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ALICORNIO

Homeless Dragon e Ninja Egg séo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. NGo somos profissionais da drea, todos
temos nossos empregos fora da drea editorial ou do mercado de
RPG, somos apenas jogadores criando/adaptando materiais para
outros jogadores se divertirem. Nenhum de nossos arquivos pode
ser comercializado.

Alicérnio foi uma aventura publicada inicialmente no Brasil em
1995, pela revista Dragon (Abril Jovem). Seguindo a proposta de
resgatar narrativas classicas de fantasia medieval, resolvi fazer
esta segunda adaptagdo de Advanced Dungeons & Dragons para
Old Dragon, sendo a primeira, A Lenda do Principe Demdnio.
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COMECANDO A AVENTURA
Historico

Bayerlet é um famoso lider dos goblindi-
des, que uniu diversas vilas de seu povo
dominando uma grande area silvestre.
Suas tropas de ataque derrotaram varias
cidades, tanto de humanos quando de
elfos. Muitas expedi¢des punitivas lan-
¢adas contra ele falharam. Bayerlet é um
goblin incrivelmente inteligente e dotado
de nogdes de estratégia militar e, mesmo
assim, encontrou alguém que o enfren-
tasse.

Duas semanas atras, Bayerlet tentou as-
saltar um templo dedicado a um deus das
pragas. Seus guarda-costas morreram e
sé ele sobreviveu, fugindo com um pu-
nhado de pecas de ouro ali guardadas. As
moedas estavam amaldigoadas e o lider
goblin foi contaminado por uma doenga
degenerativa, que lhe roubou a maior
parte da forga e da inteligéncia.

Por isso, o pequeno Império de Bayerlet
esta ameacado de se desfazer gragas ao
conflito interno que se instalou para se
decidir quem sera o novo lider. Vergrim,
um feiticeiro que era o principal conse-
Iheiro de Bayerlet, teme profundamente
perder sua posi¢ao e criou um plano para
curar seu lider e manter intacto o reino
goblin.

Como muitos sacerdotes silvestres, Ver-
grim sabe que um alicérnio, o chifre de
um unicérnio, é muito poderoso se usado
para curar. Quando pulverizado e mistu-
rado a certas ervas, da forma correta, o
alicérnio pode eliminar qualquer doenga.
Para curar seu mestre, Vergrim so precisa
de um destes chifres de unicérnio.

Num vale préximo ao reino goblin vive Sil-
verlance, um unicérnio. Sabendo da imu-
nidade contra veneno natural dos unicér-

nios, Vergrim passou dias a fio clamando
o auxilio de seu deus Maglubiyet para a
criagdo de uma flecha muito especial.
Para sua surpresa, as preces foram aten-
didas, criando-se entdo a Flecha de San-
gramento. Vergrim chamou Murgren, um
guerreiro goblin e entregou-lhe a flecha,
para que matasse o unicdrnio Silverlance.
Vergrim, Murgren e uma tropa de goblins
infiltraram-se no vale para cagar o unicér-
nio. Destruindo plantas e assassinando
animais, fizeram o possivel para atrai-lo e
obtiveram sucesso. Silverlance atacou os
goblins no alvorecer do dia seguinte.
Embora seus poderes Ihe permitissem sa-
ber da presenga dos goblins, o unicérnio
nao podia adivinhar os planos que lhe di-
ziam respeito. A criatura magica avangou
sobre a maioria dos goblins, dizimando-
-0s, enquanto um pequeno grupo de ar-
gueiros posicionados atrds dele comegou
a atirar. Enquanto a maioria dos arqueiros
errou o alvo, Murgren acertou a temida
flecha no pescogo do unicérnio.
Imediatamente, enquanto matava mais
alguns goblins, Silverlance sentiu suas for-
¢as falharem e tentou retirar a flecha es-
fregando seu corpo em uma arvore. Tudo
o que conseguiu foi quebrar a madeira,



deixando a ponta metadlica fincada. Mes-
mo enfraquecendo, o unicérnio telepor-
tou-se para seu lar e agora se encontra a
beira da morte.

Os goblins, tendo perdido muitos dos
seus homens na batalha com o unicdrnio,
retornaram a vila (ao sul do vale, fora do
mapa) para reunir reforcos. Apressados,
decidiram ndo esperar pelo grupo de ca-
cadores que ndo estava na vila. Um goblin
foi mandado sozinho atras desses cagado-
res, com ordens de guia-los até o vale do
unicérnio.

Em aproximadamente quatro dias os go-
blins achardo a clareira em que o unicér-
nio agoniza, e entdo um poderoso ser do
Bem deixara de existir, destruido por um
dos mais abjetos bandidos humandides.
Além disso, Bayerlet podera se recuperar
e voltar a aterrorizar as regides vizinhas.
Qualquer homem civilizado faria o possi-
vel para impedir que isso aconteca.

Para o mestre

A aventura comecga quando, numa tarde
calma, os personagens se encontram com
um grupo de cagadores goblins (area A)
que estdo tentando alcancar o grupo de
busca. O controle de tempo desta aventu-
ra é muito importante. Os goblins e o uni-
cérnio batalharam na manha do dia ante-
rior. No momento, Silverlance possui 20
pontos de vida, e perde um ponto a cada
trés horas. Ele ja perdeu, além da forca, a
maior parte de seus poderes. A partir do
momento em que 0s personagens encon-
trarem os goblins, o Mestre deve prestar
a atencdo a passagem do tempo, para
determinar quem alcanga Silverlance pri-
meiro e se ele ainda esta vivo.

A movimentagdo dos personagens deve
ser seguida no mapa. Pode-se considerar
o terreno como colinas cobertas de flores-

ta, para a determinagdo da velocidade de
ambos os grupos (personagens e goblins).
Os goblindides estardo na area A, e segui-
rao a rota marcada, investigando primei-
ro as colinas, depois o interior do vale. Os
goblins se movem (mov 6), apenas duran-
te o dia. Os personagens com movimen-
tacdo 9m podem percorrer uma distancia
bem maior. Como eles ndo seguem uma
rota pré-programada, esta aventura pode
apresentar diversos resultados:

- Os personagens podem encontrar Sil-
verlance e salvd-lo.

- Os goblins encontram o unicdrnio e o
matam (o que é improvdvel, exceto se
pararem de vasculhar nas colinas).

- Silverlance morre antes de ser encon-
trado por qualquer um dos grupos.

- Os personagens encontram os goblins
antes de achar Silverlance.

Enquanto estivesse saudavel, Silverlance
livraria o vale da presenga de criaturas
maléficas. Com sua fraqueza, ndo conse-
guiu patrulhar a area, e varias criaturas
conseguiram adentrar a regiao.

Felizmente, para os personagens e para
ele, os goblins cometeram um erro grave
(sinais de auséncia de Bayerlet, talvez?)
como ndo conheciam os habitos de um
unicdrnio, julgaram que este preferia ca-
vernas como lar (como eles, goblins). Por
essa razdo iniciam sua busca pelas coli-




nas, para so entdo, desapontados por ndo
achar seu alvo, entrarem no vale e, even-
tualmente, encontrarem o unicornio.
Silverlance vive, porém, ndo em uma ca-
verna inexistente, mas em uma bela cla-
reira, no meio da floresta (area E).

Os personagens podem, nesse aspecto,
superar seus oponentes. O bom senso
Ihes diz que o unicdrnio, como uma cria-
tura SILVESTRE, vive nas matas, e ndo em
cavernas. De qualquer forma, o Mestre
ndo deve simplesmente comunicar isso
aos jogadores. Os goblins possuem cerca
de 5 Km de dianteira sobe os persona-
gens, mas irdo gastar um tempo precioso
procurando nas colinas. Se os persona-
gens preferirem procurar nas matas, e
ndo nas colinas, é quase certo que encon-
trardo Silverlance primeiro.

Flecha do sangramento
Esta é uma flecha encantada por inter-
vencdo de Maglubiyet, o Deus da Guerra
goblin. Ela somente é criada através de
intensa meditacdo e fervorosa prece ao
deus. A flecha s6 pode ser utilizada uma
vez e, para todos os efeitos (ataque e
dano), deve ser considerada como uma
flecha +2. Toda criatura atingida pela Fle-
cha de Sangramento de Maglubiyet per-
de, imediatamente, metade de sua forga,
em adicdo ao dano da flecha (1d8+2). Se
a flecha permanecer em um ferimento,
essa criatura ndo consegue recuperar
nem sua forga, nem suas habilidades ma-
gicas inatas, além de ndo se recuperar,
natural ou magicamente, de danos sofri-
dos. Goblins preferem utilizar esta flecha
contra criaturas que ndo possuem maos,
numa tentativa de maximizar seus efei-
tos.
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.
Areas de interesse

A aventura comeca por volta das 15 ho-
ras, com os personagens viajando junto a
algumas colinas. Talvez estejam a procu-
ra de uma em especial, ou voltando para
seus lares. A razdo exata para a presenca
dos personagens deve ser determinada
pelo Mestre, de acordo com sua campa-
nha.

A. Cacadores de unicornio
Quatro goblins, e seu bichinho de esti-
macdo, um lobo chamado Wolf, estdo
se deslocando por este local. Dois deles,
liderados por Garth, estavam cagando
guando Vergrim reuniu a tribo para locali-
zar o unicornio. O quarto, Nork, foi encar-
regado de buscar os cagadores para que
estes de unissem a busca por Silverlance.
No momento, estdo se esforcando para
alcancar o grupo principal de goblins.
Garth e Nork se envolveram em uma dis-
cussdo sobre quem, Garth ou seu rival
Murgen, deve controlar a tribo se Bayer-
let morrer. Essa discussdo esta se tornan-
do violenta, ja que Nork favorece Murgen
e estd sendo abertamente rude com Gar-
th. Os dois estdo prestes a entrar em com-
bate quando os personagens surgem em
cena. Leia ou narre para seus jogadores:

Vocés estdo viajando calmamente atra-
vés das colinas. A floresta estd alegre
com o canto dos pdssaros. Ndo hd sinal
algum de civilizacdo, e nada que indi-
que que alguém tenha passado por aqui
recentemente. Quando vocés passam
sobre um cérrego pequeno e raso, os
sons da vida selvagem subitamente se
calam. Segundos depois, na outra mar-
gem, surgem quatro seres horriveis. De
rostos medonhos e vozes dsperas, vesti-
dos com peles de animais, eles carregam
machadinhas e escudos, e sdo seguidos

por um lobo. Enquanto vocés olham, o
maior deles subitamente acerta um os
companheiros com o lado chato da ma-
chadinha, e este imediatamente cai ao
chdo imovel.

Garth finalmente perdeu a paciéncia e
atacou Nork, deixando-o inconsciente.
Ndo importando que os jogadores fa-
¢am, uma subita mudancga na direcdo do
vento alerta o lobo, que, uivando, corre
em dire¢do aos personagens. Os goblins,
excetuando-se o pobre Nork, atacam uma
rodada depois. Tanto o lobo quanto os
goblins lutardo até morte.

Garth

CA 15, JP 16, XP 35, PV 12
1 Espada Curta+3 (1d6+1)
1 Langa+1 (1d4+1)

Lobo
CA 14, JP 16, XP 75, PV 15
1 Mordida+2 (1d6)

Goblin (2)

CA 13,JP 16, XP 10, PV 7
1 Espada Curta+2 (1d6)
1 Lanca+1 (1d4)

Nork ird recuperar a consciéncia bem
guando a batalha estiver acabando. Ven-
do os companheiros mortos, e julgando
serem 0s personagens 0S responsaveis
por isso, demonstrara toda sua coragem
ao lancar-se rapidamente a frente dos
personagens e, ajoelhando-se, implorar




por sua vida (com seu péssimo conheci-
mento da linguagem comum). Se qual-
quer um dos personagens fizer algum
gesto ameacador, Nork ird oferecer-lhes
um grande “tesouro”, e contara toda a
histéria envolvendo Silverlance. Se pres-
tarem atengdo, os personagens consegui-
rao as seguintes informacgdes:

O chefe goblin Bayerlet esta morrendo
devido a alguma doenga e ja se tornou
tdo famoso, que certamente algum per-
sonagem deveria ter ouvido falar sobre
ele.

Vergrim, um xamda que é o conselheiro
pessoal de Bayerlet, precisa do chifre de
um unicornio para curar o seu mestre.
Para isso o unicornio Silverlance foi ata-
cado e ferido com uma flecha encantada,
que com certeza, o matard em um dia ou
dois.

Infelizmente, para os goblins, Silverlance
conseguiu se teleportar para seu lar. As
tropas de Vergrim tentam localizd-lo no
vale ao norte, para conseguir o chifre, e
por isso estdo na regi@o vasculhando as
colinas.

O “tesouro” prometido por Nork é o pro-
prio Alicérnio, supostamente possuidor
de capacidades mdgicas.

Esse pequeno corrego atravessa todo o
vale do unicérnio.

Se os personagens ainda agirem como se
fossem mata-lo, Nork inicia um monu-
mental apelo, envolvendo auto-humilha-
¢do e muito choro, tentando de tudo para
obter a simpatia deles. Se for poupado,
correra imediatamente em dire¢do a sua
vila, a um dia de distancia rumo ao sul,
onde passara os proximos dias escondido
sob um cobertor de pele debaixo da sua
cama.

O mestre deve fazer com que os jogado-

res acreditem ser possivel, embora dificil,
salvar Silverlance. Eles apenas necessitam
localiza-lo antes dos goblins. Além disso,
o0 Mestre devera, se eles ndo o fizeram,
advertir que Bayerlet morrerd se os go-
blins ndo conseguirem o chifre e que isso
seria um acontecimento muito festejado.
Assim, resgatar o unicérnio acaba resul-
tando ndo apenas em um, mas em dois
atos benéficos a regido.

B. Entrada do vale

As colinas em que vocés vinham viajan-
do dao lugar a um grande vale, com uma
floresta ao centro. Apesar da floresta pa-
recer intocada, exatamente a frente de
vocés existem diversas arvores cortadas.
Os goblins cortaram essas arvores antes
de atacar Silverlance, para tentar atrai-lo.
Por isso, Vergrim e seus goblins come-
g¢aram aqui sua busca. Agora sua trilha
segue exatamente a rota mostrada no
mapa. Rangers e Exploradores possuem
sua chance normal de seguir os goblins,
embora isso seja uma perda de tempo.
O vale é habitado por muitas criaturas:
esquilos, corujas, gamos e varios tipos de
passaros. A Unica criatura magica no vale
é o0 unicérnio.

C. O intruso

Um grande gnoll chamado Karchoff es-
tabeleceu um pequeno acampamento
aqui. Ha aproximadamente uma semana,
ele desafiou outro gnoll pela lideranca da
tribo e perdeu. Sua punigcdo foi o exilio.
Por dias e dias ele vagou, até chegar a
este vale. Karchoff adorou a abundancia
de caca local e pretende se estabelecer
na regido. Ele nada sabe sobre o vale ser
guardado por um unicérnio, visto que Sil-
verlance esta fraco demais para patrulha-
-lo. Em sua procura pelo unicdrnio, os



goblins passam longe de Karchoff. Os per-
sonagens porém podem encontra-lo.

Se for¢ado a lutar, o gnoll fara corajosa-
mente, sem se render. Seu Unico tesou-
ro, fora suas armas e sua armadura, é
composto de 8 pegas de ouro, e comida
equivalente a uma semana de ragdo de
viagem para uma pessoa.

Karchoff
CA 15, JP 16, XP 100, PV 22
1 Machado (1d8+2/+3 inic)

D. Voadores secretos

Um grupo de cinco urds atormenta esta
parte do vale. Vindos das cavernas ao nor-
te, eles acolheram a regido como seu par-
gue de diversdes vindo a ele apenas para
cacar e para “brincar” com Silverlance.
Conscientes da incapacidade do unicér-
nio de alcanga-los, eles se divertiam em
atormenta-lo do ar, vendo-o enfurecer-se
sem nada poder fazer. Embora ndo sintam
pena de o unicérnio morrer, eles lamen-
tardo o fim da brincadeira. De qualquer
forma, os personagens que passarem por
aqui podem se vistos como substitutos do
unicérnio nas brincadeiras. Cada um de-

les possui duas lancgas. Eles arremessam
uma delas contra seu alvo, mantendo a
outra para cutuca-lo a distancia, para em
seguida procurar a protegdo das arvores.
Se dois deles morrerem, fugirdo. Eles ndo
possuem tesouro algum, exceto simplo-
rias langas de madeira.

Urd (5)
CA 10, JP 16, XP 35, PV 8
1 Langa (1d4)

E. Silverlance

Esta parte do vale é claramente diferen-
te das outras. Um grupo de antigos car-
valhos (de tamanho bem maior que o de
qualquer outra arvore neste vale) circula
uma clareira. E uma formagdo tdo impo-
nente, que pode ser percebida a mais de
trés quilometros de distancia.

O centro da clareira é um campo grama-
do de aproximadamente 30 metros qua-
drados. Quatro grandes carvalhos, muito
maiores que os outros, ficam nos cantos
da clareira. Junto ao carvalho que estd a
Nordeste repousa Silverlance.

O que os personagens vao encontrar o
unicdrnio, dependendo de quem chegar
primeiro ao canto onde esta a criatura
magica. Se os goblins chegarem antes, os
personagens encontram apenas 0 corpo
de Silverlance, sem o chifre.

Mesmo se os personagens chegarem
apods a morte de Silverlance (antes ou de-
pois dos goblins), o chifre deve ser man-
tido em seguranga, o que significa, talvez,
um resgate do alicérnio.Se, porém, os
aventureiros chegarem a Silverlance an-
tes dos goblins, e antes dele morrer, o
Mestre narra o seguinte:

A clareira dos carvalhos esta comple-
tamente silenciosa. Nenhum pdssaro
canta, nenhum ruido animal existe, até




mesmo o vento estd parado. E como se
a natureza prendesse a respiragGo para
melhor ver o que acontece. Quatro gin-
gantescos carvalhos se erguem, impo-
nentes, nos cantos da clareira. Junto a
um deles, deitada ao chéo, vocés perce-
bem vagamente a figura de uma criatu-
ra semelhante a um garanhdo branco.
Um olhar mais atento, revela algo que
parece ser uma barba branca e, proje-
tando-se da testa, um brilhante chifre
branco como marfim: o Alicérnio. Junto
a seu pescogo ha um ferimento, vertendo
sangue. Seus olhos estdo embagados e a
respiragdo é dificil. Este deve ser Silver-
lance, e ele aparenta estar seriamente
ferido.

Os poderes magicos de Silverlance foram
neutralizados pela flecha negra, e ele se
encontra quase sem forgas. Se preciso
for, ele pode se levantar e lutar por 1d4+1
turnos, para entdo cair ao chdo, exausto.
Para cura-lo, basta que um dos persona-
gens retire a ponta da flecha, o que é re-
lativamente f4cil para quem possui maos.
Se isso for feito, ele recuperara seus po-
deres imediatamente e seu vigor retorna-
ra apos uma rodada.

A partir de entdo, ele se recobrara dos fe-
rimentos no ritmo natural (embora uma
cura magica seja util).

Se os personagens curarem Silverlan-
ce, ele estara grato, mas ndo terd como
recompensa-los materialmente. Sua prio-
ridade é patrulhar o vale. Eventualmen-
te ele encontrard os goblins e Karchiff e
acabara, ou expulsando-os do vale, ou
matando-os no local (no caso dos goblins,
0 mais provavel).

Concluindo a aventura

Se os goblins conseguirem o alicérnio, é
bem provavel que os jogadores tentem
obter o chifre para impedir a recuperagao
de Bayerlet. Como ja foi dito, o resultado
da aventura depende do controle que o
mestre teve sobre o desenrolar do tem-
po.

Se os aventureiros terminarem a aventu-
ra com o alicdrnio, eles podem conseguir
até 1500 pegas de ouro. De qualquer for-
ma, o mestre ndo deve comunicar isso
aos jogadores. Esta é uma missdo para o
Bem, ndo para a Ambicgdo.

Fazer a coisa certa traz suas recompensas.
Se Silverlance for resgatado, outras cria-
turas silvestres ficardo muito satisfeitas.
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Dias apds voltarem para casa, os herdis
sdo procurados por uma delegacdo de
elfos. Eles ficaram sabendo da boa acdo
do grupo e pretendem recompensa-los
por isso. Sua recompensa vem na forma
de 300 pecgas de ouro, uma adaga+1 e 10
flechas +1. Se algum dos aventureiros for
elfo (e se ele for um guerreiro ou um sa-
berdote), pode receber de presente uma
Cota de Malha Elfica.

Se o grupo falhar, porém, Bayerlet ira se
recuperar e recomecar seus atos de terro-
rismo. Se Nork (area A) ainda estiver vivo,
Bayerlet insistira em saber tudo sobre os
personagens e contratarda mercenarios
para descobrir todos os detalhes daque-
les que tentaram impedir sua recupera-
¢do. SO entdo, ele prosseguird com sua
vinganca — a ser definida pelo mestre,
mas incluindo, talvez, ataques de goblins
ao grupo, ataque de lobos as cidades na-
tais dos personagens, emboscadas e até
mesmo colocando a cabeca deles a pré-
mio.

11

Personagens do mestre

A seguir seguem as fichas dos goblins Ver-
grym e Murgren caso haja algum encon-
tro com eles ou o mestre queira usa-los
nessa aventura ou em alguma outra.

Murgren

CA 16, JP 16, XP 50, PV 14
1 Espada Curta+3 (1d6+3)
1 Langa+1 (1d4+3)

Vergrym

CA 10, JP 16, XP 50, PV 14

1 Cajado (1d4)

Magia: considere Vergrym um mao de 12
nivel
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game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and
product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue,
incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or
registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products
contributed to the Open Game License by the Contributor (g) *Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2.The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your
original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of
any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this License to
copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to
statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. System Reference Document, Copyright 2000-2003, Wizards of
the Coast, Inc.; Autores: Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff,
Thomas Reid, James Wyatt, baseado em material original de E. Gary Gygax e Dave Arneson. Old Dragon, Copyright 2010, Antonio Sa Neto e Fabiano Neme.
EM RESPEITO AO ITEM 8 DA OPEN GAME LICENSE v1.0a, INDICAMOS COMO CONTEUDO ABERTO, TODO ESTE MATERIAL COM EXCECAO DE
NOMES LUGARES, PERSONAGENS, ARTES, ILUSTRAGCOES, ESQUEMAS, DIAGRAMACOES E QUALQUER OUTRO MATERIAL QUE CONFIGURE
PROPRIEDADE INTELECTUAL DOS SEUS AUTORES.
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