamento da armadilha e o momento de
seudisparo efetivo — para causar dano, por exemplo. As arma-
dilhas “Inevitiveis” sempre apresentam um tempo de ataque.
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Como Reparar e
Reativar Armadilhas
Mecénicas

Reparar uma armadilha exige
um teste de Oficios (armadilhei-
ro) contra a mesma CD obtida
para construir o mecanismo. O
custo em matéria-prima equivale
z 1/5 do preco de mercado origi-
nal. Para determinar o tempo
necessdrio para consertar a arma-
dilha, repita os mesmos célculos
utilizados durante a construgao,
mas substitua o preco de merca-
do pelo custo da matéria-prima
necessdria para 0s reparos.

Em geral, reativar uma armadi-
lha exige apenas um minuto —
basta recolocar a alavanca do
zlcapdo no lugar, recarregar a
besta suspensa na parede ou
esconder a agulha envenenada
novamente na macaneta. Para
zarmadilhas com reativagdo mais
complexa, como a Armadilha de
Baltoi, o Mestre determinaré o
tempo e o pessoal necessérios.
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Veneno: As armadilhas baseadas em venenos
sio mais letais do que as variacdes comuns; por
conseguinte, apresentam um Nivel de Desafio
maior. Para determinar o modificador do ND de
um veneno especifico, consulte a Tabela 2-4.
Somente os venenos inoculados por ferimento,
contato e inalagio podem ser usados em armadi-
lhas; as substancias inoculadas por ingestio sio
ineficazes.

Algumas armadilhas (como uma mesa reco-
berta com veneno de contato) simplesmente infli-
gem o dano do veneno utilizado. Qutros, como
setas ou laminas envenenadas, também causam o
dano do ataque.

Estacas: As estacas no fundo de um fosso sio
consideradas adagas, com +10 de bénus de ataque
cada. O dano adicional das estacas equivale 2 +1 a
cada 3 m de profundidade (miximo +5). Um per-
sonagem que caia etn um po¢o serd atacado por
1d4 estacas. Elas ndc adicionam a caracteristica
‘dano médio” a armadilha (veja acima), nem
podem ser reforcadas.

Fundo do Fosso: Se houver outra coisa além
de estacas no fundo de um fosso, é melhor consid-
erd-la uma armadilha separada (consulte armadi-
Thas multiplas, a seguir) com um gatilho local acio-
nado por qualquer impacto significante, como a

pletamente a segunda armadilha se superar a primeira), co=
sidere-os como armadilhas diferentes.

Armadilhas Miltiplas Independentes: Quando dois ou ma:
dispositivos atuam de maneira isolada (ou seja, nenhus
depende do acionamento dos demais), utilize seus Niveis &
Desafio combinados para determinar o Nivel de Encons
(NE), como se fossem criaturas. Consulte a Tabela 4-1 do Lis
do Mestre. O Nivel de Encontro resultante serd o ND das arm
dilhas interligadas.

4° Passg: Determine o Custo

Os custos variam conforme o tipo da armadilha. Os caleu!
para as trés categorias bisicas sio descritos a seguir.

Armadilhas Mecéanicas

O custo base de uma armadilha mecinica é 1.000 PO. Aplig
todos os modificadores para as caracteristicas selecionas
indicados na Tabela 2-2 e calcule o novo custo base.

O preco de mercado equivale ao custo base atualizacs
Nivel de Desafio + custos extras. O preco de mercado m=
mo de uma armadilha mecinica equivale a 100 PO a cadz
no ND.

Depois de multiplicar o custo base atualizado pelo N=
de Desafio, adicione o valor de quaisquer venenos ou mecas
mos alquimicos incorporados a armadilha. Caso o disposi=
utilize estas caracteristicas e tenha reativacio automatica, =
tiplique o custo do veneno ou do mecanismo alquimico pes
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queda de um personagem. Algumas sugestdes incluem icido,
monstros ou dgua (que reduziria o dano da queda; consulte a
secio Queda na Agua, pag. 112 do Livro do Mestre).

Ataque de Toque: Esta caracteristica se aplica a qualquer
armadilha que exija somente um ataque de toque (corpo a
corpo ou & distincia) para atingir o alvo.

Agua: Qualquer armadilha que envolva o perigo de afoga-
mento (como uma sala trancada se enchendo de dgua ou um
poco de areia movedica) se incluem nesta categoria. As arma-
dilhas baseadas em dgua apresentam as caracteristicas
“Inevitivel” e “Tempo de Ataque” (descritas acima).

ND das Armadilhas

Para calcular o ND de uma armadilha, adicione os modificado-
res obtidos nos passos anteriores ao Nivel de Desafio base da
armadilha.

Armadilhas Mecanicas: O ND base de uma armadilha
mecinica é sempre zero. Caso o Nivel de Desafio final seja
inferior a zero, adicione caracteristicas até obter um ND 1 ou
superior.

Armadilhas Magicas: O ND base das armadilhas mégi-
cas e de instrumentos magicos é sempre 1. Apenas a magia de
nivel mais alto altera o Nivel de Desafio.

Armadilhas Multiplas: Casc a armadilha inclua dois ou
mais dispesitivos interligados, capazes de afetar aproximada-
mente a mesma irea, determine o ND de cada um separada-
mente.

Armadilhas Multiplas Dependentes: Quando um mecanismo
depende da ativacio de outros (ou seja, é possivel evitar com-

para assegurar um suprimento adequado.

Armadilhas Multiplas: Caso a armadilha incorpore ¢
dispositivos interligados, determine o preco de mercads
cada um de forma distinta e entdo some os resultados. E
regra se aplica tanto a armadilhas dependentes quanto i=
pendentes.

Armadilhas de Instrumentos Magicos

Um mecanismo de disparo tinico custa 50 PO x nivel do=
jurador x nivel da magia + custos extras, além de 4 XPx =
de conjurador x nivel da magia. As armadilhas magicas c
caracteristica reativagdo automatica custam 500 PO x nive
conjurador + custos extras, além de 40 XP x nivel do co
dor x nivel da magia. Caso o dispositivo utilize mais ds
efeito (por exemplo, um gatilho sonoro ou visual que dis
a magia principal selecionada) é necessario calcular o prec
todas elas (exceto alarme, que nio custa nada).

Estes custos assumem que o construtor langard toc:
magias necessérias. Caso ele contrate um PdM para £
consulte a secdo Itens Especiais e Superiores, pigina 1t
Livro do Jogador para obter os custos em PO.

As armadilhas de instrumento magico exigem um
cada 500 PO para serem construidas.

Magias
Uma armadilha de magia somente terd um custo base se
sonagem contratar um PdM conjurador para ajuc
Consulte a seciio Itens Especiais e Superiores, pigina 1=
Livro do Jogador para obter os custos em PO.



250: Construa a Armadilha
2= todas as caracteristicas da armadilha foram elabora-
“nidas, basta construir o dispositivo. De acordo com
=entos selecionados, serd necessdrio adquirir matéria-
utilizar a pericia Oficios (armadilheiro), conjurar
ou uma combinacio destas etapas.

\nas Mecénicas

=ir uma armadilha mecinica é um processo de trés eta-
J=meiro, é necessirio definir a CD da pericia Oficios
& heiro); segundo, adquirir a matéria-prima exigida e;
wente, realizar um teste de Oficios (armadilheiro) a cada
% até que a construgdo termine.

°D do Teste de Oficios: A CD base para os testes de
armadilheiro) depende do ND do mecanismo, con-
indicado na Tabela 2-5.

2-5: CD para Oficios (armadilheiro)

Armadilha CD base para Oficios (armadilheiro)

20
25
30
=ntes Adicionais Modificador da CD
= oe proximidade +5
=20 automdtica +5

~one os modificadores da segunda parte da tabela (quan-
wmicivel) a Classe de Dificuldade base. O resultado serd a
‘2o teste de Oficios (armadilheiro).

Adquirir Matéria-Prima: Em geral, o custo da matéria-
w=: (inclusive armas, venenos e substincias mundanas)
wzle a 1/3 do prego de mercado total da armadilha. No
wnto, a critério do Mestre, as armadilhas incomuns
=m eXigir materiais que nio estio disponiveis no local da
wrrucdo. Isto forgaria o construtor a empreender uma jor-
W= para obté-los ou pagar um custo mais elevado. Por
wemplo, 0 veneno de escorpido gigante ndo seria facilmen-
contrado por um monarca que estivesse protegendo seu
=10 de gelo polar.

Teste de Oficios: Para calcular o progresso da construcio,
%= um teste de Oficios (armadilheiro) a cada semana. Caso
=nha sucesso, multiplique o resultado do teste pela CD
nal. O produto indica a quantidade de trabalho (em PO)
ado naguela semana. Quando o total em PO igualar ou
serar o preco de mercado da armadilha, ela estara termina-
Sz o teste fracassar, o personagem nio obteve qualquer pro-
=50 naquela semana; caso fracasse com uma margem de 5
=05 ou mais, metade dos materiais sera inutilizada e serd
ciso adquiri-la novamente.

Modificadores do Teste: O construtor precisa de um conjun-
e ferramentas de artesdo para iniciar o trabalho. As ferra-
tas improvisadas impdem -2 de penalidade de circuns-
“ocia aos testes de Oficios (armadilheiro), embora as ferra-
ntas (obra-prima) concedam +2 de bénus de circunstincia.

m disso, os andes recebem +2 de bénus em testes de
~““cios (armadilheiro) para construir dispositivos que envol-
= metal ou pedras.
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Auxilio: Caso o dispositivo exija trabalho manual, qualquer
auxilio sera benéfico, mesmo de profissionais sem treinamen-
to na pericia armadilheiro. Exceto quando a armadilha for
pequena demais para duas pessoas trabalharem simultanea-
mente com eficicia, a assisténcia de um ou mais individuos
reduzird o tempo de construgdo. Enquanto o construtor tiver
um numero adequado de ajudantes (definido pelo Mestre),

serd possivel duplicar a quantidade de traba-
lho (em PO) realizada a cada semana.

Exemplo de Armadilha:

Pedrequlho Mdvel de Baltoi

A seguir, apresentamos um exemplo do fun-
cionamento das regras para criacio de
armadilhas.

1° Passo (Conceito): Baltoi, o ladino
ando, deseja construir uma armadilha capaz
de impedir as invasdes de sua fortaleza sub-
terrdnea. Ele imaginou um pedregulho enor-
me, que rolaria pelo corredor até a entrada,
esmagando os intrusos.

2° Passo (Gatilho, Reativagio e
Supressor): Até agora, Baltoi nio teve sorte
contra oponentes voadores, entio seleciona
um gatilho de proximidade — um dispositivo
muito sensivel que liberaria a rocha em res-
posta & menor perturbacdo no ar. A reativagio
manual lhe parece adequada, ainda que exijaa
convocagdo de todos os guardas para empur-
rar a rocha de volta a posicio original. Como
supressor, Baltoi escolhe um interruptor ocul-
to especial (CD 30 para testes de Procurar). O
gatilho de proximidade adiciona +1.000 PO ao
custo base e o interruptor do supressor +400
PO. A reativagio manual nio altera o custo
base. Nenhum destes componentes aumen-
tam o ND. Modificador de custo base: +1.400 PO.
Modificador de ND: +0.

39 Passo (Valores): Para economizar
alguns recursos, Baltoi nio se esforca em
ocultar a enorme abertura no teto que libera a
rocha. Ele reduz a CD de Procurar para 16,

reduzindo o custo base em 400 PO. Contudo, o orgulho inato
dos andes em relacdo a trabalhos com pedra o convence a
manter a CD para Operar Mecanismo em 20. Modificador de

custo base: + 1.000 PO. Modificador de ND: +0.

O pedregulho desfere um ataque corporal e Baltoi preten-
de se assegurar que ele atingird o alvo. Portanto, o ando eleva o
bonus de ataque da armadilha para +15, adicionando +1.000
PO ao custo base e +1 ao ND. Modificador de custo base: +2.000

PO. Modificador de ND: +1.

Baltoi seleciona uma rocha grande o bastante para causar
6dé pontos de dano. O dano médio da armadilha sera 21 (+3
no ND pelo dano padrio). Ela é ampla o suficiente para atin-
gir dois invasores adjacentes (+1 no ND por alvos maltiplos).
Modificador de custo base: +2.000 PO. Modificador do ND: +5.

Variagao:
“Armadilhas” Uteis
E possivel utilizar as regras de
criagdo de armadilhas de instru-
mentos madgicos para elaborar
dispositivos que auxiliam os
alvos em vez de prejudicd-los.
Estes mecanismos sdo construi-
dos como armadilhas magicas,
mas utilizam um efeito benéfico
no lugar de uma magia ofensiva.

Por exemplo, Mialee poderia
construir uma maca que eleva a
Constitui¢Zo de qualquer criatura
sobre ela. Ela seria uma “armadi-
lha” mégica, de gatilho local, com
reativagio automdtica, que conju-
ra vigor sobre o alvo deitado na
maca. Vigor é uma magia de 2°
nivel, portanto o mecanismo cus-
taria 500 PO x 3 x 2 = 3.000 PO
em matéria-prima, além de 40 XP
x 3 x 2 = 240 XP. Mialee gastaria 6
dias para construir o dispositivo
(um dia a cada 500 PO do custo).
Se um espido desejasse sabotar a
maca, a CD de Operar Mecanis-
mo seria 27 (25 + 2).

Os mecanismos benéficos nio
tém ND, pois ndo representam
desafios. Seria justo que o Mestre
os considerasse “armadilhas”
estaciondrias, embora isso nio
seja absolutamente necessario.




Variacdo:
O que Significa
Desarmar um
Mecanismo?

O jogador obtém sucesso no
teste de Operar Mecanismo con-
tra uma armadilha — mas o que
isso representa? A resposta
depende do grau de sucesso con-
tra a CD original. Os pardgrafos a
seguir descrevem os resultados
conforme a margem de sucesso.

0-3: O personagem impede a
ativacdo subseqiiente do gatilho
da armadilha. No entanto, o gati-
lho voltara a funcionar normal-
mente depais disso e serd neces-
sdrio outro teste de Operar
Mecanismo para desarmd-lo.

4-6: O personagem enguicou o
dispositive. Ele ndo voltard a fun-
cionar até a proéxima reativagdo.
Caso seja uma armadilha com
reativacdo automética, use o
resultado a seguir,

7-9: O personagem realmente
quebrou o mecanismo. Ela ndo
voltard a funcionar até que
alguém o conserte com a pericia
Oficios (armadilheiro). O reparo
custard 1d8 x 10% do valor total
da construgdo. Se o personagem
ndo quiser destruir a armadilha,
poderd reduzir voluntariamente o
estrago causado (e o custo do
reparo).

10+: O personagem € capaz de
destruir o mecanismo ou adicio-
nar um supressor. Esta Ultima
opgdo lhe permite superar a
armadilha sem ativa-la ou neutra-
lizar seu efeito. Por exemplo, é
possivel travar as placas de pres-
sdo de um corredor e impedi-las
de acionar os atiradores de dar-
dos envenenados da parede ou
determinar o ponto cego de uma
entrada, que serviria de refligio
contra uma rocha mével.
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4° Passo (Custo): O custo base da armadilha
mecanica é 1.000 PO. Considerando o modifica-
dor de custo de +2.000 PO, o dispositivo terd um
custo base atualizado de 3.000 PO. Multiplicando
este valor pelo ND (5), Baltoi obtém o preco de
mercado da armadilha: 15.000 PO.

5° Passo (Construgiio): Conforme indicado
naTabela 2-5, a CD base para construir uma arma-
dilha de ND 5 equivale a 25 +5 do modificador de
um gatilho de proximidade; a CD final para o teste
de Oficios (armadilheiro) serd 30. Baltoi adquire
5.000 PO em matéria-prima (1/3 do preco de mer-
cado da armadilha) e inicia a construcio.

Normalmente, Baltoi tem +19 de bonus de
Oficios (armadilheiro). Para construir esta arma-
dilha, ele recebe +2 de bonus racial da sua habili-
dade ligacio com pedras e +2 por empregar ferra-
mentas de artesio (obra-prima}; seu modificador
total de Oficios (armadilheiro) é +23. No primeiro
teste, ele obtém 15, que somado ao bonus da peri-
cia resulta em 38 — sucesso! O Mestre multiplica
esse valor (38) pela CD original do teste (30) e
obtém 1.140, que indica a quantidade de trabalho
em PO da primeira semana de construgio. O
Mestre determina que até cinco assistentes pode-
riam auxiliar na manufatura da armadilha, e Baltoi
convoca essa quantidade de trabalhadores em seu
complexo. Os assistentes dobram a quantidade de
trabalho possivel e 0 anio completa 2.280 PO do
valor do dispositivo na primeira semana.

Aparentemente, construir esta armadilha nio
serd uma tarefa facil! Assumindo resultados
médios, Baltoi precisari de mais sete semanas
para terminar o dispositivo. Talvez o gatilho de
proximidade tenha sido uma escolha ruim...

Armadilhas Magicas

Construir umd armadilha magica envolve um pro-
cesso mais simples do que construir um dispositi-
vo mecéinico. Os custos sio descritos no 4° passo,
acima.

Armadilhas de Instrumentos Magicos: A
construgio destas armadilhas nio envolve a peri-
cia Oficios (armadilheiro). Em vez disso, exige o
talento Criar Item Maravilhoso — afinal, as arma-
dilhas de instrumento magico sio essencialmente
itens maravilhosos estacionarios, embora sejam
mais caras. Caso o personagem tenha o talento e
seja capaz de conjurar as magias necessarias para
construir a armadilha, o sucesso é automatico. O
tempo necessario equivale a um dia a cada 500 PO
de matéria-prima.

Armadilhas de Magia: Estes dispositivos envolvem
somente a conjuragido da magia pertinente. Nenhum outro
teste é necessirio.

90 Exemplos de Armadilhas

ND |

As armadilhas a seguir utilizam as regras de construgio desce
tas anteriormente e sio adequadas para a protecio de masm

ras, guildas de mercadores ou complexos militares. Os valors
indicados para as armadilhas mecénicas sdo precos de mer "
do; os precos dos mecanismos magicos indicam o custo =
matéria-prima. As referéncias dos dispositivos de instrumes
to mégico e de magia também relacionam a classe e o nivel &
conjurador necessirio para construir a armadilha. Todas

demais efeitos magicos (inclusive para os gatilhos) consice

ram o nivel do conjurador minimo.

Alcapio Camuflado: ND 1; mecinica; gatilho local; :

tivacio manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 3 m de prof:
didade (dano 1ds6, queda); Procurar (CD 24); Ope
Mecanismo (CD 20}; prego de mevcado: 1.800 PO.

Arame Farpado: ND 1; mecénica; gatilho local; sem =
tivagdo; Ataque corporal: arame +10 (dano: 2d6); alvos mo
plos (primeiro alvo em dois espagos adjacentes de 1,5 =
Procurar (CD 22); Operar Mecanismo (CD 15); preco de ms
do: 400 PO.

Bloco de Pedra Oscilante: ND 1; mecanica; gatilhe
toque; reativagio manual; Ataque corporal: bloco de peds
(dano: 4de); Procurar (CD 20); Operar Mecanismo (CD
preco de mercado: 500 PO,

Dardo Envenenado: ND 1; mecanica; gatilho local; r=
vagio manual; Ataque 2 distincia: dardo +8 (dano: 1d4

veneno); veneno (erva-impigem, Fortitude [CD 12] am
—/1d4 Con + 1d3 Sab); Procurar (CD 20); Operar Mecan:
(CD 18); prego de mercado: 700 PO.

Flechas: ND 1; mecinica; gatilho de proximidade; =
vagdo manual; Ataque 2 distincia: flecha +10 (dano: 1dé
Procurar (CD 20); Operar Mecanismo (CD 20); prego de m
do: 2.000 PO.

Fosso Profundo: ND 1; mecinica; gatilho local; rezs

¢do manual; supressor com interruptor oculto (Procurar
25); Reflexos (CD 15) para evitar; 6 m de profundidade
2deé, queda); alvos maltiplos (primeiro alvo em dois es
adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 20); Operar Mecans
(CD 23); prego de mercado: 1.300 PO.

Lamina na Parede: ND 1; mecinica; gatilho de 1o
reativacdo automatica; supressor com interruptor
(Procurar CD 25); Ataque corporal: foice +10 (dano: 2d<
Procurar (CD 22); Operar Mecanismo (CD 22); prego de
de: 2.500 PO.

Magcaneta Coberta com Veneno de Contato: X
mecénica; gatilho de toque (vinculado), reativacio ms
veneno (extrato do cérebro de verme da carnica, For
[CD 13] anula, paralisia/-); Procurar (CD 19);
Mecanismo (CD 19); prego de mercado: 900 PO.

Pedregulho Mével: ND 1; mecinica; gatilho local
vagio manual; Ataque corporal: pedra +10 (dano:
Procurar (CD 20); Operar Mecanismo (CD 22); prego de
do: 1.400 PO.

Rajada de Dardos: ND 1; mecénica; gatilho local; r
cio manual; Ataque i distincia: dardos +10 (dano:
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alvos multiplos (1d4 dardos contra cada alvo em dois espacos
adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 14); Operar Mecanismo
CD 20); prego de mercado: 500 PO.

ND 2

Agulha Envenenada: ND 2; mecinica; gatilho de toque;
reativagdo por reparo; supressor com fechadura (Abrir
Fechaduras [CD 30)); Ataque corporal: agulha +17 (Dano: 1
mais veneno); veneno (basalto azul, Fortitude [CD 14] aula, 1
Con/inconsciéncia); Procurar (CD 22); Operar Mecanismo
CD 17); prego de mercado: 4.720 PO,

Algapido Camuflado: ND 2; mecénica; gatilho local; rea-
tivagio manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 6 m de profun-
didade (dano 2de, queda); alvos multiplos (primeiro alvo em
dois espagos adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 24); Operar
Mecanismo (CD 19); preco de mercado: 3.400 PO.

Alcapio Bem Camuflado: ND 2; mecinica; gatilho
local; reativacdo por reparo; Reflexos (CD 20) para evitar; 3 m
de profundidade (dano 1ds, queda); Procurar (CD 27); Operar
Mecanismo (CD 20); prego de mercado: 4.400 PO,

Azagaia: ND 2; mecanica; gatilho local; reativacio manu-
al; Ataque a distancia: azagaia +16 (dano: 1dé+4); Procurar (CD
20); Operar Mecanismo (CD 18); prego de mercado: 4.800 PO.

Caixa de Limo Marrom: ND 2; mecinica; gatilho de
toque (abrir a caixa); reativacdo automadtica; aura de 1,5 m de
gelo (dano: 3dé por frio, contusdo); Procurar (CD 22); Operar
Mecanismo (CD 16); preo de mercado: 3.000 PO.

Corrente Imobilizadora: ND 2; mecinica; gatilho local;
reativagdo automatica; armadilhas multiplas (imobilizacio e
ataque corporal); Ataque de toque +15 (imobilizacdo); ataque
corporal: corrente com cravos +15 (dano: 2d4+2); Procurar (CD
15); Operar Mecanismo (CD 18); preco de mercado: 3.800 PO.

Observagdo: Este dispositivo é composto de uma armadilha
de ND 1 (imobilizacio) e outra de ND 1 (corrente com cra-
vos). Se a imobiliza¢do obtiver sucesso, aplique +4 de bénus ao
ataque da corrente, pois o alvo estard imobilizado.

Fosso com Estacas: ND 2; mecinica; gatilho local; reativagio
zutomitica; Reflexos (CD 20) para evitar; 6 m de profundidade (dano
2d6, queda); alvos muiltiplos (primeiro alvo em dois espacos adjacentes
de 1,5 m); estacas (ataque corporal +10, 1d4 estacas por alvo, dano
1d4+2 porestaca); Procurar (CD 18); Operar Mecanismo (CD 15); prego
Ze mewcado: 1.600 PO.

Infligir Ferimentos Leves: ND 2; instrumento mégico; gati-
5o de toque; reativagio automitica; efeito da magia (infligir
“rimentos leves, clérigo de 1° nivel, Vontade [CD 11] para redu-
zir a metade, 1d8+1 energia negativa); Procurar (CD 26),
Operar Mecanismo (CD 26). Custo: 500 PO, 40 XP.

Mdos Flamejantes: ND 2; instrumento magico; gatilho de
croximidade (alarme); reativagio automatica; efeito da magia
maos flamejantes, mago de 1° nivel, Reflexos [CD 11] para
reduzir a metade, 1d4 fogo); Procurar (CD 26); Operar
Mecanismo (CD 26). Custo: 500 PO, 40 XP.

Telhas Soltas: ND 2; mecinica; gatilho de toque; reativa-
=30 por reparo; Ataque corporal: telhas +12 (dano: 2d6); alvos
multiplos (todos em dois espagos adjacentes de 1,5 m);
“rocurar (CD 20); Operar Mecanismo (CD 20); prego de merca-
0 2,400 PO.

—
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ND 3

Algapdo Camuflado: ND 3; mecinica; gatilho de proxi-
midade; reativagio manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 9 m
de profundidade (dano 3ds, queda); alvos multiplos (primeiro
alvo em dois espacgos adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 24);
Operar Mecanismo (CD 18); prego de mercado: 4.800 PO.

Armadilha de Fogo: ND 3; magia; gatilho magico; sem reati-
vacdo; efeito da magia (armadilha de fogo, druida de 3° nivel,
Reflexos [CD 13] para reduzir a metade, 1d4+3 fogo), Procurar
(CD 27); Operar Mecanismo (CD 27). Custo: 85 PO para con-
tratar um conjurador PAM.

Blocos de Pedra Soltos no Teto: ND 3; mecanica; gati-
lho local; reativacio por reparo; Ataque corporal: bloco de
pedra +10 (dano: 4d6); Procurar (CD 25); Operar Mecanismo
(CD 20); prego de mercado: 5.400 PO.

Flecha Acida de Melf: ND 3; instrumento magico; gatilho de
proximidade (alarme); reativagdo automatica; Toque a distancia
+2; efeito da magia (flecha dcida de Melf, mago de 3° nivel, 2d4
dcido/2 rodadas); Procurar (CD 27); Operar Mecanismo (CD
27). Custo: 3.000 PO, 240 XP.

Flecha Envenenada: ND 3; mecanica; gatilho de toque;
reativacio manual; supressor com fechadura (Abrir
Fechaduras [CD 30]); Ataque 2 distdncia: flecha +12 (dano: 1d8
mais veneno); veneno (escorpido gigante, Fortitude [CD 18]
anula, 1dé For/1dé For); Procurar (CD 19); Operar
Mecanismo (CD 15); prego de mercado: 2.900 PO.

Fosso com Estacas: ND 3; mecanica; gatilho local; reati-
vacio manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 6 m de profundi-
dade (dano 2ds, queda); alvos multiplos (primeiro alvo em
dois espagos adjacentes de 1,5 m); estacas (ataque corporal
+10, 1d4 estacas por alvo, dano 1d4+2 por estaca); Procurar
(CD 21); Operar Mecanismo (CD 20); preco de mercado: 3.600
PO.

Maldigao Menor estendida: ND 3; instrumento migico;
gatilho de proximidade (detectar o bem); reativacdo automitica;
efeito da magia (maldigao menor estendida, clérigo de 3° nivel,
Vontade [CD 13] anula); Procurar (CD 27); Operar
Mecanismo (CD 27). Custo: 3.500 PO, 240 XP.

Maos Flamejantes: ND 3; instrumento migico; gatilho de
proximidade (alarme); reativacdo automatica; efeito da magia
(mdos flamejantes, mago de 5° nivel, Reflexos [CD 11] para
reduzir a metade, 5d4 fogo); Procurar (CD 26); Operar
Mecanismo (CD 26). Custo 2.500 PO, 200 XP.

Péndulo de Teto: ND 3; mecénica; gatilho periédico; rea-
tivagio automdtica; Ataque corporal: machado grande +15
(dano: 1d12+8/x3); Procurar (CD 15); Operar Mecanismo (CD
27); preco de mercado: 4.800 PO.

Toque do Carnigal: ND 3; instrumento mégico; gatilho de
toque; reativagio automatica; efeito da magia (toque do carnigal,
mago de 3° nivel, Fortitude [CD 13] anula); Procurar (CD 27);
Operar Mecanismo (CD 27). Custo: 3.000 PO, 240 XP.

ND 4

Algapao Camuflado: ND 4; mecanica; gatilho local; rea-
tivagdo manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 12 m de profun-
didade (dano 4de, queda); alvos multiplos (primeiro alvo em
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dois espacos adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 25); Operar
Mecanismo (CD 17); preco de mevcado: 6.800 PO.

Dardos Envenenados: ND 4; mecanica; gatilho local;
reativacio manual; Ataque i distincia: dardo +15 (1d4+1 mais
veneno); alvos multiplos (1 dardo em cada alvo numa drea de
3 m?); veneno (centopéia Pequena, Fortitude [CD 14] anula,
1d2 Des/1d2 Des); Procurar (CD 21); Operar Mecanismo (CD
22); prego de mercado: 12.090 PO.

Desabamento de Colunas: ND 4; mecinica; gatilho de
toque (vinculado); sem reativacio; Ataque corporal: blocos de
pedra +15 (dano: 6dé); Procurar (CD 20); Operar Mecanismo
(CD 24); preco de mercado: 8.800 PO.

Foice na Parede: ND 4; mecinica; gatilho local; reativa-
4o automitica; Ataque corporal: foice +20 (dano: 2d4+8/x4);
Procurar (CD 21); Operar Mecanismo (CD 18); preco de merca-
do:17.200 PO.

Fosso Profundo com Estacas: ND 4; mecinica; gatilho
local; reativagio manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 6 m de
profundidade (dano 2dé, queda); alvos multiplos (primeiro
alvo em dois espacos adjacentes de 1,5 m); estacas (ataque cor-
poral +10, 1d4 estacas por alvo, dano 1d4+2 por estaca);
Procurar {CD 18); Operar Mecanismo (CD 25); preco de merca-
do: 7.200 PO.

Reldmpago: ND 4: instrumento magico; gatilho de proxi-
midade (alarme); reativacio automitica; efeito da magia (velam-
pago, mago de 5° nivel, Reflexos [CD 14] para reduzir a meta-
de, 5d6 elétrico); Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD
28). Custo: 7.500 PO, 600 XP.

Rogar Maldigdo: ND 4; instrumento magico; gatilho de
toque (detectar o caos); reativagio automatica; efeito da magia
(rogar maldigdo, clérigo de 5° nivel, Vontade [CD 14] anula);
Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD 28). Custo 8.000
PO, 640 XP.

Sala Inundada: ND 4; mecinica; gatilho local; reativacio
automdtica; alvos multiplos (todos os alvos numa sala de 3 m?);
inevitivel; tempo de ataque (5 redadas); dgua; Procurar (CD
17), Operar Mecanismo (CD 23); prego de mercado: 11.200 PO.

Selo da Serpente Sépia: ND 4; magia; gatilho magico; sem
reativacio; efeito da magia (selo da serpente sépin, mago de 5°
nivel, Reflexos [CD 14] para evitar); Procurar (CD 28); Operar
Mecanismo (CD 28). Custo: 650 PO para contratar um conjura-
dor PdM.

Simbolo de Protegdo (explosio): ND 4; magia; gatilho magi-
co; sem reativagdo; efeito da magia (simbolo de protecio [explo-
sic], clérigo de 59 nivel, Reflexos [CD 14] para reduzir a meta-
de, 2d8 icido); alvos multiplos (todos os alvos numa drea de
1,5 my}; Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD 28). Custo:
350 PO para contratar um conjurador PdM.

ND 5

Alcapio Camuflado: ND 5; mecinica; gatilho local; rea-
tivagdo manual; Reflexos (CD 20) para evitar; 15 m de profun-
didade (dano 5dé, queda); alvos multiplos (primeiro alvo em
dois espagos adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 25); Operar
Mecanismo (CD 17); preo de mercado: 8.500 PO.

ND 6

Armadilha de Foge: ND 5; magia; gatilho mégico; sem reat-
vacio; efeito da magia (armadilha de fogo, mago de 7° nive.
Reflexos [CD 16] para reduzir a metade, 1d4+7 por foge.
Procurar (CD 29); Operar Mecanismo (CD 29). Custo: 305 PC
para contratar um conjurader PAM.

Assassino Fantasmagérico: ND 5; instrumento magico; gat
lho de proximidade (alarme em toda a sala); reativagio autom=
tica; efeito da magia (assassino fantasmagérico, mago de 7° nive,
Vontade [CD 16] desacredita e Fortitude [CD 16] parcia.
Procurar (CD 29); Operar Mecanismo (CD 29); prego de mercs
do: 14.000 PO, 1.120 XP.

Bola de Fogo: ND 5; instrumento mégico; gatilho de togus
reativacio automatica; efeito da magia (bola de fogo, mago de &
nivel, Reflexos [CD 14] para reduzir a metade, 8ds por foge
Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD 28). Custo: 12.00
PO, 960 XP

Estacas Envenenadas nas Paredes: ND 5; mecinics
gatilho local, reativacio manual; Ataque corporal +16 (dans %
1d8+4 mais venena); alvos multiplos (dois alvos em dois espe
cos adjacentes de 1,5 m); veneno (aranha Média, [CD 1= ; 1
anula, 1d4 For/1dé For); Procurar (CD 17); Oper= ‘i
Mecanismo (CD 21); prego de mercado: 12.650 PO.

Estatua Executora Mével: ND 5; mecénica; gatils
local; reativagio automitica; supressor com interruptor ocus
(Procurar [CD 25]); Ataque corporal: machado grande =
(dano: 1d12+8/x3); alvos multiplos (ataques com os dois b=
cos); Procurar (CD 25); Operar Mecanismo (CD 18); prege &
mercado: 22.500 PO.

Fosso com Estacas: ND 5; mecinica; gatilho local; reas
vagio manual; Reflexos (CD 25) para evitar; 12 m de profuns
dade (4ds, queda); alvos multiplos (primeiro alvo em ca
espacos adjacentes de 1,5 m); estacas (ataque corporal +10, 1+
estacas por alvo, dano 1d4+4 por estaca); Procurar (CD 20
Operar Mecanismo (CD 20); prego de mercado: 13.500 PO,

Maganeta Coberta com Veneno de Contato: NI
mecinica; gatilho de toque (vinculado), reativacio man:
veneno (nitarita, Fortitude [CD 13] anula, —/3dé Con
Procurar (CD 25); Operar Mecanismo (CD 19); prego de me
do: 9.650.

P6 de Ungol Vaporizado: ND 5; mecinica; gatilho lose
reativacio manual; gds; alvos maltiplos (todos os alvos n
sala de 3 m?); inevitavel; tempo de ataque (2 rodadas); ven=
(pd de ungol, Fortitude [CD 15] anula, 1 Car/1dé Car
ponto de Carisma perménente); Procurar (CD 20); O
Mecanismo (CD 16); preco de mercado: 9.000 PO.

Rajada de Dardos: ND 5; mecanica; gatilho local; reas

cdo manual; Ataque 2 distdncia: dardo +18 (dano: 1d4+1); 2
multiplos (1ds dardos contra cada alvo numa drea de 3 =
Procurar (CD 19); Operar Mecanismo (CD 25); prego de me
do: 18.000 PO.

Blocos com Estacas Soltos no Teto: ND 6; meca=
gatilho local; reativacio por reparo; Ataque corporal: esw
+20 (dano: 6d6); alvos multiplos (todos os alvos numa ére:
3 m?); Procurar (CD 24); Operar Mecanismo (CD 20); pre
mercado: 21.600 PO,



Colunas de Chamas: ND 6; instrumento migico; gatilho de
seoximidade (detectar magia); reativagdo automatica; efeito da
=azia (colunas de chamas, clérigo de 9° nivel, Reflexos [CD 17]
sem2 reduzir a metade, 9d6 por fogo); Procurar (CD 30);
“perar Mecanismo (CD 30). Custo: 22.750 PO, 1.820 XP.

Flecha da Wyvern: ND ¢; mecinica; gatilho de proximi-
“:de; reativacio manual; Ataque a distincia: flecha +14 (dano:
' 2% mais veneno); veneno (wyvern, Fortitude [CD 17] anula,
222 Con/2dé6 Con); Procurar (CD 20); Operar Mecanismo
'ZD 16); prego de mercado: 17.400 PO.

Fosso Profundo e Largo: ND &; mecénica; gatilho local,
s=ativacio manual; Reflexos (CD 25) para evitar, 12 m de pro-
“:ndidade (dano 4dé, queda); alvos miiltiplos (todos os alvos
suma drea de 3 m?); Procurar (CD 26); Operar Mecanismo

=D 25); prego de mercado: 28.200 PO.

Laminas Giratorias Envenenadas: ND 6; mecanica;
zrilho periddico, reativagdo automdtica; supressor com fecha-
fura oculta (Procurar [CD 25], Abrir Fechaduras [CD 30]);
~=zque corporal: adagas +10 (dano: 1d4+4;19-20/x2 mais vene-
20 veneno (verme purpura, Fortitude [CD 24] anula, 1dé
“or/1dé6 For); alvos multiplos (trés alvos em espacos pré-deter-
=nados de 1,5 metro); Procurar (CD 20); Operar Mecanismo

=D 20); preco de mercado: 30.200 PO.

Parede Instavel (Desabamento): ND 6; mecanica; gati-
2o de proximidade; sem reativacio; Ataque corporal: blocos
= pedra +20 (dano 8ds); alvos multiplos (todos os alvos numa
ize2 de 3 m?); Procurar (CD 14); Operar Mecanismo (CD 16),
wwzz0 de mevcado: 15.000 PO,

Rajada de Langas: ND 6; mecinica; gatilho de proximi-
“ade; reativagdo por reparo; Ataque a distdncia: langa +21

Zano: 1d8); alvos multiplos (1dé langas contra cada alvo numa
=2 de 3 m?); Procurar (CD 26); Operar Mecanismo (CD 20);
weco de mercado: 31.200 PO.

Reldmpago: ND 6; instrumento magico; gatilho de proxi-
midade (alarme); reativacio automdtica; efeito da magia (veldm-
7220, mago de 10° nivel, Reflexos [CD 14] para reduzir a meta-
2=, 10d6 elétrico); Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD
28). Custo: 15.000 PO, 1.200 XP.

Sala Esmagadora: ND 6; mecinica; gatilho periddico,
seativagio automdtica; supressor com interruptor oculto;

Procurar [CD 25]); as paredes se deslocam (dano: 12d6, esma-
zzmento); alvos multiplos (todos os alvos numa sala de 3 m?);
inevitivel, tempo de ataque (4 rodadas); Procurar (CD 20);
Operar Mecanismo (CD 22); preo de mercado: 25.200 PO.

Simbolo de Protegdo (explosdo): ND 6; magia; gatilho magi-
co; sem reativagao; efeito da magia (simbolo de protegdo [explo-
i0], clérigo de 16° nivel, Reflexos [CD 14] para reduzir a
metade, 8d§ sdnico); alvos multiplos (todos os alvos numa
irea de 1,5 m); Procurar (CD 28); Operar Mecanismo (CD 28).
Custo: 680 PO para contratar um PdM conjurador.
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Al¢apio Bem Camuflado: ND 7; mecinica; gatilho
local; reativacio por reparo; Reflexos (CD 25) para evitar; 21 m
Ze profundidade (dano 7ds, queda); alvos multiplos (primeiro
2lvo em dois espacos adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 27);
Operar Mecanismo (CD 18); Prego de mercado: 24.500 PO.
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Barreira de Laminas: ND 7; instrumento magico; gatilho
de proximidade (alarme); reativacio automdtica; efeito da
magia (barreira de laminas, clérigo de 11° nivel, Reflexos [CD
19] para evitar); Procurar (CD 31); Operar Mecanismo (CD
31). Custo: 33.000 PO, 2.640 XP.

Corrente de Relampagos: ND 7; instrumento maégico; gati-
lho de proximidade (alarme); reativacio automatica; efeito da
magia (corrente de relampagos, mago de 11° nivel, Reflexos [CD
19] para reduzir a metade; 11dé elétrico no alvo mais préximo,
mais 5dé contra até 11 alvos secundirios); Procurar (CD 31);
Operar Mecanismo (CD 31). Custo: 33.000 PO, 2.640 XP.

Invocar Criaturas IV: ND 7; instrumento magico; gatilho de
proximidade (alarme); sem reativacio; efeito da magia (invocar
criaturas IV, mago de 11° nivel), Procurar (CD 31); Operar
Mecanismo (CD 31). Custo: 3.300 PO, 264 XP.

Névoa Acida: ND 7; instrumento magico; gatilho de proxi-
midade (alarme); reativagio automatica; efeito da magia (névoa
dcida, mago de 11° nivel, 2dé acido/11 rodadas); Procurar (CD
31); Operar Mecanismo (CD 31). Custo: 33.000, 2.640 XP.

Rajada de Dardos Envenenados: ND 7; mecanica; gati-
lho local; reativagio manual; Ataque a distincia: dardos +18
(dano: 1d4+1 mais veneno); veneno (6leo de sangue verde,
Fortitude [CD 13] anula, 1 Con/1d2 Con); alvos multiplos
(1d8 dardos contra cada alvo numa area de 3 m?); Procurar (CD
25); Operar Mecanismo (CD 25); prego de mercado: 33.000 PO.

Sala Inundada: ND 7; mecinica; gatilho local; reativagdo
automaitica; alvos multiplos (todos os alvos numa sala de 3 m?);
inevitavel; tempo de ataque (3 rodadas); dgua; Procurar (CD
20); Operar Mecanismo (CD 25); prego de mercado: 21.000 PO,

Tentdculos Negros de Evard: ND 7; instrumento magico;
gatilho de proximidade (alarme); sem reativacio; efeito da
magia (tentdculos negros de Evard, mago de 7° nivel, 1d4+7 ten-
taculos, ataque corporal +7 [dano: 1dé6+4 mais imobilizacio]);
alvos multiplos (até seis tenticulos contra cada alvo em dois
espacos adjacentes de 1,5 m); Procurar (CD 29); Operar
Mecanismo (CD 29). Custo: 1.400 PO, 112 XP.

Tranca Coberta com Bile de Dragio: ND 7; mecinica,
gatilho de toque (vinculado); sem reativacio; veneno (bile de
dragio, Fortitude [CD 26] anula, 3dé For/-); Procurar (CD 27);
Operar Mecanismo (CD 16); prego de mercado: 11.300 PO.

Vapor Queimado de Othur: ND 7; mecinica; gatilho
local; reativacio por reparo; gis; alvos muiltiplos (todos os
alvos numa sala de 3 m?), inevitivel; tempo de ataque (3 roda-
das), veneno (vapor queimado de othur, Fortitude [CD 18]
anula, 1 Con permanente/3dé Con); Procurar (CD 21); Operar
Mecanismo (CD 21); prego de mercado: 17.500 PO.

ND 8

Al¢apio Bem Camuflado: ND 8; mecinica; gatilho
local; reativagdo por reparo; Reflexos (CD 20) para evitar; 30 m
de profundidade (10d6, queda); Procurar (CD 27); Operar
Mecanismo (CD 18); preco de mercado: 16.000 PO.

Bruma da Insanidade Vaporizada: ND 8; mecinica;
gatilho local; reativacio por reparo; gas; inevitivel; tempo de
ataque (1 rodada); veneno (bruma da insanidade, Fortitude
[CD 15] anula, 1d4 Sab/2de Sab); alvos miiltiplos; (todos os
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alvos numa sala de 3 m?); Procurar (CD 25); Operar
Mecanismo (CD 20); preco de mercado: 23.900 PO.
“ Destruigdo: ND 8; instrumento migico; gatilho de toque
{alarme); reativagio automatica; efeito da magia (destruicdo, clé-
rigo de 13° nivel, Fortitude [CD 20] parcial); Procurar (CD 32);
Operar Mecanismo (CD 32). Custo: 45.500 PO, 3.640 XP.
Flecha Acida de Melf: ND 8; instrumento mégico; gatilho
' visual (visdo da verdade); reativacio automdtica; Toque 4 distin-
cia +9; efeito da magia (flecha dcida de Melf, mago de 18° nivel,
2d4 dano acido/7 rodadas); Procurar (CD 27); Operar
Mecanismo (CD 27). Custo: 83.500 PQ, 4.680 XP.
Observagdo: Este dispositivo é composto de duas armadi-

.
"

s e
Yo P, JER A

> : | lhas flecha dcida de Melf, com ND 6, que disparam simultanea-
e
[ % 1 mente usando o mesmo garilho e reativacio.
'%i_q}»; Lo Foice Envenenada na Parede: ND 8; mecanica; gatilho
~ ¥ e :
e o £ S, de toque; reativacdo manual; Ataque corporal: foice +16 (dano:
: ¥

2d4+8,/x4 mais veneno); veneno (limina da morte, Fortitude
[CD 20] anula, 1dé Con/2dé Con); Procurar (CD 24); Operar
Mecanismo (CD 19); prego de mercado: 31.400 PO.

Inverter a Gravidade: ND 8; instrumento magico; gatilho
de proximidade (alarme); reativacio automaitica; efeito da
magia (inverter a gravidade, mago de 13° nivel, Reflexos [CD
20] para evitar o dano — 6d6, queda, ao atingir o teto de uma

sala com 18 m de altura, depois 6d6, queda, quando a duragio

’,:L; : : . da magia terminar); Procurar (CD 32); Operar Mecanismo
e *}‘ _ (CD 32). Custo: 45.550 PO, 3.640 XP.

bl i Palavra do Caos: ND 8; instrumento magico; gatilho de pro-
ximidade (detectar a ordem); reativagio automaitica; efeito da
magia (palavra do caos, clérigo de 13° nivel); Procurar (CD 32);
Operar Mecanismo (CD 32). Custo: 46.000 PO, 3.680 XP.

Palavra de Poder, Atordoar: ND 8; instrumento mégico; gati-
lho de roque; sem reativacio; efeito da magia (palavra de poder,
afordoar, mago de 13° nivel); Procurar (CD 32); Operar
Mecanismo (CD 32). Custo: 4.550 PO, 364 XP.

Rajada Prismatica: ND 8; instrumento migico; gatilho de
proximidade (alarme); reativacio automatica; efeito da magia
(rajada prismdtica, mago de 13° nivel, Reflexos, Fortitude ou
Vontade [CD 20] conforme o efeito); Procurar (CD 32);
Operar Mecanismo (CD 32). Custo: 45.550 PO, 3.640 XP.

Terremoto: ND 8; instrumento migico; gatilho de proximi-

dade (alarme); reativagiio automaética; efeito da magia (terremo-
fo, clérigo de 13° nivel, Fortitude [CD 15 ou 20, conforme o
terreno] 20 m de raio); Procurar (CD 32); Operar Mecanismo
(CD 32). Custo: 45.500 PO, 3640 XP

ND 9-10

Cubo de Forga e Invocar Criaturas VII: ND 10; instrumento
magico; gatilho de proximidade (alarme); reativagio automati-
ca; armadilhas maltiplas (cubo da forga e invocar criaturas VII
que invoca um hamatula); efeito da magia (cubo de forga, mago
de 13° nivel), efeito da magia (invocar criaturas VII, mago de
13° nivel, hamatula); Procurar (CD 32); Operar Mecanismo
(CD 32). Custo: 241.000 PO, 7.280 XP.

Observago: Este dispositivo é composto de uma armadilha
de ND 8 (cubo da forga) e outra de ND 8, que invoca um hama-
tula para a mesma area. Caso ambas sejam disparadas, a criatu-

ra surge dentro do cubo de forga. Os dois efeitos sio indepes
dentes.

Desabamento do Teto: ND 9; mecanica; gatilho loc
reativagdo por reparo; a sala desmorona (dano: 12dé, esmas
mento); ataques multiplos (todos os alvos numa sala de 3 =
inevitivel; tempo de ataque (1 rodada); Procurar (CD 2u:
Operar Mecanismo (CD 16); prego de mercado: 12.600 PO.

Drenar Energia: ND 10; instrumento mégico; gatilho vise 8
al (visdo da verdade), reativacio automdtica; Toque 2 distar
+8; efeito da magia (drenar energia, mago de 17° niw
Fortitude [CD 23] anula, 2d4 niveis negativos durante = ’
horas); Procurar (CD 34); Operar Mecanismo (CD 34). Cus
124,000 PO, 7.920 XP. '

Fosso com Estacas Envenenadas: ND 10; mecin R .
gatilho local; reativagio manual; supressor com fechad 4
oculta (Procurar [CD 25], Abrir Fechaduras [CD 30]); Refles
(CD 20) para evitar; 15 m de profundidade (dano 5ds, ques
alvos multiplos (primeiro alvo em dois espacos adjacentes
1,5 m); estacas (ataque corporal +10, 1d4 estacas por alvo, d=
1d4+5 mais veneno por estaca); veneno (verme plirpw
Fortitude [CD 24] anula, 1dé6 For/1dé For) Procurar (CD ¢
Operar Mecanismo (CD 25); Prego de mercado: 19.700 PO.

Fosso Profundo e Largo: ND 9; mecanica; gatilho o
reativagio manual; Reflexos (CD 25) para evitar; 30 m de;
fundidade (dano 10dé, queda); alvos miiltiplos (todos os 2
numa drea de 3 m?); Procurar (CD 25); Operar Mecanis
(CD 25); prego de mercado: 40.500 PO.

Fosso Profundo e Largo com Estacas Envenenac:
ND 9; mecanica; gatilho local, reativacio manual; supre
com fechadura oculta (Procurar [CD 25], Abrir Fechadw
[CD 30)); Reflexos (CD 20) para evitar; 21 m de profundic
(dano 7dé, queda); alvos multiplos (todos os alvos numa &
de 3 m?); estacas (ataque corporal +10, 1d4 estacas por 2
dano 1d4+5 mais veneno por estaca); veneno (vespa gigas
Fortitude [CD 18] anula, 1dé Des/1dé Des) Procurar (CD 2
Operar Mecanismo (CD 20); Prego de mercado: 11.910 PO,

Gancho de Gaveta Coberto com Veneno de Cont:
ND 9; mecinica; gatilho de toque (vinculado); reativas
manual; veneno (extrato de 16tus negra, [CD 22] anula,
Con/3dé Con); Procurar (CD 18), Operar Mecanismo
26); preco de mercado: 21.600 PO,

Grito da Banshee: ND 10; instrumento magico; gatilhs

B e B BB B
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proximidade (alarme), reativacdo automatica; efeito da
(grito da banshee, mago de 17° nivel, Fortitude [CD 23] an
alvos multiplos (até 17 criaturas); Procurar (CD 34); Ops
Mecanismo (CD 34). Custo: 76.500 PO, 6.120 XP.

Nuvem Incendidria: ND 9; instrumento migico; gatil

proximidade (alarme); reativacio automatica; efeito da
(nuvem incendidria, mago de 15° nivel, Reflexos [CD 22] m
reduzir a metade, 4d6 fogo/15 rodadas); Procurar (CD
Operar Mecanismo (CD 33); Custo: 60.000 PO, 4.800 XP.
Sala Esmagadora: ND 10; mecinica; gatilho local; z
vacdo automatica; as paredes se deslocam (dano: 16dé, esms
mento); alvos multiplos (todos os alvos numa sala de 3
inevitivel; tempo de ataque (2 rodadas); Procurar (CD 2
Operar Mecanismo (CD 20}; preco de mercado: 29.000 PO,
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AS MESMAS PERICIAS,
NOVAS UTILIZACOES

A seguir, apresentamos novas utilizagdes para as pericias
Esconder-se e Punga, além de variacdes de regras para Operar
Mecanismo e Acrobacia.

% Admiravel Arte de Esconder-se

Zara os ladinos, esconder-se provavelmente é uma parte essen-
cial de sua rotina tipica de aventureiro. No entanto, é possivel
realizar diversas facanhas com essa pericia — além de sim-
plesmente ocultar-se. O ladino poderia espreitar um alvo, ata-
car alguém furtivamente, desaparecer em meio 2 multidio,
atuar como franco-atirador ou ainda aumentar suas chances
de evitar a deteccdo enquanto estiver invisivel.

Um teste de Esconder-se é resistido pelo teste de
Observar do oponente. Obviamente, o requisito essencial para
uma tentativa bem-sucedida é um lugar para se ocultar. Nio
importa a graduagio do ladino na pericia, é impossivel escon-
der-se em campo aberto, 2 menos que ele tenha alguma habi-
lidade especial que lhe permita fazé-lo (como a habilidade
mimetismo do dancarino das sombras, descrita no Capitulo 2
do Livro do Mestre). Dessa forma, o ladino precisa encontrar
cobertura. Qualguer superficie capaz de lhe fornecer meia
camuflagem (ou mais) servird como esconderijo — pegas de
mobilia, arbustos ou mesmo uma sombra intensa é suficiente.

“tuagGes Especiais para Esconder-se

4 utilizagio padrio da pericia Esconder-se assume que o per-
sonagem encontrou algum esconderijo e permaneceu imével
até decidir sair. Entretanto, em um sentido mais amplo,
ssconder-se abrange a arte de passar desapercebido — e o ladi-
no é capaz de fazé-lo de virias maneiras. Por exemplo,
Esconder-se poderia 2judé-lo a se ocultar durante os primeiros
momentos de um encontro (consulte Esconder-se e Avistar,
pigina 60 do Livro do Mestre). Além disso, existe uma enorme
variedade de truques especiais disponiveis aos mestres desta
pericia. Alguns deles sio descritos a seguir.

Espreitar: Uma vez que a pericia Esconder-se nio impe-
Ze o deslocamento, se desejar o ladino é capaz de usd-la como
uma agdo equivalente a movimento ou como parte de uma
:cio de movimento. Isso significa que ele poderia seguir um
zlvo enquanto realiza testes seqgiienciais de Esconder-se para
continuar despercebido. A freqiiéncia dos testes varia confor-
me a distincia entre o ladino e o alvo. Se estiverem a 18 m de
distincia ou mais, os testes devem ser realizados a cada 10
minutos, a menos que o alvo suspeite que estd sendo seguido
ou o ladino realize qualquer outra tarefa capaz de distrai-lo.
fara distincias inferiores a 18 m, serd necessario realizar um
teste a cada rodada.

Novamente, o ladino ainda precisari de uma camuflagem
:dequada para obter sucesso nos testes de Esconder-se
enquanto espreita o alvo, mas quase sempre had muitas opgoes
lisponiveis. Se estiver seguindo alguém nas ruas de uma cida-
Ze, por exemplo, ele poderia se misturar aos transeuntes —
nesse caso, ele nio estaria se ocultando dos cidadios locais,
somente da sua presa. Em ruas movimentadas, utilizar a plebe

— e
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como camuflagem ndo impde qualquer penalidade nos testes
de Esconder-se, embora possa prejudicar o deslocamento do
personagem (consulte a descri¢do da pericia Esconder-se, no
Capitulo 4 do Livro do Jogador).

Se nio houver individuos se movimentando nas ruas, o
personagem ainda serd capaz de se deslocar entre diversos
esconderijos enquanto persegue o alvo. Nesse caso, a distincia
é um fator muiro importante — essa titica somente funciona-
rd enquanto os locais estiverem a menos de [30 cm x gradua-
¢do de Esconder-se do personagem] entre si. Se o perseguidor
usar um item magico capaz de auxiliar sua camuflagem, como
um manto élfico ou um robe da camuflagem, a distincia mixima
serd maior [60 cm X graduacio em Esconder-se fornecida pelo
item]. Caso o ladino tente percorrer uma distancia superior ao
limite entre dois esconderijos, o alvo conseguird avisti-lo.
Além disso, 0 Mestre deveria aplicar uma penalidade adicional
a0 teste de Esconder-se quando o personagem percorrer a dis-
tincia entre dois esconderijos usando mais da metade de seu
deslocamento normal.

Mesmo que o personagem fracasse no teste de Esconder-
se enquanto persegue o alvo ou seja avistado quando se ultra-
passar a distincia maxima entre dois esconderijos, ainda pode-
ri realizar um teste de Blefar, resistido pelo teste de Sentir
Motivagio do alvo, para dissimular suas intengdes. Se o caca-
dor obtiver sucesso, a presa avistard o personagem mas nio
notard que estd sendo seguida; caso contrario, a perseguicio
estard arruinada. O Mestre deveria conceder bénus aos testes
de Sentir Motiva¢do da presa, de acordo com seu nivel de sus-
peita. A tabela a seguir indica alguns modificadores aplicaveis.

O Alve... Medificador
Estd certo que ninguém estd lhe seguindo -5
NZo tem razdo para suspeitar que alguém

estd lhe seguindo +0

Estd preocupado com a possibilidade de estar sendo seguido +10
Estd preocupado em estar sendo seguido e
sabe que vocé é um inimigo +20

Atacar Furtivamente: Um ladino é capaz de desferir um
ataque furtivo usando testes de Esconder-se, mas ele precisara
se deslocar entre esconderijos para fazé-lo. Conforme o pro-
cesso descrito anteriormente em “Espreitar”, o personagem
deve sair de um esconderijo a menos de [30 cm x graduacio de
Esconder-se] do alvo, deslocar-se até ele e atacd-lo antes que a
vitima perceba.

Misturar-se 4 Multidio: E possivel utilizar a pericia
Esconder-se para ocultar-se numa multidio. Obviamente, isso
escondera o ladino apenas dos alvos selecionados, nunca dos
cidaddos nas ruas. Todas as pessoas ao redor do personagem
sdo capazes de notd-lo; caso sejam hostis, é provavel que eles o
denunciem. Mesmo que fracasse em um teste de Esconder-se
enquanto se mistura a2 multidio, o personagem ainda poderi
realizar um teste de Blefar para dissimular suas intencdes
(consulte Espreitar, acima).

Franco-atirador: Caso obtenha sucesso em manter-se
oculto a 3 metros do alvo (ou menos), o ladino poderi desferir
um ataque a distincia e esconder-se novamente logo em segui-
da, usando uma acdo equivalente a movimento. No entanto,




ele sofre —20 de penalidade de circunstincia no teste de

Esconder-se para ocultar-se depois do ataque.

Esconder-se Invisivel: O personagem é capaz de impe-
dir que o avistem com a magia ver o invisivel se obtiver sucesso
em um teste de Esconder-se, mas ainda precisard de uma local
para ocultar-se.

Armas Ocultas
A descricio da pericia Punga indica que ela pode ser utilizada
para ocultar objetos nas roupas do personagem. E se o item
fosse uma adaga?

Na maioria dos casos, um teste de Punga para esconder
uma arma é resistido pelo teste de Observar do alvo (se o per-
sonagem estiver sendo vigiado) ou Procurar (se estiver sendo
revistado). Nesta tltima situacio, o teste de Procurar recebe +4
de bénus, porque geralmente nio é dificil encontrar uma
arma no corpo de um individuo revistado. Existem modifica-
dores adicionais para os dois testes, conforme indicado na
tabela a seguir.

Modificador
de Punga  Condicio

-4 Cada categoria de tamanho da arma superior a Pequena
+4 Arma miuda
+2 O personagem usa um manto, cota de malha ou outra
vestimenta pesada
+4 O personagem tem uma bainha oculta ou bolsos e correias
com esse propésito
+6 A arma estd oculta num compartimento criado especialmente
com esse propdsito (uma espada numa bengala, por exemplo)
+0 E possivel sacar a arma normalmente usando uma agdo
padrio
-2 E possivel sacar a arma como uma agdo equivalente a
movimento ou parte de uma acio equivalente a movimento
—4 E possivel sacar a arma como uma agio livre, usando o
talento Saque Rdpido
Modificador
de Observar

[Procurar  Condicio
-1 Cada 3 m de distdncia entre os envolvidos
-5 O observador esté distraldo

Tentativas Sem Treinamento: E impossivel utilizar a
pericia Punga sem treinamento. Caso um personagem sem
graduagdes tente ocultar uma arma, este nio seri um teste
resistido. Em vez disso, qualquer criatura que avistar o perso-
nagem poderi realizar um teste de Observar e qualquer indi-
viduo que revisté-lo podera fazer um teste de Procurar. Os dois
testes apresentam CD base 10 e todos os modificadores descri-
tos na tabela ainda se aplicam, inclusive os modificadores nor-
mais da pericia Punga. Simplesmente inverta os valores (de +2
para -2, por exemplo) pertinentes e aplique-os a2 Classe de
Dificuldade do teste de Observar ou Procurar.

Variagﬁo: Testes mais Dificeis de Acrobacia
Para os Mestres que desejam regras mais complexas (e
mais severas) para controlar os testes de Acrobacia em comba-
te, apresentamos duas variagdes: penalidades de circunstincia
e testes resistidos de Acrobacia.
Penalidades de Circunstancia: Nesta variagio, as CDs
dos testes de Acrobacia para se deslocar ao redor de uma irea

ameagada ou atravessar o espago ocupado por um inimigo pes .
manecem as mesmas (CD 15 e 25, respectivamente
Entretanto, as condigdes inadequadas (como aquelas encor
tradas numa masmorra comum), a iluminagio precéria ou ¢
solo irregular podem dificultar os testes de Acrobaciz

| .

Consulte a tabela a seguir para obter algumas penalidade
apropriadas.

Circunstancia Penalidade
lluminagio precéria (tochas ou fontes de luz similares) -2
Solo irregular ou arenoso -2
Escombros pequenos (seixos ou lixo espalhado) -2
Chio molhado -4
Chzo em rulnas —4
Escombros médios (espalhado no solo) -4
Acrobacia comega ou termina no escuro —4
Pedra crua/caverna natural -6
Agua parada/lamacais -6
Escombros grandes (fossas ou lixeiras publicas) -6
Piche -6

Estas penalidades de circunstincia se acumulam enguan=
representarem situacdes distintas; portanto, considere todas=
referéncias apliciveis da tabela acima. Por exemplo, se umso
é arenoso (—2) e tem esqueletos espalhados sobre ele (—4) -

acrobata sofrera —6 de penalidade de circunstincia no teste.
Esta variagdo dificulta as acrobacias em combate. Todavie
ela nio impede que os personagens de niveis elevados util
zem a pericia para circular ou confundir seus adversirios.
Testes Resistidos de Acrobacia: Parece 6bvio que é mz-
dificil executar acrobacias ao redor de um combatente exps

riente do que fazer o mesmo com um adversirio mais frac.
Esta variacio permite que o defensor realize um teste de res
téncia de Reflexos (CD idéntica ao resultado do teste &
Acrobacia do atacante) em vez de assegurar que um teste be
sucedido de Acrobacia evite completamente os ataques
oportunidade. Se o acrobata atravessar o espaco ocupado pe.

defensor, este tiltimo recebe +10 de bénus de circunstincia
teste de resisténcia. Caso obtenha sucesso, ele poderi desfe
um ataque de oportunidade contra o acrobata. Os testes
Acrobacia fracassados provocam ataques de oportunidade n
malmente.

Observagio: Essa variacio é mais detalhada do que
regras de “Contra-Acrobacia’ descritas no Capitulo 4
suplemento Punhos e Espadas. Os Mestres que tiverem ace
aos dois livros devem selecionar uma das variagées e inf
mar seus jogadores.

Acelerando o Combate: Caso o personagem tenha +
de modificador na pericia Acrobacia, ele nio precisari realis
mais testes desta pericia para evitar ataques de oportunids
durante seu deslocamento.

TALENTO

Os talentos representam um elemento novo e fascinante
D&D. Essa secio descreve opgdes desenvolvidas essencs
mente para bardos e ladinos, embora qualquer personag
qualificado possa seleciona-las.



== » 2crobatico [Geral]
sor Vocé possui excelente coordenagio motora e agilidade.
Beneficio: O personagem recebe +2 de bénus em testes
e Acrobacia e Saltar.

. -‘eijar [Geral]

Vocé é capaz de golpear as pernas de um adversirio, afetando

seu deslocamento. /
2 Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, ataque furtivo.

Beneficios: Caso o personagem atinja um inimigo com um

ataque furtivo, ele poderi descartar +2d6 pontos de dano adicio-
nal fornecido pela habilidade para reduzir o deslocamento ter-
restre do alvo pela metade. As outras formas de deslocamento
vbo, escavar, etc.) nio sdo afetadas. A reducio termina quando a
vitima receber assisténcia (um teste bem-sucedido da pericia
Cura, qualquer efeito de cura ou outras formas de cura miagica)
ou ap6s 24 horas, o que ocorrer primeiro. Um aleijamento nio
reduz o deslocamento de criaturas imunes a ataques furtivos,
Jue ndo tenham pernas ou criaturas com mais de quatro patas.
530 necessarios dois ataques para afetar um quadrupede.

” *panhar Arma [Geral]
& Vocé é capaz de desarmar um inimigo e entio apanhar a arma
no ar.
Pré-requisitos: Desarme Aprimorado.
- Beneficios: Quando o personagem obtiver sucesso ao
lesarmar um inimigo e tiver uma das mios livres, ele podera
_— agarrar a arma suspensa no ar (em vez de deixa-la cair). Caso
- seja capaz de usar a arma com uma tnica mio, ele poderd des-
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CAPITULO 2: TALENTOS E PERICIAS §

ferir um ataque regular imediatamente, mas sofrerd as penali-
dades normais de combater com duas armas e atacar com a
mio inabil.

Normal: Caso uma tentativa de desarme obtenha sucesso,
a arma caird no solo no espago ocupado pelo inimigo, a nio ser
que um personagem desarmado realize a manobra.

Atlético [Geral]
Vocé é fisicamente saudavel e propenso a agOes externas.
Beneficios: O personagem recebe +2 de bonus em testes
de Escalar e Natacdo.

Atraente [Geral]
As pessoas tém uma tendéncia inexplicivel em acreditar nas
suas palavras.
Pré-requisitos: Persuasivo, Confidvel.
Beneficios: O personagem recebe +2 de bénus em testes
de Diplomacia e adiciona +2 nas CDs dos testes de resisténcia
contra suas magias de acdo mental e dependentes de idioma.

Audiéncia Vegetal [Geral]
Sua musica de bardo e/ou espeticulo virtuoso afetam vegetais
e criaturas-planta.

Pré-requisitos: Musica de bardo, 10+ graduagBes em
Atuacdo.

Beneficios: O personagem é capaz de alterar quaisquer
efeitos de acdo mental das habilidades miisica de bardo e/ou
espetdculo virtuoso para afetarem vegetais e criaturas-planta
além das criaturas normalmente influenciadas.
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Normal: As plantas sdo imunes a qualquer efeiro de agio
mental.

Cangao Prolongada [Gerall
Sua musica de bardo continua na mente da audiéncia muito
tempo depois da tltima nota desaparecer.

Pré-requisitos: Musica de bardo.

Beneficios: Se o bardo utilizar as habilidades inspirar
competéncia, inspirar coragem ou inspirar grandeza, os efei-
tos permanecem ativos durante o dobro do tempo normal.

Normal: Inspirar coragem e inspirar grandeza conti-
nuam ativas enquanto o bardo atuar e nas 5 rodadas subse-
qtientes. Inspirar confianca tem duragiio de 2 minutos.

Charlatao [Geral]

Vocé é um especialista na arte do logro e sabe dizer exatamen-
te O que as pessoas querem ouvir.

Beneficios: O personagem recebe +2 de bonus em testes
de Blefar e Disfarces.

Confiavel [Gerall
As pessoas confiam em vocé e lhe contam os proprios segre-
dos.
Beneficios: O personagem recebe +2 de bonus em testes
de Diplomacia e Obter Informagio.

Conhecimento Obscuro [Gerall
Vocé é um depdsito ambulante de informacdes quase desco-
nhecidas.
Pré-requisitos: Conhecimento de bardo.
Beneficios: O personagem recebe +3 de bonus em testes
da habilidade conhecimento de barde.

Disfarcar Magia [Metamagica]

Vocé é capaz de conjurar magias sem que os observadores
percebam,

Pré-requisitos: Musica de bardo, 12+ niveis em Atuacio.

Beneficios: O personagem dominou a arte de langar
magias com sutileza, misturando componentes verbais e ges-
tuais em suas performances com tanta habilidade que os pre-
sentes raramente notam a conjuracdo. Semelhante as magias
silenciosas e sem gestos, é impossivel determinar a natureza
de uma magia disfarcada com um teste de Identificar Magia. A
atuacio do bardo é visivel para qualquer observador, mas a
conjuragio da magia alterada ndo é 6bvia. A ndo ser que o efei-
to da magia emane a partir do conjurador ou os presentes
tenham outro método para distinguir a sua fonte, eles nio
saberio de onde ele surgiu. Uma magia disfarcada ocupa o
lugar de uma magia um nivel superior.

Especialista Tatico [Geral]
Sua pericia tatica aprimora sua vantagem em combate.
Pré-requisitos: Des 13+, bonus base de ataque +2,
Reflexos de Combate.
Beneficios: Este talento permite que o personagem reali-
ze um ataque corpo a corpo adicional (ou qualquer manobra

que envolva um ataque corpo a corpo regular ou de toque W
inclusive tentativas de desarme, imobilizagio ou Agarrar) cor-
tra um adversirio que perca seu bénus de Destreza na CA por
qualquer motivo e esteja zo alcance de ataque do personager
Esse ataque adicional serd executado durante o turno do esp=
cialista, seja antes ou depois da sua acio regular. Caso diverses
oponentes estejam zo alcance do personagem e percam sex
bonus de Destreza na CA, o jogador deve escolher apenas um =
deles como alvo desse talento.

Observagio: Esse ralento foi descrito originalmente ne
suplemento Punhos ¢ Espadas. Essa versdo substitui a anterior

Faz-Tudo [Geral]

Vocé adquiriu um conhecimento limitado sobre quase tuds

M

até as pericias mais obscuras.

Pré-requisitos: 8° nivel de experiéncia.

Beneficios: O personagem é capaz de utilizar qualques
pericia sem treinamento, mesmo as exclusivas de outras clzs
ses ou que nio permitam esse tipo de testes. Entretanto, e
nio poderd adguirir graduacdes nas pericias exclusivas, =
menos gue estejam disponiveis para a sua classe.

Fendas de Armadura [Geral] M-

Vocé é um especialista em deslizar armas entre as placas oo
juncdes das armaduras.

Pré-requisitos: Especialista

Beneficios: Caso o personagem utilize uma acdo padris
para estudar um inimigo, ele poderd ignorar metade do bonw
da armadura do alvo (arredondando para baixo) durante u=
unico atague regular subsegiiente. Apenas o bénus de armacs -

ra direto (inclusive armadura natural) é reduzido, mas nio =
bonus de escudos, de melhoria migica ou de itens mégica
gue fornecem bénus na CA (como as bragadeivas da armadur

Golpe Arterial [Geral]
Seus ataques furtivos atingem grandes vasos sangiiines:
abrindo ferimentos que causam perda de sangue macica.

Pré-requisitos: Bonus base de ataque +4, ataque furtive

Beneficios: Caso o personagem atinja um inimigo cos
um ataque furtivo, ele poderi descartar +1dé pontos de dz
adicional fornecido pela habilidade para abrir um ferimens
que continuari sangrando. Cada golpe arterial bem-suced:
causa 1 ponto de dano adicional a cada rodada. Diversos fes
mentos resultam em perda de sangue cumulativa — ou sex
dois golpes arteriais causariam a perda de 2 pontos de vidaz-.

cionais por rodada. O sangramento de qualquer ntimero &
ferimentos ¢é estancado quando a vitima receber assistén:
por meio da pericia Curz, qualquer efeito de cura ou outras i
mas de cura mdgica. As criaturas imunes a ataques furtis
nio sio afetadas pelo golpe arterial.

Ligeiro [Geral]
Vocé se desloca mais rapido que o normal para a sua raga.
Beneficios: Caso o personagem use somente armad:
leves ou nenhuma armadura e sua carga total seja leve, «
deslocamento serd 1,5 m superior ao normal.
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ais Veloz que a Visao [Geral]
Suas mios podem se mover tio rapidamente que os observa-
dores nio percebem as suas acoes.

Pré-requisitos: Destreza 19+.

Beneficios: Enquanto estiver sob vigilincia direta, o per-
sonagem poderd realizar um teste de Blefar, resistido pelo
reste de Observar dos alvos, usando uma acio equivalente a
movimento. Se obtiver sucesso, ele desviari a aten¢io dos pre-
sentes enquanto realiza a sua agdo parcial normal da rodada.
Caso esta agio envolva um ataque contra uma das criaturas dis-
traidas, o alvo perderd o bénus de Destreza na CA.

tulticultural [Geral]
Vocé convive muito bem com outras ragas.
Pré-requisito: Falar Idioma (da raga escolhida).
Beneficios: Escolha qualquer raca humandide, exceto a
do personagem. Sempre que encontrar integrantes dessa raga,
& provivel que eles o tratem como um semelhante. O persona-
zem recebe +4 de bénus em testes de Carisma realizados para
influenciar a atitude da raca escolhida (consulte a segio
Atitudes de PAMs, no Capitulo 5 do Livro do Mestre).

Musica Adicional [Geral]

Vocé é capaz de usar sua habilidade musica de bardo mais
vezes a cada dia.

Pré-requisito: Musica de bardo.

Beneficio: O personagem adiciona quatro utilizagdes por
dia 4 sua habilidade musica de bardo.

Normal: Os bardos sem este talento podem utilizar a
musica de bardo uma vez por dia a cada nivel.

Especial: E possivel escolher este talento diversas vezes.

Fersuasivo [Gerall
Vocé seria capaz de vender uma pederneira para um troll.
Beneficios: O personagem recebe +2 de bonus em testes
de Blefar e Intimidar.

firomania [Geral]
Vocé é um especialista em incendiar objetos e adversarios.
Beneficios: Caso o personagem incendeie um material
ou oponente usando qualguer recurso mundano (fogo grego,
por exemplo), as labaredas causario 1 ponto de dano adicional
2 cada dé6 e a CD do teste de resisténcia de Reflexos para extin-
guir as chamas serd elevada em +5. Este talento nio afeta
magias de fogo com duragio “instantanea” (como bola de fogo).
Normal: O fogo causa 1d6 pontos de dano. Um teste de
resisténcia de Reflexos (CD 15) bem-sucedido extingue as
chamas.

“resteza [Geral]
Vocé se desloca com tanta agilidade que consegue fazer curvas
fechadas sem perder tempo.
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Pré-requisitos: Des 15+, Corrida.

Beneficios: Quando estiver correndo ou durante uma
Investida, o personagem é capaz de realizar uma tinica mudan-
ca de direcio de até 90 graus. A criatura perderi esse beneficio
se estiver usando armaduras médias ou pesadas e caso sua
carga total seja superior a leve.

Normal: Os personagens sem esse talento apenas conse-
guem correr ou realizar Investidas em linha reta.

Réquiem [Geral]
Sua muisica de bardo e/ou espeticulo virtuoso afetam mortos-
vivos.

Pré-requisitos: Musica de bardo, 12+ graduagbes em
Atuacgdo.

Beneficios: O personagem é capaz de alterar quaisquer
efeitos de acdo mental das habilidades miisica de bardo e/ou
espeticulo virtuoso para afetarem mortos-vivos. A duracio de
todos os efeitos de acio mental que visem-mortos é reduzida a
metade.

Normal: Os mortos-vivos sio imunes a qualquer efeito de
acio mental.

Saque Relampagol(Geral]
Com um tunico movimento, vocé é capaz de sacar uma arma
leve e desferir um atague devastador.

Pré-requisitos: Des 17+, Saque Ripido.

Beneficios: O personagem é capaz de sacar ou desembai-
nhar uma arma leve e desferir um ataque corpo a corpo na
mesma rodada — o oponente sera considerado surpreendido
(perde o bénus de Destreza na CA, etc.), mas somente para
este ataque inicial. Esse talento pode ser usado uma tinica vez
por combate.

Sombra [Gerall
Vocé é um especialista na arte da perseguicio e da espreita.
Beneficios: O personagem recebe +2 de bonus em testes
de Esconder-se e Observar enquanto persegue um individuo.

SubsGnico [Gerall
A sua misica é capaz de afetar criaturas que nio a ouvem cons-
cientemente.

Pré-requisitos: Musica de bardo, 10+ graduagdes em
Atuagio.

Beneficios: O personagem consegue entoar melodias tio
suaves que os adversirios nio percebem as notas, embora os
aliados ainda recebam todos os beneficios da habilidade do
bardo. De forma similar, é possivel afetar os inimigos na drea
de alcance da cangio e, a menos que eles sejam capazes de
enxergar a atuagio do bardo ou disponham de outros métodos
para descobri-la, nio poderio determinar a fonte do efeito.
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CRPITULO 3:
EQUIPAMEDNTO

PRARA BARDOS
€ LADIDOS

O que seria de um bardo sem o seu instrumento musical? Ou de
um ladino sem as suas ferramentas de arrombamento? Assim
como a arma de fé de um guerreiro, estes equipamentos superam
a simples utilidade — eles sdo os recursos que permitem ao per-
sonagem cumprir uma das fun¢des essenciais da sua classe.

Este capitulo apresenta novos equipamentos mundanes que
complementam os objetos descritos no Capitulo 7 do Livro do
Jogador, além de novos itens magicos para ampliar as opgées rela-
cionadas no Capitulo 8 do Livro do Mestre,

E improvivel que um personagem utilize todo esse arsenal,
mas os bardos e ladinos tendem a considera-los extremamente

uteis e, muitas vezes, suas vidas podem depender deles.

OS BARDOS E SEUS
INSTRUMENTOS MUSICAIS

Um instrumento serve como um foco para a arte do bardo e ajuda
a distinguir o personagem de um simples menestre] urbzano. Ele
também é uma parte vital da identidade do muisico. A escolha de
um instrumento incomum elevard o bardo acima da plebe —
inclusive diferenciando-o dos outros integrantes da profissio,
Ao selecionar um instrumento musical, considere os t6picos
a seguir.
Se o instrumento ndo ¢ portatil, o bardo nio serd capaz de levi-lo
consigo durante suas aventuras. Um érgio de tubos pode ser
impressionante, mas certamente uma harpa ou alatide lhe trara
mais beneficios durante suas jornadas.

O instrumento precisa ser durdvel o suficiente para resistir a um
tratamento rude. Afinal, o bardo nunca sabe quande (ou se)
encontrard um critico musical com intencio de reduzir seu
amado bandolim a simples pedagos de madeira, Talvez seja bom
adicionar a magia consertar ao seu repertério — ou pelo menos
armazenar um pergaminho com ela disfargada entre as partituras.
Além disso, consertar é um excelente trugue para manter a aparén-
cia imaculada que ajudard o bardo a cativar sua audiéncia.

C instrumento ndo pode ser o tinico exemplar do mundo. Além
do desgaste natural que as avenruras infligem aos equipamentos,
talvez o bardo perca sua flauta favorita em meio a um rurbilhio
dimensional ou numa conversa particular com a magia desintegrar.
A perda de um instrumento pessoal é um evento triste para qual-
quer bardo, assim como seria a destruigdo da espada favorita de
um guerreiro. Mas se o personagem nio deseja se sentir aleijado

apds essa infelicidade, é melhor que seja possivel substituir seu

instrumento musical. Os objetos comuns (alatides, harpas e simi-

lares) sio mais faceis de se obter do que as variantes exdticas.

*  Finalmente, o instrumento é um reflexo do bardo. Ele precisz
ostentar seu estilo e exibir algo sobre sua personalidade. Um
bardo halfling tocando um bandolim velho e refinado criaré ums
atmosfera muiro diferente de um halfling dedilhando uma ban-
dola vistosa. Selecione um instrumento que seja compativel com
2 imagem que o bardo gostaria de exibir — um menestrel popu-
lar, um artista talentose, um canror/compositor apaixonado ou
um vagabundo despreocupado — e utilize-o para sustentar estz

imagem entre a audiéncia,

Tipos de Instrumentos

Esta segio apresenta uma enorme variedade de equipamentos
mundanos — em esséncia, divididos entre instrumentos de
palhetas (sopro), embocaduras (sopro), cordas e percussio. Nem
todos existem no mundo real e parte dos existentes foi alterads
para gerar op¢des de jogo mais interessantes. Considerando que
cada instrumento é fabricado artesanalmente, nio existem doi
que sejam idénticos — portanto, o tamanho, o formato dos orif-
cios ou cordas e outras caracteristicas podem variar entre dos
exemplares do mesmo item.

Embora cada bardo tenha seu instrumento predileto, nada =
impede de transportar virios modelos diferentes consigo (exces
sua capacidade de carga). Dessa forma, ele sempre poderi selecic

nar o instrumento mais adequado para a ocasido.

Descri¢Ges dos Instrumentos
Todas as referéncias a seguir fornecem uma breve descrigio &
instrumento e indicagdes das racas ou criaturas que os uriliza=
com mais freqiiéncia. Em fungiio da sua disponibilidade e amp'
tude de acordes, os instrumentos musicais mais usados pelos ber
dos sio a rabeca (violino), a harpa e o alaiide. Obviamente, =
jogadores podem escolher quaisquer variagées que seus persozs
gens consigam tocar. Entretanto, os musicos e bardos do Mes—
quase sempre selecionam os tipos favorecidos por suas race
Algumas criaturas tém limitagdes fisicas que as impedem de wee
determinados instrumentos. Os libios e a lingua do povo lagare
por exemplo, sdo incapazes de tocar flautas ou gaitas e seus deda
ndo rém a sutileza ou as articulacdes exigidas pelos instrumerss
de corda. Os dragdes apresentam limitacdes similares, porta
raramente utilizam qualquer instrumento em sua forma nar
com excegdo das flautas d'agua. Os dragontinos na forma hu
ndide preferem instrumentos complexos e suaves, como org
de tubos, alatides ou harpas, embora sejam capazes de uti!
todos eles.

Cada um dos instrumentos a seguir fornece aprimorame
especiais para a musica de bardo. Alguns deles modificam os =
tos especificos de uma habilidade, enquanto outros afeta=
audiéncia de formas distintas. Se a melhoria alterar os aspectes
um poder existente, apenas as caracteristicas indicadas seric
tadas; as demais permanecem inalteradas. Excero quando ess
ficado o contririo, os novos efeitos atingem todas as crizs
capazes de ouvir a melodia e continuam ativos enquanto o &
atuar. Os musicos que nio tenham niveis de bardo nio o&=

acesso aos aprimoramentos especiais e os bardos somente 2
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==m os beneficios descritos se usarem instrumentos obras-primas,
“ntes de cada ativacio, o bardo deve escolher entre o beneficio
=special do item e o bonus normal (+2 nos testes de Aruacio) que
= instrumento obra-prima concede.

Alatde: Este ancestral do violdo é composto de uma caixa em
‘orma de péra e um brago especial, curvado e com trastes para
Zedilhar. Entre quatro e oito cordas sio esticadas da base da caixa
¢ a extremidade do brago. O comprimento dos alatdes varia
entre 75 cm e 90 cmy; a caixa equivale a dois tercos desse tamanho,
Fara tocar o instrumento, 0 musico dedilha ou puxa as cordas,

O alaude é um instrumento bastante versétil devido 2 sua
smpla escala de notas e inflexdo; embora seja acessivel aos inician-
w25, é capaz de gerar melodias belissimas nas mios de um mestre.
“ caixaem forma de péra emite um som refinado e pleno, diferen-
=ando o alatide de outros instrumentos de corda. Certamente, é o
squipamento mais popular entre os bardos, especialmente os
=eio-elfos e os humanos.

Miuisica de Bardo: Dos trés instrumentos principais dos bardos,
2 alatide é 0 mais popular; ele permite que o artista sustente mais
Ze um efeito de musica de bardo ou espeticulo virtuoso simul-
=neamente. Desta forma, o personagem seria capaz de inspirar
competéncia sobre um alvo enquanto sugestiona outros.

Apito: Um apito é uma mistura entre a corneta e a flauta, mas
n3o é nenhum deles. Ele é um instrumento de sopro feito de
=etal, que consiste de um tubo retilineo com orificios para os
Zedos. Para tocar o instrumento, 0 musico sopra a embocadura na
sxtremidade enquanto libera ou tapa as aberturas para obter as
notas da escala. Um apito é pequeno, com 30 cm de comprimento
22,5 cm de diametro.

O apito produz tonalidades muito agudas, consideradas quase
perfurantes. Os gnomos apreciam sua musica e virios bardos da
2¢a 0 adotam como seu instrumento predileto.

Muisica de Bardo: Um apito concede +5 de bonus de circuns-
t=ncia nos testes de Atuacdo realizados para ativar a musica de pro-
tecio,

Bandola: Este instrumento € composto por uma caixa circu-
lar similar ao tamborim, revestida de couro ou pele retesada, que

ztua como caixa de ressonancia, e cinco cordas de metal esticadas
sobre um brago de madeira longo e reto, presas a cravelhas na
extremidade. Uma bandola tem cerca de 45 cm de comprimento.
Esse instrumento é raro, embora seja valorizado entre os bar-
Zos halflings. Sua tonalidade é considerada alegre e inspiradora
em certas regides, mas varios criticos afirmam que ele combina as
piores caracteristicas do banjo e do ukulele (a guitarra havaiana).
Miisica de Bardo: Caso seja utilizada para inspirar coragem, a
melodia alegre da bandola eleva o bénus de moral dos testes de
resisténcia dos aliados contra efeitos de medo para +3.
Bandolim: Em esséncia, o bandolim é uma versio menor do
zlatde. Seu comprimento varia entre 50 cm e 60 cm e seu braco é
mais retilineo, com cravelhas levemente inclinadas ou retas sus-
rentando as cordas. O bandolim é incomum em funcio da sua
guantidade de cordas — entre quatro e seis pares (um total de oito
2 doze) ou mais. Para tocar o instrumento, quase sempre o artista
utiliza uma palheta, seja para proteger os dedos ou porque a proxi-
midade das cordas impede a dedilhagio.
As notas do bandolim sdo mais doces que 0 som do alatide e,

devido a suas cordas curtas, a tonalidade é mais aguda. Sua imen-

fTULO 3:

sa escala de notas e sonoridade o transformou no
instrumento favorito dos bardos Pequenos, em
particular entre os gnomos e os halflings, onde
supera inclusive o alatide.

Milsica de Bardo: Veja alatde.

Charamela: Essa precursora do oboé é um
instrumento de palheta dupla muito similar a
um cetro invertido. Algumas sio ricamente
adornadas, elevando ainda mais sua semelhanca
com cetros. O comprimento de uma charamela
padrio varia entre 65 cm e 70 cm e tem sete ou
oito orificios.

As charamelas foram desenvolvidas para
atuagdes em campo aberto, portanto suas notas
apresentam um volume bem elevado. Muitos
artistas iniciantes da aristocracia adotaram a cha-
ramela como seu instrumento predileto, uma
vez que ela é visualmente bonita e produz notas
caracteristicas. Os entes apreciam a sonoridade
de qualquer charamela, embora prefiram o corne
(consulte a descrigio).

Miisica de Bardo: A charamela confere presti-
gio a qualquer artista capaz de tocé-la adequada-
mente. Dessa forma, um teste bem-sucedido de
Atuagdo realizado num ambiente aristoerdtico
concede +4 de bonus de circunstancia nos testes
de Blefar, Diplomacia, Disfarces e Obter
Informagio contra os integrantes da audiéncia
durante 1dé horas depois da apresentagio. Além
disso, a atitude dos presentes é alterada em uma
categoria a favor do artista (por exemplo, de ami-
givel para prestativo — consulte Atitudes dos
PdMs no Livro do Mestre). Entretanto, ela tam-
bém impde —4 de penalidade de circunstincia
nos testes de Intimidar realizados contra os mes-
mos individuos no periodo. Estes efeitos sdo
habilidades sobrenaturais de acdo mental.

Citara: Uma citara é similar a um alaide
achatado, cujo braco foi arrancado e acondicio-
nado em outra posicio na lateral esquerda do
instrumento. Ela tem uma caixa de ressonancia
plana e retangular, embora existam outros for-
matos, e dois conjuntos de cordas feitas de intes-
tinos de animais ou metal — um esticado sobre
a caixa de ressonincia e outro no brago de modu-
lacdo lateral.

Para tocar a citara, o misico apdia o instru-
mento no colo ou sobre uma mesa, e utiliza um
dedal no polegar para dedilhar uma melodia nas
cordas do brago de modulagio enquanto puxa o
outro conjunto de cordas (quase sempre com
uma pena ou vareta) para criar um acompanha-

mento harménico.

A citara é popular entre os humanos e os gnomos. Sua tonali-
dade amena e alegre e a complexidade das melodias possiveis com
os dois conjuntos de cordas a tornam o instrumento predileto de

muitos bardos.

EQUIPAMENTO PARA BARDOS E LADINOS

Variacao: Vocalistas e
Instrumentalistas
Tradicionalmente, os bardos ati-
vam suas habilidades de classe por
meio de uma combinagio entre
melodia instrumental e canto. No
entanto, existem bardos que se
especializam somente numa delas.
Ndo hd nenhuma restricio para
estes personagens. Eles simples-
mente escolheram acionar seus
poderes de formas diferentes e,
portanto, nio enfrentam qualquer
limitagdo inexistente para os de-
mais integrantes da classe devido
ao método selecionado para utilizar
suas habilidades. Por exemplo, um
instrumentista (veja a seguir) ndo
seria menos capaz de inspirar cora-
gem porque ndo canta para acom-
panhar a melodia de seu instru-

mento.

Canto Acompanhado: Este ¢ o
bardo padrio, que toca uma
melodia e canta para ativar suas
habilidades de classe. Ele utiliza
um instrumento que deixa sua
boca livre, como um alatide, uma
harpa ou rabeca.

Vocalista: Este bardo ndo utiliza
instrumentos musicais. Suas
habilidades de classe estdo rela-
cionadas exclusivamente ao
canto sem acompanhamento.
Sua voz é um instrumento delica-
do com alcance, expressido e
eficdcia suficientes para comover
audiéncias e gerar efeitos sonicos
semn auxilio.

Instrumentista: Este bardo é
um mestre do seu instrumento
musical e ndo precisa dizer uma
tnica frase para levar os ouvintes
mais insensiveis as ldgrimas
(com um teste bem-sucedido de
Atuagio, obviamente). Ele £
capaz de obter a emogdo e a su-
tileza necessérias com as notas
de seu instrumento, dispensando
as palavras,
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ardos Mortos-Vivos

s mortos-vivos enfrentam

es especiais que os demais

er imaginam. Os esqueletos
cossuem ldbios ou lingua,

cindiveis para tocar os
umentos de palhetas e bocais;
umbis ndo tém félego sufi-
= para entoar flautas e outros
umentos de sopro. Um maorto-

ncorpéreo sequer é capaz de
=r um instrumento, exceto os
que o acompanharam na

és a morte — existem diver-
endas sobre bateristas espec-
e flautistas fantasmas.

orovével que um musico

conserve seus interesses
2 morte, ainda que as habi-
de classe de um bardo
to-vivo dificilmente sejam
“cas. Os bardos espectrais
czpazes de tocar instrumen-
ou cantar para obter efeitos

[

ares a2 musica de um perso-
=m vivo. Além disso, um
o fantasma também poderia
estar suas habilidades de

vivo entoando cangdes
oilantes e assombradas.
z forma, n3o é incomum que
mido aterrador seja a escolha
Zriz dos bardos fantasmas.

: demalis mortos-vivos sdo
s especiais. Alguns necro-
=5 especialmente macabros
" esqueletos e zumbis para
r entretenimento musical
s criaturas apresentam a
ez necessdria para extrair
simples de alaides,
rabecas e instrumentos
0. Quando se deparar

Y]
&)

wn
%
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situagdo, considere as
fisicas e mentais dos
, o efeito desejado e o

cto geral que o espetdculo

Misica de Bardo: Caso seja utilizada para inspirar
coragem, a citara eleva o bénus de moral dos testes
de resisténcia dos aliades conrra efeiros de feitifo e
medo para +3, mas também reduz o bénus de moral
do dano com armas para +0.

Clavicérdio: O clavicérdio, um ancestral do
piano moderno, utiliza o teclado do érgio, mas
substitui os tubos por cordas horizonrais. Pressic-
nar uma tecla obriga uma peca de metal a se chocar
com uma corda (ou um par de cordas) no interior do
clavicérdio e emitir a nota desejada. O clavicérdio é
um bati achatado, retangular ou oblongo, com 30
cm de largura e 1 m de comprimento. O musico
deve apoid-lo sobre uma mesz ou superficie lisa
similar para toci-lo.

O clavicérdio apresenta uma tonalidade nitida,
suave e permite uma enorme variedade de combi-
nagdes. O volume se altera levemente de acordo com
a forca aplicada sobre as teclas, mas nunca é alto em
excesso. Esses instrumentos sio populares especial-
mente nos arranjos de orquestras e nos espeticulos
nas casas de mercadores abastados.

Musica de Bardo: E possivel sustentar apenas um
efeiro simultaneo de miisica de bardo ou espeticulo
virtuose usando um clavicérdio. Devido a sua tonali-
dade suave, o instrumento impde —1 de penalidade
de circunstincia nos testes de Atuagio para acionar a
musica de protegdo, mas concede +2 de bénus de cir-
cunstincia nos testes de fascinar ou sugestdo. O clavi-
cérdio também fornece +1 de bénus de circunstincia
nos testes de Diplomacia e Obter Informacio realiza-
dos pelo misico contra os integrantes da audiéncia
durante 1dé horas depois da apresentacio.

Corne: O corne legitimo é um instrumento de
sopro de palheta tripla, criado e valorizado pelos
entes, mas quase impossivel de ser tocado pela maio-
ria dos humanéides. Um corne legitimo é um tubo
retilineo com cerca de 2 m de comprimento, seis a
oito orificios para os dedos e um pavilhio de resso-
nincia levemente dilatado. Uma peca de madeira
em formato de chivena abriga as palhetas e serve
como embocadura. A versio humanéide tem quase
1 m de comprimento e produz um som amadeirado
e nasal bem diferente do rimbre majestoso do corne
legitimo.

Embora os entes sejam os principais fabricantes
e usudrios do corne, as driades também apreciam sua
melodia com entusiasmo. Os demais habitantes das
florestas consideram a tonalidade do corne bastante

harménica, embora melancélica.

Miisica de Bardo: Um corne fornece +1 de bénus de circuns-
tincia nos testes de Aruagdo do musico para afetar audiéncias sil-
vestres. Essas criaturas sofrem —4 de penalidade de circunstancia
nos testes de resisténcia contra os efeitos fascinar e sugestio do
bardo. Esses modificadores sio duplicados para as driades (+2 e
-8, respectivamente). A penalidade é uma habilidade sobrenatu-
ral de agio mental,
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Corne Alpino: O instrumento predilero das ragas de gigan-
tes mais civilizadas, o corne alpino (ou trompa dos Alpes ou trom-
pa branca) é um cano de madeira longo e rerilineo, terminado em
um pavilhio voltado para cima. A extensio do cano varia entre 3.5
m e é m e ele é revestido com casca de bétula, respensivel pela suz
cor pilida e sua tonalidade oca. Para tocar um corne alpino, ¢
miusico repousa a curvatura do instrumento no solo e sopra =
embocadura na extremidade oposta, Os cornes alpinos nio tér

perfuragdes para mudanga de ronalidades, portanto emitem ums
tnica nota.

O soar de um corne alpino percorre distincias imensas «
alguns gigantes isolados usam-nos para se comunicar com seus
vizinhos distantes. Um critico desfavorivel comparou o som d-
instrumento aos uivos dos lobos para a lua, mas seus herdeiros ele
boraram uma retratacdo péstuma luxuosa quando os gigantes
ofendidos esclareceram o mal-entendido.

Muisica de Bardo: A tonalidade grave do corne alpino reverbs
ra suas notas a até 15 km de distincia (1d10x 1,5 km), permiting.
que as habilidades inspirar grandeza, misica de prorecdo e inse
rar coragem sejam eficientes mesmo quando distincias enorme
separam o muisico e seus alvos.

Corneta: Originalmente, essas cornetas eram chifres reri=
dos de touros ou bestas mais exdticas. A corneta & uma ponteis
pequena conectada a uma abertura circular mais larga por meio &
um chifre oco e curvo.

Para tocar o instrumento, 0 misico sopra a embocadurz =

extremidade da ponteira. No entanto, a menos que a corneta ters

orificios para os dedos no chifre, ela produzird uma tnica notz

Existem cornetas de varios tamanhos e formaros, mas os =
trumentos utilizados pelas criaturas Médias geralmente varas :
entre 30 cm e 50 cm de comprimento. Os humandides maioss =
preferem cornetas proporcionais ao seu tamanho, feitas de chis '
de animais atrozes. As lendas afirmam que os minotauros v
cornetas feitas com os chifres de membros da prépria raga, de=s
tados em combates de honra individuais.

A maioria das cornetas mégicas é feita com chifres de crizes
ras sobrenaturais, como deménios ou diabos. Uma lenda an
relara que diversos integrantes de um notivel colégio de bz

tentou forjar uma usando um chifre retirado do temivel tarrass
Embora tenham obtido sucesso, eles descobriram que ente
corneta atrafa a prépria criatura, que imediatamente destru
instrumento e seus criadores.

As cornetas sio populares em todas as sociedades primi=
Os robgoblins e os orcs apreciam bastante esses instrumentos «
funcio da sua sonoridade marcial, elevada e perturbadora.

Milsica de Bardo: Caso seja utilizada para inspirar corages
corneta eleva o bonus de moral das jogadas de ataque e danc
armas para +2, mas reduz o bénus de moral dos restes de res
cia contra feitigos para +0.

Espineta: Embora apresente um ou mais reclados, essems
mente a espineta (ancestral do cravo) é uma harpa fecs
Pressionar as reclas obriga o mecanismo interno do instruse
a puxar as cordas em vez de se chocar contra elas, como o pian.
miusica da espineta é mais elevada que as notas do clavicérdis
o musico ndo consegue alterar o volume original.

A espineta emite notas delicadas, que os apreciadores
ram ac som da dgua, mas os difamadores consideram &
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metilicas. Assim como o érgio de tubos, a espineta é um instru-
mento imével para ambientes internos. Dessa forma, geralmente
« encontrada apenas em grandes cidades ou em casas de nobres
smantes da musica.

Miisica de Bardo: E possivel sustentar apenas um efeito simul-
“neo de musica de bardo ou espetdculo virruose usando uma
=spineta. Entretanto, no lugar dos efeitos normais dessa habilida-
<= a melodia impde —1 penalidade de circunstancia nos testes de
=sisténcia dos alvos contra efeitos de feitico e —2 de penalidade de
“rcunstincia nos testes de resisténcia contra sono. Esta é uma
“zbilidade sobrenatural de agio mental.

Flauta: Dentre todos os instrumentos de sopro, a flauta apre-
senta a tonalidade mais aguda. Diferente da flauta doce, sua ances-
==l direta, ela é empunhada num dngulo reto em relagdo 2 boca do
=usico, de forma que o ar seja soprado lateralmente.

O comprimento das flautas varia entre 20 cm e 60 cm. O tipo
=enor é chamado de flautim. Cada variacio possui seis aberturas
om botdes (ou, raramente, oito), além de um orificio para o pole-
22t que, caso seja tapado, reduzira todas as outras notas em uma
Sitava.

As flautas tém a reputacio de produzir melodias gentis e idi-
“cas, mas também podem criar efeitos marciais ou sons distorci-
Zos de lamentos. As flautas abissais apresentam uma quantidade
=stranha de botdes e nio se adaptam a nenhuma escala ou clave
ctilizada pelos bardos humanéides. Entretanto, nas mios de flau-
=stas demoniacos, elas produzem “muisicas” que soam como uma
combinacio desarménica de efeitos agudos, sibilantes, monéto-
=os e bizarros.

Miisica de Bardo: Veja flauta doce.

Flauta Doce: Originalmente, este instrumento antigo era
=m tubo simples e oco, que produzia uma tinica nota ressonante
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guando o ar era soprado em seu interior. A inclusdo posterior de
seis (ou oito) orificios permitiu que os musicos variassem as notas
e uma abertura opcional para o polegar, quase na extremidade
superior da flauta, adicionou uma oitava inferior 4 escala do
instrumento. Essas alteragdes resultaram no instrumento chama-
do flauta doce. Existem flautas de varios tamanhos, mas o compri-
mento padrio varia entre 30 cm (criaturas Pequenas) e 45 cm
(criaturas Médias).

Como as flautas doces sdo extremamente simples de tocar e
faceis de confeccionar, tornaram-se populares entre os artistas
incapazes de adquirir ou estudar os instrumentos mais comple-
xos. Alguns bardos consideram essa simplicidade um beneficio
— eles alegam que as flautas trangiiilizam a audiéncia e aprimo-
ram a capacidade do musico para langar magias de encantamento
como sono, enfeitigar pessods e similares.

Milsica de Bardo: A melodia da flauta doce impde —1 de pena-
lidade de circunstancia nos testes de resisténcia dos alvos contra
efeitos de encantamento e compulsio, inclusive para as habilida-
des fascinar e sugestio dos bardos. Esta é uma habilidade sobrena-
tural de acio mental.

Flautade P&: Uma flauta de pd é um conjunto de palhetas
ocas ou tubos de madeira com tamanhos diferentes, enfileirados
em ordem crescente. Para tocar o instrumento, 0 musico sopra a
parte superior dos tubos, gerando um som muito similar s tona-
lidades de varias flautas de madeira pequenas. Ao deslocar o con-
junto horizontalmente diante da boca, o flautista obtém as notas
da escala. Uma variagio rapida de sons produz o efeito doce e sibi-
lante que tornou o instrumento famoso.

Simples, mas empolgante, as flautas de pi sio os instrumen-
tos favoritos dos satiros e outras fadas silvestres. Os humanos e

alguns elfos também consideram sua musica agradavel.

i
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Muisica de Bardo: A flauta de pa fornece +1 de bénus de cir-
cunstincia nos testes de Aruagio do musico para afetar animais ou
fadas.

Gaita de Foles: Uma gaita de foles consiste de uma bolsa de
tecido ou couro com rrés hastes de madeira (borddes), um tubo de
soprar (porta-vento) e um tube modulante (flauta melédica). O
misico infla o saco de ar usando o porta-vento e depais expele o
ar através das outras quatro flautas para produzir o som. Os orifi-
cios do tubo modulante permitem uma grande variagio de notas;
por sua vez, cada um dos borddes emite um som unico, grave e
constante. Este conjunto fornece a harmonia necessaria para a
flauta melddica.

Poucas sociedades valorizam as qualidades distintas da gaita
de foles, apesar das melodias agradiveis que ela produz. O instru-
mento exige muito esforco do musico, pois ele deve manter a
bolsa com ar suficiente para soar as quatro flautas em unissono.
Dessa forma, um bardo capaz de tocar melodias extensas sera res-
peitado e invejado por seus colegas, a despeito das suas opinides
em relagio i gaita de foles.

Muisica de Bardo: O gaitista é capaz de entoar um lamento
macabro que impde —1 de penalidade de moral nos testes de resis-
téncia dos alvos contra efeitos de medo. Esta é uma habilidade
sobrenatural de agio mental.

Gongo: Um gongo é um disco grande e levemente convexo,
semelhante a um tnico prato (ou cimbalo) enorme. A versio mais
comum ¢ feita de bronze, tem uma borda distinta e curvada para
dentro e uma corcova ou botdo central mais saliente. Quase sem-
pre, os gongos sio pendurados em estrados de madeira para garan-
tir uma reverberacdo irrestrita. Conforme desejado, ambos — as
estruturas e os gongos — podem ser simples ou decorados.

E impossivel nio perceber o ressoar do gongo. Para rocar o
instrumento, o musico simplesmente golpeia a corcova com uma
maceta grande, quase sempre envolta em feltro ou tecido. Cada
gongo produz uma tnica nota, mas ela é audivel a distdncias con-
siderdveis e reverbera durante 5 rodadas ap6s cada golpe. O som é
tio impressionante que os entusiastas alegam que nenhum ourro
instrumento ¢é capaz de iguali-lo.

Os gongos fixos geralmente pesam centenas de quilos, por-
tanto nio sio adequados para aventuras. Entretanto, eles sio popu-
lares em concertos cerimoniais e para emitir alertas contra perigo.
As ragas primitivas muitas vezes penduram escudos circulares de
metal em suas muralhas para servir como gongos de alarme
improvisados.

Miisica de Bardo: Enquanto reverbera, o gongo adiciona +5 a
CD para os testes de Concentragio realizados pelos ouvintes
(inclusive o artista). Esta é uma habilidade sobrenatural e sénica.
Quando ¢ usado para ativar a misica de proteciio, 0 gongo conce-
de +5 de bonus de circunstancia no reste de Atuagdo do bardo.

Harménica: Um refinamento posterior das flautas de Pi
(consulte a descricio), a harménica substitui os tubos de metal
por palhetas confinadas em um estojo pequeno e retangular. O
muiisico sopra a abertura superior da gaita em pontos distintos para
obter as notas da escala. O som agudo e sibilante do instrumento
é popular entre os halflings e os gnomos.

Miisica de Bardo: A miisica da harménica acalenra os coragdes
dos plebeus e das pessoas mais humildes. Um teste bem-sucedido

de Atuagio contra essas pessoas concede +4 de bénus de circuns-
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tincia nos testes de Blefar, Diplomacia, Disfarces e Obzm=
Informagio realizados pelo miisico envolvendo essa audién: 1

w

durante 1dé horas depois da atuacio. Além disso, a atitude &

presentes é alterada em uma categoria a favor do arrista (p

il

exemplo, de amigavel para prestativo — consulte Aritudes &=
PdMs no Livra do Mestre). Entretanto, ela também impde —¢

o M

penalidade de circunstancia nos testes de Intimidar realizac

contra os mesmos individuos no periodo. Estes efeitos sio hab

dades sobrenaturais de agio mental.

Harpa: Geralmente, uma harpa possui dezessete cordas,
existem variagdes menores com doze e maiores com até vins
quatro. Os fios de prata sdo a escolha mais comum para as corc
mas também sdo usados outros materiais. As harpas sio feitas
madeira, mas alguns artistas conseguem esculpi-las em ossc

marfim. A despeito do material, elas sdo finamente polidas e de=

radas com inscrigdes elaboradas, transformando-as em objetos
arte respeitados e apreciados, além de seu valor como instrums
tos musicais. As harpas variam entre 50 cm e 1 m de altura e me
de desse valor em largura.

Com excegio do alatide, a harpa é o instrumento mais

H N B H

lar entre os miisicos, bastante estimada pelos bardos élficos -
sua tonalidade suave e macia e por suas notas amenas e res

nantes, As harpas élficas sio passadas de geragio em geraci:

muitas delas adquirem reputacdes lendirias. Qualquer pers
gem com a habilidade conhecimento de bardo que examinar =
harpa élfica recebe automaticamente +5 de bénus no teste =
identificar o instrumento e seu portador.

Miisica de Bavdo: Assim como os outros instrumentos pr
pais dos bardos (o alatide e a rabeca), a harpa permite que o 2=

T

sustente mais de um efeito de musica de bardo ou espeticuls
tuoso simultaneamente. Desta forma, o personagem seria
de fascinar um alvo enquanto inspira coragem nos demais.

Harpa de Camara: Em oposi¢do a sua prima menor, 2 -
de cimara ndo é portatil. Sua altura varia entre 1,5 me 1,8 =
tem quarenta e seis cordas, que oferecem uma escala surpe
dente com mais de cinco oitavas. Pedais de uso opcional pes
tem que o musico eleve (tom agudo) ou reduza (tom grave
acordes, propiciando uma escala ainda mais ampla.

Apesar de seu tamanho, as harpas sio delicadas e face
danificar. Isso restringe os espericulos dos harpistas a ambus
internos, quase sempre teatros ou residéncias de aristocratzs =
o bastante para adquirir um desses instrumentos.

Os instrumentistas mais eruditos sustentam que a hes
ainda mais suave e elegante que sua parente menor, em’
defensores da tltima insistam que o instrumento aprese
tonalidades mais sunruosas. As harpas sio especialmente &=
das entre os celestiais e os elfos, mas os humanos também
deram sua muisica agradavel.

Miisica de Bardo: A harpa impde —2 de penalidade d=
nos testes de resisténcia dos alvos contra efeitos de feitize
uma habilidade sobrenatural de agio mental.

Lira: Uma ancestral simplificada da harpa, quase se=
lira é feita de casco de rartaruga, com dois bragos curves «
barra transversal para sustentar suas quatro, seis ou, rar== }
oito cordas de intestinos ou tenddes de animais. Para rocas
trumento, o musico 0 empunha numa das mios enquanto -

ou puxa as cordas com a outra.



A prépria simplicidade da lira é a sua vantagem, pois até um
novato pode arranhi-la e obter resultados aceitiveis. Além disso,
elas sdo faceis de confeccionar e muito populares entre as criatu-
ras silvestres (especialmente os sitiros) e os habitantes rurais.
Entretanto, um verdadeiro mestre (como o lendério Orfeu) adota
2 lira como um instrumento fidedigno e produz melodias sur-
preendentes,

Miisica de Bardo: Enquanto toca uma lira, o musico recebe +2
de bénus de circunstincia nos testes de Aruacio para ativar a
miisica de protegdo, fascinar ou sugestdo contra fadas.

Lur: Essa grande trompa tem quase 2,5 m de comprimento e
pesa 25 kg. Ela é curvada como as presas de um mamute e termi-
na num disco de bronze plano, com cerca de 1 m de didmetro,
adornado com a carranca de um monstro. As lures sio usadas aos
pares, compostos de um instrumento para cada mio (direita e
zsquerda).

A lur é o instrumento favorito das espécies de gigantes que
ratam a musica com seriedade — em especial os gigantes das
nuvens e das tempestades. Como produzem cangées a0 mesmo
rempo solenes, grandiosas e melancélicas, as lures sio tocadas
principalmente em ceriménias.

Miisica de Bardo: Caso seja utilizada para inspirar coragem, a
lur aumenta o bénus de moral das jogadas de ataque e dano com
armas de todos os gigantes aliados para +2.

Narguilé: O narguilé, ou hookah, é bastante difundido entre
z'gumas culturas humanas, mas suas caracteristicas como instru-
mento musical foram desenvolvidas a pedido de um dragio de
bronze, que desejava um instrumento que pudesse tocar sem assu-
mir a forma humanéide. Desde entio, outros dragées adotaram o
narguilé.

Trombeta dos Arautos
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Assim como o hookah de fumo, o narguilé musical emite
notas ao filtrar a fumaca através da dgua acondicionada em um
recipiente grande e semelhante a um vaso. No entanto, em vez de
resfriar o ar para inalacdo, a variante musical utiliza diversas alte-
ragdes especiais para aprimorar o som da dgua em movimento.
Alguns narguilés contém lascas de cristal que golpeiam as laterais
do vaso quando uma onda de fumaca atravessa a dgua. Outros
apresentam carrilhdes ou pequenos cimbalos pendurados no inre-
rior, que se chocam e ressoam suavemente enguanto o ar se deslo-
ca no recipiente.

Os dragdes tém um entusiasmo aparentemente ilimitado
pelo narguilé e sua musica. De fato, alguns miisicos da raga gastam
anos ponderando sobre possiveis refinamentos e melhorias do
instrumento. Quase todos os humanéides consideram a sonorida-
de do narguilé trangiiilizadora, mas nio muito interessanre.
Entretanto, em certas ocasides um feiticeiro humanéide ou
kobold adota o narguilé para enfatizar sua relacio com os dragdes.

Miisica de Bardo: Caso seja utilizado para inspirar coragem, o
narguilé eleva o bénus de moral dos testes de resisténcia dos alia-
dos contra efeitos de medo para +4, mas também reduz o bénus dos
testes de resisténcia contra feiticos para +0. Devido 2 suavidade das
notas desse instrumento, ela afeta somente as criaturas num raio
de 9m.

Oboé: Uma variagdo mais leve da charamela (consulte a des-
crigdo), o oboé apresenta orificios adicionais (totalizando dez ou
mais), botdes e algumas vezes um pavilhio oval e coberto na
extremidade. As teclas ampliam a quantidade de combinagées de
notas possiveis e a extremidade coberta fornece ao instrumento
uma sonoridade mais suave e ressonante. Um oboé utiliza palhe-

tas mais estreitas que sua prima mais antiga.

Charamela,
Oboé

Apito

i

Ocarina

Flauta Doce
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Orgio de Tubos

Miisica de Bardo: Veja charamela.

Ocarina: Quase sempre, este instrumento é feito a partir de
uma concha. Quando é soprado, ele emite um silvo distinto com
volume variavel, mas com uma tinica tonalidade.

A ocarina é um excelente instrumento de alerta — em espe-
cial em ambientes submersos, uma vez que as ondas sonoras via-
jam mais rapido na dgua do que no ar. Algumas ragas aquaticas,
como o povo do mar e os kuo-toa, recolhem conchas de tamanhos
diferentes para toci-las em harmonia, em seqiiéncia, ou ambos. As
melodias dessas orquestras marinhas demonstram uma magnifi-
céncia profunda e assombrosa.

Musica de Bardo: As ocarinas geram os mesmos efeitos das cor-
netas (consulte a descrigdo), mas somente para criaturas aqudticas
ou marinhas.

Orgio de Tubos: Enorme, pesado e sempre imével, o 6rgio
de tubos é 0 mais complexo de todos os instrumentos musicais.
Ele tem centenas de flautas de diversos tamanhos, variando
entre 2,5 cm e 9,5 m de comprimento. Quase todas sio tubos de
metal circulares e verticais, mas algumas hastes retilineas de
madeira (geralmente quadradas) fornecem notas com diferentes
profundidades. Um enorme fole impulsiona o ar para gerar o
som. Um érgio comum possui entre dois e cinco teclados (o pri-
meiro na altura dos pés e os demais na altura das mios); é possi-
vel programar cada teclado para emular um instrumento ou
combinagio de instrumentos. Um painel de chaves (chamadas
paradas) controla a utilizagio das flautas — girar a chave para

“abrir” o tubo permite que o ar comprimido saia do fole e atrave.
se uma flauta especifica ou um grupo de flautas quando a t=20
adequada é pressionada.

Para tocar um Grgio de tubos, o musico programa as chzw
que direcionam o ar para as flautas selecionadas, entio pressics
combinacdes de teclas para criar a melodia. As flautas exigem w=
suprimento constante de ar durante a atuagio. E possivel ‘ab

cer” um érgio menor pressionando o fole com pedal que fica 20
pés do musico. Entretanto, um instrumento maior requer pes
menos um assistente para bombear os compressores. O volum
depende exclusivamente da quantidade de ar que atravessaas fla
tas, portanto todas as notas apresentam a mesma variagio.

O érgio de tubos representa o apice da tecnologia de criace
de instrumentos. A enorme variedade de flautas com taman=e
diferentes oferece uma escala de notas realmente impressionazs
Quanto menor a flauta, mais aguda sera sua tonalidade e viee
versa. Em alguns instrumentos, o conjunto de tubos complemes
tares apresenta flautas grandes o bastante para gerar notas oo
ultrapassam o limite da audicdo humana (embora ainda possas|

criar efeitos subsdnicos) ou tio mindsculas que apenas Os animas

conseguem distingui-las. Os teclados permitem que o mu

obtenha acordes plenos, com multiplas notas, pressionando vize
teclas a0 mesmo tempo.

As sociedades humanas apreciam o érgio de tubos e s=u
parentes, o clavicrdio e a espineta (consulte a descri¢do). Em fn
¢io do seu tamanho, custo e imobilidade, geralmente o ins=
mento é encontrado somente em catedrais e paldcios.

Miisica de Bardo: Com seus diversos teclados, um érgio &
tubos permite que o musico sustente trés efeitos de muisicz o
bardo ou espeticulo virtuoso simultaneamente. Por exemplo. =

inicio da sua atuacdo, um bardo poderia inspirar coragem. Ensi

com um teste bem-sucedido de Concentragfio (CD 20 — moc:
cador de Atuagdo do personagem), ele ativaria a musica de pros I|

¢30 enquanto sustenta o primeiro efeito. Finalmente, obtens

sucesso em outro teste de Concentragio (CD 25 — modificase
de Atuacio do personagem), o bardo poderia fascinar um =
enquanto mantém os ourros efeitos ativos. Qualquer fracass:
teste de Concentracdo cancela a habilidade anterior (suste
por mais tempo) devido a distracdo do musico.

Ossos: Apesar do nome, na verdade estes instrumens
percussio sio pequenos blocos de madeira muito polida e de
ragdo escura. Um conjunto varia entre doze e trinta pegas, s=
de tamanhos diferentes. Todas sdo mais estreitas no centro p=
encaixarem facilmente entre os dedos. A batida de cada
emite um som oco e ressonante com uma tonalidade espec

Os ossos sdo tocados ao colidir pares de pegas sucessiv:
te para gerar combinagdes de tons. Um instrumentista hab:
é capaz de obter uma ampla escala de efeitos variando as p=
duragio de cada ressonancia, a for¢a da batida e a freqien=s
repeticio.

Os kobolds adoram esta forma de percussio. De
comum um menestrel da raca manipular duas ou mais pecs
cada mio, trocando-as com 0s 0ssOs remanescentes nums =
dade deslumbrante — como se estivesse fazendo malabar:=
tocando a0 mesmo tempo. Com freqiiéncia, os espectadon

admiram com a velocidade das mios do artista e com a =
obtida,

TR



Miisica de Bardo: A ressondncia ligubre, oca e sustentada dos
ossos impde —2 de penalidade de moral nos testes de resisténcia
contra efeitos de medo dos alvos. Esta é uma habilidade sobrenatu-
ral de agdo menral.

Rabeca: Este instrumento de cordas, ancestral de violino
moderno, é pequeno, portitil e tem uma caixa de ressonincia
semelhante a uma ampulheta. Quatro ou cinco cordas paralelas,
feitas de tenddes ou intestinos de animais, atravessam o corpo do
instrumento e sio presas a cravelhas na extremidade do braco
longo e fino. Uma peca separada, chamada arco, é composta de
uma vara de madeira longa, amarrada com pélos de animais
trangados. O comprimento das rabecas varia entre 60 cm (criatu-
ras Médias) e 45 cm (criaturas Pequenas). Para tocar o instrumen-
t0, 0 musico o apéia horizontalmente, geralmente com a base
encaixada sob o maxilar, e passa o arco nas cordas.

A rabeca ¢ popular entre os bardos que preferem muisicas ani-
madas e dancantes (cirandas ou jigas) as melodias serenas e
‘puras”, mas sem alegria. Embora seja apreciada em quase todas as
regides, a rabeca é o instrumento predileto dos kobolds, cujas
mios habilidosas dominaram a dedilhagdo hd muitas eras (a raca
insiste que inventou a rabeca, mas essa alegacdo é, no minimo,
duvidosa). Os menestréis kobolds e bardos halflings costumam
dangar enquanto tocam, demonstrando 3 audiéncia exemplos da
danga vivida encorajada pelas melodias. Os miisicos de outras
ragas tocam a rabeca sentados ou parados diante do piiblico.

Miisica de Bardo: Assim como os outros instrumentos princi-
pais dos bardos (o alaide e a harpa), a rabeca permite que o artista
sustente mais de um efeito de musica de bardo ou espeticulo vir-
tuoso simultaneamente. Desta forma, o personagem seria capaz
de sustentar a musica de protegdo sobre um alvo enquanto inspi-
ra coragem nos demais.

Saltério: O saltério se parece com uma citara (consulte a des-
crigdo), mas ndo tem o brago de modulacio. Ele apresenta somen-
te um conjunto de cordas e sua tonalidade lembra as notas da
harpa. Para tocar o instrumento, o miusico dedilha ou puxa as cor-
das com os dedos, penas ou pequenos ganchos.

Os celestiais sio grandes apreciadores do saltério. Os huma-
nos e alguns elfos também consideram a melodia espiritualmente
gratificante.

Miisica de Bardo: Veja citara.

Saltério de Plectros: Este instrumento é composto de uma
caixa de ressondncia lisa, em forma de trapézio, com varios pares
de cordas esticadas horizontalmente. Devido ao seu tamanho
cerca de 75 cm por 45 cm), geralmente ele é apoiado sobre uma
estante angular diante do musico. Para tocar esse instrumento
‘ncomum, o personagem golpeia sucessivamente as cordas com
macetas finas, chamadas plectros, uma em cada mio.

Muisica de Bardo: Veja citara.

Sino Manual: O sino manual é um instrumento oco, em for-
mato de colméia, com um badalo no centro e um cabo no topo.
Em geral, os sinos manuais sio feitos de bronze ou outro metal
resistente. Esse instrumento é pequeno o suficiente (entre 5 cm
¢ 30 cm de comprimento) para ser utilizado numa tinica mio.
Para tocar o sino, o artista deve agita-lo no ar, forcando o badalo a
zolpear as paredes do sino repetidamente. Cada sino manual pro-
{uz uma tnica nota — quanto maior o sino, mais grave serd a
-onalidade.
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Durante as apresenta¢des musicais, quase sempre sio usados
virios sinos manuais. Quando sio tocados em seqiiéncias especi-
ficas pelo artista, produzem melodias e acordes amplamente com-
plexos. Os humanos, elfos e celestiais apreciam muito este instru-
mento.

Um sino manual encantado poderia ser ativado somente com
o badalo correto, que muitas vezes nio é encontrado com o instru-
mento.

Muisica de Bardo: Um sino manual concede +1 de bénus de cir-
cunstancia nos testes de Atuagio realizados para ativar a misica
de protegio. A utilizacdo de instrumentos adicionais nio eleva
esse bénus.

Sino Suspenso: Um sino suspenso é uma versio maior de
um sino manual (descrito acima). Geralmente, eles sio forjados
em bronze ou metais semelhantes, mas também existem versdes
feitas de pedra. Eles ndo possuem cabos, mas sio pendurados com
rebires soldados em armagdes. Os sinos suspensos sio enormes
(alguns atingem metros de alrura) e quase sempre pesam mais de
1 tonelada. Os modelos mais comuns apresentam uma haste de
metal denominada badalo em seu interior.

Para tocar o instrumento, o sineiro balanga ou puxa uma
corda presa ao badalo em vez de mover o préprio sino. Alguns
exemplares incomuns nio possuem badalos e sio tocados com
golpes de marreta, Estes instrumentos produzem uma tinica nota
— quanto maior o sino, mais grave serd a tonalidade.

O ressoar de um sino percorre muitos quilometros, em espe-
cial quando ele esta localizado no topo de uma torre. Portanto, é
possivel urilizd-lo para soar alarmes, transmitir sinais, marcar oca-
sides especiais, registrar periodos de tempo (as horas do dia, a
mudanga da guarda, a hora das preces, etc.) ou simplesmente emi-
tir sons agradaveis.

Miisica de Bardo: Caso seja utilizado para inspirar coragem, um
sino com uma tonelada (no minimo) eleva o bénus de moral dos
testes de resisténcia dos aliados contra efeitos de medo e feitigos
para +3. As notas impdem —1 de penalidade de moral nos testes de
resisténcia dos inimigos contra os mesmos efeitos.

Tambor: O tambor provavelmente é o instrumento musical
mais antigo que se conhece; existem intimeras variagdes, que
abrangem desde simples drvores ocas golpeadas com varetas até
um lago mégico famoso, chamado Tom-Ferro, onde é possivel
“tocar” saltando sobre a superficie rigida.

Um tambor padrio consiste de uma pele, couro ou material
similar esticada sobre a abertura de um cilindro de madeira ou
vasilhame oco. Esta aberrura revestida é chamada de pele retesa-
da. Existem variacdes com uma, duas ou mais peles retesadas.
Golpear esta superficie com varetas, tacos ou com as mios produ-
zird o som.

Os tambores sdo populares em quase todas as ragas e culruras
por sua habilidade de criar atmosferas variadas, servir como bati-
da de fundo para dangas e atuar como contraponto para melodias
produzidas por outro instrumento. As excegdes incluem os celes-
tiais, que desaprovam os ritmos primitivos do tambor, e os elfos,
que os consideram levemente perturbadores e muito enfadonhos
(um preconceito reforgado pelo entusiasmo demonstrado por
seus inimigos com esses instrumentos). Os orcs, homens—]agarto,
trogloditas, trolls, ogros e a maioria dos gigantes inferiores sio as
ragas que mais apreciam a muisica simples do tambor. Os abissais
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adoram batidas repetitivas e profanas, entio preferem os rambores
e utilizam diversas variacdes simultaneamente.

Muisica de Bardo: Caso seja utilizado para inspirar coragem, o
tambor eleva o bénus de moral dos restes de resisténcia dos alia-
dos contra efeitos de medo para +4, mas reduz o bénus de moral
dos testes de resisténcia contra feifigos para +0.

Tambor, bongé: Estes pequenos tambores sio fabricados em
pares. Um deles tem cerca de 20 em de didmetro e o outro tem 13
cm de didmetro. Para tocar o instrumento, 0 musico apdia os tam-
bores no solo ou os amarra numa correia, e bate repetidamente na
pele retesada com as pontas dos dedos. Um baterista habilidoso
consegue obter ritmos muito complexos alternando batidas entre
os dois tambores com velocidade.

Os goblins tém um enorme apreco pelos bongos, que tocam
por entretenimento, para reunir bandos de guerra e transmitir
mensagens usando ritmos complexos. Todas essas aplicagdes pare-
cem idénricas para os integrantes das outras racas.

Muisica de Bardo: Veja tambor.

Tambor, timbale: Também chamado de timpano, os timba-
les sdo cascos de metal grandes e pesados, que variam entre 60 cm
e 1 m de altura, com pele ou couro retesado na abertura superior.
Para tocar o instrumento, o musico golpeia a pele retesada com
macetas especiais envoltas em tecido. Os timbales sio conjuntos
de dois instrumentos, mas existem variagdes com cinco tambores
distintos, com tamanhos e tonalidades diferentes (quanto maior o
tambor, mais grave serd o tom). Em funcfo do peso, esses tambo-
res ndo sao portteis.

O baterista golpeia sucessiva, ripida e alternadamente diver-
sos tambores para obter multiplos tons de reverberagio extensa.
Esse efeito, combinado ao derradeiro crescendo de uma peca musi-
cal, cria um final espetacular para qualquer atuagio.

Os timbales sio populares entre os gnolls, que desenvels
ram ritmos sofisticados com esses tambores. A maioria dos =
certos de timbale dos gnolls termina com bandos de gues
empolgados para atacar quaisquer alvos predeterminados.

Mitsica de Bardo: Veja tambor.

Trombeta dos Arautos: Com o tempo, as cornetas de ch:
foram substituidas por variacdes feitas de ouro, prata, brom
latdo ou metais exéticos. Essas trombetas metilicas se tornz
famosas entre as espécies humanas e humandides, em esséze
devido 4 possibilidade de forja-las com ramanhos e fo
especificos.

A trombeta dos arautos é um tubo retilineo de latio ou b
ze com um pavilhio reluzente na extremidade. Ele é um dos
trumentos mais altos que existem, pois seu volume estd lim:
somente pelo folego do muisico. O comprimento de uma trom:
ta padriio varia entre 90 cm e 1,5 m. Sua embocadura exige 2
lizagdo da lingua e do folego do artista para gerar variagdes
notas. As versdes mais complexas apresentam trés ou mais o=
cios para os dedos no punho; tapar ou liberar essas aberturas
combinagdes diferentes permite obter as notas da escals
mesma trombeta,

Como a trombeta dos arautos emite notas limpidas e =
elas sio populares entre os humanos e as ragas humandides »
enviar sinais, soar alarmes e motivar as tropas. Os artistas
usam as versdes complexas produzem melodias de beleza exs
cional. Os abissais também sdo apreciadores das trombetzs
quanto mais elevado e dissonante a sonoridade, melhor.

Miisica de Bardo: Veja corneta.

Zabumba: Este pequeno instrumento tem 30 cm de dis
tro, quase 60 cm de profundidade e uma pele retesada em
extremidade. A zabumba (ou bombo) é leve o suficiente pam
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carregada em uma bandoleira, correia ou faixa presa ao corpo do
personagem. Ela é perfeita para executar misicas marciais e con-
duzir marchas for¢adas. A zabumba produz uma tonalidade distin-
ta em fungio das redes, feitas de intestinos de animais, na extremi-
dade inferior, que vibram quando a pele superior é golpeada.

Os andes apreciam o poderoso tom marcial da zabumba. Eles
tocam o instrumento por diversio e para manter a cadéncia
enquanto marcham para a guerra.

Miisica de Bardo: Veja tambor.

‘astrumentos Automaticos

Uma vez posicionados, os instrumentos automadticos nio exigem
qualquer intervencdo humana — eles entoario suas melodias
sempre que as condi¢des adequadas forem atendidas. Isso os torna
um gatilho perfeito para determinados efeitos magicos. Quando
ocorrer a condi¢io que ativa seu funcionamento, a musica ird dis-
parar a magia.

Algumas versdes encantadas dos instrumentos descritos
acima também podem reproduzir melodias sem intervencio
humana. Contudo, eles seriam objetos normais, aprimorados com
magia, nio uma categoria de instrumentos criados especialmente
com este proposito.

Carrilhde dos Ventos: Um carrilhdo dos ventos pode ser
feito de madeira, meral ou cristal. A variagio mais simples é com-
posta de faixas do material escolhido, com tamanhos similares,
suspensas em paralelo num suporte, Uma versio mais complexa
usa faixas de comprimentos diferentes, também suspensas em
paralelo, separadas por espacos de 1 cm entre si. A variante mais
sofisticada, o carrilhio cromitico, é composra de pavilhées tubu-
lares com notas diferentes, cuidadosamente arranjados para criar
uma escala harménica. Cada instrumento pode variar entre 30 cm
2,5 m de comprimento.

Os carrilhdes sio pendurados em locais onde podem ser facil-
mente movimentados pelo vento. Quando uma corrente de ar
mais forte os atinge, as pecas repicam entre si. Caso todas sejam
do mesmo tamanho, o instrumento produzird uma tnica nota,
mas o ritmo sempre serd aleatério, Os carrilhdes com faixas de
ramanhos diferentes produzem notas distintas, que variam de
acordo com a colisdo dos tubos.

O carrilhdo dos ventos migico mais comum concede +1 de
bonus de moral nos testes de resisténcia dos ouvintes conrra efei-
tos de feitico e medo enquanto a melodia prosseguir,

Harpa Edlica: Embora seja muito parecida com o saltério, a
sonoridade da harpa edlica (rambém chamada de harpa dos ven-
tos) é similar a tonalidade da harpa de cimara. Em geral, o instru-
mento tem 90 cm de comprimento, 12 ¢cm de largura e 5 cm de
profundidade. Ela apresenta entre dez e doze cordas do mesmo
comprimento, mas com espessuras variaveis.

Geralmente, uma harpa eélica é colocada em espagos aberros.
Quando o vento atravessa o instrumento, a mudanca de pressio
obriga as cordas a vibrarem, a partir das mais finas e leves. O pro-
cesso equivale ao dedilhar de um musico. A intensidade do vento
determina a quantidade de notas emitidas. A melodia da harpa
continua enquanto a brisa soprar.

Alguns consideram a musica da harpa eélica assustadora;
outros afirmam que é etérea. Ela é muito popular entre os elfos e
s humanos.
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Alguns bardos criam harpas eélicas encantadas que produ-
zem o efeito da miisica de prote¢do continuamente. O instrumen-
to aciona a habilidade como um bardo com o mesmo nivel e
modificador de Atuagio do criador no momento da construgio.

Pedra dos Ventos: Muitas vezes, as rochas apresentam orifi-
cios, canais ou sulcos criados naturalmente; quando um vento
forte atravessa as aberturas na diregdo correta, a pedra sibila ou
“murmura’. Foi uma questio de tempo até as criaturas inteligentes
decidirem imitar e, se possivel, aprimorar essa musica natural.
“Pedra dos ventos” é um termo genérico para indicar o resultado
desses experimentos — uma rocha perfurada, alterada ou coloca-
da em um determinado lugar para emitir sons em resposta ao
vento. Cada pedra dos ventos produz um sussurro, lamento ou
sibilo tinico e caracteristico, com duracio que varia entre alguns
segundos e varios minutos.

O silvo de uma pedra dos ventos é inquietante para os huma-
nos e os halflings, mas os andes e os gnomos o consideram
agraddvel. As demais racas costumam ignorar totalmente o som
ou imaginar que ele pertence a criaturas invisiveis, que devem ser
apaziguadas com sacrificios periédicos.

Em algumas ocasides, um bardo lapida uma pedra dos ventos
encantada, que impde —4 de penalidade de moral nos testes de
resisténcia dos ouvintes contra efeitos de medo enquanto o som
perdurar e durante 1dé minutos depois. O criador é imune ao
efeito.

ARMAS

Esta secio descreve armas mundanas incomuns consideradas

titeis por bardos, ladinos e assassinos.

Novas Armas

Algumas armas incomuns sio particularmente adequadas is
estratégias de batalha prediletas dos ladinos e bardos. A proxima
secdo descreve itens que o Mestre pode disponibilizar em suas
campanhas.

Baioneta: Muitas vezes, um bardo enfrenta situacdes que exi-
gem autodefesa imediata. Nesses casos, uma baioneta de instru-
mento é bastante 1ril.

Uma baioneta (uma adaga fina e longa) fixada no brago de um
alatde ou instrumento similar seria capaz de rechacar um atacan-
te ou mesmo infligir um dano consideravel se fosse preparada
contra uma Investida. No entanto, existe algum risco de dano ao
equipamento devido ao impacto repentino (consulte a segdo
Quebrar Itens, pagina 136 do Livra do Jogador).

Besta, Atirador de Arpéu: Este dispositivo auxilia os aven-
tureiros a escalar paredes muito ingremes, superar abismos, esca-
par de pareddes verticais, etc. Um atirador de arpéus é uma besta
pesada, alterada para disparar um virote especial com um arpéu na
extremidade, preso a 30 m de corda fina e leve.

Um disparo bem-sucedido contra um alvo apropriado (con-
sulte Ataques a um Objeto, pigina 135 do Livro do Jogador) indica
que o arpéu estard preso em alguma coisa, sustentando a corda
com firmeza e permitindo que o personagem supere o obsticulo
com um teste de Escalar (CD 15). Um disparo fracassado gera uma
das seguintes conseqiiéncias: 1) o arpéu simplesmente nio se

prendeu a superficie, 2) esti preso, mas ndo o bastante para supor-




tar um personagem, ou 3) ndo hé nada no local para sustentar o
gancho. No primeiro caso, o usudrio é capaz de recolher a corda e
tentar de novo. No segundo, é necessirio obter sucesso em um
teste de Usar Cordas (CD 15) para descobrir a instabilidade, mas
serd impossivel liberar o arpéu; o personagem deveri langar outro.
Se alguém escalar a corda instdvel, o gancho cederé assim que o
personagem superar 1d4 metros. Determine o dano da queda nor-
malmente. No ultimo exemplo, as novas tentativas também fra-
cassam.

E possivel ancorar um arpéu com facilidade em qualquer bei-
rada usando as mios ou em rochas lisas cravando pitons. Isso con-
cede os mesmos beneficios sem a necessidade do disparo.

Besta de Mio, Oculta: Os ladinos muitas vezes estio pendu-
rados em cordas, escalando muralhas e em outras situagdes que
impossibilitam o uso de armas de disparo. Entretanto, essa besta
de mio contém uma limina de madeira que conserva o virote
preso ao encaixe da corda, permitindo que seja disparado de qual-
quer posicio. Esse dispositivo é similar a uma besta de repeticio,
mas nio apresenta engates para a caixa de munigio. O virote da
besta de mio oculta é introduzido na abertura posterior da arma,
que comporta somente um por vez.

Garrote, Arame: Esta arma é um arame fino com duas pegas
de madeira nas extremidades. Semelhante ao garrote de cordio,
ela & usada para estrangular um oponente. A madeira serve para
resguardar as mios do atacante do metal. Um personagem que uti-
lize esse garrore sem as pecas ou qualquer protegdo sofrerd 1d3
pontos de dano a cada rodada em funcio do arame, Usd-la requer
um ataque especial de garrote (consulte o Capirulo 5).

Garrote, Cordéo: Esta arma é uma corda simples usada para
estrangular um oponente. Usi-la requer um ataque especial de
garrote (consulte o Capitulo 5). Um estrangulader habilidese
poderia utilizar cachecéis, faixas, vinhas e afins como corddes
improvisados.

Garrote, Travas: Essa variagio terrivel do garrote de arame
ostenta um par de suportes metilicos — cada um é parte de um
mecanismo de trava. Assim que a mancbra comecar a infligir
dano na vitima, o atacante pode conectar as extremidades e girar
os suportes até tranci-los. Isso manterd a pressio do estrangula-
mento depois que o personagem deixar o local. A virima ainda
precisa realizar os testes da manobra Agarrar (resistidos pelo lti-
mo resultade do atacante) até se libertar ou cair inconsciente.

A CD do teste de Operar Mecanismo para libertar a vitima
serd 10, caso o defensor possua o talento Usar Arma Exdtica (gar-
rote de travas), ou 25, caso contririo. Se outro individuo, mas nic
a vitima, quiser destravar o garrote, sofrerd -5 de penalidade de
circunstincia a menos que ela esteja imobilizada, inconsciente ou
imével. Uma criatura que tente remover o garrote de travas da
prépria garganta sofrera —5 de penalidade no teste de Operar
Mecanismo por trabalhar is cegas. Naturalmente, é impossivel
escolher 10" ou ‘escolher 20° nessa situagio, exceto quando a viti-
ma aprisionada j estiver morta. Quebrar a trava do garrote tran-
card o mecanismo em definitivo.

Mangas, Pesadas: Estas armas sutis costumam ser utilizadas
para defesa pessoal. As mangas pesadas sdo encontradas em qual-
quer regido onde as roupas longas e flexiveis sejam comuns. Elas
consistem de pegas de meral costuradas nas bainhas da indumen-

taria. Os alfaiates incorporam essas armas em vestimentas refina-

das, feitas sob medida, e se preocupam em distribuir o peso &
tecido para ndo levantar suspeitas. As versdes plebéias mais si=

ples contém um pequeno bolso interno no punho de cada mang.

que oculta uma esfera de metal com cerca de 250 g. Quase semp=

as duas mangas sdo alteradas.

Para usar esta arma, 0 personagem movimenta o brago ou ¢
corpo para obter impulso, similar ao processo para disparar u=
bala de funda. Entretanto, em vez de langar um projétil, o usuzs
atinge o oponente com o metal. Acumular forga suficiente exiz
uma agio equivalente a movimento; logo, é possivel desfes
somente um ataque com cada peso na mesma rodada. Caso o pe
sonagem ataque com os dois pesos simultaneamente, sofrerz
penalidades padrio de combater com duas armas. O usudric -
capaz de alternar os golpes entre as mangas direita e esquerda, 25
cando com uma delas enquanto acumula impulso com a ous
durante uma rodada e repetindo o processo na rodada seguizs
Essa titica estd sujeita as penalidades de atacar com 2 mio ini=

Usar roupas com mangas pesadas como parte de um disfzs
¢ o truque favorito dos assassinos. Depois que o personagem cus
pre sua missdo, ele simplesmente descarta 0s pesos no estanze
ou lixeira mais proxima e continua agindo como um servigal

visitante desarmado, em especial quando hd uma investigagic

EQUIPAMENTOS DE
L ADRAC

O conjunto padrio de instrumentos de ladrio descrito no Live
Jogador contém todas as ferramentas basicas para desarmar 2=
dilhas, arrombar fechaduras e executar tarefas similares
entanto, os ladinos experientes muitas vezes desejam apare.
especiais, que permitam o cumprimento dessas tarefas de &
menos arriscada. Essa secdo apresenta algumas ferrame
desenvolvidas para facilitar — e talvez estender — a vida deo
no. Elas incluem instrumentos de ladrées incomuns e apars.
tteis no cotidiano, além de alguns dispositivos eriados esps
mente contra os ladinos. Os custos e pesos desses itens e
tram-se na Tabela 3-2: Equipamentos de Ladrio.

Alicate Longo: Essas ferramentas versiteis possuem =
infinidade de utilidades em potencial, ainda que os ladinos 2«
sempre usem-nas para remover objetos de prateleiras, gabine
baiis e outros recipientes, sem aproximar as mios do perigo. ©
cate ndo permite uma manipulagio exata, mas o usudric
capaz de suspender objetos de 2,5 kg ou menos, empurrar =
nas, abrir macanetas e trincos ou executar qualquer ariv
similar. Alguns alicates tém cabos de madeira para resguzr.
personagem de choques elétricos e outros efeitos nocives
conjunto de alicates padrio atinge 3 m de comprimento.

Andarilho Mecanico: Este dispositivo metalico é ums
¢io dos gnomos e parece um cata-vento movido a corda. Qs
¢é acionado e liberado, ele se desloca em linha reta, gerando «
de passos distintos e audiveis a cada poucos segundos. Suz
principal é distrair a atencio dos guardas, sugerindo que =
invasor caminhando em outro local. Além disso, o aparelb:
para detectar armadilhas. Caso o usudrio obtenha sucesso ==

teste de Operar Mecanismo (CD 25), o andarilho mecani=
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%ela 3-1: Armas

Custo Dano Decisive
Simples — Ataque & Distincia
= Atirador de Arpéu 70 PO 1d3 —
&= arpéus (10) 200 PO e =
Comuns — Corpo a Corpo
Enas
=] 5 PO 1d4 19-20/x2
s Exdticas — Corpo a Corpo
3s
e, corddo 1PP 1d6* 19-20/x2
wie, travas 100 PO 1dg* 18-20/x2
==, arame 10 PO 1dg= 18-20/x2
=3, pesadas®® 5 PP 1d4 —
23, pesadas*¥ 5 PP 1dé —
s Exoticas — Ataque a Distancia
as
= de mio, oculta 125 gp 1d4 19-20/x2

0 a cada rodada de sucesso da manobra.

capaz de disparar uma armadilha que tenham gatilhos de roque ou
sroximidade.

Arrombador Mecénico: Outra invencio dos gnomos, o
srrombador mecinico é um dispositivo movido a corda que abre
“echaduras comuns automaticamente (mas nio trancas migicas).
Ele é um aparelho sofisticado, com molas que estendem e retraem
pecas de metal capazes de manipular o mecanismo interno da
fmanca.

Para abrir uma fechadura, o usudrio insere o equipamento no
‘ocal da chave e aciona o mecanismo. O aparelho nio é silencioso;
cle estala, chia e apita enquanto funciona. O dispositivo gasta
1d10 rodadas para arrombar uma tranca.

A qualidade do aparelho determina a complexidade das
“zchaduras que ele consegue abrir, conforme indicado na tabela a
seguir,

Tpo Complexidade da Fechadura
! Muito simples (CD 20)
Muito simples (CD 20) ou média (CD 25)
I Muito simples (CD 20), média (CD 25) ou boa (CD 30)
V' Muito simples (CD 20), média (CD 25), boa (CD 30) ou
excelente (CD 35)

Para conservar o arrombador em bom estado, o usudrio deve
manté-lo seco, lubrificado e protegido de impactos. Caso nio seja
cuidadoso com o dispositivo, ele deixara de funcionar até ser repa-
rado — isso custard metade do preco original. O instrumento
arromba somente fechaduras e cadeados tradicionais.

Bastido Expansivel: Esse bastio de bambu resistente e oco
tem 30 cm de comprimento e tampdes em cada extremidade. O
usudrio pode remover as tampas para deslizar até cinco secdes adi-
cionais em cada ponta. Depois de esticar e travar as extensdes
(uma a¢do equivalente a movimento), cada secdo adiciona 30 cm
20 comprimento total do item. As duas extremidades contém 5
expansdes, portanto o comprimento total do bastdo atinge 3,3 m.
Os ajustes mais comuns variam entre 1,5 m, 2,1 m, 2,7 m e 3,3 m.

Recolher o bastio para o formato original (30 cm) exige que cada

Incremento de

o .

Distancia Peso Tipo Dureza  Pontos de Vida
36m 6 kg Perfurante 10 10
— 4kg s 10 1
— 1kg Perfurante 10 1
— 50¢g Concussio 0 2
— 1,5 kg Cortante 7 4
e 0,5 kg Cortante 7 3
— 1,25 kg Concussio 5 20
— 1,25 kg Concussio 5 30
9m 2kg Perfurante 10 5

secdo seja destravada e depois empurrada para o interior da exten-

2 uma das mangas. O preco abrange somente os pesos; adicione o custo da roupa desejada para determinar o custo final.

sdo anterior (uma a¢do equivalente a movimento cada).
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As principais fun¢des do dispositivo incluem atravessar bura-
cos ou algapdes e prender cordas para escalar pogos e fendas. A
extensdo do bastio determina o peso que ele é capaz de suportar:
75 kg com 1,5 m de comprimento, 60 kg com 2,1 m, 50 kg com 2,7
m e 25 kg com 3,3 m. Os halflings e os gnomos consideram o bas-
tio expansive]l um equipamento muito ttil nas masmorras.

Fechadura Invertida: Esse dispositivo ardiloso protege uma
sala ou recipiente, frustrando os ladrdes até que desistam, Quando
é encontrada, a fechadura invertida parece trancada, mas na ver-
dade estd aberta, Se o personagem obtiver sucesso em uma tenta-
tiva de arrombamento — um teste de Abrir Fechaduras, as magias
abrir, arrombar, ou qualquer mérodo com o mesmo propdsito — o
mecanismo se trancard, mas parecera aberto. Uma tentativa subse-

qilente de abrir a tranca ird liberar o dispositivo, que aparente-

mente estard fechado.

Gargantilha de Couro: Este equipamento simples protege a

garganta do usudrio, concedendo +4 de bonus de armadura contra

Tabela 3-2: Equipamentos de Ladrdo

Item Custo Peso
Alicate Longo 20 PO 2,5kg
Andarilho Mecinico 30 PO 250 g
Arrombador Mecénico (Tipo I) 2.000 PO 1,5 kg
Arrombador Mecénico (Tipo Il) 2.500 PO 1,5 kg
Arrombador Mecénico (Tipo Il1) 3.000 PO 1.5 kg
Arrombador Mecénico (Tipo IV) 4.000 PO 1,5 kg
Bastdo Expansivel 5 PO 0,5 kg
Fechadura invertida 100 PO 0,5 kg
Gargantilha de Couro (decorada) 5 PO Tkgoul5kg
Gargantilha de Couro (plano) 2 PO 1kgoulsbkg
Corjal (cravos) 20 PO 2,5 kg
Gorjal (plano) 10 PO 25kg
Impermeabilizante 30 PO 0,5 kg
Instrumentos de Ladrdo (longo alcance) 70 PO 1.5 kg
Vestimentas Dupla Face 50 PO 4 kg*

* Um quarto do valor para personagens Pequenos.
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Vestimenta Dupla Face

T

Gargantilha

=T @

W

Estrepes Saltadores

Instrumentos de Ladrio — Longo Alcance

araques de garrote. As versdes mais comuns sio amarradas com
lagos, tém entre § cm e 10 cm de largura e dureza 3. As gargantilhas
de couro devem ser feitas sob medida e os usudrios mais vaidosos
ostentam versdes decoradas com bordados, pinos ou tinturas.

Embora sejam menas restritivas que o gorjal, essas garganti-
lhas também dificultam a realizagio de esforcos prolongados. O
personagem sofre —2 de penalidade de circunstincia em quais-
quer testes para executar tarefas fisicas durante longos periodos
(corrida, natagio, prender o folego, erc.).

Gorjal: Esta gargantilha de metal protege a garganta e o pes-
cogo do usuidrio, concedendo +10 de bénus de armadura contra
ataques de garrotes. Um gorjal comum é formado por duas placas
metalicas semicirculares, conectadas por uma trava removivel.
Ele é utilizado como parte das armaduras de batalha, mas & possi-
vel usi-lo em separado ou juntamente com um elmo. Adicionar
cravos ao gorjal dobra seu preo, mas pode forcar os oponentes a
reconsiderar a idéia de atacar a garganta do usuério; contudo, esta
caracteristica ndo altera a classe de armadura do personagem. Um
gorjal tem dureza 10.

Essa gargantilha atrapalha a respiragio do usudrio, dificultan-
do a realizacio de esforcos prolongados. O perscnagem sofre —4
de penalidade de circunstincia em quaisquer testes para executar
tarefas fisicas durante longos periodos (corrida, natagdo, prender
o félego, etc.).

Impermeabilizante: Essa mistura ttil é uma pasta gorduro-
sa ou uma graxa acondicionada em uma lata de estanho. Quando
é esfregada sobre objetos de madeira, couro, papel, pergaminho
ou metal, ela os protege contra a dgua durante 24 horas. O equipa-
mento tratado nio sofrerd nenhum dano em funcio da exposicio

a dgua — seja umidade, chuvas ou imersio completa. Uma aplica-

Frasco

Quebravel

Arrombador

Mecanico

¢io recobre um objeto do tamanho de um alatde ou de um par
botas e permanece ativa durante sete dias ou até ser exposs
liquidos. Uma lata de impermeabilizante contém material s
ciente para dez aplicagdes. Os bardos, em particular, consideras
substincia util para resguardar seus preciosos instrumentos
clima impiedoso ou de mergulhos inesperados.

Instrumentos de Ladrio (Longo Alcance): Estes obs
sdo variagdes especialmente modificadas das ferramentas
arrombamento comuns, montadas em cabos longos e estres
Elas permitem que o usudrio manipule trincos, libere travas
emperre armadilhas a 1,5 m de distdncia ou em paralelo aos &
positivos. Um espelho de 2,5 cm de didmetro preso na extrem
de de um bastdo permite que o usudrio enxergue o alvo o
nitidez. Embora certas armadilhas ainda tenham alcance sufics
te para atingir o ladino, as ferramentas asseguram que um pe
nagem cauteloso evite riscos comuns, como agulhas envenenas
ou jatos de dcido.

Utilizar estas ferramentas é mais dificil e consome
tempo do que confiar no método padrio. Os instrumentos
ladréo de longo alcance exigem duas rodadas adicionais para g
o mesmo resultado e o ladino sofre -2 de penalidade de circes
tincia nos testes relacionados. Entretanto, lembre-se que um o=
junto de obras-primas eliminaria a penalidade.

Vestimenta Dupla Face: Esse conjunto de roupas espe
mente confeccionadas é uril para afastar suspeitas ou despis
perseguidores. Um bardo avistado durante um encontro,
espido tentando se livrar de um investigador ou um ladrio
precisa criar um dlibi obteriam diversos beneficios com este ez
pamento simples.
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= possivel inverter as pegas da vestimenta com facilidade e os

zdos apresentam cores, estilos e aparéncias gerais muito
=ntes. Um conjunto nio tem qualquer detalhe do outro e
sempre cada roupa corresponde a uma classe social distinra.

forma, o usuirio poderia deixar-se avistar com uma indu-

=iria, esconder-se durante alguns minutos e sair com uma

“=ncia tio diferente que apenas um observador muito descon-

= seria capaz de relacioni-lo com o individuo que sumiu.
=:anto, o personagem deve ter cautela para ndo usar esse tru-
Ziversas vezes no mesmo local ou seus adversarios associario

\szparecimento de uma pessoa com o surgimento de outra.
Inverter a roupa ¢ alterar alguns detalhes apropriados (estilo

=:belo, jéias, maquiagem, etc) exige dois minutos. No final do

ss0, 0 personagem recebe +5 de bénus nos testes de

ces para ocultar caracteristicas especificas. Se desejar reali-

=udangas mais profundas (como utilizar magias, um kit de
“2rces ou simular um sexo, raga ou classe distinta), aplique os

Zificadores padrio ao teste de Disfarces (consulte a descrigdo

zericia Disfarces, pagina 67 do Livro do Jogador) e aumente o

*pO necessdrio proporcionalmente.

Magicos

s-oxima secio descreve diversos itens maravilhosos, uma espa-
) P

= um escudo magicos desenvolvidos especialmente para os

~m0s e os bardos.

as e Armaduras Magicas
“zdinos e bardos sio capazes de superar muitas batalhas, mas

er auxilio extra, como armas ou armaduras migicas, sem-

s=ri bem-vindo. Um dos itens a seguir foi criado especialmen-
272 0s bardos; o outro seria titil para os integrantes de qualquer

Broquel Barricada: Uma palavra de comando transforma
Sroquel +1 em um escudo de corpo. Esse tiltimo ndo modifica

==amente a Classe de Armadura do usudrio, mas oferece cober-

= total a(s) criatura(s) protegida(s). Uma segunda palavra de
=2ndo reduz o broquel barricada a0 seu tamanho original.

Nivel do item: 5% pré-requisitos: Criar Armas e Armaduras
icas, aumentar; preco de mercado: 4.165 PO; peso: 2,5 kg (bro-
1. 22,5 kg (escudo de corpo).

Espada Cantora: Esta espada longa dangarina +2 é uma arma

ligente e tnica, passada de um bardo para outro através dos

~=los. Ha duas coisas que ela aprecia acima de todas as demais:
~ear e lutar. Caso o dono nio demonstre apreco pelas duas ativi-
s, haverd um conflito de personalidade (veja a segdo Itens

a Personagens, pagina 230 do Livro do Mestre). Quando isto
“orrer, a arma exigira que o portador compartilhe seus interesses

‘cuirindo graduagdes em Aruacgdo ou selecionando niveis de
o) ou seja entregue a um portador mais adequado.

No entanto, quando é empunhada por um bardo que aprecia
combate, a espada cantora literalmente brilha. Além de ser uma

=2 branca formidavel, ela também é capaz de se harmonizar

== o portador, concedendo +6 de bénus de aprimoramento nos
“wus testes de Atuagdo relacionados ao canto.

Durante as primeiras semanas em que a arma estiver com um
sertador adequado, ela estard avida e satisfeita em agradi-lo.

“orretanto, algum tempo depois, havera conflitos de personalida-
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de caso os demais avenrureiros (em especial os Leais) ndo permi-
tam que o bardo cante ou lute. A espada cantora sempre encoraja
seu usudrio a assumir a frente de batalha e subir ao palco quando
houver oportunidade.

A espada cantora tem +14 de modificador de Sentir Motivagio
(10 graduagdes + 4 de bonus de Sabedoria). Além disso, ela é capaz
de detectar a ordem sem limite didrio e o portador adquire os bene-
ficios do talento Lutar as Cegas. Finalmente, uma vez por dia, a
arma pode conjurar velocidade (duragio de 10 rodadas) sobre o
usuario. A espada cantora é Cadtica e Neutra, tem Int 11, Sab 19,
Car 15 e Ego 19. Ela fala Comum e consegue se comunicar por
telepatia com qualquer criatura que tenha um idioma.

Nivel do item: 129 pré-requisitos: Criar Armas e Armaduras
Magicas, animar objetos, detectar a ordem, velocidade; preco de mercado:
127.885 PO; peso: 2 kg

Pocdes
Esta pogio rara é apreciada por assassinos, ladinos e membros da
Ordem dos Lamentadores (consulte o Capitulo 4).

Frasco do Ultimo Suspiro: Na verdade, esta pogio é o dldi-
mo suspiro de algum personagem famoso, preservado em uma
garrafa com magias necromanticas. Um frasco do dltimo suspiro per-
mite que o usudrio adquira o conhecimento e a forga da criatura
morta. Quando abre o frasco e inala o vapor resultante, o portador
adquire 1d8 pontos de vida tempordrios, +2 de bonus de aprimo-
ramento na Forga e +4 de bdnus intuitivo nos testes de uma peri-
cia conhecida pelo falecido (Oficios, Conhecimento ou
Profissdo). O criador determina a pericia durante a preparagio do
item, mas geralmente seleciona a drea de especializagio da criaru-
ra. O bénus nio permite a urilizagdo de pericias que exijam treina-
mentoe, Se a pogio afeta um Conhecimento ou Profissio desco-
nhecida pelo usuirio, o beneficio serd inutil. Além disso, o vapor
eleva o nivel efetivo do conjurador em +1. Todos os efeitos perma-
necem ativos durante 10 minutos.

Nivel do item: 49 pré-requisitos: Preparar Pogio, drenar forga
vital; prego de mercado: 6.200 PO.

Itens Maravilhosos
Os ladinos e os bardos costumam usar mais itens maravilhosos
que as outras classes. Os objetos descritos a seguir foram desen-
volvidos para os ladinos e os bardos ou para resguardar persona-
gens e objetos dos seus talentos especificos.

Alatde do Menestrel Errante: Este instrumento finamente
adornado é um alaide (obra-prima). Caso o portador tenha pelo
menos 9 graduacGes am Atuagio, o alatide é capaz de gerar efeitos
magicos menores. Ao pronunciar as palavras de comando, o musi-
co pode conjurar fortissimo (descrita no Capitulo 6), levitagdo e cir-
culo mdgico contra o mal uma vez por dia (cada).

Um usuirio que tenha pelo menos 10 graduagdes em Atuagio
sera capaz de ativar os efeitos magicos principais do instrumento.
Ao tocar um tinico acorde no alatide, o musico pode conjurar recuo
acelerado, velocidade ou montaria fantasmagérica uma vez por dia
(cada). Além disso, o alatide do menestrel errante concede +2 de bonus
de melhoria aos testes de Atuacio do personagem para utilizé-lo.

Nivel do item: 59 pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, fortissi-
mo, recuo acelerado, velocidade, levitagdo, circulo magico contra o mal,
montaria fantasmagérica; preo de mercado: 39.500 PO; peso: 1,5 kg.
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Aprisionador de Ladrdes (O Livro Faminto): Este item
traigoeiro é a ruina dos ladrées de todo o mundo. Ele parece um
livro normal, mas na verdade é uma armadilha. Um teste bem-
sucedide de Procurar realizado por um ladino ou ourro persona-
gem com a habilidade Armadilhas revelara a existéncia de uma
armadilha magica. Uma andlise com detectar magia em conjunto
com um teste de Identificar Magia (CD 15) indicard somente uma
aura de abjuracdo.

© livro estd lacrado com a magia tranca arcana, portanto nio
abrird até que ela seja superada, suprimida ou neutralizada com os
métodos normais (consulte a descricio da magia no Livro do
Jogador). O criador do livro é capaz de suprimir a tranca sem riscos.
Qualquer processo diferente elimina a tranca, mas também dispa-
ra aarmadilha. Um teste de Procurar (CD 30) realizado por um per-
sonagem com a habilidade Armadilhas (depois de superar a tranca
arcana) mostrard que o dispositivo ainda estd funcionando.

Assim que a armadilha for disparada, a primeira criatura que
abrir o aprisionador de ladrdes sera absorvido para o interior do
livro, que fechard imediara e violentamente. Ele manters o prisio-
neiro imobilizado para sempre — a vitima terd consciéncia dos
arredores, mas serd incapaz de se mover, falar ou ativar poderes e
habilidades.

Quando aprisionar uma criatura, o livro se tornard inofensivo
para as demais; os testes de Procurar nio revelam a presenca de
outras armadilhas. Caso um personagem abra o livro, verd uma
ilustracio vivida do prisioneiro na pagina inicial. O texto é uma
sequiéncia de contos sobre ladrdes que tiveram finais trigicos e o
nome da criatura absorvida surgird em vermelho como o protagoe-
nista infeliz de cada histéria. Todas elas acabam com uma adver-
téncia moralista sobre a vantagem de deixar a propriedade alheia
em paz. Nesse estado, o livro ainda é mégico e uma analise conjun-
ta de detectar magia e Identificar Magia (CD 15) revela uma aura de
transmutagio.

Somente serd possivel libertar o personagem absorvido com
um desejo restrito ou magia de poder equivalente. Caso o livro seja
incinerado, o prisioneiro morrer4, deixando ossos de tamanho
natural entre as cinzas. Um aprisionador de ladrdes é ativado uma
tnica vez. Quando a criatura for libertada, o texto continuara
intacto, mas a pagina inicial ficard branca e o tomo nio serd mais
um item mégico.

Os aprisionadores de ladrdes sio extremamente raros. Os rumo-
res indicam que seu criador era um arquimago que perdeu itens
mégicos tinicos e muito valiosos para ladinos ousados. Uma vez
que o livro nfo ¢ fixo como as armadilhas magicas normais, ele é
considerado um item maravilhoso.

Nivel do item: 15% pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, tran-
ca arcana, aura mdgica de Nystul, aprisionar a alma; preco de mercado:
32.250 gp; peso: 1,5 kg,

Bandolim da Musa Inspiradora: Os bardos e outros msi-
cos valorizam este bandolim finamente construido. Um usuirio
gue tenha pelo menos 15 graduagdes em Atuacdo pode conjurar
erescendo (descrita no Capitulo 6), emogdes e dominar pessoas uma
vez por dia (cada) usando os acordes adequados. O instrumento
concede +4 de bonus de melhoria aos testes de Atuagio do perso-
nagem para utiliza-lo.

Além disso, uma vez por dia, qualguer perscnagem é capaz de
ativar as seguintes habilidades do bandolim da musa inspiradora
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com uma palavra de comando: levitagio, circulo mdgico contra =

e fortissimo (descrita no Capitulo 6).

Nivel do item: 99 pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, f=

o, crescendo, dominar pessoas, emogdes, circulo mdgico contra =
preco de mercado: 53.920 PO; peso: 1,5 kg.
Bolsa Marsupial: Também conhecida como estémago =

uma bolsa marsupial é uma algibeira pequena, achatada e cires

com 25 a 30 cm de didmetro e 5 cm de espessura. Quando co

da sobre 0 abdémen de um humandide e selada com a palas

comando, ela se funde toralmente com a pele da criaturz.

detectar a bolsa, é necessirio obrer sucesso em um tess

Procurar (CD 30). Os espides e 0s mensageiros considera=

urteis como pastas diplomdticas ocultas, enquanto os nobres «

mercadores ricos usam-nas como bolsas principais de dinte

Os assassinos e os ladrdes furtivos urtilizam as belsas mars

para contrabandear venenos e peguenos itens valiosos em

bem guardadas.
Nivel do item: 3% pré-vequisitos: Criar Item Maravilhoso =

ormagdo momentanea; prego de mercado: 1,800 PO; peso: 0,5 kg,
¢ preg

Caixa-Forte: Esta caixa reforcada protege seu contets

dano proveniente da maioria das fontes externas. Forjads

adamante de 5 cm de espessura, ela tem dureza 40 e 80 pons

vida. Além disso, ela ignora os primeiros 12 pontos de dane

fogo e dcido e qualquer ataque direto desferido contra o bac
50% de chance de falha,
Existem caixas-fortes de diversos tamanhos e formatos, 2=

§

!

estojos de pergaminhos até baus enormes. Embora sejam

pessoas que desejam resguardar itens insubstituiveis consics

TRIEERINIIE It

que o equipamento vale seu preco. Os bardos usam as caixas

¥as COMO estojos para INStrumentos.

Nivel do item: 5% pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso.

camento, protegdo confra elementos; preco de mercado: 77.500
peso: 5 kg

Caixa Indescritivel: A aparéncia de uma caiva indescr:

absolutamente comum e ela sempre parece se adequar ao =

ente. De faro, ela se ajusta tio bem que é dificil nota-la. A vi

tuma ignora-la e a mente esquece sua presenca de imedizs
personagens desviam da caixa, mas nem sequer notam que ol

ram, e os observadores nio consideram estranhos esses des

Os testes de Procurar nunca obtém sucesso para localizar o &

ele nio irradia magia. No enranto, um teste de Observar (

seria capaz de superar as protegdes da caixa e enxergi-la

nitidez. Assim que um personagem localizé-la e indicar sus

¢do, os demais conseguirio vé-la. Mesmo assim, a caixa est §

protegida e o aventureiro que encontri-la deve obter sucess:
um reste de Vontade (CD 25) ou esqueceri de levi-la consi

caixa indescritivel se torna uma caixa normal, em rodos os aspes

assim que seu contetido for removido.

Os individues que podem adquirir estes batis usam-nos

L
7]

armazenar objetos valiosos, documentos incriminadores e «

itens que desejam manter escondidos. Uma caixa indess
comum ¢ similar a2 um cofre pequeno — 45 cm de comprims
30 cm de profundidade e 30 cm de altura.

Nivel do item: 13% pré-requisitos: Criar Item Maravilhose
giar itens; preco de mercado: 4.552 PO; peso: 5 kg,
Carretel de Corda Infinita: Alguns avenrureiros

parecem ter corda suficiente. O carretel de corda infinita arm
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Caixa-Forte

2 m de corda de seda de excelente qualidade, mas pesa somente
© kg O dispositivo é pendurado convenientemente numa fivela
=zeral no cinto do personagem. Uma das extremidades estd presa
“smemente no interior do carretel; é provavel que um movimen-
“2 violento arraste o usudrio em vez de arrebentar a conexio.

Para ativar o item, o usudrio retira a quantidade de corda dese-
2da até o limite de 90 m. Quando nio precisar mais dela, basta
=colhé-la novamente no carretel Cada 15 metros de corda retira-
=25 ou recolhidos exigem 1 rodada (arredondado para cima).

Caso um pedago do material seja cortado, o restante permane-
“=rd no carretel e funcionara normalmente, embora o compri-
=ento miximo da corda seja reduzido. E possivel amarrar exten-
sfes adicionais na ponta externa (superando os 90 m), mas o com-
srimento extra ndo pode ser guardado no carrerel.

Alguns personagens utilizam esses carretéis com bestas atira-
“oras de arpéus (consulte Novas Armas),

Nivel do item: 99 Pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, arca
woreta de Leomund, 5 graduacdes em Usar Cordas; preco de mercado:
2000 PO; peso: 5 kg.

Cordas de Armazenar Magias: Este conjunto de cordas, fei-
s com intestinos de animais, serve para alaides, bandolins e ins-
~umentos similares. Elas sio capazes de armazenar até seis niveis
~= magia. O musico deve tocar uma seqiiéncia pré-determinada
= notas (usando uma acdo padrio) e obter sucesso em um teste
== Atuagio (CD 10) para liberar o efeito desejado. Semelhante a
~ma varinha, ndo é necessario providenciar qualquer componen-
== material, foco ou custo em XP para conjurar a magia, € nfo exis-
== chance de falha arcana, porque o musico nio precisa gesticular.

Um conjurador com pelo menos 1 graduagio em Atuacio é
“paz de armazenar magias nas cordas, mas deve respeitar o limi-

= de seis niveis. Para armazenar um efeito, o personagem deve

Besta de Mio Oculta

Mangas
Pesadas

obter sucesso em um teste de Atuagio (CD 10 + nivel da magia).
Se fracassar, a magia estaré perdida. Por exemplo, um bardo pode-
ria conjurar protecdo contra o bem e curar ferimentos moderados nas
cordas, depois entregé-las a um mago que tenha a pericia Atuacio,
que armazenaria bola de fogo. Finalmente, qualquer personagem
que tenha graduagdes na pericia Aruagdo poderi langar as magias
contidas no instrumento.

Para determinar aleatoriamente as magias armazenadas nas
cordas , trate o conjunto como um pergaminho. Se obtiver um efei-
to que ultrapasse o limite do item (6 niveis de magia), ignore o
resultado e considere que o instrumento nio contém magias
(nem rodo conjunto recém-descoberto estara carregado).

Nivel do item: 7% pré-requisitos: Criar Irem Maravilhoso, transfe-
réncia de poder divino; preco de mercado: 48.600 PO; peso: 250 g,

Estrepes Saltadores: Estes estrepes incomuns sio objetos
animados Minimos. Quando sio liberados de sua bolsa, eles
comegam a saltitar sobre o espago de 1,5 m* onde foram jogados.
Quando uma criatura entrar, sair ou atravessar a drea afetada, os
estrepes saltadores imediatamente deslizario para debaixo dos seus
pés. Esses objetos tém deslocamento de 15 m, embora ndo possam
abandonar a drea onde foram langados.

A quantidade de ataques sofridos pela criatura na drea afetada
varia conforme o seu deslocamento: 4 ataques para deslocamento
normal, 2 para metade e nenhum para um quarto (supondo que o
invasor esteja arrastando os pés, sem tird-los do solo no interior da
area). Os bénus de escudo, armadura e deflexio do alvo sio des-
considerados na CA. Por outro lado, se o personagem usar sapatos,
botas ou qualquer calgado, adicione +2 de bénus de armadura na
sua CA. O deslocamento de qualquer vitima atingida por um
estrepe ¢ reduzido 4 metade, devido aos ferimentos nos pés; a
reducio termina quando a criarura receber assisténcia (um teste




P,

bem-sucedido da pericia Cura, qualquer efeito de cura ou outras
formas de cura magica) ou apés 24 horas, o que ocorrer primeiro.

Os estrepes saltadores permanecem ativos durante 11 rodadas,
mas o usudrio é capaz de recolhé-los antes que a duragio termine.
No entanto, eles serdo objetos animados apenas durante a primei-

ra ativacdo; depois, se tornam estrepes comuns.

Estrepe Saltador: ND 1/4; constructo Minimo; DV 1/4d10; 1 PV;
Inic. +3; Desl.: 15 m; CA 17 (toque 17, surpresa 14); Corpo a corpo
+7 (dano: 1); Face/Alcance 15 c¢m por 15 cm/0 cm; QE
Caracteristicas de constructo, usa o bonus de Destreza para ata-
ques corporais; Tend: N; TR Fort +0, Ref +3, Von —5; For &, Des 14,
Cons —, Int—, Sab 1, Car 1.

Caracteristicas de Constructo: Imune a efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento, doengas e qualquer efeito
que exija um teste de resisténcia de Fortitude, a menos que ram-
bém afete objetos; ndo recupera pontos de vida, imune a golpes
decisivos, dano por contusio, dano de habilidade, drenar energia
ou morte por dano macigo; é destruido quando atinge 0 PV; nio
pode ser ressuscitade; visio no escuro 18 m.

Nivel do item: 11°; pré-vequisitos: Criar Item Maravilhoso, ani-
mar objetos; preco de mercado: 150 PO, peso: 1 kg.

Flauta da Serpente: A muisica desta flauta, construida com
uma variacio exdtica de madeira negra, pode controlar qualquer
tipo de serpente. Este é um efeito de compulso, ago mental e
sénico, semelhante a magia franse animal, mas afeta somente
cobras.

Ao entoar uma seqfiéncia de notas sibilantes durante 1 roda-
da completa, um musico que tenha pelo menos 5 graduagdes em
Atuagio é capaz de invocar 1d4+1 viboras Médias. As criaturas
surgem no local definido pelo flautista num raio de 9 m da sua
posicdo atual. Elas lutam conforme as ordens do personagem,
agem no seu turno e permanecem no local durante 9 rodadas ou
até serem eliminadas.

E possivel controlar serpentes trés vezes por dia e invocar as
viboras uma vez por dia.

Nivel do itern: 9°; pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, transe
animal, invocar aliado da natureza V; preco de mercado: 15.400 PO;
peso: 0,5 kg.

Frasco Quebravel: Os frascos de pogio tém a infeliz tendén-
cia de se estilhacar nos piores momentos. Estes recipientes, por
outro lado, foram desenvelvidos para quebrar apenas sob coman-
do. Eles parecem objetos comuns de madeira, metal ou vidro
resistente, mas seu exterior é inscrito com trelicas e desenhos
atraentes. A garrafa foi encantada com o efeito de despedacar, ativa-
da por um gatilho de magia. Quando é derrubada, ela simples-
mente ricocheteia no solo. Quando é arremessada através de uma
sala, quase sempre sobrevive intacta. Caso a palavra do gatilho seja
pronunciada, ela se estilhaca exatamente nas linhas inscritas,
espalhando seu contetido.

Os frascos quebrdveis protegem os liquidos armazenados em
seu interior, mas também podem ser utilizados como armas de
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projétil de drea ou componentes de armadilhas. Por exempls.
ladino seria capaz de enfileirar virios frascos quebrdveis com a2
ou fogo grego sobre uma prateleira alta, aguardar a aproxis
de um inimigo, pronunciar a palavra do gatilho e assistir o c
do cair como chuva sobre o alvo desafortunado.

Nivel do ifern: 39 pré-requisitos: Criar Item Maravilhose.
dagar; preo de mercado: 150 PO; peso: 50 g.

Harpa do Maestro Imortal: Esse instrumento de cos
¢do magnifica foi desenvolvido para um musico que tenhs
menos 15 graduagdes em Aruagio. Caso atenda a este requis:
personagem serd capaz de tocar a harpa e conjurar os segm
efeiros (1/dia): curar ferimentos criticos, deslocamento e invocar
ras V. O instrumento concede +6 de bénus de melhoria aos
de Atuagio do musico para utilizé-la. Além disso, uma vez pe
qualquer personagem é capaz de ativar as seguintes habilidads
harpa do maestro imortal com uma palavra de comando: le
civculo magico contra o mal e fortissimo (descrita no Capitulo £

Nivel do item: 99, pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso, -
mo, curvar ferimentos criticos, deslocamento, levitagdo, circulo mages
tra 0 mal, invocar criaturas V; preco de mercado: 69.580 PO; peso:

Olhos da Aura Negra: Quando sdo colocadas sobre os =
essas lentes de ébano permitem que seu usudrio enxergue
malmente e também revelam o estado de satide de rodas as =
ras visiveis num raio de 7,5 m. Os olhos da aura negra identi
criaturas mortas, enfraquecidas (3 pontos de vida ou me
lutando contra a morte (viva e com 4 pontos de vida ou
mortas-vivas ou nenhuma das anteriores (como um con
Os membros da Ordem dos Lamentadores (veja o Capis
apreciam muito este objeto.

Nivel do item: 3°; pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso,
morte; prego de mercado: 2.000 PO,

Trompa do Triunfo: Esse trompete prateado é muite
zado nos campos de batalha, pois sua melodia eleva de fo
nificativa a capacidade de combate dos soldados. Quans
bardo ressoar a trompa do triunfe, todos os aliados voluntirize
raio de 4,5 m recebem +2 de bonus de moral nos testes =
téncia, jogadas de araque e dano com armas, testes de habil,
e pericias. Além disto, as criaturas afetadas recebem +2 de |
de moral na Forga e na Constitui¢io (ajustando o bénus de
pontos de vida e testes de resisténcia de Fortitude adequas
te), mas sofrem —1 de penalidade de moral na CA. O instre
estimula todas as criaturas afetadas a lutar, a despeito do
envolvido.

Os efeitos da trompa permanecem ativos enquanto @
tacar o instrumento e as criaturas estiverem num raio de 4 &
um aliado abandonar a 4rea, ele perderd os bénus de moral =
ra ndo dissipe o efeito sobre as demais criaturas afetadas. &
do triunfo é capaz de gerar esses beneficios duas vezes por &=
o musico nio tenha a habilidade musica de bardo, ela funcw
como um trompete comurm.

Nivel do item: 7°; pré-requisitos: Criar Irem Maravilhos
¢des; preco de mercado: 35.380 PO; peso: 1,5 kg,



® CAPITULO d:
® ORGADIZACOES
PARA BARDOS €
LADIDOS

' =m quase todas as cidades, ndo importa seu tamanho, hd um
- sando organizado de ladrdes — é um estereétipo da fantasia.
. zumas cidades maiores também abrigam escolas de bardos,
_ande os personagens aprendem mtisica com os mestres e tro-

- =2m cangBes, contos e experiéncias. Este capitulo oferece des-
=migdes detalhadas de dez guildas de ladrdes e sete escolas de
sardos, que o Mestre pode utilizar conforme sdo apresentadas
ou adapté-las para a sua campanha.

)EZ GUILDAS DE LADROES

“ada guilda de ladinos é tinica — o resultado de uma cidade,

- seriodo ou grupo de lideres em particular. Algumas sio orga-
=izaches poderosas, com personagens bem estabelecidos que
stuam nas sombras. Qutras consistem principalmente de
“adrdes, capangas e bandidos que estio sempre um passo 2
“ente da lei — ou sobre as gargantas de seus parceiros. No
=ntanto, sem levar em consideracio seu tipo, qualquer guilda
=std destinada a integrar virias espécies de ladinos em suas
. Sleiras.

Esta secdio apresenta dez guildas de ladinos, abrangendo do
esteredtipo bisico ao inesperade. Cada descricio inclui um
s=sumo da estrutura, regras, métodos de progressio, localiza-
F0, pertences, objetivos e conflitos em potencial da organiza-
30, além de um conjunto de ganchos de aventuras para envol-
“er os personagens. Contudo, ndo se limite aos detalhes especi-
Scos; é facil combinar dois ou mais desses conceitos de guilda.

Lembre-se que nem todo ladrio é um ladino e nem todos
ategram uma guilda. Qualquer mestre de guilda digno do
cargo perceberd o valor de um bardo de fala mansa, de um
mago poderoso ou de um guerreiro resistente em sua organi-
zacio. Além disso, os ladrées independentes ou auténomos
30 comuns em qualquer ambiente de fantasia — intimeros
Sandoleiros e assaltantes ndo estio dispostos a repartir seus

.~ lucros com a hierarquia de uma guilda.

Guilda Ladina Tradicional

Esta guilda de ladinos é organizada da mesma forma que as
3 zuildas de artesios e mercadores. Embora seus integrantes
operem a margem da lei, sua estrutura interna seria reconhe-
cida por qualquer profissional de uma drea mundana. Este é o
i tipo mais comum de guildas de ladrdes.
i Organizagio: Estas guildas de ladrdes subdividem seus
' membros por especializacio (punga, assaltos de edificios,
achacadores, etc.) ou localizagio. Nos dois casos, um lider dife-
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renciado coordena cada subgrupo — ou seja, um mestre de
guilda supervisiona cada especialidade criminal ou um “che-
fio” controla cada bairro da cidade. As organizagdes tradicio-
nais majores tém ambos: lideres de bairros e de especializacio.
Embora essa diversidade de lideres aumente o nivel de contro-
le da guilda, também acrescenta uma burocracia significativa
4 administragdo. Na maior parte do tempo, as divisdes operam
com eficiéncia e seus comandantes se reinem com regulari-
dade para organizar equipes interdisciplinares com missées
especificas.

Em geral, os lideres responsaveis pelas especialidades e
bairros formam um conselho de regéncia para administrar a
guilda. Alguns conselhos decidem os assuntos mais importan-
tes por meio de votacdo, enquanto outros atuam como conse-
lheiros para um mestre tinico e superior.

As informagdes se espalham rapidamente nestas organiza-
¢Oes, mas algumas guildas tradicionais possuem tantos cargos
e subgrupos que uma divisio ndo conhece os planos das
demais. Entretanto, como a guilda tradicional trata os assuntos
organizacionais com seriedade, seus regentes quase sempre
lidam com os problemas de comunicagio com velocidade.

Regras da Guilda: O controle é rigido em uma guilda
tradicional. Os membros devem obter permissdo para nego-
ciar ou manipular certas reas ou alvos especificos, para nio
prejudicar transagdes lucrativas ou interferir nas missdes de
outros integrantes. Os individuos que se recusam a obedecer
as regras da guilda sofrem punicdes severas ou sio expulsos.

Oportunidades de Progressio: No inicio, as promogdes
em uma guilda tradicional acontecem rapidamente. A organi-
zagdo é uma meritocracia nos escaldes inferiores, portanto os
membros mais capazes tendem a receber os trabalhos mais
lucrativos. Algumas guildas de estrutura especializada costu-
mam estabelecer cargos e titulos em cada drea — dessa forma,
um membro poderia ingressar como trombadinha e se tornar
um punguista excelso ou como assaltante de segunda classe e
ser nomeado capitio de arrombamento. Muitas administra-
¢des oferecem classes de treinamento formal e testes como
parte do processo de promogdo. Alcancar os cargos de lideran-
¢a é mais dificil e os métodos para fazé-lo sio menos ébvios do
que acumular titulos numa especialidade; a2 competicio por
estas posicdes sempre é acirrada. Em geral, a tnica forma de
alcancar o topo é derrubar seu ocupante.

Localizagio: E provivel que uma guilda tradicional
tenha um ponto de encontro central e permanente — um edi-
ficio, uma catacumba ou outra estrutura resistente. O quartel
da guilda é protegido o dia inteiro e os ladinos entram e saem
a qualquer momento para entregar seus saques, fazer relaté-
rios ou treinar para as promogdes. A sede geralmente estd
escondida ou disfarcada com um negécio de fachada. Nas
cidades onde a manutencio da lei é negligente, os mestres
mais atrevidos fundam sedes oficiais entre os casardes de arte-
sdos e mercadores. Mesmo nas vilas onde elas tém estruturas
mais discretas, nio ¢ dificil para os ladinos visitantes fazerem
contato com os representantes da organizagio.

Se uma guilda tradicional obtiver muito sucesso, a prépria
sede poderia ser um alvo lucrativo para um ladrio audacioso.
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Entretanto, ainda gue o prémio guardado no interior dos
cofres da ordem seja espetacular, roubar de bandidos ¢ incri-
velmente perigoso. Eles conhecem todos os trugues mais
comuns, pois fazem parte de seu cotidiano. O invasor enfren-
tard uma variedade terrivel de armadilhas, combinada com
guardas alertas e uma resposta eficiente a qualquer alarme.

Uma guilda tradicional quase sempre mantém diversos
esconderijos secunddrios, incluindo caixas-fortes e lugares
seguros para realizar encontros clandestinos. Esses locais
podem ser temporirios ou permanentes, de acordo com a
preocupacio da guilda com as instituicdes de manurencio da
lei da cidade.

Pertences: Embora nio seja facil obrigar os criminosos a
seguirem as regras, a maior vantagem dessa guilda é a sua
estrutura. Coordenando os crimes, seus lideres sio capazes de
manter os oficiais da lei perdidos em suposicdes. Ao selecio-
nar integrantes apropriados para cada tarefa, eles se asseguram
que os crimes serdo bem-sucedidos e lucrativos. Compartilhar
informagdes também aumenta a eficicia de todos os membros
da guilda; caso um ladino esteja planejando sua fuga apés um
assalto, seria 6timo conhecer a rota de escape pelos telhados
que os ladrdes utilizam hi semanas ou quais sargentos da guar-
da da cidade estio “nas maos” dos contrabandistas da ordem.

Uma guilda tradicional costuma acumular riquezas signi-
ficantes, pois cobra uma porcentagem dos lucros de todos os
crimes cometidos por seus membros. A natureza estruturada
da guilda dificulta trabalhar como “auténomo” ou omitir os
ganhos, o que seria mais ficil em hierarquias menos organi-
zadas. No entanto, os gastos de uma guilda tradicional tam-
bém sio maiores — elaborar planos cautelosos muitas vezes
envolve subornos, equipamento especializado e outros paga-
mentos significativos.

Objetivos: O propésito dessa guilda é o enriquecimento
direto — seja da organizacdo como um todo ou dos membros
com os cargos mais importantes. Geralmente, uma guilda tra-
dicional apéia o funcionamento atual da sua cidade. Seus lide-
res gastaram muito tempo organizando suas operacdes e
criando um espaco para a ordem na economia local para acei-
tar grandes mudangas com facilidade.

Os lideres da guilda estio familiarizados com os sistemas
de manurtengio da lei e de justi¢a de suas cidades natais e pro-
vavelmente ji estio infiltrados nesses locais. Eles mantém os
oficiais da milicia afastados, mas permitem que capturem
ladrdes menores — o suficiente para sustentar o status quo. De
forma similar, os mestres da ordem observam com atengio os
nobres e os mercadores que se tornardo alvos. Afinal, arruinar
um comerciante por meio de roubos e assaltos constantes
empobreceria a cidade inteira — aquele mercador estaria fali-
do e 0s outros pensariam duas vezes antes de abrir novos negé-
cios. Desse modo, o lider da guilda procura deixar as vitimas
com capital suficiente para recuperar suas fortunas, que entio
podem ser saqueadas de novo.

Os supervisores da guilda perseguem agressivamente
qualquer ladrio autbnomo gue tente levar uma vida desonesta
na cidade. Os ladres que nio estio afiliados representam pre-
juizos diretos, pois nio contribuem com os cofres da ordem.

Exemplo: A Guilda da Pousada Rochos: |

Eles sdo capazes de arruinar planos cuidadosamente elz:
dos ao superar os ladrées da guilda em invasdes lucratis

irritar os mantenedores da lei, que poderiam se vin

todos os criminosos locais. Finalmente, os integrantes
guildas costumam aceitar melhor as restricdes da organ=
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guando sabem gue 2 autonomia significa viver fugind=

talvez morrer em breve.

%]

Conflitos: Eliminar uma guilda bem organizada poce

uma experiéncia frustrante para os agentes da lei ur

Alguns capities da guarda simplesmente desistem e zc=:

um saldrio da erdem para fechar os olhos, mas outros so'=

continuam a perseguir os criminosos da melhor forms

sivel. Com freqiiéncia, a Unica forma de impedir que o=

tantes visem uma regifo em particular ou cometam u=

de crime é gerar dificuldades proibitivas — e, logo, :

recompensadoras — de obterem sucesso.

A resisténcia organizada contra as atividades de ums
da pode ser iniciada por mercadores e nobres, que gerz=
utilizam seus préprios recursos para guardar sua rigues
mercadores fortificam construgdes e os hobres com=u

guarda-costas. Os comerciantes ou administradores te=
facilidade para entender os lideres de guilda — afinz

dirigem negdcios similares (embora legais). Alguns inc.
concordam em pagar taxas de “protecio’ para que 2 s

deixe suas lojas em paz.
Aventuras: Muitos ladinos adquirem seu treinzs

inicial com ladrées experientes. Esses personagens :

retornar ao seu velho ambiente quando precisarem 2=
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treinamento, informagdes ou alguma assisténcia inco

Se os aventureiros roubarem dentro de uma cid

tenha uma guilda bem organizada, atrairdo consegtién
res que atengio e desconfianca. Os mestres da guilds -

marcd-los para morrer, enviar ladrdes para roubar seu =

14 BB

o ou despachar supervisores para ameaca-los com rezz.

caso nio abandonem a cidade ou se afiliem 3 ordem ime

mente.

Os personagens que ostentarein suas riquezas estas
mando a atengio dos assaltantes locais. Se os integres
guilda decidirem extorquir os aventureiros usando a
bar suas bolsas nas ruas ou assaltar seus quartos na est.
eles gastario algum tempo estudando os movimens
alvos e planejando o crime. Apesar de estarem acostu=

correr riscos, os ladrdes de guilda nio sdo suicidas; eles

sem hesitar caso seus planos sejam frustrados.

Alguns personagens audaciosos podem realizar

coes com a guilda local. A maioria possui redes eficies

receptadores capazes de adquirir itens raros. Por outre |

possivel que os aventureiros precisem comprar algo =

nas a ordem consiga providenciar, como mapas do cz=

regente ou uma travessia segura usando os esgotos dz

A agitada Cidade Livre de Pousada Rochosa abriga
da similarmente tumulruada. Mais de trezentos ladrie.
doleiros e capangas afiliados controlam muitos be

cair da noite. |




s de cem integrantes da guilda tém funcdes especiali-

o assaltante de edificios, saqueador de caravanas ou
0. Quase todos sio ladinos, apesar da maioria dos
s receber treinamento como bardos e muitos

~adores especializados em roubos armados serem trei-
~omo guerreiros. Os demais afiliados sio capangas mus-
com qualidades variadas, mas bem disciplinados.

=2 das fungdes mais valorizadas na Guilda de Pousada

wosz é 0 cargo de ladrio acrobata. O mestre da guilda,
¢ Artelayan (humano, Ladino 5/Ladrio Acrobata
20 3), acumulou seus niveis na classe de prestigio sozi-

I .= nio ostenta mais a agilidade de outrora, mas sustenta
~do de acrobatas treinados na sua guarda pessoal.

zlquer personagem que cometer um assalto ou outro
=m Pousada Rochosa recebera a visita de um “recruta-

Depois de analisi-lo durante algum tempo, o recrutador

ximara do alvo e explicara os beneficios da guilda — e
‘zatoriedade da afiliagio. Caso a oferta seja recusada, o

1050 sorri e parte, mas retorna posteriormente com um

‘10 de capangas para reafirmar sua proposta.

—utador Garell: Meia-elfa Lad4/Gue1; ND 5; Humanoide
0 (elfa); DV 4d6 mais 1d10; 22 PV; Inic. +3; Desl: 9 m; CA
=oque 13, surpresa 17); Corpo a corpo: sabre (obra-prima)
Zzno: 1d6+1; dec. 18-20/x2); ou a distincia: arco curto

=posto reforcado [+1] (obra-prima) com flechas (obra-
2) +9 (dano: 1d6+1/%3); AE ataque furtivo +2d6; QE eva-
" tracos raciais de meio-elfo, armadilhas, esquiva sobrenaru-
. Tend N; TR Fort +4, Ref +8, Von +1; For 12, Des 16, Cons
© Int 14, Sab 8, Car 12.

Pericias e Talentos: Abrir Fechaduras +10, Acrobacia +10,
liacdo +9, Equilibrio +5, Escalar +3, Esconder-se +10,
sividade +10, Observar +7, Operar Mecanismo +9, Quvir
= Procurar +10, Saltar +3, Usar Instrumento Magico +8;
“souiva, Foco em Arma (sabre), Mobilidade.

Tragos Raciais de Meio-Elfo: Imune a magias e efeitos mégi-
= de sono, +2 de bonus racial em testes de Vontade contra

‘magias ou efeitos de feitico; visdo na penumbra (enxerga duas
=225 mais longe que um humano em condi¢des de penum-
ra): +1 de bénus racial em testes de Ouvir, Observar e
“oocurar (incluso nas estatisticas acima).

Esquiva Sobrenatural (Ex): Garell conserva seu bonus
= Destreza na CA quando é surpreendido.

Pertences: Corselete de couro batido (obra-prima), broquel
obra-prima), sabre (obra-prima), arco curto composto reforga-
“o[+1] (obra-prima), 20 flechas (obra-prima), manto de vesistén-
~a +1, mochila de carga I, 2 pogdes de curar ferimentos leves, pogio

<z salto, pogiio de patas de aranha, pogio de visdo no escuro.

Familia

Os lideres de algumas guildas valorizam a fidelidade pessoal
=m detrimento da estrutura e da organizacio. Muitas vezes, 0s
‘ntegrantes destas ordens se concentram em jogos no lugar de
crimes relacionados com propriedades. Essas guildas “familia-
25" sio redes de ladrdes fortemente unidas que controlam
‘nimeros negocios ilegais, inclusive cassinos secretos, trifico
Ze bens ilicitos e estelionato.
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Organizagdo: Essas guildas nio foram barizadas como
familias por acaso. Embora grande parte da organizagio seja
composta de miusculos e talentos contratados, geralmente
seus lideres sio parentes de sangue ou matrimdnio, similar as
familias nobres.

Uma guilda familiar padrio tem um unico patriarca ou
matriarca, diversos lideres veteranos, quase sempre parentes em
algum grau, e dezenas de “ladres promissores” de confianga.
Diferente da mio-de-obra contratada, que é dispensavel, os
ladrées promissores podem confiar na ordem para tird-los da
prisdo, proteger suas familias em tempos dificeis e até arcar com
seu custo de vida quando seus dias de banditismo terminarem.

Os titulos variam muito nessas organizagdes, mas dificil-
mente lembram os cargos oficiais das outras guildas. Alguns
lideres preferem titulos de familia, com um tnico “vovd” ou
“yové” no topo, “tios” e “tias” nos niveis mais elevados, e
“irmios” e “irmis” nos niveis inferiores. Os personagens con-
tratados sio chamados de ‘criancas” nesta denominagio.
Outras guildas utilizam nomes mais esotéricos. Uma delas,
por exemplo, seria comandada por uma “iguia”, auxiliada por
diversos “gavides” A maioria dos integrantes seriam “falcoes,”
“pardais” e outros passaros menores.

Regras da Guilda: O fator responsivel pela uniio dessa
guilda é seu rigido cédigo de lealdade. Em geral, as regras das
familias incluem respeito aos superiores, siléncio ao enfrentar
interrogatérios e lealdade inabalavel 2 ordem. Também pode
existir um aspecto feudal — os ladrdes de niveis mais baixos
oferecem lealdade (e muitas vezes suas vidas) em troca de pro-
tegio contra as autoridades, uma vida melhor do que teriam
normalmente e uma infinidade de outros favores.

Toda a cultura dessa organizacio estd relacionada com
demonstracdes de lealdade diante de tentagdes e do perigo.
Revelar um segredo significa declarar-se morto. Mesmo os
capangas de postos mais baixos sabem que os afiliados que
conversam com as autoridades serdo inevitivel — e perma-
nentemente — silenciados. De fato, as maiores guildas desse
tipo empregam assassinos que sio responsaveis somente pela
manutengio do cédigo. Portanto, os membros dessas guildas
se eslorgam para demonstrar sua lealdade “familiar” aos supe-
riores e estranhos.

Oportunidades de Progressdo: Muitos capangas e ladi-
nos dos escaldes inferiores de uma guilda familiar tentam
impressionar os lideres o bastante para se tornarem ladroes
promissores. Alcancar as posigdes mais elevadas da ordem
obedece a0 mesmo processo — o truque é exibir capacidades
suficientes para chamar a atencdo, mas nio o bastante para se
tornar uma ameaga. Almejar uma posicio elevada nestas guil-
das é arriscado, pois ainda que os vinculos de lealdade sejam
fortes, as rivalidades sdo ferozes. Afinal, apenas um integrante
serd capaz de percorrer 0 caminho até o topo.

Localizacdo: Com freqiiéncia, os lideres das familias con-
duzem os negécios da guilda a partir de suas mansdes particu-
lares. Um grande banquete ou festa poderia ser a fachada para
uma transacio importante ou para declarar ameacas terriveis.
Durante os periodos mais calmos, o chefe ouviria os relatérios
dos integrantes da familia ou discutiria missdes futuras com
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subordinados numa galeria ou sala de estar imponente. Os
guarda-costas treinados estardo sempre presentes, embora
possam estar disfarcados ou escondidos por magia. Os familia-

‘ res dos cargos mais elevados se acostumaram a explosdes

] periddicas de violéncia durante os eventos sociais, portanto
sempre estardo preparados.

Nas ruas, as guildas familiares controlam redes de esconde-

rijos e pentos de encontro, mas esses locais mudam com regu-
laridade. Os capangas de niveis baixos recebem ordens para se
reunir em um armazém especifico e aguardar instrugdes.
Entretanto, os operativos mais elevados nio tentam se escon-
der tanto — afinal, um certo grau de visibilidade e disponibili-
dade é necessirio para manter os negécios da guilda em fun-
cionamento. Por exemplo, todos na vizinhanca saberiam que
Durank, um gavido da familia Gathra, janta uma vez por sema-
na na sala privativa da Estalagem Cacarola de Pimenta.

Pertences: Como as guildas familiares se concentram em
crimes distintos do roubo (como o vicio), seus lucros costu-
mam ser mais estiveis que os rendimentos de uma guilda
tradicional. Em vez de esperar um “grande golpe”, os lideres
de uma familia coordenam as extorsées como negécios, prote-
gendo os territdrios existentes enquanto continuam atentos a
novas oportunidades.

Um fluxo estivel de ouro permite que os lideres vivam
com luxo e eles tendem a ostentar suas riquezas. Um estilo de
vida abastado é uma excelente ferramenra de recrutamento,
pois demonstra aos afiliados potenciais a retribuicdo que os
aguarda se trabalharem duro e continuarem leais. Além disso,
muitos ‘chefdes” desenvolvem uma ambicio peculiar por legi-
timidade e as tramas da nobreza podem ajudé-los a obté-la.

Objetivos: Uma familia deseja que seus estelionatos pro-
videnciem rendimentos constantes e lucrativos, portanto seus

lideres apbiam o status quo em suas cidades. Os chefes familia-

res também querem deixar organizagées estiveis como
legados para seus filhos — de sangue ou adotados.
Deste modo, a for¢a motriz de uma guilda familiar é a
preservacio, nio somente o lucro.

Com o tempo, alguns lideres se cansam de viver
contra a lei e tentam legitimar suas organizagdes;
isso exige abandonar as fraudes lucrativas da familia
em troca de oportunidades mercantis menos exci-
tantes. Este é um objetivo complicado de
alcancar, pois muitas pessoas na guilda
nio querem desistir de suas
vidas criminosas. Além
disso, as autoridades locais
nem sempre acreditam
que este esforco é
genuino — e mesmo
se o fizerem,
alguns
provavelmente
conservario
velhos
ressentimentos.

Conflitos: Essas guildas sempre estio em conflito o
agentes da lei locais que pretendem desbaratar as recs
vicios que sustentam a familia. Entretanto, o cédigo de =
cio da ordem dificulta relacionar qualquer crime aos lid
organizacao.

A melhor defesa da familia contra as represalias
(além da urtilizagio do suborno e da intimidagio) esta be
no esforco dos lideres para encobrir seus préprios ==
Portanto, mesmo se a guarda da cidade descobrir que dess
nado chefio é responsével por um crime, ela serd inczs
provar. Nas cidades onde a importincia das provas é b
inexistente, os cabecas das familias e suas guildas =r
métodos mais secretos e muitos lideres sio conbesd
somente por apelidos.

Aventuras: Um (ou mais) personagem do grupe
lhou como agente contratado para a familia antes de
sua carreira de aventureiro. Agora, a ordem precisa 2=
pequeno favor.

Um personagem nasceu dentro da guilda familizs
néo deseja ingressar nesse estilo de vida. Alguns mem&s
organizacio se ressentem com o personagem por “aba:
a familia”, enquanto outros sio mais simpaticos — 2
xadrez que determina quem seri o préximo patri
matriarca, até um membro da familia que rejeitou a =
ordem seria um excelente peio.

Se os personagens usarem gualquer parte da rede d=
da cidade (um cassino ilicito, por exemplo), podem
enfrentando a guilda familiar. Talvez eles sejam apenas &
ses no lugar e na horz ==

ou possuam algur!:i

que a ordem des=:
L outro lado, a des
= t
(AEfe tumam deixar em
""E"’_l. caminho pode ins
@AY furia da guilda
d
4l

|

=
)

que 0s personage

é uma boa idéz
@ mara estalagem
For familia local
1 como refugio.

Um persom
Leal pode recetes
dens para “li
cidade” ou aces
missdo voluntz

S

S

te apés uma exm
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olo: A Familia Gathra

=milia Gathra controla a maioria dos contrabandos, apostas

=ros crimes menores de uma grande cidade. Ha quarenta
< luto Gathra assumiu a lideran¢a de uma organizacio que
somente uma guilda de ladrdes tradicional. Alterando o
= da ordem — de assaltos e furtos de casas para extorsdes e

semidagio — ele reduziu os riscos e aumentou os lucros da
~Za. Hoje, seus tenticulos envolvem quase todos os aspec-
Za sociedade.

Contudo, manter-se na lideranca nio é uma tarefa sim-

== A guilda continua a obter lucros, mas a dguia atual,

snosino Gathra, esta cercado de problemas. Seu primo esta
~=mulando influéncia dentro da familia em preparacio para

= golpe. A igreja de Heironeous anunciou uma cruzada para
ar a cidade dos malfeitores”. E a filha de Neno, Zaleya,
wcolheu se tornar uma aventureira contra a vontade do pai.

= deixou a mansdo Gathra hé cinco dias, apés uma discussdo

== Neno, e nio foi mais encontrada.

Portanto, Neno esta preparado para enfrentar problemas.
| - B
== guarda uma besta de mio carregada com um virote enve-

~=enado na sua luva de armazenamento; com o talento Saque
2ipido, geralmente ele surpreende os inimigos que o
wmeacam. O lider tem dois objetivos em um combate: inicia-
= e termind-lo — seja vencendo ou escapando.

Choteli Nenosino Gathra: Humano Aris/Lad9; ND 13;
“umandide Médio; DV 5d8+5 mais 9d6+9; 61 PV; Inic. +5;
Tesl:9m; CA 16 (toque 11, surpresa 16); Corpo a corpo: adaga
cbra-prima) +11/+6 (dano: 1d4+1; dec.19-20/x2); ou 4 distin-
cia: besta de mdo +1 com virotes +2 +13 (dano: 1d4+3 mais vene-
=0 [lamina da morte]; dec. 19-20/x2); AE Venenos, ataque fur-
j =vo +5d6; QE Evasio, armadilhas, esquiva sobrenatural; Tend
LE; TR Fort +5, Ref +8, Von +11; For 12; Des 12, Cons 13, Int
14, Sab 15, Car 19.

Pericias ¢ Talentos: Avaliagdo +11, Blefar +23, Diplomacia
=27, Falsificagio +19, Intimidar +25, Leitura Labial +11,
Mensagens Secretas +21, Observar +11, Obter Informacio
<23, Oficios (veneficio) +11, Sentir Motivacio +19; Confiavel,
Iniciativa Aprimorada, Persuasivo, Saque Rapido, Usar Arma
Exdtica (besta de mio), Vontade de Ferro.

Venenos (Ext): Virotes de besta com limina da morte,
Fortitude CD 20 (1dé Cons/2dé Cons).

Esquiva Sobrenatural (Ext): Neno conserva seu bonus
de Destreza na CA quando é surpreendido e nio pode ser flan-
queado.

Pertences: corselete de couro batido da camuflagem +2, adaga
(obra-prima), besta de mdo +1, 5 virotes +2 com veneno lamina
da morte, anel do escudo mental, manto do carisma +2, luva de
armazenamento.

sangue Regional

- Nem todas as cidades tém uma rede criminal organizada. Na
verdade, muitas abrigam somente gangues regionais, que con-
trolam a atividade ilegal numa drea de alguns quarteirdes ou
bairros urbanos. Os membros destas organizacées coordenam
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as taxas de protecdo do local, cometem pequenos crimes e
lutam pelo territdrio com os demais grupos regionais.

Organizacio: Uma gangue regional raramente possui
mais de cingiienta integrantes. Esses arruaceiros se organizam
numa espécie de bando ou matilha, com um tnico lider supre-
mo (geralmente o mais forte entre eles). Uma gangue muito
grande escolheria tenentes para auxiliar o lider a controlar os
demais, mas estes casos sdo incomuns.

Em uma metrépole, poderia surgir uma rede de aliangas
limitadas entre as gangues de rua. Os bandos aliados confia-
riam uns nos outros para obter auxilio em combate ou ter aces-
so livre nos territérios controlados. Estas aliangas sio terrivel-
mente frigeis e se alteram com freqiiéncia, conforme novas
gangues emergem e as antigas sio traidas ou eliminadas.

Regras da Guilda: A palavra do lider representa a lei para
todos os membros da gangue. Além disto, os capangas respei-
tam uma hierarquia baseada na forga. Cada membro pode dar
ordens a qualquer individuo mais fraco.

Oportunidades de Progressdo: Os membros da gangue
conseguem fungdes na hierarquia aprimorando suas capacida-
des fisicas. Para se tornar o lider, no entanto, o desafiante pre-
cisa eliminar o comandante atual, quase sempre por meio da
violéncia.

Localizacdo: As gangues costumam usar esconderijos
simples, como edificios abandonados, tavernas obscuras e
afins. No entanto, raramente hd alguém no reftgio, pois os
arruaceiros gastam a maior parte do tempo patrulhando sua
regifo ou recolhendo o dinheiro das taxas de protegio do
comércio local.

Pertences: Os integrantes de uma gangue regional conhe-
cem bem todos os demais. Isoladamente, essa informagio é um
tipo incomum de valor, pois angaria a cooperagio relutante dos
elementos que nio desejam enfrentar o grupo inteiro.

Todos os arruaceiros também apresentam um conheci-
mento inigualivel sobre a prépria regido. Eles conhecem
todos os becos sem saida, janelas de pordes abertas e passagens
entre os telhados. Eles também sabem, por exemplo, que
Sacnu faria qualquer coisa se alguém ameagcar sua filha e que
Kil Barba Férrea guarda um enorme ressentimento contra a
milicia. Dessa forma, enfrentar uma gangue em seu territério
— ou obter qualquer cooperacio dos moradores contra ela —
& uma tarefa muito dificil.

Objetivos: Embora sua estrutura e aparéncia externa
sejam diferentes das guildas de ladrdes tradicionais, as gan-
gues exercem funcdes praticamente idénticas. A maioria se
concentra em assaltos, crimes violentos e extorsio (como
taxas de protecio), mas alguns lideres sagazes se envolvem em
atividades ilicitas mais sutis.

Conflitos: Essencialmente, os conflitos das gangues
envolvem confrontos fisicos entre trés grupos: vitimas, outras
gangues e mantenedores da lei.

As lutas com as vitimas costumam ser breves. Em geral,
um proprietirio de loja ou vitima de um assalto desiste peran-
te as ameacas de violéncia (ou ao primeiro soco) e o crime ter-
mina rapidamente. Contudo, se 0 alvo de um roubo for um
mago poderoso ou se o dono da loja contratar aventureiros
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como guarda-costas, os membros da gangue quase sempre
fogem — poucos estio dispostos a colocar suas vidas em risco
por algumas moedas.

As lutas entre gangues costumam ser disputas de rua vio-
lentas, sem misericérdia de qualguer parte. Nestes conflitos, a
moral tende a ser elevada. Fugir de um assalto que deu errado
indica bom senso, mas recuar diante de um confronto com os
Ratos do Cais € a pior espécie de covardia.

Os arruaceiros ndo enfrentam a guarda da cidade a menos
que a vitoria esteja garantida. Escapar da lei entre os becos
locais é muito mais facil que lutar contra soldados bem arma-
dos. Com freqiiéncia, os moradores da regiio alertam 2 gangue
que um contingente de soldados se aproxima, fornecendo-
lhes mais tempo para desaparecer nas sombras.

Aventuras: Um morador da regidio precisa de protecio
contra uma gangue de rua especialmente violenta e contrata
os aventureiros para guardar uma loja ou eliminar os arrua-
ceiros. Caso a organizagdo seja numerosa, primeiro os aventu-
reiros devem se infiltrar nela.

Em uma cidade corrupta, liderada por regentes malignos,
a gangue é a tinica autoridade em que os cidadios podem con-
fiar. Os arruaceiros ainda cobram taxas de protecio, mas real-
mente protegem os moradores do bairro contra a opressio de
um déspota caprichoso.

Um personagem que ja pertenceu 2 gangue abandonou a
cidade em vez de enfrentar um lider furioso. Por outro lado, o
aventureiro poderia retornar i sua cidade naral e encontri-la
infestada por grupos de arruaceiros. Para a guarda da cidade,
obviamente, nio hd muira diferenca entre um grupo de aven-
tureiros e uma gangue regional.

Membro de Gangue de Rua Tipico
Este capanga meio-orc e seus aliados sio responsaveis pela ma
reputagdo da vizinhanga. Eles atuam principalmente durante
a noite e cometem diversos assaltos, arrombamenros e furtos,
que geram dinheiro suficiente para a sobrevivéncia do bando.
Algumas vezes, eles tém sorte e alguém (talvez um lider de
guilda rradicienal) contrata a gangue para intimidar, roubar ou
espancar um individuo. Afinal, certamente é mais assustador
quando um meio-orc exige sua bolsa de moedas do que se um
halfling o fizesse.

% Membro de Gangue de Rua: Meio-orc Guet/Lad1; ND 2
Humanéide Médio (orc); DV 1d10+2 mais 1d6+2; 17 PV; Inic.
—1; Desl: 6 m; CA 12 (togue 9, surpresa 12); Corpo a corpo:
clava grande +4 (dano: 1d10+4) ou bastdo +4 (dano: 1d6+3 por
contusio); ou 2 distincia; adaga +0 (dano: 1d4+3; dec. 19-
20/x2); AE Atague furtivo +1dé; QE Visio no escuro 18 m,
armadilhas; Tend CM; TR Fort +4, Ref +1, Von —2; For 16, Des
8, Cons 14, Int 5, Sab 6, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +4, Intimidar +6; Ataque
Poderoso, Foco em Pericia (Intimidar).
Pertences: Gibio de peles, clava grande, bastio, adaga, 4 PP.

Guilda de Assassinos
Ainda que seus integrantes atuem muito além das fronteiras
da lei, as guildas de assassinos quase sempre se estabelecem

em cidades Leais. Embora seja um paradoxo, é uma

qiéncia légica dos métodos de vida das pessoas dessas zom

nidades. Em um vilarejo imersc no caos, o conflito é pes

vel 2 todos. E fcil determinar quem sdo seus inimigos

os individuos que estio atacando. Ninguém precisa &=

assassino para eliminar a competicio em uma cidade s=
— um mago ou um guerreiro servem perfeitamente. As =
des ordeiras, por outro lado, costumam estar repletas de
gas. Nelas, o conflito se desenvolve sob bastidores civiizu -
e subservientes i lei. Nesses ambientes, um nobre co=
de vinganga ou que precise eliminar alguém estara dispe
contratar a limina envenenada de um assassino.

Organizagio: As confrarias de assassinos sio es
das como guildas de ladrées tradicionais. Em geral, ==
tnico lider, mas as organizagdes maiores tém diversos ==
tes responsaveis por especialidades distintas. No &
essas ordens costumam ser menores que as demais guils
ladinos e quase ninguém alheio 4 hierarquia sabe exaras
quem estd no comando — ou, efetivamente, quem sio o= «
grantes da confraria. ~

A maioria dos assassinos de uma guilda atua nas scms
concluindo suas missdes de morte sem revelar suas £
nomes. Contudo, para realizar qualquer negdcio, a ordem
cisa de métodos para os clientes em potencial contasss
representantes. Com fregiiéncia, um individuo ou
(como um mercador ou outra guilda de ladrdes) serve =
intermediaric para a confraria. Ainda que nio exista ness
afiliagio direta, os assassinos tendem a proteger os agerse s
ponsiveis por seus negécios. O intermediario apresss
clientes a um emissirio da guilda de assassinos, que = =
contrato, determina o prego ¢ entrega a missio para 2
zagio (ocasionalmente, um agente permite que o
pague somente um adiantamento — os assassinos sic
lentes cobradores de dividas, porranto raramente hs ;
mas com os pagamentos). Assim como os proprios assa
o0s emissarios nunca revelam suas faces ou seus nomes 3
clientes.

Depois, o lider da guilda distribui a misso para us &
afiliado ou uma equipe, conforme a dificuldade para =
0 alvo. Quando tudo corre bem, o alvo é assassinado, =
trador escapa e o agente volta a campo para encontras
alvos para a confraria.

Embora essas guildas sejam especializadas em asszeo
algumas aceitam outros tipos de contrato — extorsic,
nagem ou grandes roubos, por exemplo. Afinal, as pesis
um assassino tém diversas utilidades.

Regras da Guilda: Similar a guilda de ladrées tr==
uma ordem de assassinos recebe uma porcentagem -
missdo realizada. Em troca, a organizacdo obtém noves
tos e oferece treinamento, recursos e protegio aos sewe
bros. A Gnica regra comum a todas as confrarias de 2o
é o cddigo de siléncio: revelar qualquer detalhe sobre =
resulta numa sentenca de morte automatica, cumprice
melhores especialistas da area.

Oportunidades de Progressio: Em certas ocz=
mestres da guilda se aposentam e entregam a liders=
um sucessor qualificado. Entretanto, na maior parte <=
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=udancas de poder numa ordem de assassinos ocorre da
srma esperada — por meio da eliminacdo dos lideres atuais.

Localizagdo: A localizagdo do quartel de uma guilda é o
mzior segredo da ordem. Os assassinos respeitam precaugdes
~zboradas para assegurar que ninguém conseguird segui-los
== sua base, que poderia ser qualquer lugar, desde uma forta-
‘=23 subterrinea até uma torre invisivel nos limites da cidade.
l=smo se um espidio encontrar a base da confraria, invadi-la
=20 é uma tarefa simples. O local foi desenvolvido por pessoas
‘e usam a infiltragdo como método de vida e apresenta defe-
“s incriveis (veja Sedes das Guildas de Assassinos, a seguir).
Juase sempre, os agentes da organizagio tém outros pontos
= encontro e reftigios, mas nunca se encontram no mesmo
=s:abelecimento duas vezes. Os assassinos reconhecem as con-
“=qliéncias de realizar movimentos previsiveis.

Pertences: O bem mais valioso de uma confraria de assas-
- =nos é a terrivel capacidade dos préprios afiliados. Todos sio
‘nimigos treinados e sua pequena quantidade é compensada
scla imensa habilidade de combate, sua furtividade iniguald-
w2l e 0 acesso a venenos, armas e magias exdticas. A simples
smeaga de retaliagio de um grupo de assassinos é suficiente
~ara desencorajar seus pretensos inimigos.

Em seguida, uma guilda valoriza a discri¢io e o segredo.
Uma vez que certamente enfrentariam a pena capital caso fos-
sem desmascarados, os assassinos da ordem se esforcam para
Zissimular suas operacBes. Senhas elaboradas e bases escondi-
Zas sdo parte do procedimento normal e os nomes reais dos
sfiliados nunca sdo pronunciados — para os clientes ou para
- outros membros. Os lideres da guilda selecionam novos inte-
T grantes com extrema cautela, para minimizar o risco de infil-
tragio.

Objetivos: A maioria das guildas de assassinos se devota
exclusivamente a operacdes mercendrias; portanto, seus obje-
tivos sio simples — manter a discrigdo, enriquecer seus afilia-
dos e garantir a sobrevivéncia das suas operagdes. Muitas
ordens também desenvolvem objetivos politicos especificos.
Os membros dessas organizagdes se recusam a eliminar figu-
ras puiblicas relacionadas a sua causa e muitas vezes assassinam
os inimigos de seus aliados politicos sem quaisquer contratos
ou pagamentos. Entretanto, grande parte dos futuros monar-
cas se recusa a aceitar uma confraria de assassinos como alia-
da, pois temem as conseqiiéncias de uma traigio.

Conflitos: Os conflitos primarios das guildas de assassi-
nos envolvem, obviamente, os agentes da ordem e suas viti-
mas. Nesses confrontos, os primeiros sempre tém a vantagem.
Eles possuem muito tempo para estudar os hibitos de seus
alvos e sdo capazes de escolher a hora, o lugar e método para
cumprir a tarefa. A parte mais dificil é escapar ileso dos guar-
da-costas, soldados e outros subordinados que estario procu-
rando o assassino.

Um integrante da ordem que aceite missoes em larga esca-
la provavelmente entrard em conflito com os agentes da lei ou
com guildas de mercadores ou ladres receosos da competigio
por seus territérios. Contudo, 2 maioria dos lideres dessas
organizacdes reflete com cautela sobre as consegiiéncias de
criar um inimigo para a guilda.

Aventuras: A idéia mais 6bvia é a mais simples: os inimi-
gos dos personagens contratam um assassino para eliminar o
grupo. A despeito do sucesso ou fracasso do atentado, os aven-
tureiros podem se vingar da guilda (como um todo) ou atacar
o quartel-general para identificar o contratante original.

Um personagem interessado na classe de prestigio
Assassino precisaria localizar a guilda para se afiliar, receber
treinamento ou simplesmente adquirir venenos e outras ferra-
mentas do oficio.

Numa aventura baseada em intrigas politicas, a contrata-
¢io de um assassino para eliminar um adversario poderia ser o
método mais direto para a vitéria.

Finalmente, a ordem de assassinos poderia contatar os
personagens em busca de auxilio para invadir uma fortaleza
ou atrair uma vitima. O contratante nio revelaria sua profissio
ou seus interesses, é claro, mas aguele patrono sombrio no
canto da taverna deveria ter uma Gtima razio para se esconder.

Sedes das Guildas de Assassinos

Diferente das guildas de ladrdes, cujas sedes estdo acostuma-
das a transeuntes, os assassinos estabelecem seus quartéis em
locais remotos. Se os personagens desejam visitar uma base
dessas — seja para invadi-la ou realizar negécios mais pacifi-
cos — apresentamos alguns locais adequados para procurar.

Topo da Montanha: Imagine uma masmorra completa-
mente habitada por assassinos e seus lacaios. Um complexo
subterrineo é a morada natural desses individuos, especialis-
tas em armadilhas, venenos e outros elementos comuns a esse
ambiente. De fato, a base da organizacio do mundo real que
criou 2 denominacio “assassino” no século X1 era uma fortale-
za numa montanha, liderada por um homem chamado “Velho
da Montanha".
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Esgotos Urbanos: Nas cidades grandes, os esgotos sio
uma via de acesso secunddria para os individuos que desejam
permanecer ocultos. Se os assassinos escavarem uma fortaleza
no subterrineo da cidade, bastaria entrar no labirinto de
tlineis urbanos e seguir um mapa para acessi-la — obviamen-
te, evitando as armadilhas letais e superando as magias de pro-
tecio do local.

Estalagens: Pessoas de diversos estilos de vida utilizam
estalagens, portanto seria ficil para os assassinos “registrar-se”
e “fechar as contas” enquanto aguardam novas ordens. Os pos-
siveis contratantes precisariam somente fazer a indagacio cor-
reta ao estalajadeiro ou requisitar um quarto especifico para
serem recebidos pelo emissario. Entretanto, os proprietirios
que nio estiverem seguros da confianga dos assassinos nio
deveriam se alimentar no local.

Igrejas/Templos: Em cidades liberais, os cidadios vene-
ram divindades como Nerull e Wee Jas abertamente e seus
templos podem servir como quartéis para as ordens de assas-
sinos. Em fungio do trifego constante de fiéis, nio seria difi-
cil localizar um emissario da guilda.

Outras Guildas: A ordem de assassinos poderia sustentar
outra espécie de negdcio e utilizar o estabelecimento como
fachada. Uma casa funerdria seria uma camuflagem excelente,
pois as missdes da guilda ajudariam a manter o disfarce. Por
outro lado, a guilda “falsa” poderia nio ter qualquer relacio
com a organizagio — uma sapataria, por exemplo. Enquanto
uma quantidade adequada de assassinos da oficina tiver gra-
duag6es em Oficios (sapataria), a confraria nio enfrentara pro-
blemas para sustentar o disfarce.

Caravana: Em geral, a melhor forma de evitar a captura é
permanecer em movimento. Dessa forma, determinadas
ordens de assassinos disfarcam suas operagdes como carava-
nas de mercadores. Considerando que um quartel apenas sera
ttil se estiver disponivel, essas guildas normalmente limitam
suas viagens a algumas cidades da regido. Estas sedes sio popu-
lares entre os assassinos halflings, que preferem um estilo de
vida ndmade.

LadrGes nos Bastidores do Trono
Algumas vezes, uma guilda de ladrdes adquire poder suficien-
te para abandonar as titicas de suborno e intimidacio das
autoridades e se infiltrar ou dominar estruturas inteiras de
poder. Os lideres de uma guilda capaz de manipular o escrité-
ric do prefeito, alguns conselheiros e a guarda da cidade se
encontram na linha que separa um criminoso de um cidadio
influente.

Organizagdo: No inicio, a organizagio destas guildas de
infiltradores é semelhante & estrurura de suas contrapartes
tradicionais. Com o tempo, pequenos grupos designados para
se infiltrar em uma determinada estrutura de poder acumu-
lam influéncia significativa na guilda e na hierarquia do alvo,

Por exemplo, suponha que uma guilda de ladrées eleja um
de seus integrantes como prefeito. Rapidamente, esse indivi-
duo adquire uma enorme quantidade de poder na ordem, uma
vez que seus rivais pensardo duas vezes antes de contrariar a
pessoa que controla a milicia da cidade. Além disso, o apoio da
organizagio facilita que o novo prefeito exerca suas fungdes.

Basta uma ordem do lider da guilda para que o regente
ne o crime de um bairro em particular de imediato — o
a criminalidade a ponto de estagnar o comércio local ¢

algum tempo. Além disso, as atividades de espio
guilda forneceriam informagées suficientes para cha:
seus inimigos politicos e manté-los sob controle indet

mente.

Regras da Guilda: Os subalternos dessa organizaca

ram sob as mesmas regras que os integrantes das guilda:

cionais. Os membros envolvidos com as operagdes de &

¢io geralmente acumulam funcdes adicionais — e recs
sas proporcionais.

Oportunidades de Progressio: Com fregiiéncis
trar-se na estrutura de poder regional parece mais

que liderar a propria guilda para os membros mais ambus

A indicagiio para se tornar um agente infiltrado exige

candidato impressione seus superiores da guilda prize

também os proprios espides ativos.

Localizagio: No inicio, as ordens de infilrrads

estruturadas nas mesmas localizagbes das guildas de

tradicionais. Entretanto, gradualmente suas ativid

transferidas para as sedes ocupadas pelos agentes. ©
tempo, os membros da guilda adquirem confianca
para realizar encontros nos saldes do governo ou receps

cadorias ilegais nos armazéns da guarda costeira.

Pertences: Os beneficios acumulados pela guildz
dem do tipo de estrutura de poder abordada. Os ladrée

infiltram no exército poderiam descobrir segredos rel

dos ao deslocamento de tropas e adquirir livre acesso

nais da cidade. Infiltrar-se no sistema de justica asseg
os integrantes da ordem evitem guaisquer punigdes 7
crimes — ou que 0s rivais continuem trancados parz s

Finalmente, os individuos capazes de invadir as guile:

cantis saberiam exatamente o que roubar, como fazé-lo

jogar a culpa em outras pessoas.

Objetivos: Conforme z guilda comega a se aproves
beneficios de dominar secretamente uma estrutura d=
seus membros se dedicam a dois objetivos relacionads

ter esse controle em segredo e fortalecer a organizaca
nada.

Conflitos: O conflito essencial dos “bastidores da.
envolve recursos. Qual parcela da riqueza e dos prof:

da guilda deveria ser usada para manter a estrutura

invadida e qual seria destinada a sustentar as atividade

lares da ordem? Em alguns momentos, controlar os ba

de uma organizacio poderosa significa neutralizar =

riamente as tarefas comuns da guilda. Por exemplo, ¢

prefeito infiltrado proibe o crime em determinado be:
adquirir um aliado influente, os ladrées que trabalha=
malmente no local ficam inativos e nio lucram. Estz

incitaria desentendimentos capazes de abalar a ordem &

uma vez que os prejudicados nio podem se vingar do
de forma direta.

Outro tipo de problema comum envolve a g

demais organizacdes poderosas e ativas na cidade, em =

aquelas que oferecem maior resisténcia 2 infiltracic =
igrejas. Quase sempre, os lideres destas entidades an




scueiam os planos cuidadosamente elaborados da ordem
w=r saibam da manipulagio dos infiltradores ou néo.

Aawenturas: Talvez os infiltradores controlem o escritério
~=zente hi tanto tempo que dedicam a maioria dos seus
s para manipular a cidade e quase nenhum para as

s atividades ilicitas. Nestas cidades, a guilda gradual-
=== se torna “legalizada’, portanto é comum a formagio de
= segunda ordem de ladrdes. Entretanto, qualquer grupo

sente estabelecer uma organizacio criminosa enfrentara
arios poderosos.

Um conselheiro ou tenente da milicia contrata os aventu-
o< para descobrir quem esti manipulando os lideres da
“2de. Por outro lado, os chefes da guilda poderiam solicitar

personagens que desempenhem funcdes no processo de
~rracio em andamento.
Um dos personagens atuou na guilda de manipuladores

- passado, mas se frustrou com as manobras politicas da
“em e decidiu seguir a carreira de aventureiro.

tede de Espionagem
== algumas cidades, a mercadoria mais valiosa ainda é a infor-
~=zcio. E os melhores fornecedores desse produto compdem

== grupo de individuos furtivos, habilidosos e sem nenhum
~ ==speito pela privacidade alheia.

Organizagdo: Com freqiiéncia, as guildas que se concen-
- ==m no trifico de informagdes estabelecem suas estruturas
‘=ternas ao redor dos alvos. Por exemplo, uma parte da organi-
=acio poderia se dedicar a invadir as mansoes das familias
mobres, enquanto outra se concentraria nas guildas mercantis.
Cada divisdo tem um lider, que participa de um conselho a ser-
wico do mestre da guilda ou administra a guilda como um
grupo.

Os membros mais graduados da ordem nio se envolvem
diretamente com a obtengio de informacGes. Em vez disso,
=les analisam e relacionam os segredos adquiridos pelos inte-
grantes inferiores e vendem suas conclusdes aos grupos capa-
zes de lucrar com esse conhecimento. Por exemplo, uma equi-
pe poderia descobrir que um certo mercador é viciado em
jogos de azar e apostas, enguanto outra encontraria uma série
de declaragdes de comércio vagamente irregulares nos seus
documentos de remessas. O analista relaciona as duas infor-
macdes e procura um comerciante rival para vender os rumo-
res (e as provas) sobre um mau jogador que se voltou ao con-
trabando para pagar suas dividas.

Regras da Guilda: A regra mais importante para um cole-
tor de informacdes é a sinceridade. Os membros de uma rede
de espionagem devem relatar cada detalhe incomum que des-
cobrirem sobre seus alvos — ndo importa seu tamanho.

Oportunidades de Progressio: Os lideres da guilda
indicam os novos membros para equipes, conforme suas apti-
does e interesses. Embora seja possivel trocar de equipe, a
maioria dos espides permanece nos locais designados. Antes
de se candidatar a analista, o personagem deve atuar em

.
. Localizagdo: A informacio é inttil se nio chegar aos

AT

campo durante algum tempo.

ouvidos corretos. Dessa forma, a organizagio estabelece uma
rede complexa de pontos de encontro e mensageiros para
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S E LADINGS

assegurar que toda a informagio coletada seja entregue para a
lideranca da guilda. Cada membro conhece virias alcovas
secretas, quartos de estalagem protegidos por senhas e pontos
de reunides noturnas — e quando usar cada método. A pré-
pria sede da ordem se encontra em algum local secreto no
interior da cidade — seja no subsolo ou disfarcada por um
negocio de fachada.

Pertences: Obviamente, a informagio é a mercadoria pri-
maria da guilda, mas ela também se beneficia de uma estrutu-
ra diversificada. Muitos dos seus integrantes iniciam a carrei-
ra como ladinos e depois escolhem a classe de prestigio mes-
tre da espionagem. Os magos e os feiticeiros podem encontrar
trabalho fixo na ordem, assim como um bardo de lingua feri-
na. Além disso, a rede emprega mendigos, comerciantes,
sacerdotes e até nobres. Como seus afiliados ndo se enqua-
dram no esteredtipo dos ladrdes, é improvavel que levantem
suspeitas caso surja algum problema.

Objetivos: Para obter sucesso, uma guilda de espides
necessita de abalos freqiientes no status quo da cidade. Afinal,
um segredo sera valioso apenas se acrescentar novas perspec-
tivas 2 informagdo publica. Quase ninguém estd disposto a
pagar somente para confirmar suas suspeitas.

Conflitos: A guilda esti em conflito com qualquer indivi-
duo que tenha segredos — numa grande cidade, isso repre-
senta quase todos com poder. Entretanto, os lideres da ordem
raramente tratam essas desavencas com seriedade, pois ven-
dem os segredos de rivais para estes mesmos grupos.

Aventuras: Um personagem envolvido com a politica da
cidade poderia receber uma dica de que a guilda descobriu as
“sujeiras” de um rival. Em troca dessa informacio, a organiza-
¢cdo exigiria dinheiro, mais informagdo ou um servigo, como
um trabalho de infiltragio dificil.

Caso os personagens tenham uma boa reputagio, a guilda
tentaria obter alguma informacio sobre eles. Imagine a sur-
presa dos aventureiros quando descobrirem que um de seus
parceiros desapareceu e que o feiticeiro rival conhece todas as
magias do grimério do mago.

Alguns bardos e ladinos adquirem seu treinamento inicial
em divisées da rede de espionagem e depois deixam a cidade
em busca de segredos maiores, como aqueles enterrados em
tumbas perdidas e masmorras.

Cartel de Contrabando

Algumas cidades restringem o comércio de determinadas
mercadorias por razdes sociais, politicas ou religiosas. Vinho,
itens mdgicos, armas ou mesmo escrituras e livros poderiam
ser proibidos dentro dos muros de um vilarejo. Mas, enquan-
to houver demanda, sempre existiri alguém para oferecer um
suprimento. Em muitos casos, a guilda de ladrdes local atua
como esse fornecedor.

Organizacdo: Em geral, um cartel de contrabandistas
possui trés divisdes: aquisicio, trifico e vendas. Os agentes de
aquisicio operam além das fronteiras da cidade para obter
mercadorias ilicitas. Esta missio pode tio simples como com-
prar os itens desejados em outra regido ou tio complexa como
manufaturar a mercadoria em segredo ou adquiri-la ilegal-
mente. Depois, os agentes de trafico levam a mercadoria para
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a cidade. Eles sio os contrabandistas cldssicos, que escondem
seus artigos em barris com fundo falso ou os conduzem para o
interior das muralhas usando tiineis de esgoto esquecidos hi
muito tempo. Finalmente, os agentes de venda criam “merca-
dos negros” para distribuir o contrabando. E uma tarefa com-
plicada revelar os pontos de venda aos clientes sem alertar os
oficiais de manutencio da lei.

Cada uma das divisdes possui um lider e um ou mais
tenentes. Os operadores graduados asseguram a transferéncia
trangiila dos bens entre os setores e operam em conjunto para
resolver complicaces inesperadas. Nem todos os cartéis tém
um lider supremo, acima dos chefes de divisio.

Regras da Guilda: Os membros de um cartel recebem
funcdes especificas, mas geralmente tém uma liberdade con-
sideravel para agir em comparagio aos seus parceiros das guil-
das tradicionais. Enquanto nio interferirem nas demais eta-
pas da operacio, o resultado final é o que importa — nio os
métodos.

Oportunidades de Progressio: Em geral, os novos
membros do cartel podem escolher uma divisio para traba-
lhar, mas as transferéncias sio comuns. As promogdes para
cargos elevados exigem inovacio (como descobrir uma fonte
inexplorada e mais barata para as mercadorias, por exemplo).

Localizacdo: Diferente da maioria das guildas, um cartel
de contrabando realiza seu trabalho além dos limites da
cidade. Portanto, suas bases costumam ficar espalhadas em
ireas selvagens. Entretanto, uma organizacio destas precisa de
uma base dentro dos muros da cidade — uma loja de fachada,
bazares noturnos ou depésitos de aparéncia comum — para
distribuir seus bens ilicitos.

Pertences: A principal mercadoria do cartel é uma rede
de contrabandistas estruturada, capaz de superar as autorida-
des a qualquer momento. Se a rede for eficiente e segura, a
organizagio progredira, mas caso se torne muito cara e arris-
cada, o contrabando se transformari num empreendimento
perdido.

O acesso ao proprio contrabando também pode ser valio-
so se a mercadoria ilegal for particularmente dril. Em uma
cidade que proibe a magia, por exemplo, os contrabandistas de
itens migicos seriam muito poderosos, uma vez que teriam
mais magia & sua disposigio do que os rivais.

Objetivos: Os contrabandistas estio sempre procurando
POT NOVOS recursos e meios para infiltrar os bens proibidos na
cidade. Mesmo que tenham canais eficazes, ainda precisam de
rotas de fuga e reservas para garantir que nio sero eliminados
caso seus planos sejam frustrados. Além disso, os mercados
negros se baseiam em pregos monopolistas, portanto os lide-
res de um cartel trabalham agressivamente para eliminar
quaisquer contrabandistas rivais.

Conflitos: O conflito principal da guilda envolve a lei. A
guarda da cidade interrogard qualquer criminoso capturado
para descobrir todas as conexdes da rede de contrabando ou
enviard agentes disfarcados para adquirir bens ilegais em uma
operagdo planejada.

Os cartéis também enfrentam problemas incomuns com
seus fornecedores. Uma geada poderia ameagar as videiras (e o
vinho) de um contrabando lucrativo ou talvez os andes se

Contrabando Aleatorio

Guerra entre Ladrdes!

recusem a vender armas aos representantes da guilda. Mes
a rede de trifico mais eficiente ndo é capaz de obter lucs
nio houver mercadorias disponiveis.

Aventuras: A guilda contrata os personagens para cos
bandear uma mercadoria ilegal para a cidade — ou os cons
ce a fazé-lo involuntariamente.

Se os personagens precisarem de itens contrabandeas
terdo que encontrar a guilda, convencer seu representant= &
niio sio agentes disfarcados e completar a transagio sem
tar os agentes da lei. Caso desejem transportar algo fur
mente (talvez eles mesmos) para o interior ou exterior dz =
de, o cartel seria 0 melhor aliado disponivel.

E possivel que os aventureiros tenham alguma rels
com os fornecedores externos do cartel. Por exemplo, sum
nha que um mercador aliado enfrente um problema =
transportar seus carregamentos maritimos de ervas at
destino. Quando decide investigar, o grupo descobre qus
pirata do cartel esta roubando os navios e contrabandean:
mercadoria para uma jurisdicio restrita.

O grupo acaba de derrotar um contrabandista. Quando
caixa que ele estava transportando nos esgotos da cidas
que encontra?

A tabela a seguir apresenta exemplos de mercadorizs
gais contrabandeadas para cidades Leais e Boas ou Les:
Neutras. Quase todas nio sio proibidas, somente taxa-
controladas. Os comerciantes do mercado negro vender
para as pessoas que desejam evitar os impostos e a investi
oficial que a compra destes bens geralmente acarretaria.

1d% Contrabando
01-10 Bebidas alcodlicas e similares
11-20 Armas
21-25 Armaduras
26-30 Venenos
31-35 ltens Mdgicos
36-45 Itens religiosos cadticos efou maus
46-50 Escravos
51-60 Fugitivos/refugiados
61-65 Tratados politicos
66-80 Bens roubados
81-80 Monstros perigosos
91-95 Caddveres para pesquisa de necromancia
96-100 Pinturas com temas proibidos

A composicio exata e o valor real dos bens contraband=al
variam conforme o nivel de desafio enfrentado para de
los — assim como qualquer encontro.

Por que utilizar uma tinica guilda de ladrdes quando
existir mais? Em algumas cidades, os criminosos se dis
em virias fac¢Bes, cada uma com sua prépria estrus
Obviamente, a coexisténcia pacifica entre varias guilds:
ladrées é incomum. Cada ordem dispde de equipes espes
dedicadas a cagar os membros da organizacio rival, resu
em grandes batalhas nas sombras e nos telhados urban=



Organizagio: Nestes conflitos, cada guilda tem uma
stura distinta, que utiliza as formas de organizagio descri-
- snteriormente. I improvavel que duas guildas semelhan-

- <o desenvolvam a0 mesmo tempo e na mesma cidade;

=m, as ordens em guerra quase sempre pertencem a catego-
<= diferentes. Contudo, é possivel que haja duas guildas simi-
— em especial quando o confronto pela lideranca de

-2 ordem de ladroes monolitica resultou em um cisma.
leste caso, as facgBes comegariam com as mesmas regras e

«=los, mas divergiriam com o tempo.

Regras da Guilda: A lealdade é o elemento mais impor-
te em uma guerra entre facgdes. Mesmo quando os mem-
s forem investigados constantemente, as trai¢des ainda

i0 comuns.

Oportunidades de Progressio: E muito mais simples
iouirir cargos de lideranca durante um conflito entre guildas
= mesma cidade. A guerra cria desentendimentos nos altos
- wscaldes de todas as ordens, portanto hd mais “demissdes” e

sostos vagos. Obviamente, alguns criminosos tentam progre-
- a0 mudar de faccio ou oferecer segredos ao inimigo, mas
sz manobra é arriscada — ninguém confia em um traidor.

Localizagdo: Se as guildas forem entidades distintas, cada
“=ma possuird as mesmas bases que teriam em outra situagdo.
250 uma tinica guilda de ladrdes tenha se dividido em duas
“-ches inimigas, a maioria dos grupos resultantes estabelece-
== suas proprias bases e esconderijos, pequenos e secretos.

Pertences: A principal mercadoria de qualquer facgio
~ .rante uma guerra entre ladrées é o armamento. Cada inte-
sante da ordem deve portar mais equipamento do que faria
== tempos de paz — ou os lucros do seu trabalho nunca che-
22130 até a sede da guilda. Além dos ladrdes precisarem ocul-
- suas atividades dos agentes da lei, também devem ludibriar
= membros da ordem rival, que ficariam muito satisfeitos em
“oar alarmes, arruinar um furto ou mesmo atacar se descobri-
==m seus inimigos trabalhando.

Objetivos: Em geral, as facgbes de uma guerra entre
Ladrdes compartilham um tinico objetivo: exterminar a outra
zuilda e se tornar a tnica organizacio ativa na cidade. No
=ntanto, talvez as faccdes menores pretendam simplesmente
sobreviver ou a ordem derrotada queira se mudar para outra
~dade onde os negdcios seriam mais ficeis (esta mudanga,
~bviamente, poderia resultar em um conflito com a guilda de
2droes da nova cidade).

Conflitos: E 6bvio que o conflito principal entre as guil-
Z25 nesta situacio envolve as organizagdes rivais, mas todas as
oressdes normais ainda existem. Os agentes da lei nio se apo-
s=ntam quando os criminosos passam a eliminar seus iguais e
s mercadores e nobres ainda continuam dispostos a proteger
<uas riquezas. Além disso, uma ordem que se desentendeu
wma vez certamente pode fazé-lo de novo. Uma guerra em
~rogresso ndo significa que todos os integrantes das guildas
znham abandonado seus rancores e rivalidades.

Aventuras: Os personagens acabam se aliando (volunta-
amente ou forgados pelas circunstincias) com uma facgio da
zuerra e se tornam alvos das investidas das demais.

E possivel que os aventureiros nio percebam que existe
mais de uma facgio de ladrées na cidade. Quando descreve-
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rem os hibitos de um ladrdo para um integrante da guilda
rival, eles podem iniciar uma nova onda de batalhas na guerra
— ¢ ficarem presos no meio do fogo cruzado.

Um personagem iniciante pode se tornar um aventureiro
depois que seus mentores forem derrotados em uma guerra de

criminosos.

Guildas de Monstros

As guildas de ladroes atuam nas sombras e seus lideres rara-
mente vislumbram a luz do sol. Isso torna a lideranga da orga-
nizagio um lugar perfeito para um espectro alcangar seus obje-
tivos (ou qualquer monstro que deseje influenciar os habitan-
tes urbanos). Uma variagio dessa ordem poderia ser controlada
por um membro de qualquer raca humanéide. Assim como
todas as demais, uma guilda composta por monstros demons-
tra as caracteristicas e os objetivos de seus membros.

Organizagio: Uma organizagio liderada por uma deter-
minada criatura ou raca poderia obedecer  estrutura de uma
guilda tradicional ou refletir a sociedade pertinente. As guil-
das dos andes, por exemplo, sio organizadas em ‘clis” com
lideres hereditirios. Por outro lado, uma ordem controlada por
um devorador de mentes utilizaria escravos dominados ou
teria um cérebro ancido ilitide como mestre.

Regras da Guilda: As atividades enfatizadas ou proibidas
nesse tipo de guilda refletem a natureza das criaturas domi-
nantes e os objetivos diretos (se houver) dos seus lideres.

Oportunidades de Progressio: Adquirir cargos eleva-
dos na ordem exige impressionar os lideres, assim como nas
outras guildas. O que isso significa exatamente depende das
metas das criaturas envolvidas.

Localizagiio: Uma vez que a maioria das cidades no abri-
ga populacdes numerosas de seres incomuns, 0s lideres de
uma organizagio constituida por monstros enfrentam proble-
mas para assegurar refligios aos seus integrantes quando estes
nio se encontram em atividade. Muitas criaturas favorecem
Jocais subterrineos, embora qualquer habitagio secreta seja
adequada. Algumas criaturas (como os doppelganger) nio exi-
gem recursos especiais para se esconderem, pois isso ji faz
parte de sua natureza. Uma ordem dominada por uma tinica
raca, por outro lado, geralmente procura se estabelecer em
lugares que reflitam a heranga de seus membros. As guildas de
halflings sio mais nomades que as demais, logo seus mestres
costumam disfargar suas sedes em caravanas de comércio.

Pertences: As maiores vantagens desta guilda sdo as habi-
lidades incomuns de seus integrantes. As sombras, por exem-
plo, sio totalmente silenciosas e conseguiriam invadir, espio-
nar e sair de qualquer edificio sem muitos problemas, mas dei-
xariam os furtos para outros membros da organizagio, pois sio
incapazes de interagir com objetos slidos. Uma guilda com-
posta exclusivamente por kobolds teria virios feiticeiros nos
postos elevados; uma ordem de elfos poderia alcangar seus
objetivos politicos com a paciéncia de infiltradores que tém
décadas para assumir cargos importantes.

Objetivos: As guildas compostas por monstros tém obje-
tivos similares is suas contrapartes humanas: acumular rique-
za, evitar deteccio e fortalecer seus integrantes. No entanto,
em alguns casos, a organizacdo é somente um aspecto de um
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esforco maior. Por exemplo, talvez a criagio de uma guilda de
homens-rato seja a primeira etapa de um plano terrivel para
infectar uma cidade inteira com a licantropia.

Conflitos: Uma guilda de monstros enfrentari muitos
problemas caso sua natureza seja revelada. Ainda que uma
organizagdo criminosa ativa represente um transtorno para os
regentes da cidade, uma guilda de ladrdes controlada por um
beholder é uma ameaca grave — mesmo que a ordem nio seja
tio poderosa como uma guilda tradicional.

Por sua vez, uma guilda liderada por uma tnica raga con-
frontard a rivalidade de todos os inimigos da raga. Uma guilda
de drows, por exemplo, poderia ser atacada por um bando de
drider disfarcados por magia, avidos por eliminar todos os
elfos negros que encontrarem.

Aventuras: Os personagens recebem diversas missoes
lucrativas da guilda local, mas descobrem que ela é regida por
um cld de vampiros. Eles devem eliminar os mestres da orga-
nizagio antes que desaparecam na proxima refeicio.

Os aventureiros enfrentam um bando de monstros numa
regido selvagem, mas percebem que seus adversirios estdo
recebendo auxilio de uma cidade préxima. Uma investigagdo
revela a natureza dos lideres da guilda.

Um PJ monstro aprendeu a interagir com as ragas “civili-
zadas” atuando como emissirio de uma guilda liderada por
MONSITos.

Guildas Novas e Arruinadas

Muitas vezes, os agentes da lei vencem a guerra. Controlar uma
guilda de ladrSes é uma operagio de alto risco e ocasionalmen-
te ela nio sobrevive. Entretanto, mesmo que as autoridades
sejam capazes de eliminar uma ordem de criminosos, quase
sempre restam alguns representantes ativos. Nos raros casos
onde a destruigio ¢ total, com o tempo um criminoso externo
se estabelece na cidade e funda uma nova organizagio.

Organizacio: Com fregiiéncia, as guildas novas ou arrui-
nadas consistem de um lider e os ladres que este individuo
pode controlar pessoalmente. Via de regra, estas pequenas
confrarias assumem apenas um ou dois projetos a0 mesmo
tempo e diversos roubos envolvem todos os integrantes. E
possivel que a guilda tenha uma especialidade, dependendo
da capacidade dos seus fundadores. Se apenas os membros
infiltrados ou disfarcados da ordem sobreviveram ao extermi-
nio, os remanescentes poderiam se concentrar na espionagem
e na venda de informagdes. Os afiliados de uma organizacio
nova apresentariam uma variedade mais diversificada de peri-
cias e poderiam executar uma quantidade maior de crimes
diferentes.

Regras da Guilda: Com freqiiéncia, as guildas novas ou
arruinadas sio menos rigidas que as outras organizagdes esta-
belecidas. Ainda assim, elas apresentam regras similares ique-
las descritas nos exemplos de atividades semelhantes.

Oportunidades de Progressio: Em uma guilda peque-
na, os novos lideres apenas serdc bem-vindos quando a socie-
dade crescer o bastante para comporti-los. Dessa forma, os
recrutadores mais eficientes de novos membros serio os maio-
res candidatos a promogdes.

Localizacio: Geralmente, uma guilda nova nio cons

sustentar um quartel secretQ, portantc seus memos

encontram em tavernas, residéncias ou edificios aba=n

dos. Conforme a organizagio acumula recursos, seus

gastam uma parcela para adquirir e equipar um escor
adequado. Uma ordem arruinada ainda teria acesso as es
ras existentes, mas seus membros devem ser cautelosos
usé-los — muitos dos antigos refugios nio sio mais tic

tos quanto antes.
Pertences: Essas guildas nio possuem a maiocrs

recursos disponiveis as organizacdes estruturadas. Sews

res nio sio ricos, nio tém informantes confiiveis na socs

de e nem pessoal treinado para executar golpes muite

tivos. Contudo, algumas vezes seu tamanho & uma vans

Os grupos pequenos sio capazes de se esconder com faz

de e a confianca emerge mais rapidamente quando os

conhecem cada integrante da ordem com intimidade.

Objetivos: Recrutar novos membros é o objetivo 3
pal das guildas novas ou arruinadas. Uma vez que sio

pequenas para usar a titica ‘junte-se ou morra’ com efics

muitas oferecem algum tipo de vantagem. Em geral. o
reduz a porcentagem exigida dos roubos para tornar a sae
de mais atraente, entio gradualmente a eleva conforme
nizago progride. Algumas ordens também oferecem 1=
a agentes talentosos e independentes. Em troca, elz
uma parte dos lucros pela assisténcia, espalha rumores

sua existéncia na comunidade das sombras e pode até o=

cer o criminoso a afiliar-se.
Uma guilda pequena direciona todos os recursos

veis a0 acumulo de influéncia e favores no sistema j

entre os agentes da lei. No lugar de construir uma extes

taleza subterranea, seus lideres subornam os capities &

da e compram informacdes para chantagear os jus

dinheiro gasto nesses esforgos assegura que a milicia na

ri todos os membros da guilda na cadeia.

Conflitos: As guildas novas e arruinadas preciss

cionar todos os seus esforcos para evitar os agentes <
manter as cabecas dos afiliados longe das forcas. E 7
que os integrantes da ordem enfrentem os ladrées auss
da cidade, que consideram um grupo organizado uma =

ticio indesejada. Finalmente, os conflitos pessoais &

fundadores tendem a destruir mais guildas novas d=

guardas urbanas mais dedicadas.

Aventuras: Os personagens mais dispostos a ac
reputacdo poderiam fundar uma nova guilda de ladss
uma cidade que estd temporariamente sem nenhuws

ourro lado, os regentes da cidade podem contrati-los 3

minar uma organizacio em rapido crescimento.
Quando a guilda de ladrées de uma cidade impe
exterminada, parte de seus segredos morre com ela. Os

reiros, em busca de respostas ou pistas de um probls

enigma particularmente complexo, devem encontrar

nescentes da organizacio e obter a verdade — a qualguess

Talvez um personagem iniciante seja o tinico sob

te da guilda local. Agora, ele é um fugitivo da justica e =

estd sendo cagado.




COLEGIOS DE BARDOS

santo as guildas de ladrdes se estabelecem entre as mura-

de cidades especificas, os bardos formam organizacdes

sranscendem as fronteiras regionais e nacionais. Algumas

=25 escolas de arte sustentam centros de aprendizagem nas
=opoles, permitindo que os bardos experientes transmi-
seu conhecimento aos estudantes interessados em um

siente formal e académico. Os colégios menos estrutura-
sreferem as relacBes diretas entre mestre e aprendiz como
#2do de ensino. Entretanto, a despeito da sua organizagio

=z, essas entidades garantem que os bardos interessados
Zeterminada drea de estudo discutam novos assuntos,
wam topicos divergentes e revelem suas descobertas.

Obviamente, nem todos os bardos freqilentam colégios e
=uma escola restringe a afiliagdo aos integrantes da classe.
=sudo, muitos bardos receberam seu treinamento inicial de
zfiliado das escolas e os membros da classe formam o
-0 docente da maioria das entidades.

ola da Doutrina Crescente

colégio de bardos, um dos maiores que existem, se con-

=2 na aquisicio de conhecimentos ocultos, em particular

ico e magico. Seus membros examinam tomos empoei-
o< com curiosidade em busca de segredos sobre sociedades
w=nizs, rituais arcanos estranhos e outros tépicos incomuns.
Area de Estudo: As doutrinas histérica e migica sio a
=ha dorsal da escola. Muitos dos grandes historiadores do

~Zo sdo filiados adjuntos e virios magos poderosos se uni-

2 escola para adquirir acesso aos textos arcanos de sua bi-

seeca. O estudo histérico apresenta uma ten-
“=cia arqueolégica e os alunos se dedicam a
preensio das linguagens, arquitetura,

zis e lideres de civilizagdes perdidas.
Organizagdo: Um conselho de trés

istradores dirige a escola. Todos

===ncem ao colégio ha pelo menos

«2 anos e se dedicaram a trés cam-
de estudo distintos nesse
s=odo. Eles ndo participam
das pesquisas ativas; em

.2 disso, analisam as desco-

e25 de outros membros,
scribuem relatérios e
~rrolam a lista de afi-
os.

Atividades: Cada

smbro seleciona uma

=z de conhecimento

“omo “Segundo

“mpério de Qirtaia”

= ‘Migica Letal de
~=rchavian”) como espe-
~zidade quando se inscre-
= no colégio, mas esta escolha pode ser alterada anual-
me

=220 “anudrio’, aos integrantes ativos.
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nte. Os administradores atualizam a lista de afiliados e suas
s de estudo no inicio do ano e circulam um relatério, cha-

Todas as conclusdes significativas dos alunos e instruto-
res, desde novas descobertas até resultados de estudos antigos,
sio compartilhadas entre os colegas das especialidades rele-
vantes. Assim, um membro da Doutrina Crescente devotado a
histéria de Kreidik receberia informacdes detalhadas sobre a
expedicdo até uma ruina recém-descoberta da civilizagdo, a
traducio de um poema que mencione um rei feiticeiro de
Kreidik e um fragmento da magia fonte de sangue, favorita dos
magos daquela nacdo, tudo em um Gnico més. Entretanto,
determinar que serio os destinatirios dos resultados de uma
pesquisa muito importante é o ponto central de um debate
feroz — alguns pesquisadores se irritam por nio receber
copias dos estudos que consideravam vitais para suas préprias
conclusdes. A escola também possui regras rigidas que proi-
bem a distribuicio dos resultados das pesquisas internas a
qualquer individuo nio afiliado. Ha séculos atras, essa politica
de “reservada aos membros” gerou um cisma ha organizagio,
que levou i fundacio da Liga dos Teceldes de Historias (veja a
seguir).

Distingdes: “Até que acumulemos o infinito” é o lema da
escola. Os Doutrinadores Crescentes vestem mantos negros
com listras vermelhas ao redor das mangas.

Admissio: Os candidatos a membros devem superar uma
série de exames para serem admitidos na escola. Cada teste é
tnico, composto por questdes propostas por afiliados com
especialidades similares iquela escolhida pelo candidato.
Uma vez que os responsaveis pelo teste costumam ser indivi-
duos espalhados ao redor do mundo, pode demorar meses até
o colégio preparar o exame e ainda mais tempo para se obter
uma analise conclusiva. Os responsaveis pela criacio do teste
tém autoridade absoluta para aceitar (ou rejeitar) o exami-
nado e os instrutores mais exigentes elaboram
perguntas incrivelmente dificeis,
somente para manter 0s Novatos
fora de suas disciplinas favoritas.

A aprovacdo em um exame

tipico exige conhecimentos

7 especificos da 4rea seleciona-
/ da. O candidato deve obter
/  sucesso em trés testes consecuti-
vos: Conhecimento (arcano) (CD
25), Conhecimento (histéria) (CD
25) e Conhecimento (arquitetura)
(CD 25) ou Conhecimento (geogra-
fia) (CD 15). Além disso, o futuro
aluno deve ser capaz de ler e escrever em
pelo menos uma linguagem obscura. Sdo
permitidas novas tentativas aos reprovados,
mas somente para especialidades diferentes.
A taxa de inscrigio equivale a 500 PO, usa-
das para custear a elaboragiio e a anilise do teste.
Beneficios: A maior vantagem de integrar a
Escola da Doutrina Crescente é o acesso aos relaté-
rios de pesquisa que seus membros produzem anual-
mente. A menos que criem inimigos de alguma forma
entre seus colegas, os afiliados receberio novidades sobre cada
descoberta realizada em seu campo de estudo.




Os membros com questbes especificas também podem
buscar informagdes com os especialistas alheios is suas dreas.
No entanto, responder essas questdes nunca é uma grande
prioridade, especialmente quando nenhuma razio justificar o
requerimento.

Taxas: As raxas anuais equivalem a 250 PO, mas os estu-
dantes ativos gastam valores superiores em pesquisas, corres-
pondéncia com outros membros e encontros regionais.

Afinidades: A Escola da Doutrina Crescente mantém
uma rivalidade sauddvel com a Universidade de Estudos
Arcanobioldgicos e uma inimizade direta com a Liga dos
Teceldes de Histérias. No entanto, os Doutrinadores oferecem
auxilio relurante aos magos que desejam “apenas copiar nossos
grimorios, ndo aprender qualquer coisa”.

Liga dos TecelGes de Histdrias

Hé muitos séculos, alguns afiliados da Escola da Doutrina
Crescente se revoltaram contra a validade filoséfica do trata-
mento segregario da informacéo sustentado pela organizagio.
Seu desejo de compartilhar os resultados das pesquisas inter-
nas com estranhos literalmente dividiu a escola em duas. Os
membros desgostosos fundaram a Liga dos Teceldes de
Historias, um celégio dedicado ao livre acesso 3 informacio.
Desde entio, os integrantes da Liga desenvolveram suas peri-
cias de aruagdo e abandonaram o foco em estudos histéricos e
arcanos favorecido pelos Doutrinadores. Muitos Teceldes sio
bardos, embora os conjuradores arcanos também sejam bem-
vindos — em especial os integrantes da classe de prestigio
Virtuoso.

Area de Estudo: A Liga dos Teceldes de Historias coleta
qualquer tipo imagindvel de conhecimento. Desprovidos do
foco académico dos Doutrinadores Crescentes, seus afiliados
estudam tépicos mundanos, como as tradicdes cotidianas de
vérias culturas.

Organizagdo: A Liga dos Teceldes de Historias se baseia
no método de ensino entre mestre e aprendiz. Os novos estu-
dantes aprendem as doutrinas da entidade com instrutores e
com o tempo também se tornam professores. Os conselheiros
de cada regifio se congregam uma ou duas vezes por ano e
tomam as decisdes necessirias por meio de votacdes diretas.
Em geral, niio hé muitos assuntos urgentes, pois os afiliados
nio costumam se envolver com a politica. Quando as eleicdes
oficiais terminam, os membros convidados se unem aos
demais e a congregacdo se transforma em um imenso exerci-
cio de troca de lendas e contos. Espera-se que cada membro
presente faca a cortesia de partilhar qualquer novo conheci-
mento descoberto desde o tltimo encontro por meio de uma
histéria. Guardar segredos desrespeita o cédigo de conduta da
Liga, mas a dnica penalidade existente é a falta de histérias
para declamar no encontro regional. Os Teceldes egoistas ou
problemiticos raramente sio expulsos da ordem — apenas
ndo recebem convites para os encontros futuros e o resto da
organizacio passa a ignora-los.

Atividades: Os afiliados gastam a maior parte do tempo
reunindo qualquer tipo de conhecimento, mas em vez de ela-
borar relatérios académicos para distribui-lo, a Liga mistura
sua doutrina em contos histéricos ou ficticios. Qualquer

membro é livre para especializar-se conforme desejar =
pode alterar essa escolha a qualquer momento.

Distingdes: O lema da ordem é “o cerne da histériz
em sua narragio”. Os Teceldes de Histdrias nio vestem =
tos, mas adicionam borlas ou franjas azuis e brancas e= =
roupas.

Admissdo: Como a Liga dos Teceltes de Histérias = =
nas uma enorme cadeia de mestres e aprendizes, o tinice -

requisito para integrar a sociedade é encontrar e convens

um mentor que seja afiliado. Para fazé-lo, o candidato
contar trés histdrias ao possivel instrutor — e obter su-w
em um teste de Atuagio (CD 25) para cada. Os contos &=
ser, respectivamente, sobre o candidato, sobre um estrz
sobre um dos amigos do candidato. Selecionar contos ==
priados ao ouvinte (a critério do Mestre) fornece +2 de &
de circunstincia aos testes. Um personagem que ndo imm
sione o mentor poderd tentar novamente com outro af.
Depois que o aluno é admitido, o aprendizado =
inteiramente conforme os desejos do instrutor. Em g=
processo requer muitos meses ¢ envolve o desenvolvizes
de técnicas de narracio e mais histérias. O aluno reces
titulo de “Mestre Teceldo de Histdrias” quando o pr
considerd-lo preparado. Somente os Mestres com mar
cinco anos de experiéncia podem aceitar novos afiliades
Beneficios: O maior beneficio dos afiliados é o acess
principal tesouro do colégioc — sua cultura. Pergunse
custa nada e os membros da ordem, acima de tudo, =i
compartilhar histérias de regides esquecidas, enigmas =
e criaturas misteriosas. No entanto, diferente de sews =
académicos, os Teceldes de Historias ndo possuem guaies
meios estruturados de catalogar sua doutrina. Desse =

possivel que as indagagdes de um aluno sobre um ze




=specifico sejam respondidas da seguinte forma: “Ha alguns
anos, no encontro do norte, alguém mencionou essa estitua

Ze jade. Mas eu nio consigo recordar quem foi. Kardalius de
Saselton deve lembrar quem contou essa histéria...”.

Os integrantes dessa escola costumam viajar mais que
seus rivais académicos; eles trocam suas histérias sem preocu-
pacdo e oferecem assisténcia aos colegas de ordem, reconheci-
“os pelas borlas ou franjas azuis e brancas que vestem. Os pro-
orietirios de estalagens mais sagazes também reconhecem
=ssa identificacio e oferecem descontos aos Teceldes dispostos
2 partilhar histérias em frente 4 lareira.

Taxas: A Liga dos Teceldes de Historias nio possui taxas
oficiais de inscrigdo. No entanto, os mentores sio famosos por
indicar que um presente caro e agradivel poderia acelerar o
orocesso de admissio.

Afinidades: Os Teceldes de Historias tratam os Doutrina-
dores Crescentes com desprezo, pois “eles desejam guardar os
sssuntos mais interessantes do mundo trancados em seu
“equeno clube privado”. Como viajam muito, os Teceldes sem-
ore sdo cordiais com os integrantes da Liga das Botas e Trilhas.
“lém disso, eles adoram interrogar os aventureiros sobre os
cerigos que ja enfrentaram.

iversidade de
Estudos Arcanobioldgicos

Diferente da Liga dos Teceldes de Histdrias, a Universidade de
=studos Arcanobiolégicos desenvolveu um foco restrito: estu-
“ar os monstros que habitam a vasta imensidio selvagem do
mundo. Seja trabalhando nos limites de seus laboratdrios ou

20 longo de territérios inexplorados, os arcanobidlogos sio
orofissionais determinados a aprender tudo que puderem
sobre as criaturas mais incomuns existentes no planeta.

Area de Estudo: Embora 2 universidade considere qual-
Juer monstro (exceto os humandides) digno de anilise, cada
zfiliado costuma se especializar em um tipo de criatura, como
nagas ou esfinges, ou em um aspecto genérico dos monstros,
como a anatomia interna ou covis prediletos. Alguns arcano-
niclogos realizam suas pesquisas em laboratérios, dissecando
=spécimes ou procriando-as em cativeiro. Outros sdo agentes
de campo que rastreiam e observam as criaturas em seu habi-
sat natural.

Organizacdio: A Universidade de Estudos Arcanobiold-
zicos é composta de virias escolas, cada uma dedicada a uma
=specialidade diferente, mas nio existe um padrio identifica-
vel nessas separacoes. Algumas sedes se concentram em todos
os aspectos de determinada criatura, enquanto outras estudam
o comportamento relativo de varios monstros. Dessa forma,
dois pesquisadores diferentes — um da turma de quimeras e
outro da escola de reproducio de espécies — tém razdes justi-
ficiveis para observar o covil de uma quimera fémea.

Quatorze regentes tentam elaborar um organograma sen-
sato para unir todas as escolas. Estes ex-pesquisadores admi-
nistram as provas de admissdo da universidade, arbitram as
promogcdes e transferéncias e solicitam recursos aos nobres e
- reis para continuar seus trabalhos. As desavencas entre eles
s30 constantes — depois de alguns anos de trabalho adminis-
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trativo, quase todos desejam retornar o quanto antes para seus
laboratorios e bindculos.

Atividades: Diferente dos outros colégios, a Universida-
de de Estudos Arcanobiologicos oferece ativamente servigos
aos nobres e governantes que desejam saber mais sobre as cria-
turas que habitam suas terras. Por exemplo, talvez um bardo
precise descobrir como expulsar uma wyvern da floresta mais
préxima sem enfurecer a criatura ou os motivos do desapare-
cimento de gado no Vale do Sul. Os regentes da universidade
recebem essas solicitacdes, negociam o pagamento e entdo dis-
tribuem a tarefa aos arcanobidlogos com as especialidades ade-
quadas. A maioria dos pesquisadores recebe ao menos um pro-
jeto desse tipo a cada ano.

Distingdes: O lema da universidade é ‘conhecé-los é
conhecer a nés mesmos,” ainda que a maioria dos estudantes
precise se esforcar para lembrar dele. Os arcanobidlogos usam
bracadeiras de bronze adornadas com escamas, uma pena ou
pedaco de pele da criatura que estuda.

Admissdo: Para ingressar na universidade, o candidato
deve ser aprovado em um exame escrito relacionado ao seu
campo de estudo, mas que nio se aprofunda muito em deta-
lhes especificos — obter sucesso num teste de Conhecimento
(natureza) (CD 20) é suficiente. A taxa de inscricio equivale a
250 PO e o vestibular acontece anualmente durante a prima-
vera. No biénio inicial, os arcanobiélogos podem atuar sob a
orientacio de um mentor se desejarem.

Beneficios: Semelhante aos demais colégios, o principal
beneficio da universidade é o seu conhecimento acumulado.
Em geral, os estudantes compartilham as suas descobertas,
mas exigem receber os méritos apropriados. Se Orized, o
Jovem, descobriu como os dragdes afiam suas garras, seria con-
siderado uma violagio do protocolo nio mencioné-lo ao discu-
tir o assunto. Com freqiiéncia, surgem rivalidades entre dois
arcanobidlogos que alegam ter realizado a mesma descoberta,
mas esse é outro problema para ser resolvido pelos adminis-
tradores.

Taxas: As anualidades equivalem a 500 PO.

Afinidades: Em geral, os arcanobiGlogos convivem bem
com pesquisadores de outras entidades académicas, como a
Escola da Doutrina Crescente e o Conservatério do Acorde
Inefavel. As criaturas inteligentes que sio alvo dos estudos da
universidade reagem com atitudes que variam da diversio a
inimizade. Por exemplo, os phasm consideram a atencio lison-
jeira, mas as ldmia querem “dissecar os dissecadores”.

Ordem dos Lamentadores

Os membros desse colégio estudam a morte: como as criaturas
se preparam para ela, o que ocorre no momento da transigio e
como os sobreviventes reagem 2 perda. Alguns Lamentadores
sio observadores passivos, aguardando uma oportunidade
para analisar o maior mistério da vida. Outros realizam pesqui-
sas ativas, acelerando o fim para as criaturas que serdo estu-
dadas. De forma compreensivel, os tiltimos criaram uma repu-
tacio desagradivel para a escola inteira.

Area de Estudo: Essa ordem era um conservatério musi-
cal dedicado a criagiio e execugiio de melodias finebres. Seus
membros eram contratados para elaborar cangées de tributo e
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lamentos para os funerais de virias regiges. Com o tempo, os Beneficios: Os Lamentadores tém acesso is relia:
Lamentadores comegaram a estudar a natureza da propria doutrinas sobre a2 morte acumuladas pela organizas E-
morte, Na esperanga que uma compreensiao maior fornecesse incluindo diversos itens mégicos e magias letais respeiz: ‘ -
uma inspiracio mais sublime aos musicos. No entanto, depois A ordem também oferece diversos tipos de venenos e m
de alguns anos esses estudos sobrepujaram o aspecto musical de necromancia. Todos os membros recebem treinamens: i
da escola. Por conseguinte, virios membros atuais do colégio manipulacio de venenos para evitar acidentes (consui =
nio apresentam qualquer habilidade musical. secio Venenos, pigina 82 do Livro do Mestre).
Organizagio: As pessoas ndo afiliadas a Ordem dos Os Lamentadores nio poupam esforgos para ressuss -3
Lamentadores desconfiam de seus membros, portanto as iden- um colega que faleceu por acidente ou em batalha e apre:
tidades dos lideres sio mantidas em segredo. Uma figura som- com sua experiéncia de morte. =
bria chamada Senhor das Mortalhas administra a escola. Taxas: Todos os membros devem repassar 20% dos va. -
Diversos tenentes, os Senhores das Cinzas, auxiliam na distri- recebidos em rituais finebres para a ordem. Além disso.
buigiio de novidades, trabalhos e novas cangdes aos membros sionalmente um Lamentador recebe uma missio dos Lis: jir®
regionais. Abaixo dos Senhores das Cinzas, hd mais da organizagio. Ela pode ser inofensiva, como realizar um =
N eiaite d quatro niveis hierérquicos de Lamentadores. A partir certo funeririo grandioso, ou terrivel, como uma ordem .
S I\{EISI a(si do cargo mais elevado, eles sio chamados de assassinato. O cumprimento da missio assegura uma pr
entinelasico Pertadores da Misericordia, Mortalhas, Pranteadores ¢do na hierarquia da ordem e uma recompensa em dinhe

Crepusculo Iminente

e ; e Consoladores. Esses niveis sdo importantes somen- um fracasso indica a expulsio da ordem.
o denomma;oes, 2Rl te para determinar as tarefas indicadas pelos lideres Afinidades: A maioria das organizacdes desconfs
;Zszs:zzagd:; dna::eslznglr:i: da organizagio (veja a segu)ir). Cada Senhor das Ordem dos Lamentadores. Ela possui acordos com sacers =
o et Cinzas tambén? .coo-rdena virios subalternos. gue e ne?cromantes e seus membros sabem como contraras =
e atendem as solicitacdes de concertos memoriais e sassinos. fm
el e S funerais de patronos ricos. Esses contratos sio enca- . ) . ¥
Tempestade minhados para Lamentadores especificos, que nego- Sentinelas do Crepu sculo Iminente =
| — Resisténcia & Destruiczo ciam os pagamentos sem interferéncia da ordem. Os membros desse colégio estudam um assunto quase eso
i 4| — Agricultor da Nova Semente Atividades: Os afiliados da ordem se especiali- co: apocalipses. Eles procuram sinais que indiquem a ap= m
.| — Guardizio do Dia Vindouro zam em diversas areas de estudo. No entanto, a maio- macio do fim do mundo e analisam as profecias antigas -
| — Vela em Meio as Trevas ria se interessa principalmente nas reagdes dos dife- busca de métodos para impedir a destruicdo inevitavel =
’;i — Contemplador do Infinito rentes povos diante da morte ou como o falecimento Area de Estudo: No inicio, as Sentinelas formava=
| — Ruina do Destino de um individuo afeta seus amigos, parentes, inimi- grupo académico que estudava virios mitos culturais
— Arauto da Consolacio gos e aliados. Dessa forma, os Lamentadores viajam fim do mundo. Desde entio, seus pesquisadores se divic s

— Contraditor do Destino longas distincias para presenciar os rituais fiinebres para analisar o legado de civilizacdes antigas, a funcis
— Escudo para o de pessoas famosas e muitos se oferecem para acom- divindades no ocaso dos tempos e a possibilidade de
Desconhecido panhar soldados, aventureiros e outros que enfren- poderosas deflagrarem uma vasta destruigio. -

— Flor Entre as Ruinas tam a morte diariamente. Alguns membros inclusive Organizacdo: Existem quinze niveis na hierarqui
— Suplicante do Amanha chegam a trair ou envenenar uma criatura somente Sentinelas do Crepusculo, descritos na coluna lateral &
— Andarilho da Estrada do para observar a hora do falecimento. QOutros procu- cargos raramente possuem obrigacées especificas, mas esw

Mistério
— Pastor de Todos
— O (ou A) Inconquistével

ram desvendar esse mistério em busca da imortalida- lecem a hierarquia e determinam o status dos membros

de ou para ressuscitar um ente querido. afiliados s3o promovidos conforme apresentam novas ¢

Distingdes: O lema da Ordem dos Lamenta- nas apocalipticas ou colaboram para evitar cataclismos s

dores é simples: “Nés observamos”. nentes. E
Admissio: Para ingressar na Ordem dos Lamentadores, o O quartel general da ordem se localiza numa cidades

personagem deve ser aprovado em um teste, que possui trés topo de uma montanha remota. Um grupo de cinco & =

variagbes. O exame da Consolagio envolve redigir e entoar duos ocultos por mantos, denominado Alto Conselho,
um lamento finebre original, e obter sucesso em um teste de nistra os assuntos importantes e os interesses politics
Atuagio (CD 30). No teste da Palidez Glacial, o candidato deve organizacdo. Como a sede é muito inacessivel, as Sens
sobreviver a uma injegdo de veneno de wyvern sem auxilio coordenam os assuntos cotidianos regionalmente:
magico. Finalmente, o teste da Visio Intermindvel envolve a Atividades: Além de estudar as possiveis deflagracie
descrigio detalhada dos efeitos psicoldgicos da morte; para apocalipse, as Sentinelas do Creptisculo Iminente prevs
fazé-lo, o candidato deve obter sucesso em um teste de Cura ativamente os eventos capazes de destruir civilizacdes inses
(CD 30). Ha rumores sobre um quarto teste que exigiria o H4a uma década, um grupo de Sentinelas destruiua C
assassinato de uma figura piiblica, mas nenhum Lamentador Churik-Va, que libertaria uma praga de insetos extra-plas
jamais admiriu sua existéncia. capazes de devorar o mundo. Atualmente, um grupo de «
A realizagio do teste custa 1.500 PO. Os candidatos repro- diosos analisa virios pergaminhos antigos que descs
vados podem tentar novamente, sem restrices e com o uma “onda insacidvel de chamas negras”, enquanto outze
mesmo custo. cagando um bando de onze unicérnios vampiricos dest:

- 8
g

a assassinar a ultima crianca élfica viva.
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Hai pouco tempo, um grupo secreto se estabeleceu nas
fileiras da ordem. Seus membros acreditam que um apocalip-
se vindouro trard um renascimento apds a destruicio. Desse
modo, eles procuram acelerar os cataclismos em vez de impe-
di-los. O sucesso desse esforco sem divida fomentard um
cisma entre as Sentinelas remanescentes.

Distingdes: O lema das Sentinelas do Crepusculo é
‘Impegamos seu Desenlace.” As Sentinelas costumam ser dis-
cretas e usam frases codificadas, linguagem de sinais e cum-
primentos secretos para identificar seus membros.

Admissio: Os candidatos devem se apresentar ao Alto
Conselho na cidadela da montanha para serem avaliados.
Localizar o quartel é muito dificil e alcangar os portdes da for-

mleza é um desafio ainda maior, pois as dreas selvagens da
- regido estdo repletas de monstros e outros perigos. Os persona-
zens que chegarem ao forte ainda precisam superar um exame
oral de Conhecimento (arcano, histéria, os planos ou religiio),

obtendo sucesso em um teste da pericia relacionada (CD 20).

Beneficios: Espera-se que todas as Sentinelas atuem dire-

zamente para defender sua regiio e 0 mundo de uma catdstro-
‘e iminente. Essa diretriz infunde um companheirismo pro-
“undo entre os afiliados; dessa forma, até o mais novo inte-
gzrante da ordem recebers assisténcia muito superior 4 obriga-
cio de qualquer Sentinela.

Além disso, os afiliados tém acesso 4 imensa colecio de
cultura apocaliptica da ordem. A descoberta de uma nova dou-
rina assegura promog¢des ao responsivel, assim como uma
secompensa consideravel.

Taxas: Cada Sentinela paga taxas anuais de 1.000 PO.

Afinidades: As Sentinelas do Creptisculo Iminente tém
celagbes cordiais, embora distantes, com a maioria dos outros
colégios de bardos. Eles podem convocar uma grande quanti-
Zade de lideres politicos, clérigos e magos poderosos quando a
situagdo for urgente — e, considerando sua area de atuacio,
- zeralmente esse é o caso.

snservatorio do Acorde Inefavel
Alguns bardos sio musicos excepcionais; outros sio grandes
“ompositores. Os membros desta universidade sio ambos. Os
=studantes de musica de todas as regides sonham em ingressar
=0 Conservatério do Acorde Inefavel, pois dizem que seus pro-
“=ssores escrevem melodias comoventes demais para serem
=ntoadas e tocam cangdes muito suaves para serem ouvidas.
Area de Estudo: A composicio e a execucio da miisica
50 as paixdes gémeas dos integrantes dessa escola; suas filei-
=25 incluem mestres de todos os instrumentos e estilos musi-
~2is concebiveis. Recentemente, a universidade passou a acei-
“2r alunos especializados na recitagio de poemas épicos,
=mbora muitos instrutores nio considerem esses artistas
“omo membros “legitimos”.
Organizagido: O Conservatério do Acorde Inefivel se

“wide em cinco graus de especializacio: trovador, menestrel,

“=sa, maestro e virtuoso. Os novos alunos ingressam na uni-

~wsidade como trovadores. Entretanto, eles descobrem rapi-
~=mente que os integrantes do Conservatério valorizam o sta-
= =m demasia e quase todos consideram os trovadores pouco
== hores que artistas de rua.

APTTULO 4: ORGANIZACOES PARA BARDOS E LADIN

0s |

Alcangar o grau subseqiiente é simples: basta ser aprovado
em uma audi¢do perante os instrutores de niveis mais elevados
do Conservatério. Um teste bem-sucedido de Atuacio do grau
pertinente (CD 30 para menestrel, 35 para musa, 40 para maes-
tro ou 45 para virtuoso) garante a promogao. E impossivel igno-
rar ou saltar os graus existentes, embora também nio seja
necessirio respeitar um periodo minimo em qualquer nivel
antes de solicitar novas audicdes. Os alunos podem realizar um
teste por ano em cada local que abrigue um campus da univer-
sidade. Portanto, fracassar em qualquer um dos testes de peri-
cia descritos acima significa mais pritica e uma longa jornada.

Os alunos do Conservatorio que deixam de compor e
atuar sio convidados para se tornarem instrutores e recebem
salirios significativos. A maioria dos professores vive nas
sedes do colégio.

Atividades: Cada trovador deve estudar composicio e
atuagio. Um bardo que é impecédvel com o alatide, mas incapaz
de escrever as partituras das suas melodias é rapidamente con-
vidado a se retirar, assim como um escritor prodigioso que ndo
sabe cantar como um anjo. Quase todos os alunos acabam des-
cobrindo que o estudo da composicdo aprimora seus métodos
de atuagio e que as horas de treinamento “desperdicadas” para
0s exames muitas vezes inspiram novas melodias.

Distingdes: O lema do Conservatério é “harmonizado
com o ritmo primordial”. Os membros vestem mantos azuis
claros, adornados com uma segunda cor que reflete seu grau:
branco para trovadores, cinza para menestréis, azul escuro
para musas, prata para Maestros € OUro para 0s Virtuosos.

Admissio: O musico deve pagar uma taxa de inscricio de
100 PO para realizar a audicio de anélise. Caso obtenha suces-
so em um teste de Atuacio (CD 25), ele ingressari no
Conservatorio como um trovador; se fracassar, podera tentar
novamente no proximo ano.

Beneficios: Os alunos e instrutores podem se alojar gratui-
tamente em qualquer campus do Conservatério durante o
tempo que desejarem. A maioria utiliza esse privilégio para eco-
nomizar o custo de um quarto na estalagem enquanto estuda ou
colabora com outros musicos. Além disso, quase todas as escolas
tém saldes de concerto que podem ser reservados pelos afiliados
para executar suas atuagbes — também sem nenhum custo.

Os maestros e virtuosos tém acesso a0s instrumentos
magicos do Conservatério, a odes e baladas famosas e a conhe-
cimentos musicais secretos. Os rumores afirmam que os alu-
nos graduados recebem partituras de “melodias sobrenaturais”
— composicdes de poder e magia impressionantes.

Taxas: Se um aluno executar um espeticulo nas cidades
que abrigam um campus do Conservatério, deverd oferecer
10% dos lucros 2 universidade.

Afinidades: O Conservatério do Acorde Inefivel possui
bons relacionamentos com todos os colégios de bardos. O
ptblico admira os alunos da universidade por seus talentos,
mas alguns bardos viajantes os consideram incrivelmente

“esnobes”.

Liga das Botas e Trilhas

Os membros dessa ordem consideram qualquer estrada uma
sala de aula e qualquer estalagem um laboratério. Dedicados a



Os Exploradores
e a Liga
A Liga das Botas e Trilhas possui
diversos exploradores reais entre
os seus afiliados. Alguns dos aven-
tureiros mais lenddrios do mundo
recrutam as equipes de suas expe-
di¢des usando os murais de andn-
cios dos sagudes da estagdo regio-
nal da Liga. Afinal, qualquer indivi-
duo que pretenda superar as fron-
teiras do mundo conhecido deve-
ria levar alguns viajantes experien-
tes consigo. Uma estacgdo tipica da

Liga poderia ter as seguintes men-

sagens:

+ Viaje com Karil Minick até as
cavernas de gelo refletido de
Suskana. Contrata-se guardas,
batedores, curandeiros e arca-
nistas experientes. Paga-se 10
PO/dia + uma parcela do tesou-
ro recuperado, abatidas as
despesas. Reunido aqui no final
do verdo.

. Perdido: Ahn de Azath, em
algum lugar na parte NO da
Trilha do Pranteador.
Recompensa de 5.000 PO.

- Vocé é corajoso o bastante para
entrar no Vale de Mostarek? Eu,

Sameth, ofereco
somente uma participagio
justa nessa gléria — a oportu-
nidade de seu nome constar
nos épicos que serdo entoados
pelos menestréis que ainda nio
nasceram. Encentre-me aqui no
13° dia do Més dos Rebanhos.

« Leildo: Os sobreviventes da
expedigdo de Vinto Uredsky até
Yezelri retornaram. Os tesou-
ros recuperados naquela regido
maravilhosa serio leiloados
nessa estacio em 18 do Més
dos Rebanhos, juntamente com
o equipamento restante da jor-
nada. Os lotes podem ser visto-
riados desde a alvorada e os
lances se iniciam ao meio-dia.

- Explorador comissionado pela
realeza procura guias e guardas
para exploraco de um més até
locagdo ainda secreta. Garantia
de pagamentos elevados.

Duncan

para conservar a reputacdo da ordem.
Distingdes: A Liga das Botas e Trilhas
nio possui um lema, mas suas estacdes
ostentam o simbolo de uma bota verme-
lha. Esse brasio também aparece nas tatua-
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viajar por satisfacio, eles acumulam poucas doutri-
nas, mas conhecem o mundo inteiro — e outros
também.

Area de Estudo: Qualquer assunto interessan-
te para um viajante serd essencial para a Liga. O
colégio nio oferece relatérios académicos e for-
mais, mas seus afiliados sio guias e batedores reno-
mados. Eles conhecem, por exemplo, as localiza-
coes dos pedigios, 2 melhor forma de cruzar o
Deserto da Meia-Noite e qual igreja controla a pro-
vincia de Aramador atualmente.

Organizagio: Como seus membros raramente
permanecem no mesmo local durante muito
tempo, a Liga das Botas e Trilhas nio possui uma
estrutura formal ou qualquer lideranca centraliza-
da. Quase todas as cidades, nio importa seu tama-
nho, abrigam uma estacio da ordem; nela, os afilia-
dos podem entregar os relatérios das suas viagens,
realizar pesquisas para suas futuras jornadas e parti-
lhar bebidas e contos sobre a estrada. Cada estacio
¢ administrada por um veterano da organizacio.
Quando uma crise ameaca a Liga, a maior quantida-
de possivel de lideres das estacdes se refine em um
local pré-determinado e encontram uma solugio
por meio do consenso.

Atividades: Os afiliados se comprometem a
auxiliar na administragio de uma base da Liga
durante um més a cada ano. O membro mais expe-
riente da equipe de trabalho do periodo serz o lider
da estagdo.

Sempre que chegar em uma estacdo da Liga, o
membro precisa entregar um relatério descreven-
do todas as suas viagens desde a tltima parada em
uma estagio. No documento, devem
constar os perigos, as condi¢oes
climiricas, os encontros e
qualquer informacio
util para outros
viajantes.

Em certas ocasides, =
os membros da Liga for- [l |
mam equipes para cacar 'llm [
e levar a julgamento qual- '}) |l "*_*
quer individuo que osten-  (!i|
te uma tatuagem da ordem
(veja a seguir) mas ndo seja 5
afiliado. A organizacio remune- &
rd esses Servicos com genero- §r\
sidade, usando o dinheiro de
seus cofres, embora quase
todos os afiliados aceitem a
tarefa sem esperar recompensas,

e

7, N
A

gens apostas no antebraco esquerdo dos afiliades. Aind: &
nio sejam obrigados a realmente vestir botas vermelha
membros costumam utilizar enfeites dessa cor nos cal

Além disso, os membros entalham duas pequenas fends

calcanhares das botas para deixar rastros caracteristicos
Admissdo: Para ingressar na Liga das Botas e Triloo
candidato deve oferecer trés presentes, advindos de rez =
450 km de distincia ou mais, a qualquer lider de estacis
dos presentes deve ser uma caixa de bebida que valha 250 ¢
o segundo deve ser um objeto de arte com valor estimac
300 PO e o tltimo deve ser um cavalo pesado ou de guss
os presentes atenderem aos requisitos da ordem, o canc =
receberi sua tatuagem e serd aceito como um membro S b
te uma grande festa. '
Beneficios: O beneficio mais importante da Ligs

Botas e Trilhas é o acesso aos relatorios de outros viz
Eles nem sempre estdo atualizados, é ébvio, mas as in-s
cOes de uma estacio sobre os perigos de viagem, mons=
eventos do momento sio bastante confiiveis.

Os membros podem utilizar as acomodages simzis

HRY W

qualquer estaco gratuitamente. Muitas bases da Liga 2%
lojas que negociam equipamentos de aventura com 200
desconto e cavalos pela metade do custo aos portadees
tatuagem vermelha. Além disso, os mercadores e estz -
ros das principais rotas de comércio sempre oferecem c=u
tos aos viajantes tatuados com botas vermelhas, na eszes

TREER

de serem citados no préximo relatério.

Taxas: As anualidades equivalem a 500 PO, que des
pagas durante o més de servico obrigatdrio na estazs
ordem.

Afinidades: Em geral, a Liga das Botas e Trilhas =i+
relacionamentos estaveis com os demais colégios de
No entanto, seus afiliados ndo se importam em trocar =

\J

com os integrantes da Liga dos Teceldes de Histora
encontram. Os vendedores de suprimentos d=

tratam os membros da Liga com coss

de e esperam que sejam

TN

dos a outros comm

iy

¥

I
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~ CAPITULO §:
ARDOS € LADIDOS

€ 0 MUDDO
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wundo ¢ minha ostra. Ele somente ainda ndo sabe que eu jé
worei a pérola.”

— Lidda

= capitulo explora as funges de bardos e ladinos em seus

~dos de campanha e suas relagdes com outros persoha-

- Além disso, inclui discussdes extensas sobre as mano-

s especiais de combate favorecidas pelas duas classes.

O LADINO

ire todos os personagens de uma campanha, os ladinos

serumam dispor da maior variedade de pericias. Isso lhes ofe-
- uma flexibilidade espantosa para se desenvolver e manei-
. infinitas de contribuir para o sucesso de um grupo de aven-

EEeiros.

cao na Campanha

i geral, os ladinos sdo considerados proscritos que vivem
=25 margens da sociedade. Embora alguns deles se compor-
=m exatamente dessa forma, nada poderia estar mais longe da
w=-dade. De fato, algumas culturas (como a sociedade halfling)
“ ~nram abertamente 2 combinagio de agilidade, sagacidade e
sorte que tornam a carreira de um Jadino bem-sucedida.
' =arretanto, qualquer aventureiro logo aprende a respeitar os
~ompanheiros de grupo que sio excelentes no que fazem —
~>mo a maioria dos ladinos.

Em um mundo repleto de aventureiros, um ladino jamais
“cari desempregado. Alguém sempre precisard neutralizar
wma armadilha, arrombar uma tranca ou recuperar um objeto
. um local inconveniente. Parte dessas atividades sio ilegais,
mas um personagem Ndo precisa atuar contra a lei para viver
~em. Por exemplo, criar sistemas de seguranga para as casas ¢
‘ojas de nobres e mercadores seria bastante lucrativo. De fato,
uma quantidade surpreendente de ladinos se tornam prefei-
<05, ancides de vilarejos ou conselheiros de monarcas. Essas
—arreiras se fundamentam na habilidade dos ladinos para ana-
lisar uma situacio rapidamente e resolvé-la com métodos efi-
“ientes — embora nem sempre diretos. Esses individuos tam-
hém costumam manter seus olhos e ouvidos abertos para
sportunidades — outra excelente qualidade para um lider.

Virias pericias da classe fornecem uma Stima preparagio
zovernamental aos ladinos. Os regentes precisam de
Diplomacia para dizer a coisa certa no momento adequado,
Atuagdo para realizar discursos persuasivos e comoventes,
Slefar e Intimidar para lidar com a oposicdo e Mensagens
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Secretas para dissimular suas intengGes entre frases comuns.
Obter Informacio garante as informagdes de base que os
monarcas necessitam para sustentar os alicerces do poder e
Sentir Motivacio ¢é inestimdvel para manipular os lideres de
grupos poderosos — sejam 0S Mestres da guilda local ou
embaixadores estrangeiros. As pericias Leitura Labial,
Decifrar Escrita e Usar Instrumento Magico podem desven-
dar segredos que os inimigos consideram bem guardados,
enquanto a Falsificagio, usada com cautela, providenciaria as
autorizacdes necessirias ou revelaria as credenciais falsas de
infileradores. Um ladino que escolha se concentrar nessas
habilidades sociais trilhard uma estrada para a riqueza e o
poder sem jamais invadir uma tinica masmorra.

No entanto, nas masmorras os talentos de um ladino real-
mente brilham. As pericias Procurar e Operar Mecanismo The
permitem encontrar e neutralizar armadilhas antes que o
grupo tropece nelas; Observar e Ouvir alertam-no sobre a
aproximagio de guardas, enquanto Furtividade e Esconder-se
garantem que eles ndo o perceberdo; Abrir Fechaduras o con-
duz até locais que deveriam estar protegidos e Punga lhe per-
mite recuperar objetos impossiveis de obter de outras formas;
Equilibrio, Escalar, Natagio, Saltar e Usar Cordas asseguram
que o ladino consiga alcangar qualguer lugar, enquanto Arte
da Fuga e Acrobacia ajudam-no a sair de situagdes dificeis.

Uma vez que 2 sobrevivéncia do grupo muitas Vvezes
depende dos seus talentos, 0 ladino carrega um fardo pesado
de responsabilidade. Ele deve ser confiante quando aruar
como batedor e ainda conservar os interesses do grupo em
mente. Ele precisa analisar os combates com atengio e perspi-
cécia para obter vantagens com as oportunidades de ataques
furtivos. Finalmente, deve usar suas pericias sociais e persua-
dir os PdMs a cooperar quando necessario.

Quando um ladino encara suas responsabilidades com
seriedade, seus aliados aprendem a confiar nele sem
restricdes. Algumas vezes, essa confianga atinge outros aspec-
tos da aventura e ele acaba se tornando o lider do grupo —
uma situagio mais fregtiente do que se imagina. Por outro
lado, um personagem ganancioso ou auto-suficiente dificil-
mente se tornaria um lider. Se um ladino se recusar a cumprir
suas funcdes, recuar durante os combates ou for apanhado fur-
tando tesouros sem informar seus companheiros, ele nio serd
confiivel — mas dispensvel. E, caso os objetos de valor sejam
roubados do préprio grupo, o ladrio poderd enfrentar algumas
consegiiéncias desagraddveis.

Em suma, qualquer aventureiro com cérebro o bastante
para manter suas orelhas separadas reconhece o valor legitimo
dos ladinos — especialmente os capazes de merecer seu lugar
no grupo. Como dizia Mestre Nuth, um ladino que se tornou
lendario por suas faganhas ousadas, “os guerreiros, barbaros e
monges encaram as batalhas como a maneira Gbvia de resolver
situagdes, pois esta é a sua drea de exceléncia. Os clérigos, pala-
dinos e druidas (e, em menor grau, os rangers) estio sempre
tentados a colocar suas tarefas divinas acima dos interesses do
grupo. Os magos, naturalmente, recorrem a conjuragio de
magias quando estdo em divida, enquanto os bardos e feiticei-
ros hesitam entre métodos similares e a negociago. Sua fun-
¢do, jovem ladino, ¢ distinguir um panorama mais completo,




planejar as eventualidades e atacar no momento exato. Assim
vocé prosperard”.

Funcao no Jogo

Um ladino usando armadura leve e munido de seus ataques
furtivos causa quantidades consideriveis de dano em situa-
¢oes adequadas, mas sofre ainda mais quando os oponentes
conseguem surpreendé-lo. Diferente dos personagens treina-
dos para o combate, ele nio pode investir contra os adversarios
na esperanca de superar suas defesas antes que aconteca o con-
trario. Em vez disso, o ladino precisa de taticas planejadas para
obter resultados. Se um guerreiro em combate com um inimi-
go fosse um jogo de damas, as estratégias de um ladino seriam
uma partida de xadrez — o sucesso esti nas manobras, nio no
confronto direto.

A proxima sessio oferece algumas dicas estratégicas e tati-
cas especificas para auxiliar os ladinos a se tornarem mais efi-
cazes em combate. Os oito provérbios descritos a seguir sio
conhecidos como as Leis de Nuth.

12 Lei de Nuth: Desenvolva uma intuicio refinada, para
distinguir quando se precaver e quando correr um risco calcu-
lado — procure transformar quaisquer riscos em ‘calculado’.
Planejar e considerar as eventualidades lhe ajudari a evitar
muitas enrascadas.

22 Lei de Nuth: Nio seja o primeiro a se engajar em com-
bate contra virios adversarios — um ladino nunca deveria ficar
cercado. Embora tenha a chance de agir antes dos demais, resis-
ta a0 impulso de atacar. Permita que os guerreiros, barbaros e
monges assumam suas posi¢des na batalha, assim vocé conse-
guird distinguir os flancos mais favoraveis. Entio, basta realizar
uma acrobacia e desferir seu ataque furtivo. Caso nio seja o bas-
tante para eliminar o adversirio, afaste-se de novo — certa-
mente, um ladino nio deseja ser flanqueado. Durante o restan-
te da batalha, continue se movimentando para cercar os opo-
nentes e utilizar seus ataques furtivos. Adiar a agio até que um
inimigo gaste seu ataque de oportunidade contra um aliado de
armadura mais pesada também é uma tirica excelente.

32 Lei de Nuth: Cuidado com as armas de haste — elas
sdo a ruina de muitos ladinos inexperientes, Existem duas
opgdes para lidar com adversirios que usam essas armas.
Lembre-se que a maioria deles é similar aos cavalos do xadrez
— eles nio conseguem atingir inimigos adjacentes. Caso vocé
seja capaz de superar acrobaticamente o alcance da arma e se
aproximar, faga isso. Melhor aindz, recue e alveje o oponente
com virotes de besta. Ainda é possivel desferir ataques furtivos
com armas de disparo num raic de 9 metros, muito superior a
qualquer arma de haste.

42 Lei de Nuth: Experimente usar uma arma de haste
para realizar ataques furtivos. Enquanto ameagar um oponen-
te em combate corporal e houver um aliado na posicio direta-
mente oposta, 0 ladino recebera o bénus da manobra flan-
quear e poderd usar seus ataques especiais (consulte
Flanquear, no Capitulo 8 do Livro do Jogador). Uma arma de
haste amplia a drea de ameaga do personagem e muitas criatu-
ras ndo percebem que estdo flanqueadas quando nio existem
oponentes adjacentes. Um truque sujo muito eficaz envolve
dois ladinos empunhando armas de haste e flanqueando a
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Maotivacdo

mesma criatura. Nessa situagio, os dois recebem o=

manobra e os ataques furtivos, mas nenhum esti

inimigo.
53 Lei de Nuth: Trabalhe com um aliado semzes
sivel. £ verdade que o ladino guardard todo o luee

exploraces solitirias para si, mas nio haveri n:

salvi-lo de quaisquer apuros.

Quando juntar forcas com um especialista e=

ladino se posicionaria para desferir ataques furtives

o aliado se aproximaria frontalmente do adversize

jurador seria capaz de lhe fornecer diversas mel:

cas, como invisibilidade, pele rochosa, resisténcia a ¢l

tar elementos, patas de aranha, vée e ajuda. Um
algumas habilidades furtivas com o ladino, mas ==
sui conhecimento de regides selvagens, que co=a.
sua experiéncia com fechaduras e armadilhas. 2o =
vez a melhor opgdo ainda seja unir-se a outro l=2

a surpresa de um oponente quando ele se deslocer 3
que um ladino consiga flanqued-lo e sofrer um ==
de seu parceiro. A possibilidade de sofrer ataques =
inimigos diferentes, em flancos opostos, ¢é rezlmes
dora. Mas fique atento — as criaturas que ja viram =
bra siio capazes de neutralizi-la investindo conrrs w

depois eliminando o restante.
62 Lei de Nuth: Execute acrobacias freqo
inicio do encontro. Quanto mais ataques nic =

melhor. Caso o ladino seja dgil o bastante par=

adversirios frustrados a desistir e atacar outros 2.

ainda.
72 Lei de Nuth: A capacidade de manobrz 22 &
se posicionar no lugar certo, no momento adegus

itens mégicos que aumentam o deslocamento =
movimenta¢do incomum (como a nataciol 0%
honestamente ou nic, o mais cedo possivel.

82 Lei de Nuth: Nio tenha medo de recuss

um combate. Os fugitivos podem encontrar o

mesmo adversdrio posteriormente, numa s=

favorivel. Os ladinos que nio escapam e mor
podiam ter recuado sdo apenas martires da r=ims
houver nenhuma chance ou lugar para escapes
estava com a cabega?), nunca esquega que se r=s
uma op¢io. E, finalmente, se vocé estiver encus

inimigo implacével e nio houver saida, machug

res formas existentes antes de cair. Quem conhs
Talvez vocé tenha sorte e, no minimo, este ini=:
duas vezes antes de fazer isso de novo.

Essa é uma profissio arriscada — escoltar pessoas
dores de masmorras, encontrar e neutralizar 2re
lizar acrobacias em combate usando somente 2=
(quando tanto). O que motiva um individuo = s
ladino? A arriscar a vida para comprovar que suas 3
lidade e perspicicia sio capazes de superar guziss
los ou inimigos que encontrar? Existem respostas
ticadas quanto os ladinos do mundo, mas os f

fazem parte da motivacio de todos eles.
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Cacadores de Emocgio: Esses ladinos se orgulham do seu
trabalho praticamente artistico. E o desafio que o impulsiona
de uma masmorra para outra— a incerteza de testar suas habi-
lidades contra o melhor que esses locais possam arremessar
contra ele. A expectativa de encontrar um novo tipo de tranca,
uma armadilha inica ou um mistério sem solucdo é um atrati-
vo irresistivel. Os personagens que ndo compartilham esses
sentimentos o comparam a um vicio pelo risco, mas é um jul-
gamento precipitado que nio engloba toda a verdade. Esses
ladinos apenas estdo realmente vivos quando todas as suas
capacidades sdo imprescindiveis para superar um problema,
da mesma forma que um mestre enxadrista vive para testar seu
raciocinio contra os melhores. Se isso significa colocar a vida
em risco com regularidade, que assim seja.

Imperativo Moral: Aventurar-se é somente uma forma
para alcancar um objetivo — esse ladino tem uma grande
meta. Talvez ele deseje retomar os bens de sua familia, usurpa-
dos por alguém que os prejudicou no passado, nem que seja
uma parte de cada vez. Talvez ele envie suas recompensas para
avila pobre onde nasceu, custeando a alimentagio e a moradia
dos necessitados. E possivel que ele tenha sido um ladrio
ganancioso que se arrependeu dos seus feitos e deseja se redi-
mir por seus crimes.

Alguns ladinos ultrapassam seus motivos pessoais e ado-
tam uma filosofia chamada Senso de Igualdade. Formulada
originalmente pelo sibio chamado Orlogue, seu primeiro e
tnico mandamento era “algumas pessoas tém demais e outras
nem sequer o minimo”. Mais tarde, o ladino Ashmore Tuck
adicionou o imperativo moral ‘e eu pretendo fazer algo a res-
peito”. Os seguidores dessa filosofia sio chamados de
Igualitarios.

‘l\,)\ )
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At 3l

CAPITULO 5: BARDOS E LADINOS E O MUNDO ONDE VIVEM | _ _

Os igualitirios nio fundam organizacdes para esclarecer
suas doutrinas; pelo contrario, seus ideais se propagam através
dos movimentos iniciados pelos camponeses. Um ladino ouve
os rumores sobre a filosofia e decide coloci-la em pritica na
sua regido; depois, outro viajante percebe os esforcos do perso-
nagem e decide aplicar a idéia em seu vilarejo. Uma vez que o
igualitarismo se espalha de forma aleatéria, os agentes da lei
ndo sdo capazes de neutralizd-lo com facilidade — embora o
homem cujos ideais originaram a filosofia tenha sido expulso
de sua torre por vitimas furiosas e outrora mais ricas dos igua-
litarios; pouco depois, um ladino furtou a escritura de uma
nova propriedade e ofereceu-a para o sibio.

Um igualitirio raramente divulga seus ideais, uma vez que
um latifundiario rico poderia oferecer uma recompensa por
sua captura. Sozinho, ele ataca os abastados e os pomposos e
distribui os lucros aos necessitados da regido. A menos que
consiga roubar somas em dinheiro, o personagem sempre
negociaré os itens com receptadores para ndo causar transtor-
nos legais aos beneficiirios. Geralmente, um igualitirio faz
doagdes andnimas, seja como precaugio' (um camponés ndo
poderi entregd-lo as autoridades se nio souber sua identidade)
ou para evitar a aclamacio do povo (a filosofia nio envolve a
reputacio, mas 0 comprometimento com a justica social).

Naturalmente, os igualitirios sio populares entre os cam-
poneses que se beneficiam do seu altruismo e infames (na
mesma propor¢io) entre os nobres que nio estdo dispostos a
colaborar com a filosofia.

Ganancia: Diretamente oposto ao igualitdrio, esse ladino
iniciou sua carreira por dinheiro. Ele aprecia as melhores coi-
sas da vida e considera as habilidades da classe o instrumento
perfeito para adquiri-las.
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Simplesmente nio existe rigueza suficiente para esse per-
sonagem; ele invejard cada peca de cobre abandonada pelo
grupo. Com freqiiéncia, ele guardard ninharias de pouco valor
encontradas durante suas investigacdes como batedor, pois ira
consideré-las “recompensas” por seu esforco. Se houver um
bode expiatorio para levar a culpa, ele furtard até mesmo os
objetos valiosos de seus companheiros de aventura.

Todavia, um ladino ganancioso ainda serd ttil para o
grupo enquanto seus objetivos forem similares is metas da
equipe — ele almeja tanto chegar 2 tltima sala de tesouro que
se dedicard a superar todos os obstaculos no caminho. Os alia-
dos que reconhecem essa obsessio podem sustentar um rela-
cionamento de trabalho duradouro se continuarem a procurar
riquezas cada vez maiores em novas aventuras. Os persona-
gens que nio levarem essa motivacio em conta inevitavel-
mente acordario um dia e o ladino teri desaparecido, junto
com alguns objetos importantes do tesouro do grupo.

Tendéncia Cultural: Alguns personagens decidem se
tornar ladinos porque cresceram ouvindo as lendas sobre as
exploragdes do tio Odo nas masmorras da Colina dos Ossos ou
sobre a jornada do primo Tananger 4 Cripta de Acererak. Os
halflings, em especial, consideram a vida de ladino uma pro-
fissio honrada e recompensadora. Obviamente, quase sempre
seus principais golpes visam os integrantes das outras racas e
nio seus parentes.

As criangas de outras ragas também podem ser educadas
para se tornarem ladinos. Os lideres de virias comunidades
humanas encaram algumas especialidades da classe como pro-
fissdes da familia, e esperam que seus descendentes mante-
nham a tradigio. Com freqiiéncia, os membros dessas familias
tentam deixar sua marca na histéria aplicando golpes notiveis
ou desafiando seus filhos a superar seus feitos.

Os habitantes de certos vilarejos tratam os ladinos mais
habilidosos da comunidade como uma mercadoria de expor-
tagdo. Os jovens ladrdes deixam a cidade em busca de fortuna
quando acabam seu treinamento, mas quase sempre os sobre-
viventes retornam e se aposentam no final de sua carreira de
aventuras. Suas posses aumentam a rigueza da vila e seus
filhos imitam seus passos, reiniciando o ciclo,

Por outro lado, muitas culturas e religides nio aprovam os
ladinos. Em geral, os personagens que enfrentam esse precon-
ceito utilizam suas habilidades contra as pessoas ou organiza-
cdes responsdveis por ele, perpetuando o ciclo. Entretanto,
alguns individuos inconformados dessas sociedades escolhem
o estilo de vida dos ladinos como forma de rebelar-se contra
sua educacio.

Relag¢ao com Outras Classes

Cada pessoa é diferente, mas alguns aspectos sio idénticos
para quase todos (ou todos) os membros de uma classe. Se
vocé interpreta um ladino, encontrard sugestdes adequadas
nos préximos paragrafos para conviver com os demais aventu-
reiros do grupo.

Bérbaros: Os birbaros ficam impacientes com a precau-
¢do instintiva dos ladinos. Isso ndo indica hostilidade —
ambos apenas se desentendem com freqiiéncia. Os persona-
gens treinados em ambientes externos (como os patrulheiros)

costumam lidar mais facilmente com um birbaro do 2
exploradores de labirintos e masmorras. Contudo, ==
para eles, a aproximacio cautelosa e furtiva de um rz=g

sempre mais adequada que a investida abrupta de um be=

em qualquer combate. Saia do caminho de destruigio &=

baro e utilize essa imprudéncia para distrair os advess

enquanto vocé se posiciona.

Bardos: H4 muito em comum entre essas classes, 7o

to elas atuam facilmente em grupo. Similar ao ladine

bardo estard em vantagem caso os oponentes o subestime

e serd um adversario letal se utilizar suas pericias de
adequada. A principal diferenca estd na afeiciio que os -
tém pelo estrelato. Certifique-se que eles saibam distmps
momento de cantar e de ficar em siléncio e vocés serzc -
aliados.

Clérigos: Todas as vezes que uma armadilha explo

seu rosto ou um ataque furtivo nio eliminar um opome

clérigo do grupo sera o melhor amigo do ladino. Assem

que hd uma boa relacio entre ambos e ele sempre estas

posto a zjudé-lo nos momentos de necessidade. Ale=

caso a masmorra esteja repleta de mortos-vivos, per=

grudado no flanco do servo divino. No entanto, nic =

pensar que tem liberdade para lhe dar licdes sobre mo

Lembre-o que todos devem respeitar os talentos alheix

como vocé respeita as crengas dele.
Druidas: As habilidades dos druidas sio absol
diferentes das pericias dos ladinos, embora as duas clzs

peitem as capacidades alheias. Os interesses de ambee

mente coincidem — mas também é improvivel gue

qualquer conflito. Isso alimenta um relacionamento &

mas sincero. Caso suas avenruras o conduzam parareg 15

vagens, procure se aliar a um druida. Com freguss

conhecimento sobre plantas e riscos da natureza desss

salvard o grupo. Da mesma forma, se estiver cercado =

tas assassinas imunes aos seus ataques furtivos, recus =

retaguarda enquanto o druida elimina a ameaca.

Guerreiros: Had motivos para nio gostar de um =
ro? Ele assume a frente de combate enquanto o ladin: «

ciona nas sombras e utiliza seus ataques furtivos. Elz =
os ataques e o dano que poderiam visar o ladrio e de=
portas que suas habilidades de arrombamento nio si=
de superar. Finalmente, ele ¢ o primeiro a ajudar oo
ladino se envolve em problemas impossiveis de resa.
nho durante suas investigagdes como batedor. A
mais dificil sem o guerreiro da equipe e um agradsc:
sincero tranqiiliza o combatente e demonstra que v
cia seus esforcos. Mas tudo seria perfeito se ele nic
tanto barulho!

Monges: Segundo a concepgio de um ladino, w=
é simplesmente esquisito. As habilidades das duse
poderiam ser complementares, mas ambos estio s
por uma enorme diferenca de percepgio moral, Pare
no, © monge nio se aventura para obter riqueza ow
desafios. Suas capacidades de movimentacio e de co=
permitiriam ser um excelente ladino, mas ele prefes

trar sua aten¢ido no desenvolvimento pessoal e ‘o

tesouros materiais 2 sua disposigdo. Sempre vale 2 pes




nge ao seu lado, mas é impossivel com-
=ender os caminhos que ele pretende ¥
ir.

Paladinos: Os paladinos sio — real-
ente — maravilhosos! Eles

combatentes excepcio-
, estio sempre dispostos a

wrzr seus aliados e se interes-
= apenas na sua parte dos

os. E possivel desenvolver
=2 Gtima relacio de traba- [ w
com um guerreiro sagra- \
mas vocé deve esclare-

i
24| |

as regras desde o

nicio. Procure m”fnn-.h.

r = , -‘-—vh XN,
S A S
o 5 il

) e
vocé é um agente livre e nio lhe
ve obediéncia irrestrita — a menos que isso 1~

50 seja verdade. Nesse caso, o ladino preci-
eri de muita cautela para realizar tarefas
nsideradas inadequadas por um paladino.

Ranger: E provivel que o ladino renha mais em
num com o ranger do que com os outros integrantes do
1po. Ambos apreciam a furtividade, o valor de um batedor e

necessidade de muitas vezes colocar a discri¢io acima do
rzulho. Talvez haja uma tnica diferenca significativa entre os

is: um ranger se acostumou a viver ao relento, mas um ladi-
o aprecia o conforto e as melhores coisas da vida. Mesmo

“ssim, é possivel confiar em um ranger para cumprir suas fun-
“2s — ndo importa a situagdo.
Feiticeiros: E divertido e arriscado ter um feiticeiro no

=upo — vocé nunca sabe o que eles planejam. Alguns sdo dig-
205 de confianga, outros ndo, mas eles sio tdo carisméticos que
© ladino apenas conseguiri distinguir quando for tarde
“=mais. Certifique-se que o feiticeiro do grupo demonstre,
Lara e freglientemente, que merece continuar vivo. Aproveite
sua companhia e deixe que o grupo se beneficie dos seus
soderes, mas nunca confie nele mais do que o necessirio.
Magos: Em termos de estilo de aventura, os magos repre-
ntam o oposto direto dos ladinos. Enquanto o tiltimo assu-
=e a dianteira, arriscando sua vida para conseguir informa-
~Ses, ele permanece no local mais seguro na formacio do
zrupo. Um ladino explora as masmorras em busca de fortuna,
=25 um mago o acompanha para alimentar sua ambigio por
magias poderosas. Sem os conjuradores e todas as armadilhas
=igicas que eles produzem, seu trabalho nio seria tio dificil
— mas também ndo haveria tesouros tio valiosos. O dnico
wspecto compartilhado por ambos é sua agucada percepcio
=stratégica. Os ladinos e magos precisam encontrar formas
“era extrair o miximo de suas habilidades em um combate;
+=ia desferindo ataques furtivos precisos ou lancando a magia
wcequada no momento exato. Aliadas, as duas classes sio
~uito eficientes e suas habilidades sdo totalmente comple-
—entares,
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O BARDO

“Isso me lembra de wma cangdio — ela comega assim..”

— Devis

Funcdo na Campanha

Um bardo é simpitico e o mais amistoso de todos os conjura-
dores arcanos — ele ndo é recluso como um mago ou ameaca-
dor como um feiticeiro. Embora partilhe diversas habilidades
com os ladinos, nio ostenta 0 mesmo estigma de criminoso. A
maioria dos povos o recebe de bracos abertos como um artista
talentoso ou, no minimo, tolera sua presenca aparentemente
inofensiva. Os bardos sio individuos raros que tém liberdade
para se deslocar entre quaisquer castas da sociedade e entre
quase todas as ragas humanoides. Suas roupas extravagantes e
coloridas sio um passaporte para qualquer lugar onde a musi-
ca seja apreciada — desde as florestas dos elfos até as colinas
dos goblins.

Esta enorme aceitagio transforma os bardos em excelen-
tes mensageiros, pois eles sdo capazes de reunir e espalhar
novidades em qualquer lugar. Apenas um imbecil ou um
louco mataria um bardo sem descobrir as informacdes que ele
carrega. Obviamente, se tiver uma tinica chance de falar, qual-
quer bardo digno de seu alatide podera convencer os adversi-
rios a poupd-lo e ainda relatar as historias de suas vidas!
Entretanto, o personagem deve ser cauteloso para nio abusar
dessa confianca. Caso um bandido poupe sua vida, seria
melhor nio tentar cortar sua garganta durante a noite ou con-
duzir a milicia local até seu esconderijo. Isso colocaria em
risco todos os bardos, pois os rumores dessas traiges se espa-
lham com facilidade.

Para criar uma boa reputacio, os bardos procuram divul-
gar historias sobre as riquezas que aguardam os individuos que
tratam bem os membros da classe. Diversos trolls ja ouviram a




lenda de um parente que sofreu dores de estdmago terriveis e
morreu apés devorar um bardo, assim como varios ogros dis-
cutem os rumores de que os bardos aprisionados valem resga-
tes dignos de principes. Muitas vezes, as racas humandides
mais ignorantes nic conseguem relacionar o humano com a
harpa na mio, prestes a ser esmagado, com os “bardos” citados
nessas lendas, mas qualquer tentativa ainda é vilida. Dessa
forma, os menestréis de qualquer regiio se esforcam para sus-
tentar o mito de que os bardos sio os arautos da fortuna.

Em quase todas as campanhas, o bardo é um artista de
bom coracio ou um mensageiro confiivel. E comum que os
integrantes da classe sejam embaixadores ou arautos dos
nobres, pois eles sio excelentes porta-vozes. E raro, mas nio
impossivel, que um bardo se torne o regente de uma cidade;
com freqiiéncia, isso acontece quando o personagem é o cida-
dio mais famoso e respeitado da populagio. Os bardos eviram
esses compromissos, uma vez que as responsabilidades o
impediriam de viajar e conhecer novas culturas. E, quando se
trata de visitar novos locais (em especial os mais remotos) e
encontrar pessoas diferentes, ndo hd nada melhor que uma
aventura.

Funcao no Jogo
Devido i sua natureza, os bardos sdo excelentes em muitas
ireas de atuagio. Eles se sobressaem em situacBes alheias ao
combate, mas também sio capazes de se defender quando pre-
ciso, especialmente se adguirirem o talento Acuidade com
Arma e se concentrarem em armas leves e rpidas.

Se vocé interpreta um bardo, sua melhor estratégia de
combate é permanecer na retaguarda e nunca parecer uma
ameaga direta a0s oponentes. Em geral, as criaturas inteligen-
tes visam os adversarios que representam a maior ameaga apa-
rente, portanto certifique-se que escolham outro inimigo — o
mago ou o feiticeiro para eliminar a conjuracio, o clérigo para
neutralizar a recuperacio de pontos de vida, o guerreiro, o bar-
baro, o paladino ou o monge para reduzir o dano causado pelo
grupo ou mesmo o ladino para impedir seus terriveis ataques
furtivos. Enquanto os adversirios estiverem concentrados nos
seus aliados, é hora de mostrar suas habilidades. A musica de
bardo eleva a moral dos companheiros, dissolve a coeréncia de
batalha dos inimigos e impede que ataques sénicos afetem o
grupo. Além disso, algumas contra-magicas podem salvar a
vida dos aliados. Caso seja necessario se envolver no confron-
to, um bardo possui capacidade de combate e conjuragio res-
peitdveis e muito Gteis.

Nio se engane — um grupo de aventureiros sempre serd
melhor quando tiver um bardo consigo. A musica da classe apri-
mora os talentos dos personagens, concedendo bénus de moral
em combare, bénus de competéncia durante a exploragio, aler-
tas e dicas do conhecimento birdico, etc. Um bardo atua como
um curinga no grupo: suas magias arcanas completam o arsenal

dos magos e feiticeiros; suas habilidades de combate auxiliam
em confrontos dificeis; sua habilidade conhecimento de bardo
e suas pericias sociais elevam a eficacia das adivinhaces dos
clérigos. Embora nio tenha habilidades com fechaduras e arma-
dilhas, um bardo serd um excelente batedor caso seja preciso se
esgueirar e descobrir o que zconteceu com o ladino.
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_ usaria essas dicas para determinar os tipos de aventuras ou

Maotivacao

Em outras palavras: a sabedoria dos jogadores indics
um grupo convencional deve ter um clérigo, um gue=
um ladino e um mago. Esta composi¢io garante o ace
cura, habilidade de combate, pericias de exploragio e a=
ria arcana. Se um grupo desses quisesse adicionar um g
integrante, um bardo seria a melhor escolha. E verdace
um barbaro ou um monge tornariam a equipe mais fors=
feiticeiro aumentaria sua capacidade arcana. Um pa.
poderia se unir ao guerreiro na frente de baralha e for
mais cura, um ranger adicionaria capacidade de luta e pe=s
externas, e um druida também ofereceria habilidades exz=
e cura. No entanto, somente um bardo partilha as capacias
dos quatro tipos bisicos de aventureiros (ou “quatro g=
bésicos de comida de monstros”, conforme definido pes
certo bardo). Ele tem magias arcanas como o mago, pes
furtivas como o ladine, capacidade de combate como o 2
reiro e efeitos de cura como o clérigo. Ele é menos eficas
os especialistas de cada drea, mas poderia auxiliar qualgw
deles com facilidade. Finalmente, ser um arcano, batec
curandeiro auxiliar e zinda um guerreiro razoavel, tuis
mesmo rempo, ndc é uma proeza desprezivel — e ne
outra classe tem essa vantagem.

Por esta razio, os bardos sio otimos em aventuras so.s
quatro perscnagens bisicos se concentram em uma ares
detrimento das outras — e o bardo compartilha todas
Isso o transforma em um mensageiro perfeito; mesmo ==
jar sozinho, ele terd uma chance maior de completar a ==
do que qualquer outro personagem de nivel equivalente.

Além da misica de bardo e da ampla variedade de ca=
risticas da classe, esses aventureiros possuem mais um
tinico: o conhecimento de bardo é capaz de fornecer infs
cBes essenciais para solucionar os mistérios e charadas ens
tradas pelo grupo. Naturalmente, os jogadores precisam =
sar as indicacdes obtidas com essa habilidade: o Mestr=
deveria revelar todo o enredo da campanha depois de alzs
jogadas bem-sucedidas do bardo. Em vez disso, o perso:
deve se habituar a reunir as pistas, examina-las de virios &
los e descobrir como se encaixam aos outros eventos do

Os testes de conhecimento de bardo sio métodos ¢
nientes para o Mestre apresentar os ganchos da aventurz
outro lado, um personagem também poderia iniciar novas
térias fazendo as perguntas corretas. Um Mestre perso

jogadores mais apreciam.

A maior forca do bardo é a adaptabilidade. Ele é bem-vind:
qualquer lugar, desde o mais luxuoso castelo até a mais
dente bodega, e consegue se adequar a qualquer ambis
Nio importa onde esteja, ele ouvird novas cangdes, conoe
os instrumentos musicais da regiio, entrevistard as tesss
nhas de eventos notiveis (seja na ultima quinzena ou hz
geracBes) e, em resumo, se integrard 4 comunidade. No
ele adicionard todo esse conhecimento ao seu repertoric
continuari a se expandir durante toda a sua vida. Os cos
podem considerar um bardo “um individuo com quilome
de horizonte e centimetros de profundidade”, mas essa =



3o esta equivocada — ele gosta das pessoas com autenticida-
e e a maioria delas retribui este sentimento.

Alguns bardos se consideram os herdeiros de uma tradi-
cio refinada. Eles tentam reunir e preservar cangdes antigas
para que os trabalhos das eras passadas sobrevivam e atinjam
novas audiéncias. Outros sdo compositores legitimos, sempre
=m busca de novas sementes para seus moinhos criativos.
Outros ainda utilizam sua musica principalmente para abrir
caminhos e encontrar novas pessoas e suas historias fasci-
nantes. Os pardgrafos a seguir examinam cada uma dessas
motivagdes com detalhes.

Compositor: Para estes bardos, a musica é uma forma de
sxpressio — uma arte que vincula as pessoas de todas as clas-
ses, racas e culturas. Através da linguagem universal da misi-
ca, ele é capaz de demonstrar aos habitantes desse mundo pro-
fundamente dividido o quanto ha para compartilhar. A maic-
ria dos personagens considera os compositores individuos
=gocéntricos, interessados apenas em difundir seus sentimen-
10s mais intimos para qualquer audiéncia disponivel, mas nada
poderia estar mais longe da verdade; quando esse bardo olha
para o seu interior, estd procurando aspectos em comum com
os demais povos. Um compositor sempre busca novas formas
e partilhar as melodias que o deleitam.

Um compositor tenta deixar a sociedade mais rica e bela
do que a encontrou — uma motivagio realmente rara para um
aventureiro. Suas jornadas prosseguem para coloca-lo diante
de novos povos, suas cangdes e suas melodias. Encontrar uma
zudiéncia antipatica deixa um compositor magoado e enver-
zonhado, mas ele nunca desiste de procurar outros individuos
capazes de partilhar seus sentimentos em relacio 3 musica.

Erudito: Este bardo é um pesquisador e coletor de musi-
cas perdidas, sempre em busca de cangdes que jamais ouviu
antes. Quando visita uma nova regiio, ele imediatamente soli-
cita aos nativos que entoem todas as cangdes que conhecem.
Algumas vezes, ele consegue recompor uma balada perdida
reunindo diversas versdes parciais lembradas em locais dife-
rentes. A histdria dessa recuperacio também interessa ao eru-
dito, portanto ele freqiientemente elabora novas melodias
para preservar os detalhes dos eventos recentes para a posteri-
dade.

Um tipo de fildsofo peripatético que guarda sua biblioteca
- na prépria mente, o erudito é imbativel em sua capacidade de
recuperar informagdes. Seu conhecimento de bardo é amplo e
orofundo, abrangendo desde os eventos que inspiraram uma
secente sdtira sobre o Duque de Kroten até as palavras finais da
“ltima imperatriz Suel antes de perecer na Chuva de Fogo
Incolor. Nio hé limite para as informagdes que esse bardo
Zeseja acumular e poucos lugares que ele nio visitaria para
~ Zescobrir uma nova cangio ou desenterrar um épico antigo.

No entanto, diferente de um sibio, um bardo erudito nio
=penas acumula conhecimento — em vez disso, ele busca com-
zartilhar suas descobertas com outras pessoas. Ele conhece ran-
=25 baladas que elas praticamente “vazam” em qualquer oporru-
~dade. Usando as palavras de um poeta para descrever esses
~ardos “com prazer ele aprenderi, e da mesma forma ensinara”.

Artista: Obviamente, alguns bardos se deleitam com a
=mples atengdo do publico. Eles se consideram astros e sem-
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pre estardo “no palco” em qualquer lugar que visitem.

Com certeza, um bardo artista é absurdamente vaidoso,
mas com freqiiéncia seu comportamento ¢ t30 amistoso e ino-
fensivo que as pessoas ignoram seus eXcessos — quase seln-
pre, o fato dele ser bastante carismético também ajuda. O artis-
ta planeja cada um de seus feitos para obter o que mais deseja:
atencio ilimitada.

De fato, muitos desses bardos sio talentosos e sabem
disso. Alguns estio satisfeitos com sua megalomania e firme-
mente convencidos de que sdo as pessoas mais importantes do
planeta. Outros sio inseguros, temperamentais e exigem adu-
lagio constante. A tinica virtude legitima que todos comparti-
lham é a dedicagiio absoluta ao proprio talento. Aventurar-se
com artistas pode se tornar um pesadelo, uma vez que eles se
recusam a executar qualquer tarefa que considerem “inferior”,
mas nio hi como negar seu dom musical ou comprometi-
mento.

Bisbilhoteiro: A maioria dos bardos aventureiros perten-
ce a essa categoria. “Bisbilhoteiro” nio é uma denominacio
que eles utilizam para si mesmos, todavia é uma descricio pre-
cisa de suas atividades.

Esses peregrinos fazem amizades rapidamente. No
mesmo dia em que chega a uma cidade, um bardo acumula
mais informacdes sobre os eventos locais do que os moradores
nascidos na vizinhanca. As pessoas lhe contam os rumores
porque ele realmente deseja saber detalhes dos seus cotidia-
nos e também se oferece para revelar informagdes sobre suas
jornadas. Quando ameniza as preocupacdes dos ouvintes com
baladas apropriadas de seu repertério, o bardo demonstra ao
publico que outras comunidades ji enfrentaram os mesmos
problemas, gerando uma sensacio de vinculo com aqueles que
passaram por situacdes similares e aqueles que ainda passario.

O conhecimento de bardo do personagem tem limitagdes
6bvias — ele é muito detalhado quando estd relacionado aos
lugares visitados pelo bardo, mas superficial fora dessas
regides. No entanto, quase sempre ele é capaz de comparar a
situagdo atual com outros casos similares, sejam de eventos do
més passado ou de milhares de anos atrés.

Compartilhar as histérias de vida de diversas pessoas
transforma os bisbilhoteiros em avaliadores de cariter muito
eficazes. Eles também sio excelentes para guardar segredos
quando solicitado — afinal, para serem dignos de confianca, é
preciso respeita-la. O estilo de vida andarilho dos bardos lhes
permite encontrar novas pessoas e visitar amigos de longa
data com regularidade.

Relacdo com Outras Classes
Cada pessoa é diferente, mas alguns aspectos sio idénticos
para quase todos (ou todos) os membros de uma classe. Se
vocé interpreta um bardo, encontrara sugestdes adequadas nos
préximos pardgrafos para conviver com os demais aventurei-
ros do grupo.

Barbaros: Os birbaros apreciam a miisica, em especial os
canticos de batalha, lamentos de honra e baladas épicas sobre
os herdis do passado. Apesar disso, eles costumam ser intole-
rantes com as pessoas de outras culturas. Isto significa que
uma tribo podera investir contra um grupo de estrangeiros




antes que o bardo tenha qualquer chance de cumprimenti-los.

Clérigos: As can¢des e hinos lindrgicos sio partes essen-
ciais de quase todas as crencas. Entretanto, com freqiiéncia os
clérigos consideram essas melodias gloriosas como um aspec-
to secunddrio ou periférico da religiio — apropriadas em seu
devido Jugar, mas nunca essenciais. Um bardo se esforca para
demonstrar o contrario através do exemplo.

Druidas: A natureza estd repleta de musicas maravilho-
sas, desde as cangdes de todas as espécies de passaros até o far-
falhar dos arbustos, incluindo o sibilar do vento, o estrondo
distante do trovio e o ribombar das ondas na praia. E muito
provavel que os druidas aliados apreciem as melodias mais
simples de seu repertério. Embora a perspectiva do mundo
dos druidas seja capaz de fascinar o bardo, os caminhos desses
personagens sio bastante diferentes.

Guerreiros: Os guerreiros sio o lastro que sustentam a
terra. Um bardo morreria diversas vezes — e seu precioso ins-
trumento seria destruido — se nio fossem esses individuos.
Os guerreiros sio almas simples, que encaram as mesmas tare-
fas ingratas dia apés dia, masmorra apés masmorra. Para
demonstrar a sua estima, vocé toca suas cangdes favoritas
virias vezes seguidas.

Monges: O monge do grupo fascina o bardo, mas & prati-
camente impossivel compreendé-lo. Parece que, em vez de
musica ou cangdes, ele escuta apenas um siléncio em sua
mente que de fato o auxilia a concentrar seu espirito. No lugar
de se relacionar com outras pessoas para criar vinculos, ele
emerge profundamente em seu interior. Ainda assim, vocé o
analisa da melhor forma possivel e escreveria melodias espan-
tosas se ele descrevesse a propria terra natal e as lendas de sua
ordem!

Paladinos: Os paladinos nunca tém um dia de folga? Eles
sio os individuos mais gentis, amistosos, bondosos e impres-
sionantes que um bardo poderia encontrar — com excegdo de
outros bardos, é claro — mas nio tém parimetros ou limites!
Sua vigilincia eterna parece excelente, mas até mesmo um
paladino deveria tirar um fim de semana para descansar e rela-
xar um pouco. Contudo, enquanto isso ndo acontece, compete
a0 bardo amenizar o fardo do guerreiro sagrado quando hou-
ver chance, nem que seja com cangdes de batalha inspirado-
ras, sublimes e devastadoras.

Ranger: As florestas estio muito bem em seus devidos
lugares, mas um bardo enlouqueceria se tivesse que passar a
vida inteira nelas! Um druida ainda tem a justificativa de que
seus votos o obrigam a proteger sua floresta e seus animais,
mas o ranger simplesmente gosta de viver no meio das ervas
daninhas. Claro, um bardo os respeita — alguns de seus
melhores aliados sio rangers — mas eles devem ter um para-
fuso solto em algum lugar, pobrezinhos.

Ladinos: Meu amigo! Se vocé nio tiver sorte o suficiente
para se tornar um bardo, entio sua proxima escolha deve ser
um ladino. Essas classes tém muito em comum — habilidades
furtivas e uma consciéncia apurada de que é melhor evitar
uma batalha sempre que possivel. Embora o bardo nunca
tenha aprendido exatamente como desferir aqueles ataques
furtivos, ele tem acesso 2 magia, 2 musica e ao seu inevitivel
carisma. Um bardo e um ladino cerramente formam uma
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dupla vencedora. E muito provivel que vocé fique
em se aventurar com um ladino, em qualquer mome

gualquer lugar — ele é capaz de conduzi-lo sozinha
ces mais interessantes (e as piores enrascadas) do gus &
restante do grupo.

Feiticeiros: De certa forma, conforme o ditado, =

e um feiticeiro sio farinha do mesmo saco. Ambos ==

damentados na prépria personalidade, embora vocs «
como ‘encanto pessoal”. Entretanto, parece que alguse
estio mais felizes quando sio temidos e isso é ume

Todavia, os bardos aprovam os feiticeiros — se o impe
acontecer e vocé nio puder ser um bardo nunca mas
classe seria uma boa escolha de carreira.

Magos: O mago ostenta os poderes mais fantass
universo, mas paga um preco alto demais por eles. To
le planejamento e estudo, toda a espontaneidade que =&«

cisa abandonar — isto enlougueceria um bardo! Vocé ==
2 especializacio desses individuos — ele conhece mais =&

arcanos do que vocé sequer imagina — mas lamenta s
tagOes. Apenas tenha certeza de nunca demonstrar.

OPCOES ESPECI/
DE COMBAT

Situag¢Ges Incomuns Para Flanques

Como Encontrar o Ponto Central

Esta secio descreve trés opgdes de combate usadas freqies
mente por ladinos e assassinos: flanquear, ataques de ga=
atagues furtivos. As regras para ataques COm garrotes
novas; as demais sio regras ampliadas do material existes
Livro do Jogador.

Geralmente, a regra para flanquear é simples — basta g
personagens aliados se posicionem em lados opostos &«
inimigo. No entanto, o que acontece quande o adves
ocupa mais de um espaco de 1,5 m ou o atacante em;
uma arma de haste? Os diagramas a seguir explicam
aspectos incomuns dessa manobra.

Os personagens que usam armas de haste complicas
pouco a situacdo. Primeiro, é necessirio determinar o
de origem do ataque — em esséncia, o quadrado interme
rio entre o atacante e o defensor. Geralmente, isso é o=
caso contririo, é possivel determind-lo tracando umz =
reta entre o ponto central do atacante e o ponto centrs
defensor. Depois, basta definir os flancos como se o atzc
estivesse realmente no quadrado intermediirio.

Se o Mestre utilizar um mapa de combate, a forma mais &
ples de determinar quando dois personagens estdo flan
do um adversério é conectar o ponto central de seus g
dos. Caso essa linha atravesse lados opostos da criatura in:
ga, ela estari flanqueada. No entanto, se a linha emergis
dois lados adjacentes do oponente, a manobra nio é validz
exemplo, o ladino na posigio R1 do mapa “Como Encon:
Ponto Central” flanqueard o centauro se houver um aliacs
posicdo A1, pois a linha que conecta os dois personagens




mina em lados opostos da criatura. Contudo, se o aliado esti-
ver na posicdo B1, a manobra fracassara. A linha que conecta
os dois guadrados atravessa a mesma lateral e termina num
espaco adjacente (nas costas) do centauro.

Normalmente, para flanquear um inimigo, existe apenas
um posicionamento disponivel a cada atacante. Mas quando o
adversdrio ocupar mais de um quadrado no mapa, haverd
outras opgdes. Um ladino na posigio R2 estard flanqueando o
centauro se houver um aliado nas posi¢cdes A2 ou B2, pois as
duas linhas se conectam a lados opostos da criatura. Para
determinar os efeitos da manobra, ambos os quadrados sio
considerados “diretamente opostos” ao ladino.

Como Flanquear Criaturas Grandes

E mais simples flanquear criaturas grandes. O ladino adjacen-
te ao bulette na posicio R1 do mapa “Como Flanquear
Criaturas Grandes” flanqueard o monstro se houver um aliado
nas posi¢des A1, B1, C1 ou D1. Melhor ainda, todos os aliados
nesses quadrados recebem o bonus por flanquear devido ao
ladino; desse modo, um tnico personagem na retaguarda do
adversirio concede vantagens a diversos aliados.

Quando um atacante ocupa mais de um quadrado, aplique
0 mesmo principio — simplesmente desenhe uma linha a
partir do ponto central do personagem, nio do centro de um
tnico quadrado. O ladino centauro na posi¢io R2 nio estd
flanqueando o bulette com o auxilio do centauro no quadrado
A2, mas a manobra ser4 vilida com os aliados nas posi¢des B2,
C2 e D2. Nenhuma das criaturas inicia as linhas de conexio a

partir de um dnico quadrado — na verdade, os pontos centrais
estio corretamente sobre as linhas do mapa.




Como Flanquear com Armas de Haste
Observe o mapa “Como Flanquear com Armas de Haste”. O
personagem empunhando a glaive na posicio Al claramente
tornece o bonus de flanquear para um dos ladinos nos quadra-
dos R1, R2 ou R3 — mas qual deles? Para descobrir, trace uma
linha reta entre o ponto central do personagem A1 e o ponto
central do alvo — nio desenhe as linhas para os aliados ainda.
Depois, determine a posigio onde a linha se inicia no quadra-
do do inimigo. O flanco adjacente a esse ponto indica a ori-
gem do ataque. Finalmente, siga as regras padrio para definir
quem estd flanqueando, considerando o quadrado de origem
como a posigio efetiva do primeiro atacante. No exemplo, o
ladino R3 recebe o bénus por flanguear, mas os outros nio.

Angulos Diagonais e Flanquear
Caso a linha tracada entre dois aliados termine em angulos
opostos da drea ocupada por um inimigo, ele estari flanquea-
do. Por exemplo, no mapa “Angulos Diagonais e Flanquear”, os
personagens Al e B1 flanqueiam o drider, pois a linha de
conexio dos seus pontos centrais atravessa a fronte esquerda e
aretaguarda direita da criatura.

Hid uma aplicacio ainda mais incomum das regras de
angulos e lados opostos. O aliado na posicio A2 concede o
bonus de flanguear aos ladinos nas posicdes R1, R2 e R3. Ele
auxilia os ladinos R1 e R3 porque suas respectivas linhas de
conexio terminam em lados opostos da drea ocupada pelo ini-
migo e o ladino R2 porque a linha entre ambos conecta os
dngulos opostos do centauro — o angulo superior esquerdo e
o dangulo inferior direito.

Ataques com Garrote

Ataques Furtivos

A regra padrio para a habilidade ataque furtivo determin:

o ladino causaré o dano adicional “sempre que o oponens:
der seu bonus de Destreza na CA (tenha um modificador
tivo ou nio) ou quando o ladino flanquear o alvo”. A ==
relacionamos algumas condigdes especificas que per=-
um ataque furtivo.

Numa rodada surpresa, quando o alvo nio poderi agir (i
preendido) ou ainda nio agiu (devido 2 Iniciativa).

E a primeira rodada de combate e seu inimigo ainda ni=
(devido 2 Iniciativa).

Vocé esta flanqueando o alvo.

Vocé estd invisivel e seu inimigo nio é capaz de percs
(com Percepcio as Cegas, por exemplo).
Seu alvo estd cego.

Seu oponente foi agarrado por outro aliado.
Seu inimigo estd escalando, andando numa corda bam
desequilibrado por qualquer outro motivo.

Seu inimigo estd correndo.

Seu inimigo estd atordoado.

Uma das habilidades do alvo foi reduzida a 0 (obviz=
caso seja a Constituicio, pode esquecer o ataque furtive:
estd morto).

Seu inimigo estd amedrontado.

Seu inimigo estd paralisado ou imobilizado.

Seu inimigo estd dormindo, amarrado ou inconscients

Lembre-se que as criaturas imunes a sucessos decisivos «
ques furtivos — em fungdo do tipo ou de outra circuns
— neutralizariam todas as suas manobras. Mesmo se v
condigdes acima se aplicarem, um ladino nio causarz «
adicional contra elas. Entretanto, virias dessas comis
ainda oferecem outros beneficios ao atacante.

Um garrote é mais dificil de ser usado do que a maiz=
outras armas, pois o ataque deve ser cuidadosamente =
do para oferecer uma chance razoavel de sucesso. Um
de garrote utiliza as regras da mancbra Agarrar, desc=
pégina 137 do Livro do Jogador, com as seguintes alterz

Ataque de Oportunidade: Vocé provoca um az
oportunidade quando tentar prender o alvo. Caso ess=

cause dano ao ofensor, a manobra fracassa automatica=

Posicionar o Garrote: Para atacar com um ga=
necessirio lacar a cabeca do oponente com a arma e pos.
la ac redor do seu pescogo. Para executar essa manobs
cante deve ser capaz de alcangar a cabeca do alvo. O
impossivel prender uma criatura que pertenca a duzs =
rias de tamanho superior ao personagem, a menos =
esteja sentada, deitada ou o atacante esteja posicio
algum local estavel e superior.

Caso possa alcangar a cabeca do alvo, o personag=
obrer sucesso em um atague de toque para agarri-lo. I
de um ataque de toque normal, um garrote nio ignorz -
tamente a armadura do alvo. Se o pescogo da criaturs
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srotegido, talvez nio seja possivel posicionar a corda de modo
spropriado. Para determinar a Classe de Armadura do alvo
-ontra ataques de garrote, considere seu modificador de tama-
=ho (veja Estatisticas de Combate, pagina 118 do Livro do
isgador) e os seguintes modificadores especiais de armadura
soliciveis:

Tipo de Armadura Modificador da CA contra Ataque de Garrote
“rmadura natural Concede protecdo normal

(igual ac bénus de armadura natural) -
Concede +4 de bonus na CA*
Cargantilha de couro  Concede +4 de bonus na CA*

Corjat Concede +10 de bdnus na CA*

“rmadura de batalha

Consulte a descrigdo do item.

S 0 ataque de toque nio superar a CA da vitima, o garrote fra-
“assard. Caso um personagem tenha multiplos ataques na
mesma rodada, é possivel tentar novamente usando os bénus
“= ataque inferiores subseqiientes.

Estrangular: Realize um teste da manobra Agarrar (con-
sulte a pagina 137 do Livro do Jogador). Se obtiver sucesso, o
sersonagem comecou a estrangular o adversdrio e imediata-
=ente causard 1d6 ou 1d8 pontos de dano, conforme otipo do
zarrote. Aplique o modificador de Forga do personagem 2o
Zano; como o garrote exige a utilizagio das duas mios, o bonus
2= Forga é multiplicado por 1,5 para determinar o dano.

Se fracassar nesse teste, 0 atacante nio comegara a estran-
zular a vitima, nem causard dano. O oponente se libertara do
gzrTote e ndo estard mais capturado ou preso. O atacante nio
“acassa automaticamente no teste de Agarrar quando o adver-
wirio pertence a duas categorias de tamanho superior (ou
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mais), como normalmente ocorre durante a manobra Agarrar.
Se obtiver sucesso, a vitima estara presa.

Aproximar: A menos que utilize um garrote com travas
durante o ataque, o personagem deve entrar na area ocupada
pela vitima para continuar o estrangulamento. Deslocar-se
normalmente provoca ataques de oportunidade dos inimigos
adjacentes, mas nunca do alvo.

Continuar um Garrote: Depois que o atacante posicio-
nar um garrote de corda ou de arame, vencer o teste resistido
da manobra Agarrar e entrar na drea ocupada pela vitima, ele
continuari a infligir o dano do garrote se obtiver sucesso em
testes subseqiientes da manobra Agarrar e enquanto for capaz
de realiza-los. Caso tenha multiplos ataques por rodada, pode-
ri realizar varios testes sucessivos para causar o dano (limitade
pela quantidade de ataques por rodada do personagem).
Sempre que obtiver sucesso no teste resistido, ele infligird o
dano do garrote (1dé ou 1d8) mais o modificador de Forga,
conforme descrito acima. A manobra continuard até que o ata-
cante liberte a vitima ou ela escape da captura (consulte a
manobra Agarrar, pigina 137 do Livio do Jogador).

A menos que utilize um garrote com travas, o atacante e 0
defensor estario presos na manobra Agarrar enquanto ©
estrangulamento continuar. E impossivel imobilizar a vitima
durante essa manobra ou atacar com outra arma.

Personagens Garroteados: Os personagens que sejam
alvos de um garrote sio considerados presos na manobra
Agarrar, com excecio do dano sofrido. A vitima é capaz de se
libertar de um garrote se obtiver sucesso em um teste resisti-
do da manobra durante o seu turno. Caso tenha multiplos ata-
ques por rodada, é possivel tentar escapar diversas vezes (limi-
tado pela quantidade de ataques por rodada do personagem).
Também é possivel atacar usando uma arma leve. A conjura-
¢io é prejudicada; nenhum efeito que tenha componente ver-
bal (V) ou gestual (G) estd disponivel. Para conjurar magias
que tenham somente componentes materiais ou foco, o perso-
nagem deve té-los nas méos e ainda precisard obter sucesso em
um teste de Concentragio (CD 20 + nivel da magia) ou a magia
ser perdida.

Embora seja dificil, é possivel cortar um garrote na pro-
pria garganta usando a agio Atacar um Objeto. Os garrotes sio
armas Pequenas e tém Classe de Armadura 11; no entanto,
depois que estiver posicionado na garganta da vitima, ele rece-
be +10 de bénus de cobertura, totalizando CA 21. Finalmente,
0 alvo sofre —4 de penalidade de circunstincia na jogada de
ataque para nio ferir o préprio corpo na tentativa. A criatura
nio é capaz de usar a manobra desarmar contra um atacante
que tenha posicionado um garrote na sua garganta.

Estratégia: O garrote é uma excelente arma para ataques
surpresa e isolados, quando hé grandes chances de apanhar o
alvo desprevenido. Portanto, esta arma é a favorita entre os
assassinos, os espides e os ladrdes furtivos. Esta é uma arma
branca terrivel contra diversos oponentes, pois o usudrio fica-
rd vulneravel aos golpes dos aliados da vitima enquanto conti-
nuar o estrangulamento até eliminar a criatura. Os garrotes
com travas, embora raros, sio perfeitos para criar distragées —
geralmente, os companheiros do alvo desistem de perseguir o
atacante para salvar seu companheiro da asfixia.
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CAPITULO® 6:
MAGIAS

A musica significa tanto na vida de um artista que um bardo a
entrelaca em todas as suas atividades. Portanto, nio é nenhu-
ma surpresa que a maioria das novas magias de bardo apresen-
tadas neste capitulo envolvam a musica, seja em nome ou
fungio.

Por outro lado, os membros da classe de prestigio assassi-
no tendem a encarar a conjuragio de forma mais pratica. Suas
magias sdo ferramentas, assim como os garrotes, 0s venenos e
as zarabatanas. As novas magias de assassinos descritas a seguir
sio excelentes complementos aos instrumentos disponiveis
para a classe.

NOVAS MAGIAS DE ASSASSINO

Magias de Assassino de 1° Nivel

Estojo Elastico. Automaticamente saca uma arma.

Magias de Assassino de 2° Nivel
Escapada. Obriga os perseguidores a se perderem 50%
das vezes.

Magias de Assassino de 3° Nivel
Absorver Arma. Esconde uma arma na parte interna do
braco.

Magias de Assassino de 4° Nivel
Olhos de Franco Atirador. Concede visio no escuro, ata-
ques furtivos 4 distincia (até 18 m), ataques mortais com
armas de disparo e +15 de bonus em testes de Observar.

NOVAS MAGIAS DE BARDO
Magias de Bardo de Nivel O
(Truques)

Matematica Facil. Permite cilculos matemiticos e de

distdncia instantdneos.

Boa Afinacdo. Transforma um instrumento em obra-
prima; +2 em testes de Atuacio.

Percussio. Cria acompanhamento ilusério de tambor.

Magias de Bardo de [° Nivel

Miusica Ambiente. Disfarca os efeitos da muisica de
bardo como outros sons.

Cantico de Concentragdio. Aprimora a concentragio; +1
em jogadas de ataque ou testes selecionados.

Sons de Jubilo. Anula a magia siléncio.

Cangdo de Ninar. Deixa o alvo sonolento; —2 em testes
de Observar, Ouvir e testes de resisténcia de Vontade contra
S0M0.

Magias de Bardo de 2° Nivel

Crescendo. Concede bonus progressivo em jozes
ataque.

Fortissimo. Dobra o volume do som; +2 nas CT«
tes de resisténcia e +1dé pontos de dano em araques ==

Harmonizar. Vincula os talentos de diversos ba=t
conceder niveis adicionais e temporarios em Atuacic

Invocar Instrumento. Conjura um instrumen:o
preferido do conjurador.

Magias de Bardo de 3° Nivel

Arma Cega. Reduz o dano de armas cortantes o
rantes 4 metade.

Repouso Saudavel. Dobra a taxa de cura natural

Hino de Louvor. Concede +1 nivel de conjurs:
personagens Bons.

Elegia Infernal. Concede +1 nivel de conjurador =
sonagens Maus,

Magias de Bardo de 4° Nivel

Allegro. Dobra o deslocamento e a distincia mz
salto.

Coral. Cria um coral ilusério; +2 em testes de Arua

Siga o Lider. For¢a 1 DV/nivel em criaturas se
conjurador.

Coral Harménico. Adiciona 1d4+1 na CD dos r=s

resisténcia das magias selecionadas e aumenta o dano =
em +1/dado.
Moeda da Audicdo. Permite escurar a distincia.
Arma Espectral. Cria uma arma semi-real.
Zona de Siléncio. Neutraliza a espionagem aud:

Magias de Bardo de 5° Nivel

Improviso. +2/nivel de bénus de sorte aos testes oo
das de ataques selecionadas.

Danga Resistivel de Otto. For¢a os ouvintes a danw

-2 de penalidade na CA, testes de resisténcia de Von:
tes de Concentracéo e Identificar Magias.

Cangio da Discérdia. Obriga os alvos a se atacares.

Lamuria da Morte. Obriga o alvo a fugir; 1d4 pos

dano/nivel de conjurador, -2 de penalidade nos resms

resisténcia.

Magias de Bardo de 6° Nivel

Soar das Trombetas. Paralisa e ensurdece os alves =

4dé pontos de dano a criaturas e 2d6 pontos de dano 2= »

tos.

Ritmeo Insidioso. Implanta uma melodia na me=
alvo; —4 de penalidade em quaisquer testes de pericizs
das em Inteligéncia, exige um teste de Concentragio pa=
jurar magias.

Favorito. Concede habilidades de bardo a outra

Vibracdo Simpitica. Inflige 1d10 pontos de dans -

da a uma estrutura auténoma.




NOVAS MAGIAS

45 magias a seguir sdo apresentadas em ordem alfabética.

dsorver Arma

“ransmutagio

Nivel: Ass 3

Componentes: V, G

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Toque

Alvo: Uma arma tocada que nio esteja na posse de
outra criatura

Duracio: 1 hora/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade anula (objeto)

fesisténcia a Magia: Sim (objeto)

 conjurador é capaz de absorver qualquer arma leve tocada
“clusive as envenenadas) em seu brago sem sofrer qualquer
“erimento; essa magia nio afera as armas empunhadas por
~urras criaturas. Ndo é possivel sentir a arma absorvida sob a
sele e ela nio restringe os movimentos do personagem de
=enhuma forma. Ela nio serd descoberta mesmo com uma
“=vista minuciosa, embora detectar magia revele a presenca de

“ma aura magica. A tnica evidéncia da arma é uma leve man-
2 na pele, cuja forma lembra vagamente o objeto. Quando o
sersonagem tocar esse Jocal (uma agdo equivalente a sacar
“ma arma) ou quando a duragdo da magia expirar, a arma sur-
=72 na mio dele e a magia serd dissipada. Somente as armas
‘igicas inteligentes podem realizar um teste de resisténcia
~ontra esse efeito.

=gro
ansmutacdo
Wivel: Brd 4
smponentes: V, G, M
“=mpo de Execugio: 1 acio
ce: 3 m

=a: Criaturas numa explosio
de 3 m de raio, centrada no
conjurador

sracdo: 1 minuto/nivel

:ste de Resisténcia: Fortitude
anula (benéfica)

ssisténcia 3 Magia: Sim

~=2 magia torna o conjurador e seus aliados
“remamente tapidos, dobrando seu deslocamento e

= distincia maxima de salto (ambos sio bénus de apri-
amento). As criaturas afetadas conservam esses efeitos
“ouanto a magia permanecer ativa, mesmo que abandonem
~ w=a original.

Componente Material: Uma pena da cauda de uma ave de

BaDna.

ima Cega
osmutagio
vel: Brd 3
smponentes: V, G

CAPiTUL

Tempo de Execucio: 1 acio

Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel)

Area: Todas as armas perfurantes e cortantes numa explosio
de 6 m de raio

Duragio: 1 minuto/nivel

Teste de Resisténcia: Fortitude anula

Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia reduz a eficicia de algumas armas, tornando-as
quase imateriais. Os alvos afetados parecem brilhantes ou opa-
cos quando observados de perto, mas o usudrio deve examinar
a arma atentamente (uma a¢io equivalente a movimento) para
distinguir o efeito. Os objetos conservam seus bénus de
melhoria e habilidades mégicas (se houver), mas o dano base &
reduzido pela metade. O bénus de Forca do usuirio se aplica
normalmente 3s jogadas de ataque e dano.

Uma arma empunhada por uma criatura utiliza o teste de
Fortitude desta. As armas mégicas usam seu bonus de melho-
ria total como modificador para o teste de resisténcia.

Somente as armas manufaturadas perfurantes e cortantes
sio afetadas por arma cega; a magia nio altera as armas naturais
e de concussio. As flechas e outras armas de disparo continua-
rio sendo afetadas mesmo se abandonarem a drea original.

Arma Espectral
Ilusio (Sombra)
Nivel: Brd 4
Componentes: V,G, F
Tempo de Execucio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Efeito: Uma arma
Duragio: Até 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Ndo

Usando o material do Plano das Sombras, o bardo cria um
objeto semi-real, semelhante a uma arma de qualquer tipo
que ele saiba usar normalmente. A arma espectral surge
na mio do conjurador, é uma cépia idéntica de
uma versio comum da arma selecionada, com a
seguinte excegdo: qualquer inimigo que
S obtenha sucesso em um teste de resis-
téncia de Vontade reconhece sua natu-
reza imaterial e sofrerd apenas um quinto do dano normal
causado por ela. A arma tem a habilidade toque espectral e
+1 de bonus de melhoria a cada 5 niveis do conjurador.
O bardo somente consegue sustentar uma tinica
arma espectral simultaneamente e apenas ele é
capaz de empunhd-la. A arma serd dissipada
quando o personagem largi-la ou a duracio
da magia terminar, o que ocorrer
primeiro.
Foco: O instrumento do con-
jurador.
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Boa Afi nagﬁo sucesso em um teste de resisténcia de Vontade ou ficar
Transmutagio lenta e desatenta; enquanto a magia permanecer ac
Nivel: Brd 0 sofre -2 de penalidade de circunstancia em testes de O
Componentes: V, G, F e Quvir e nos testes de resisténcia de Vontade contra
Tempo de Execucdo: 1 rodada Muitos bardos utilizam a cangdo de ninar em conjurs
Aleance: Toque som ambiente ou magias silenciosas e/ou disfarcadas
Alvo: Um instrumento aumentar suas vantagens contra os alvos capazes de pe
Duracio: 1 minuto/nivel o estratagema.

Teste de Resisténcia: Nenhum Foco: O instrumento do conjurador.
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)
Céantico de Concentracao
Essa magia permite que o conjurador transforme um instru- Abjuragio
mento musical comum em uma obra-prima. Enquanto a Nivel: Brd 1
magia permanecer ativa, o objeto afetado concede +2 de bénus Componentes: V
de circunstincia nos testes de Atuagio do usuirio ou um dos Tempo de Execucio: 1 agéo
efeitos alternativos descritos no Capirulo 3 para aquele instru- Alcance: Pessoal
mento (a critério do bardo). A boa afinagdo ndo afeta os instru- Alvo: Vocé
mentos que ji sejam obras-primas. Duracdo: Até 5 rodadas/nivel (D)
Foco: Q instrumento escolhido. Teste de Resisténcia: Nenhum (benéfica)
. . . Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Cancao da Discérdia
Encantamento (Compulsio) [Agio Mental] O conjurador pode lancar o cntico de concentragdo parz =
Nivel: Brd 5 lizar as distracdes de qualquer tarefa prolongada. Quan:
Componentes: V, G jurar a magia, ele recebe +1 de bénus de circunstiz .
Tempo de Execugio: 1 agio jogadas de ataque ou nos testes de uma tinica periciz ==
Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel) lidade enquanto continuar executando a mesma taress
Area: Criaturas numa esfera de 4,5 m de raio rodada. E possivel realizar o rrabalho sem dedicar atese

Duracio: 1 rodada/nivel cantico de concentragdio, mas o personagem nio consegu=
Teste de Resisténcia: Vontade anula pois é obrigado a murmurar as silabas do cintico parz
Resisténcia a Magia: Sim tar a magia. Se gastar uma unica rodada para executar o
outra agdo, a magia serd dissipada.

Essa magia obriga as criaturas da drea selecionada a atacarem Por exemplo, o bardo poderia langar o cantico de
umas as outras em vez de enfrentar seus adversarios. A cada ¢do para adquirir +1 de bdnus de circunstincia em ==
rodada, os oponentes aferados tém 50% de chance de golpear Escalar antes de superar um penhasco elevado ou em =
o alvo mais préximo (determine o comportamento de cada Escrita para analisar diversas runas antigas. Em com=
criatura no inicio de seu turno). Uma criatura que obtiver receberd o bénus nas jogadas de ataque enquanto con
sucesso no teste de resisténcia estard livre para agir normal- atacar 0 mesmo oponente, COM a mesma arma, em
mente naquela rodada. subseqiientes. O conjurador pode se deslocar livres

As criaturas forcadas a atacar seus companheiros pela can- alterar suas estratégias — por exemplo, investir co
¢io da discérdia empregam todos os métodos disponiveis, sele- monstro na primeira rodada, tentar desarmi-lo na se¢
cionando suas magias mais letais e as estratégias de combarte simplesmente atacar na terceira. Caso golpeie um 2=
mais vantajosas. Entretanto, elas nio atacam os alvos que cai- distinto (inclusive em ataques de oportunidade), ==
ram inconscientes. arma ou gaste uma rodada executando qualquer our

. . beneficio sera perdido.
Cancao de Ninar
Encantamento (Compulsio) [Acio Mental]
Nivel: Brd 1 Coral
Componentes: V, G, F Tlusdo (Padrio) [Acio Mental]
Tempo de Execugio: 1 acio Nivel: Brd 4
Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel) Componentes: V, G, F
Area: Criaturas vivas numa explosio de 4,5 m de raio Tempo de Execucio: 1 acio
Duragio: Concentragio (veja texto) +1 rodada/nivel Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Teste de Resisténcia: Vontade anula Efeito: Trés artistas ilusérios
Resisténcia a Magia: Sim Duraciio: Concentragdo +4 rodadas
Teste de Resisténcia: Vontade desacredita (veja rexs :

O bardo entoa uma melodia suave que trangiiiliza os sentidos Resisténcia a Magia: Nio
dos ouvintes. Qualquer criatura na area afetada deve obter )




Esta magia cria um grupo de artistas espectrais. Eles se pare-
cem com artistas normais de qualquer raca humanéide (a cri-
tério do personagem) que auxiliam na atuagio do bardo tocan-

do, dangando, cantando ou realizando qualquer tarefa definida
pelo conjurador. As ilusdes sio capazes de interagir com
outras pessoas de modo limitado — sorrindo, acenando, res-
pondendo a questdes com pequenas frases pré-determinadas,
servindo como parceiros de danga, etc. Estes ajudantes espec-
trais concedem +2 de bénus de circunstincia aos testes de
Atuacio do conjurador enquanto a magia permanecer ativa.

O coral é um efeito de padrio, nio de idéia — as criaturas
que perceberem a natureza espectral dos artistas ainda conse-
guirdo vé-los. Entretanto, um teste de resisténcia de Vontade
bem-sucedido anula o bonus dos testes de Atuagio do bardo e
ainda impde -2 de penalidade de circunstincia aos mesmos
testes, para a criatura pertinente, enquanto a magia perdurar.

Foco: O instrumento do conjurador.

oral Harménico

Transmutacido

Nivel: Brd 4

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Alvo: Uma criatura viva

Duragio: Concentragio até 1 rodada/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia permite que o conjurador aprimore a habilidade
de conjuracio de outro personagem. Enquanto a magia per-
manecer ativa, a CD do teste de resisténcia de qualquer magia
lancada pelo alvo sera elevada em 1d4+1. Se o efeito causar
dano, ele sera aumentado em +1 ponto por dado. Por exemplo,
se o bardo conjurar coral harménico sobre um mago de 9° nivel
e ele langar uma bola de fogo, a CD do teste de resisténcia de
Reflexos aumentaria em 1d4+1 e a magia causaria 9d6+9 pon-
tos de dano por fogo. Os demais aspectos variaveis da magia
(alcance, duracdo, etc.) nio sio afetados.

Os beneficios da magia coral harménico apenas se acumu-
lam quando ela é conjurada por diferentes bardos.

Componente Material: Um diapasio.

rescendo
Evocacio
Nivel: Brd 2
Componentes: V, G
Tempo de Execugiio: 1 acio
Alcance: 9 m
Alvos: O conjurador e todos os aliados numa esfera de 9 m
Duracio: 4 rodadas
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Sim (benéfico)

Essa magia cria o ribombar marcial de trombetas e tambores
que vagarosamente aumenta o proprio volume, inspirando a
habilidade de combate do bardo e seus aliados de forma cres-
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cente. Durante a primeira rodada, os instrumentos podem ser
ouvidos ao longe, mas nio ha nenhum outro efeito. Na segun-
da rodada, enquanto a msica se torna mais alta e inspiradora,
as criaturas afetadas recebem +1 de bénus de moral nas joga-
das de ataque. Esse bonus aumenta para +2 na terceira rodada
e +3 na quarta rodada conforme o volume da marcha se eleva
gradualmente.

Os aliados que se afastarem a mais de 9 m de distancia do
conjurador perdem o bénus, mas o recuperam (no valor atual)
quando retornarem para a drea afetada pela magia.

Danca Resistivel de Otto
Encantamento (Compulsio) [Acdo Mental]
Nivel: Brd 5
Componentes: V, G, F
Tempo de Execucdo: 1 rodada
Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Alvos: Uma criatura viva/nivel
Duracio: Concentragio (veja texto)

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador é capaz de entoar uma melodia tio envolvente
que todos os ouvintes desejardo se levantar e dangar. Na verda-
de, a menos que os alvos obtenham sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade para resistir, eles farfo exatamente isso.
Uma criatura dangando sofre —2 de penalidade de circunstin-
cia na Classe de Armadura, testes de Vontade, Concentracio e
Identificar Magias enquanto a magia permanecer ativa.
Foco: O instrumento do conjurador.

Elegia Infernal
Evocagdo [Mal, Sénico]
Nivel: Brd 3
Componentes: V, G, F
Tempo de Execugdo: 1 rodada
Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel)
Area: Uma esfera com raio igual ao alcance, centrada no
conjurador
Duracio: 1 rodada/nivel
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Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

O bardo entoa uma elegia ritmada, pulsante e poderosa que
eleva temporariamente o nivel de conjurador efetivo de todos
os conjuradores divinos Maus na 4rea aferada em +1. Esse
aumento nio fornece acessc a novas magias, mas aprimora
todos os efeitos que dependem do nivel do personagem. Além
disso, a elegia infernal gera um efeito similar 2 magia conspurcar
para expulsar cu fascinar mortos-vivos. Dentro da drea afetada,
os personagens Maus recebem +4 de bonus profano nos testes
de Carisma para fascinar mortos-vivos e os personagens Bons
sofrem —4 de penalidade profana nos testes de Carisma para
expulsar mortos-vivos. Essa magia nio concede a habilidade
de expulsar/fascinar mortos-vivos.
Foco: O instrumento do conjurador.

Escapada

Encantamento (A¢io Mental)

Nivel: Ass 2

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agio
Alcance: Pessoal

Area: Um quarteiric urbano/nivel
Duragio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Esta magia auxilia o conjurador a despistar seus perseguidores
— por engano, eles entram em becos sem saida, fazem curvas
erradas em esquinas e ignoram indicadores de direcdo dbvios
durante a cacada. Qualquer criatura que perder o conjurador
de vista e fracassar em um teste de resisténcia de Vontade terd
50 % de chance de fazer uma curva ou tomar a diregdo errada,
mesmo diante de evidéncias fisicas do caminho verdadeiro
{como uma corda pendurada ou uma porta aberta).
Componente Material: Uma cauda de raposa.

Estojo Elastico

Transmutagdo

Nivel: Ass 1

Componentes: V, G

Tempo de Execucfo: 1 acio

Alcance: Toque

Efeito: Um estojo, bainha ou correia

Duracio: 10 minutos/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica, objeto)
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica, objeto)

Essa magia é utilizada para transformar um estojo de armas
comum em um dispositivo encantado. Quando realizar qual-
quer movimento rapido com as médos diante do item selecio-
nado (uma acdo livre), a arma serd desembainhada por vonta-
de propria e se ajustara 2 mio do conjurador. Esse efeito é
idéntico ao beneficio do talento Saque Ripido.

Embora geralmente seja conjurada sobre uma bainha de
espadas, a magia também afeta faixas, correias e bolsas que ser-

vem para guardar outras armas. Portanto, o bardo poderiz
jurar estojo eldstico sobre as faixas de couro da mochila gue
tentam um arco longo e a arma voaria até as suas mios.

Favorito
Evocacio
Nivel: Brd 6
Componentes: V, G, F
Tempo de Execucio: 3 rodadas
Alcance: Toque
Alvo: Criatura tocada
Duraciio: 1 minuto/nivel de conjurador
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

O conjurador é capaz de partilhar temporariamente suzs
lidades de bardo com outra criatura. O alvo poderd ag= -
se fosse um bardo com metade do nivel atual do persom
em relacio 2 musica e a0 conhecimento de bardo. No ==
essa magia nio transfere a capacidade de conjuragio e
rece acesso as magias normalmente indisponiveis 2
Para determinar os modificadores de Atuacdo e os pre==
tos da habilidade musica de bardo, considere as grad
pericia do alvo ou metade do valor do conjurador, o =
maior.

Foco: Q instrumento do conjurador.

Fortissimo
Evocacio
Nivel: Brd 2
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: 1 agio
Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel)
Alvo: Uma criatura ou item
Duragdo: 1 minuto/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Fortissimo duplica o volume de uma fonte de som =
pelo conjurador. Com freqiiéncia, os bardos urilz
magia para ampliar sua musica perante audiéncis
grandes — ou apenas para superar o barulho de u=
lotada.

Quando conjurar fortissimo sobre uma criatuzz,
pode incluir os itens carregados ou portados pelz ==
efeito da magia. Por exemplo, é possivel selecionar
e seu alatide no momento da conjuragio, dobrande =
da voz e do som do instrumento.

Caso a criatura ou item afetado gere ataques
baseados em idioma, como a magia comando, a cancs
harpia ou a trombeta da destruigdo, a CD do teste d= ==
contra o ataque é elevada em +2. Se um ataque sé=o
dano (como grito), ele aumenta em +1dé pontos.

Fortissimo neutraliza e dissipa siléncio, mas tam=se
lado e dissipado pela mesma. Caso seja conjuracs
alvo afetado por siléncio, ela anulard o efeito some
aquela criatura ou item.




—=w Harmonizar
= Evocacio
: Nivel: Brd 2
| Componentes: V, G, F
~ Tempo de Execucio: 3 rodadas
Alcance: Toque
Alvos: Até 4 bardos (incluindo o conjurador), todos a menos
de 3 metros de distincia entre si
Duracio: 1 rodada/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

Essa magia permite que dois, trés ou quatro bardos vinculem
seus talentos para realizar um espetdculo em grupo. O conju-

rador seleciona um bardo como lider e o restante acompanha
sua atuagio. Enquanto permanecer ativa, harmonizar concede
ao lider +1 de bonus de circunstincia em testes de Atuagio
para cada 3 niveis de bardo dos auxiliares (logo, trés bardos de
59 nivel forneceriam +5 de bonus a outro bardo).

Foco: O instrumento do conjurador.

ino de Louvor

Evocagido [Bem, Sénico]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, G, F

Tempo de Execugio: 1 rodada
Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel)
Area: Uma esfera de raio igual ao alcance, centrada no conju-

rador

Duragdo: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

O bardo entoa um cantico religioso inspirador e sublime que
eleva temporariamente o nivel de conjurador efetivo de todos
os conjuradores divinos Bons na drea afetada em +1. Esse
aumento nio fornece acesso a novas magias, mas aprimora
todos os efeitos que dependem do nivel do personagem. Além
disso, o hino de louvor gera um efeito similar 2 magia santificar
para expulsar ou fascinar mortos-vivos. Dentro da drea afetada,
os personagens Bons recebem +4 de bénus sagrado nos testes
de Carisma para expulsar mortos-vivos e os personagens Maus
sofrem —4 de penalidade sagrada nos testes de Carisma para
fascinar mortos-vivos. Essa magia ndo concede a habilidade de
expulsar/fascinar mortos-vivos.
Foco: O instrumento do conjurador.

Proviso
Transmutagio

Nivel: Brd 5
Componentes: V, G, M
Tempo de Execugio: 1 a¢io
Alcance: Pessoal

Alvo: Vocé

Duragdo: 1 rodada/nivel

Lamuria da Morte
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Essa magia disponibiliza uma “reserva” varidvel de pontos de
bénus ao bardo, que poderi utilizd-la conforme desejar para
alterar suas chances de sucesso em diversas tarefas. A reserva
equivale a 2 pontos de bonus por nivel de conjurador, ¢ possi-
vel dividi-la de qualquer forma entre as jogadas de ataque, tes-
tes de pericia e de habilidade do personagem. O conjurador
precisa declarar a utilizagio dos bénus antes de realizar qual-
quer jogada. Os pontos usados sio eliminados da reserva e
qualquer valor remanescente quando a magia expirar serd per-
dido. Esses pontos sio considerados bonus de sorte.

Por exemplo, um bardo de 14° nivel estd perseguindo um
ladrio quando conjura improviso. Enquanto 2 magia permane-
cer ativa (14 rodadas), ele poderé adicionar +8 em um tinico
teste de Observacio, +6 em um tUnico teste de Escalar e +7 em
duas jogadas de ataque distintas (ou qualquer combinagio
similar).

Componente Material: Um par de dados.

Invocar Instrumento E

Conjuragio (Invocagio) /
Nivel: Brd 2 1
Componentes: V, G

Tempo de Execucio: 1 acio

Alcance: Pessoal

Efeito: Um instrumento musical

Duragio: Concentracio +1 rodada/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia invoca um instrumento do tipo selecionado pelo
conjurador. A qualidade do objeto varia bastante (jogue 1dé):
ruim (1), normal (2-5) ou obra-prima (6). Cada conjuragio da
magia invoca um tnico instrumento e ndo é possivel trocd-lo.
Entretanto, o bardo é capaz de rejeitar o item simplesmente
dissipando a magia.

O instrumento é um objeto real, temporariamente retira-
do de outro lugar, nio uma idéia ou criacdo. Por esta razdo, é
considerada uma boa atitude depositar um pagamento razoi-
vel no interior do instrumento antes de devolvé-lo para sua
origem.

Evocacio [Sonico]

Nivel: Brd 5

Componentes: V

Tempo de Execucio: 1 acio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)
Area: Cone

Duragfo: Instantinea (veja texto)
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

As criaturas afetadas pela lamiiria da morte sofrem dores terri-
veis e ficam desmoralizadas e desmotivadas. Caso nio obtenha
sucesso no teste de resisténcia, a vitima sofrerd 1d4 pontos de
dano por nivel de conjurador, -2 de penalidade em testes de
resisténcia durante 1 rodada por nivel de conjurador e fugira




do bardo durante 0 mesmo periodo. Uma criatura em fuga
tem 50% de chance de largar tudo que estiver segurando. Ela
escolhe um caminho aleatério para se afastar do conjurador e
evitard qualguer outro perigo que encontrar. Se estiver encur-
ralada, a vitima ficard amedrontada e nio tentara escapar (con-
sulte Resumo das Condigées, na pigina 83 do Livro do Mestre).

Matematica Facil
Transmutagio
Nivel: Brd 0
Componentes: V, G
Tempo de Execucio: 1 agio
Alcance: Pessoal
Alvo: Vocé
Duragido: 1 rodada
Teste de Resisténcia: Nio (veja texta)
Resisténcia a Magia: Sim (benéfica)

Este efeito arcano menor transforma a venrania dos cileulos
numa brisa ténue. O conjurador pode estimar a quantidade de
pegas de ouro em uma pilha, medir a distincia de uma fendaa
ser transposta, a quantidade de inimigos perseguindo o grupo
e contas similares — tudo num piscar de olhos. Para efetuar os
cdleulos, o bardo deve realizar um teste de Atuacio (CD 15); se
obtiver sucesso, seu palpite terd se aproximado do resultado
com 10% de margem de erro; se fracassar, o cilculo estari erra-
do por 20% ou mais. A margem exata do erro depende do
Mestre.

Moeda da Audicdo
Adivinhacio
Nivel: Brd 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucio: 1 acio
Alcance: Veja texto
Efeito: Sensor migico
Duragdo: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia a Magia: Nio

O bardo transforma duas moedas normais em dispositivos
mdgicos de audigio — um sensor e um receptor. Depois de
conjurar a magia, ele posiciona o sensor, furtiva ou abertamen-
te, no local desejado. Ao segurar o recepror préximo do rosto
e obrer sucesso em um teste de Ouvir, o personagem conse-
guird escutar qualquer ruido ou didlogo nos arredores do sen-
sor. Caso o tiltimo esteja em um bolso, mochila ou sacola, a CD
do teste de Quvir aumenta em +5, exceto para os sons mais
Sbvios.

Os dispositivos continuam a funcionar ndo importa a dis-
tdncia, a menos que estejam em planos diferentes. As prote-
coes de metal e magicas (como campo antimagia, limpar a mente
ou dificultar detecciio) bloqueiam a transferéncia de sons.

Qualquer criatura que tenha Inteligéncia 12 ou superior
perceberd que a moeda é um sensor magico se obtiver sucesso
em um teste de Espionar (ou Inteligéncia) (CD 20). E possivel
dissipar o sensor.

Olhos de Franco Atirador

Percussao

Transmutacio

Nivel: Ass 4
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucio: 1 agio

Alcance: Toque

Efeito: Pessoal

Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 8 Magia: Sim (benéfica)

Esse efeito amplia magicamente os sentidos do alvo, ==
do-o0 um adversirio letal com armas de disparo. Quands
jura olhos de franco atirador, a criatura adquire os sez
beneficios:

Visdo no escuro como habilidade similar a magia, com <«
idéntica aos olhos de franco atirador.
Capacidade de desferir ataques furtivos 3 distdnciz =

alvos num raio de 18 m — em vez dos 9 m normais.
Capacidade de desferir ataques morrais 4 distinciz =
alvos num raio de 9 m.

+15 de bonus de competéncia em testes de Observar.

Essa magia sintoniza o personagem totalmente ao loca! o
do no momentoe da conjuracio. Ele é capaz de reconhe
variagbes da brisa, de cada dngulo e das sombras —
somente daquele ponto. Caso se desloque mais de 1.5
perderd os beneficios dos olhes de franco ativador; é 2o
recuperi-los se voltar ao local enquanto a magia pe
ativa.

Componente Material: Uma lente de aumento.

Tusio (Idéia)

Nivel: Brd 0

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucio: 1 agio

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Efeito: Sons ilusérios

Duragio: 5 minutos/nivel (D)

Teste de Resisténcia: Vontade desacredita (interacic
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia preenche a area afetada com o som de =
res, carrilhdes e outros instrumentos de percussio. A

pode variar entre o ressoar ténue de um tnico tambori
ribombar de um esquadrio de tambores de guer
momento da conjuragdo, o bardo determina o ritmo ==

trumentos e a cadéncia de suas notas. Depois disso, &

alterar o ritmo, a cadéncia ou o volume simplesment= =

centrando durante uma rodada.

Em geral, os bardos utilizam essa magia para =
acompanhamento nas suas melodias e cancdes. Os soms =
dos possuem o mesmo volume dos tambores reais, mas
to é real o suficiente para enganar qualquer criatura in
perceber que nio existem bateristas presentes.




Componente Material: Duas varetas de madeira planas, que
© w20 deve bater durante a conjuragéo.

soouso Saudavel

Cemjuracio (Cura)

Wivel: Brd 3

“amponentes: V, G, F

- Tempo de Execugio: 10 minutos

“lcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

~ wlvos: Criaturas vivas dentro do alcance

. Duracio: 1 dia

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Sesisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

Z<s2 magia dobra a taxa de cura natural do alvo. Cada criatura
«=tada recupera duas vezes a quantidade normal de pontos de
w12 obtida ap6s um dia de descanso, conforme o nivel de ati-
+dade (consulte a pigina 129 do Livro do Jogador).

Foco: O instrumento do conjurador.

tmo Insidioso
Encantamento (Compulsio)
[Agdo Mental]
Nivel: Brd 6
Componentes: V, G, F
- Tempo de Execucio:
3 rodadas
Alcance: Médio
(30 m +3 m/nivel)
Alvo: Uma criatura
Duragdo: 1 hora/nivel
Teste de Resisténcia:
Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O bardo entoa uma cangio

atraente, curta e tola que inva-
de a mente de qual-
quer criatura que ‘
fracassar no teste de \\\
resisténcia de Vontade.
A melodia se repete indefi-
nidamente e atrapalha

a conjuragio de magias, .
a operagio de mecanismos e a realizacio de

T
= outras tarefas que exijam concentragio. Dessa L ™
T forma, o alvo sofre —4 de penalidade de circuns-

g tincia nos testes de pericia baseadas em Inteligéncia e deve
m obter sucesso em um teste de Concentragio para langar
— ‘ magias (CD = CD do teste de resisténcia de ritmo insidioso +
= nivel da magia).

‘ Foco: O instrumento do conjurador.

om : .
= = Siga o Lider
T Encantamento (Compulsio) [A¢io Mental, S6nico]
- e Nivel: Brd 4

Componentes: V, G, F
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Tempo de Execugio: 1 rodada completa

Alcance: Médio (30 m +3 m/nivel) -
Alvos: Criaturas vivas com 5 DV ou menos 1',_;_

Duragio: Concentragio até 1 minuto/nivel
Teste de Resisténcia: Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

Tdéntico ao flautista lendério, o bardo é capaz de entoar uma
melodia sedutora o bastante para compelir os ouvintes a segui-
lo, dancando alegremente. O conjurador pode atrair 1 Dado de
Vida em criaturas a cada nivel de bardo que possuir (maximo
10 DV). Os alvos com a menor quantidade de DV sio aferados
primeiro. Logo que alcancar o limite de criaturas, a musica nao
afetard outros alvos. As vitimas encantadas conseguem se
defender, mas nio podem iniciar confrontos. Se o persona-
gem conduzir os seguidores ao perigo direto, cada criatura
poderi realizar outro teste de resisténcia de Vontade dissipara
magia e ndo cair de um penhasco, mergulhar num lago pro-

fundo, etc.
Foco: Q instrumento do conjurador.

TRy

Ay

ar das Trombetas
Evocacio

Nivel: Brd 6

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 1 agdo
Alcance: 30 m

Area: Cone

Duragio: Instantinea

Teste de Resisténcia: Fortitude anula
Resisténcia a Magia: Sim

Essa magia cria uma explosdo de trombetas elevada o suficien-
te para abalar os alicerces de construgbes ou interromper a
marcha de um exército. Todas as criaturas na area afetada
devem realizar um teste de resisténcia de Fortitude. Se obtiver



sucesso, a criatura ficari atordoada durante 1d4 rodadas e Vibra(;z'io Slmpética

ensurdecida pelo dobro do tempo; se fracassar, ela sofrerd os
efeitos acima, além de 4dé pontos de dano. Qualguer objeto
feito de vidro, madeira, pedra ou metal dentro do cone sofrerd
2d6 pontos de dano, ignorando sua dureza.

Componentes Materiais: Uma pequena trompa feita de
metal.

Som Ambiente
Tlusio (Sensagio)
Nivel: Brd 1
Componentes: V, G, M
Tempo de Execucdo: 1 acio
Alcance: Pessoal (veja texto)
Alvo: Vocé
Duracdo: 1 minuto/nivel (D)
Teste de Resisténcia: Vontade desacredita
Resisténcia a Magia: Nio

Essa magia disfarca as melodias necessdrias para gerar qual-
quer efeito de musica de bardo em sons ambientes. As criatu-
ras que ouvirem a musica de bardo afetada nio conseguirio
distinguir sua verdadeira natureza, embora sofram seus efeitos
normais. Por exemplo, o conjurador poderia usar essa magia
para disfargar uma cangio destinada a inspirar competéncia
como o trinar das cigarras, o farfalhar das folhas ou o crepitar
de uma fogueira.

O conjurador determina como serd o som ambiente, mas
ele deve estar em harmonia com o ambiente local. Uma cria-
tura que obtenha sucesso no teste de resisténcia de Vontade
percebe que o som foi alterado e consegue notar sua verdadei-
ra natureza.

Componente Material: Um pouco de qualquer coisa que
produza o som desejado, Por exemplo, uma pata de cigarra,
uma folha seca ou um galho carbonizado produziriam os efei-
tos de som ambiente mencionados acima.

Sons de Jubilo
Abjuracio
Nivel: Brd 1
Componentes: G, F
Tempo de Execucio: 1 rodada
Alcance; 3 m
Area: Emanacio de 3 m de raio centrada no conjurador
Duragio: Concentragio (veja texto)
Teste de Resisténcia: Nenhum
Resisténcia 2 Magia: Sim (benéfica)

Ao tocar um instrumento ou cantar, o bardo suspende
qualguer siléncio mégico presente na drea afetada. Esta zona de
neutralizagio acompanha o personagem e permanece ativa
enquanto ele continuar atuando.

O siléncio ndo é dissipado, mas temporariamente suspen-
s0; seu efeito permanece ativo além da emanagio dessa magia.
Portanto, sons de jibilo geralmente ¢ utilizada para conduzir o
grupo até o limite de uma area de siléncio.

Foco: O instrumento do conjurador.

Evocagio [Sonico]

Nivel: Brd 6

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugio: 10 minutos

Alcance: Toque

Alvo: Uma estrutura autbnoma

Duragio: Até 1 rodada por nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (veja texto)
Resisténcia a Magia: Sim

Ao sintonizar-se com uma construgdo auténoma, com
edificio, uma ponte ou uma barragem, o conjurzdos
uma vibracio intensa capaz de infligir dano 2 ===
Quando ¢ iniciada, a vibragio causa 2d10 pe
dano/rodada na construcio selecionada. No momen== ¢
juragio, o bardo determina a extensio méxima do e-==
contrério, ela permanece ativa durante 1 rodada/nive
seja lancada sobre um alvo sustentado, como a laterz. o
colina, o solo ou as pedras do local dissipam o efeito = e
dano é causado.

Avibragdo simpdtica ndo afeta criaturas vivas. Umz =
ra nio pode realizar um teste de resisténcia, mas um
to seria capaz de anular o efeito com um teste de resiz=
Vontade.

Componente material: Um diapasdo.

Zona de Siléncio
Tusio (Sensagio)
Nivel: Brd 4

Componentes: V,G, F

Tempo de Execucio: 1 rodada

Alcance: 1,5 m de raio

Area: Emanagio de 1,5 m raio centrada no conjurades
Duragio: 1 rodada/nivel

Teste de Resisténcia: Vontade anula (benéfica)
Resisténcia a Magia: Sim

Quando conjura uma zona de siléncio, o bardo é capaz 2o
pular as ondas sonoras do ambiente; dessa forma, el= « &
dos na drea conseguem dialogar normalmente, mas ==
criatura do lado externo poderi ouvir qualquer ruids
do no interior da emanacio. Esse efeito estd centrac=
sonagem e se desloca com ele. Qualquer criatura gue
zona de siléncio serd aferada de imediato e os aliades =
donarem a drea perderio seus beneficios. Entretant= |
se que os testes bem-sucedidos de Leitura Labizl =
capazes de revelar os didlogos realizados no interior = &
siléncio.

Foco: © instrumente do conjurador.




Um Livro de Referéncia para Bardos ¢ Ladinos

A astucia e a versatilidade
sao aliados poderosos.

Os bardos e ladinos dispéem de uma grande variedade de pericias e
habilidades que lhes concedem vantagens sobre seus adversirios. Este
livro apresenta novas formas para incrementar os personagens mais
engenhosos que existem, entre elas:

Novos talentos, classes de prestigio, armas, magias, itens magicos e
equipamento.

Um guia completo para criagio de armadilhas, incluindo 90 exemplos.
Descrigio de vérios tipos de guildas de ladrdes e universidades bardicas.
Regras detalhadas para flanquear opﬁnentes em combate.

Cangiio e Siléncio apresenta informacées valiosas e

indispensaveis para os Mestres e jogadores que dese-
jam ampliar as capacidades de seus bardos e ladi-

) nos
A Para usar esse suplemento, o Mestre precisara do
Livro do Jogador e do Livro do Mestre; o Livro dos
A Monstros também sera ttil. Os jogadores precisam
somente do Livro do Jogador.
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