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Irongard

EGI1 - Para personagens de 1° a 3° nivel

Apresentacao

Ndo ha tumba como nossa casa

Ed Greenwood ¢ o criador do cenario de fantasia For-
gotten Realms, no qual tem trabalhado nos ultimos vinte
anos. Ed mora no Canada e escreveu o romance Spellfire
e muitos outros produtos da TSR (1989).

A aventura desse modulo se passa em Forgotten Realms,
no continente de Faerun. A aventura pode comegar em
qualquer lugar, mas a masmorra fica localizada ao norte
de Cormyr, em algum lugar préximo as Terras Rocho-
sas. Caso desejado, “Irongard” pode ser colocada em
qualquer area selvagem de clima temperado em outro
mundo de campanha. O mestre deve se tornar familiar
com a aventura antes de usa-la e também deve levar em
consideragdo o poder dos itens que colocara em posse
dos jogadores ao introduzir esse modulo na campanha.

Irongard é uma aventura adequada para 4-6 personagens
de nivel 1-3 (por volta de dez niveis no total). Mercenari-
os sao recomendados no caso dos personagens nao atin-
girem os requisitos. Um jogador mago é essencial e um
grupo equilibrado é aconselhado. Caso a maioria dos
personagens jogadores seja fraca ou uma das classes ndo
estiver presente no grupo, acrescente um ou dois NPCS
da classe, mercenarios talvez.
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I Nota do Tradutor

Essa aventura ¢ a primeira aventura de Ed Greenwood publicada na
revista Dungeon Magazine e por isso a escolhi. Apos ler essa pequena
aventura, senti vontade de compartilhar com as pessoas 0 modo como
Ed pensava em suas aventuras e os recursos que usava, bem diferente
do que costumamos ver hoje nas aventuras prontas, como poderdao ver
voc€s mesmos.

Pessoalmente, creio que sejam necessarios alguns ajustes nos itens
magicos e outras coisas para que ela se adapte melhor. Ed provavel-
mente € uma pessoa bem gentil quando o assunto € ceder itens magicos
aos jogadores.

Vale lembrar que foram acrescentados ou modificados, alguns detalhes
e mecanicas, isso foi feito para que a aventura possa ser jogada sem que
vocé precise procurar por detalhes em livros mais antigos de AD&D
ou entao procurar informag¢des que nao havia na aventura original (al-
gumas vezes até citando a revista Dragon como fonte de consulta). A
tradugdo também ndo é 100% fiel ao texto original, acrescentei alguns
detalhes — que creio eu — deixaram tudo mais fluido e pratico.

Fica aqui o agradecimento ao Rafael Beltrame que me ajudou com as
mecanicas do Old Dragon e também com dicas de escrita, descrigoes,
fluidez e mais muitas outras coisas que tornaram esse material bem mel-
hor.

Por fim, meu agradecimento a vocé que pretende ler esse material.
A tradugdo foi feita na melhor das intengOes e espero que vocé possa
aproveitar.

Ah, e por ultimo, as regras foram adaptadas para o sistema Old Dragon.
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Comecando a aventura

Um encontro desagradavel

Essa cena pode acontecer em qualquer
mercado ou em outra concentragdo
de pessoas a céu aberto em que o
personagem mago esteja presente.
Em algum momento, o personagem
nota um velho de barba desgrenhada,
vestindo uma capa e manto cinza,
ambos muito desgastados, o0 homem
esta sentado em um pacote de couro
surrado. O velho olha em volta, mur-
mura algumas palavras e entdo sim-
plesmente desaparece no ar, deixando
0 pacote para tras.

Independentemente dos personagens
mostrarem ou ndo interesse pelo pa-
cote, o velho reaparecera atras dos
personagens dois turnos depois, agar-
rard o braco do personagem mago e
entdo gritara:

“Minha mdgica! Estaria vocé roubando
minha arte? Vocé também... Merece a
maldigdo!”.

O velho pode fazer um teste de
destreza para segurar o personagem e
entdo rogar sua maldi¢do (explicada
mais adiante) ou pode apenas acertar
automaticamente em uma rolagem
secreta do mestre. O segundo método

¢ aconselhavel caso o mestre ache
melhor que a agdo acontega mais
rapidamente e sem imprevistos.

Apos a estranha cena, ele volta ner-
VOSO para O seu pacote, murmura
algumas palavras novamente e de-
saparece, levando com ele seus
pertences. Porém, um pequeno rasgo
na costura do velho pacote deixa uma
pequena caixa de madeira cair antes
de desaparecer por completo.

Dentro da caixa estao quatro frascos
de ferro, tampados e vedados com
cera. S3ao pogdes contendo curar
ferimentos leves. Além de curar-se,
qualquer pessoa que beber desses
frascos irradiard um fraco brilho azul
de duas a oito horas ap6s o consumo.

O homem é o velho louco Meerim e
tem sido visto no local de tempos em
tempos. Ninguém comum nas redon-
dezas o conhece ou pode falar sobre
seu passado.

Meerim é insano e parandico o que o
torna imune a ataques psiquicos. Na
maior parte do tempo, sua insanidade
ndo interfere em seu dia-a-dia, porém,
acontecimentos como esse descrito
acima vém se tornando frequentes
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devido a progressdo de sua loucura.
Durante esse encontro, Meerim pos-
sui apenas duas magias de teleporte e
sua maldi¢io memorizadas.

Meerim ignora quaisquer ataques ou
perguntas enquanto segue até seu em-
brulho. O mago esta protegido simul-
taneamente pelas magias protecdao
contra projéteis e globo da invulnera-
bilidade, além de um poderoso brace-
lete que torna o mago invulneravel a
qualquer ataque fisico que nao seja
desferido com uma arma magica +1
ou superior. Ele ira reagir como se os
ataques contra ele nem mesmo tives-
sem acontecido, ndo pausara suas
falas ou interrompera qualquer agdo
que esteja fazendo. O mestre pode
interpretar que Meerim ¢é imune a
ataques, caso queira tornar o velho
mais misterioso ou ainda pretenda
usa-lo em outros encontros. O velho
mago € perigoso e extremamente im-
previsivel.

Caso seus pontos de vida se-
jam reduzidos abaixo de seis, ele
automaticamente se teleportara inde-
pendentemente de quaisquer impedi-
mentos.

No momento que Meerim agarrar o
brago do personagem, ele sentird um
desagradavel formigamento no lugar
do toque e entdo uma neblina densa e
amarelada tomara conta de sua visao.

Apos isso, um de seus feiticos memo-
rizados (determinado aleatoriamente)
¢ perdido imediatamente.

Meerim concedeu ao desafortunado
a terrivel maldigdo do esquecimento,
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uma magia ha muito tempo ensinada
a ele por Iyarim, seu antigo mestre.

O personagem vai se sentir estranha-
mente doente até que a maldigdo
seja removida. A maldi¢do vai, aos
poucos, destruindo a capacidade de
compreender e memorizar magias.
Qualquer magia esquecida por meio
da maldicao ndo podera ser memo-
rizada ou utilizada novamente até
que a maldigdo seja retirada. Apds a
maldi¢ao ser lancada, uma nova ma-
gia se perdera em dez dias e apos dez
dias outra, até que o mago perca com-
pletamente a capacidade de memo-
rizar e langar magias.

Magias memorizadas sempre serao
esquecidas primeiro, porém ndo ¢
necessario que ela esteja memorizada
para ser esquecida. Qualquer magia
conhecida pelo mago pode ser es-
quecida, impossibilitando que ele a
memorize no futuro. A terrivel
maldi¢do do esquecimento ndo pode
ser removida com magias comuns
de remover maldigdes (mais detalhes
adiante). Algo precisa ser feito!

O conto de lyarim

Qualquer sabio ou mago questio-
nado pelos personagens conhecerd
a maldi¢do por seus sintomas. Por
uma pequena taxa (ou qualquer coisa
que o0 mestre queira cobrar), algum
individuo revelara que o mago esta
amaldigoado pela terrivel maldi¢dao
do esquecimento e que ela é mais in-
fame magia criado pelo temperamen-
tal e excéntrico mago Iyarim. Uma
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magia reversivel e com seus segredos
conhecidos por poucos. Esses poucos
incluem, obviamente, Iyarim e seus
aprendizes Meerim, Unglath e Ahr-
shar.

Iyarim viajou extensivamente por
muitos planos de existéncia e dizem
que adquiriu e desenvolveu magias
raras e estranhas como resultado.

Ele tomou como sua morada uma
antiga tumba nas Terras Rochosas, ao
norte de Cormyr, um pequeno con-
junto de salas abaixo de uma conhe-
cida estatua esculpida em pedra negra
na forma de um poderoso guerreiro.
Viveu la até o fim de seus dias, tendo
desaparecido ha cerca de trinta anos
atras. O lugar é conhecido como Iron-
gard (uma contragdo de “Iyarim’s
Guard” — O guarda de Iyarim)

Os habitantes da parte norte de Cor-
myr sabem a localizagdo aproxima-
da do lugar e falam sobre isso sem
problemas. A lenda é conhecida em
outras partes de Cormyr, porém as
informagdes sobre a localizacao do
local sao mais esparsas, essas pessoas
quando questionadas sobre a locali-
zag¢ao do lugar costumam falar algo
como “Irongard fica em algum lugar
nas Terras Rochosas.”.

A estatua negra e Irongard

Os personagens, ap0s a viagem até as
Terras Rochosas, encontram a estatua
do guerreiro vestindo uma armadura
completa, segurando um escudo e sua
espada larga no topo de uma colina
gramada, a estatua é vista com fa-

cilidade por seu enorme tamanho de
quase quatro metros. O tempo ja apa-
gou quase todo o rosto da figura e a
forma de sua poderosa espada. Esti-
mar sua origem é impossivel para os
que ainda vivem.

Uma pesada placa de trés metros
quadrados, feita do mesmo material
da estatua, encontra-se ao pé dela.
Caso a placa seja arrastada (o que
exige uma forca combinada de 22
pontos) uma escada circular com cer-
ca de dois metros e meio que leva as
profundezas da colina sera revelada.
Um leve brilho alaranjado vem do
fundo do lugar, tudo esta escuro e si-
lencioso. Uma brisa respiravel, porém
com forte cheiro de mofo sobe a es-
cada e sauda os visitantes.

1 — A escada espiral: essa escada en-
cantada possui sessenta degraus mui-
to ingremes, sua espiral de descida ¢
brusca e ndao proporciona uma desci-
da suave. Um personagem que esteja
com armadura pesada precisa de pelo
menos trés rodadas para conseguir
descer ou subir essa estranha escada.
De forma aleatoria, alguns degraus
sobem trinta ou mais centimetros
quando tem seu sistema ativado (ao
pisar em algum degrau que tenha
o dispositivo, o préximo subira). O
problema é que todos os degraus sdo
encantados, o que inviabiliza mar-
car qual degrau evitar ja que eles se
ativam de forma estranha e imprevi-
sivel, contudo, caso a escada seja alvo
da magia dissipar magia, ela ficara
“adormecida” durante os préximos
vinte turnos.
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Ao final de cada rodada, todos os
PJ na escadaria devem fazer teste de
destreza para evitar cair e rolar pela
escada, sofrendo 1-2 pontos de dano.
Caso o mestre ache necessario, 0s
objetos quebraveis podem fazer uma
jogada de protecdo a cada queda. Os
barulhos ndo causardo nenhum dis-
tarbio no andar de baixo, mas os joga-
dores ndo precisam saber disso.

2 — A camara externa: a escada leva
a uma sala retangular de aproximada-
mente 6x9m, existe um corredor na
parede oposta a escada, tanto as pare-
des quanto o teto e o chdo da sala e
do corredor sao feitos de blocos lisos

IRONGARD

1 square = 10’

e bem acabados. O brilho alaranjado
agora pode ser percebido com mais
intensidade no final do corredor, cer-
ca de 18m a frente. O teto aqui tem
pouco mais de 6m de altura.

Pouco em frente da porta que leva
ao corredor, existe um enorme trono
feito de pedra macica. Um esqueleto
vestido em trapos, que provavelmente
ja foram um excelente manto, estad
sentado nele com seu cajado apoiado
nos joelhos. O cajado ndo é magico
e o esqueleto ndo é mais que restos
mortais comuns.

Isso é tudo que restou de Iyarim,
por estar em um grau de insanidade
muito avangado no momento de sua
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morte os jogadores ndo conseguirdo
nenhuma informag¢do do corpo
usando magias que possam trazer
consciéncia aos restos mortais do
velho mago. O mestre pode, obvia-
mente, usar Iyarim e seus devaneios
para guiar os PJ para outras aventuras
e buscas, caso queira.

A medida que os PJ examinam o
trono de pedra e o esqueleto, uma
adaga voadora sai de um vao entre
as pedras da parede leste da sala. Ela
para por alguns segundos, aponta sua
lamina para um dos personagens e
come¢a o ataque, ela perseguira os
invasores até que saiam da casa de
seu mestre ou morram. A adaga para
imediatamente ao pé da escada e ndo
passa desse ponto para realizar sua
perseguicdo, porém, apds acordada,
ela atacara imediatamente qualquer
pessoa que entre na sala. No mesmo
buraco onde a primeira adaga estava
escondida, existe uma segunda adaga
que sO atacara caso seja perturbada.
N3io ha nada mais no buraco, a niao
ser que o mestre deseje inserir um
mapa ou item qualquer que possa le-
var a aventuras futuras.

Na parede oeste, estao fixados alguns
pequenos ganchos de madeira que re-
sistiram ao tempo e seguram algumas
capas velhas, cachecois e capas de
viagem, por ultimo, um elmo simples
que nao mostra nenhum sinal de en-
velhecimento e irradia um leve brilho
magico.

E um elmo +1 [ordeiro] usavel apenas
por clérigos e homens de armas. Caso
seja usado por outra classe, uma placa

de metal desce na parte da frente do
elmo, tampando completamente a
visdo do usuario quando esse for
langar uma magia ou usar qualquer
item magico, o elmo frustra qualquer
ataque magico que precise de mira
e componentes gestuais (a placa de
metal vem de um plano etéreo e sua
aparicdo ndo pode ser detida por
nenhum meio magico ou fisico
conhecido).

O elmo concede ao usudrio um bdnus
de +1 em todas as jogadas de protecao
e aplica um redutor de -1 em todo o
dano por fogo, comum ou magico,
que receber.

A pedra do trono ¢ a mesma da esta-
tua na entrada da tumba. E possivel
notar um brilho ndo magico por toda
a superficie do trono (um material
realmente resistente e duro, provavel-
mente um tipo raro da pedra obsidi-
ana entalhado no ha muito esquecido
reino de Netheril, ao norte). O trono
pode ser considerado um enorme te-
souro, caso consigam retira-lo do lu-
gar.

O trono s6 pode ser empurrado com
uma soma de trinta pontos de forga,
caso seja movido cerca de dois metros,
revelara um pequeno buraco no chao.
Estdo guardados cuidadosamente
trés tubos feitos de osso (de asa de
dragao), cada um contendo um rolo
de pergaminho. Um deles esta encan-
tando com ler magias, outro possui a
terrivel maldi¢do do esquecimento (e
sua forma reversa, conceder lembran-
¢a) e por ultimo um pergaminho com
as palavras “Archinon”, “Zabbalas”
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e “Zoun” escritas em Thorass. Essas
sdo as palavras de ativagdo da varinha
de iluminac¢io, varinha da anulacdo e
por ultimo a varinha das maravilhas,
respectivamente, vale notar que ndo
ha nada nos pergaminhos que indique
essa finalidade. Essas trés varinhas
podem ser encontradas na sala quatro
e cinco.

3 — O corredor: o corredor tem 3m
de largura e cerca de 18m de compri-
mento, sua altura é a mesma da sala
anterior, 6m. Ao final dele ha uma
enorme porta de pedra adornada com
o relevo de uma face humana rindo.
Os olhos e a boca do relevo sdao ne-
gros e formam estranhos buracos na
porta (os buracos permitem que quem
esteja na sala adiante veja o corredor,
mas o inverso nao ¢ possivel). A porta
irradia o leve e intrigante brilho magi-
co, porém, nela nao ha armadilhas ou
mesmo esta trancada.

Existe uma fenda entre dois blocos de
pedra com cerca de trinta centimetros
de altura a pouco mais de 2 metros da
entrada do corredor (vindo da camara
externa) e a nao mais de um metro e
meio do chao, o buraco serve como lo-

cal de descanso de outra adaga voad-
ora. Essa adaga ataca imediatamente
caso seja tocada, caso contrario, s
saird em protecdo a tumba caso al-
guém toque na porta com o relevo,
apos isso ela flutuara silenciosamente
pelo corredor, cagando qualquer um
que pretenda sair de Irongard. A
adaga ndo perseguird os PJ na camara
interna e no aposento posterior.

4 — A camara interna: uma pesada
cortina esta pendurada no canto su-
doeste da sala. Na parede oeste ha
uma moldura do tamanho de um
homem e no chdo, pedagos quebra-
dos do espelho que provavelmente
estava colocado na moldura, os
pedagos irradiam um leve brilho
magico, porém esse portal antigo ndo
pode ser mais concertado. Agrupados
no canto sudeste estio uma mesa, um
banco e uma poltrona, todas feitas de
madeira Shadowtop, uma madeira es-
cura e muito resistente. Sobre a mesa
esta um grande bau de ferro trancado
e um livro. Um par de botas de couro
ja bem gasto esta ao lado do banco.

O bau emite um brilho magico, sua
chave esta perdida e ele precisara ser
for¢ado ou que algum ladino use sua
pericia para abri-lo. Quando a tampa
for levantada a magica dentro dele é
liberada, invocando um Stirge furioso
que atacara os PJ. Dentro do bati nao
héa mais nada.
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% Stirge [Pequeno e Cadtico]

CAl6 JP16 MVV12 M6 P25XP
ATQ 1 Sugar sangue+6 (explicado
no final da aventura)

S1

O livro registra diversos ingredientes
alquimicos de um possivel estoque
(“...trés tentaculos de panteras deslo-
cadoras em salmoura, boas con-
di¢bes; oito mandibulas de anhkheg
no oOleo, algumas estdo danifica-
das...”) que estdo armazenados em al-
gum lugar, se ainda existirem, é claro.
Sendo usado como marca-paginas, ha
um pergaminho com a magia raio do
enfraquecimento.

As botas irradiam uma aura magica
de encantamentos que a preservam
e previnem que o couro apodreca. O
calcanhar da bota esquerda pode ser
removido, revelando uma adaga es-
condida e também encantada. Quan-
do a arma toca pela primeira vez
qualquer tipo de metal, a magia im-
buida nela ¢ ativada e causa 0 mesmo
efeito da habilidade do monstro ferru-
gem, corroendo e destruindo.

Amarrada em baixo da cadeira, esta
uma varinha da iluminagdo com seis
cargas. A varinha nio carrega nenhu-
ma inscri¢do ou runa de identificagao.

5 — A camara ainda mais interna:
além das cortinas, existe uma sala
adjacente. Dentro da sala ha apenas
uma grande e maci¢a urna de pedra.
Sdo necessario 17 pontos de forca
para levantar a tampa e 26 pontos

para arrastar a urna toda.

Quando a urna é tocada, uma boca
magica aparece na tampa e grita:
“Ladrées e larapios! Vocés fizeram um in-
imigo que lhes trard a ruina! Conhecam
e temam Iyarim! Encontrarei todos vocés
em breve!” (fica a cargo do mestre se
essa € apenas uma ameacga vazia nos
dias de hoje, o antigo mago pode ter
feito uma conexdo entre essa e outra
boca magica na morada de algum
companheiro e esse aparecera para
vingar Iyarim, destruindo os ladrdes
de sua tumba. Pode ainda haver um
contratado ou descendente que se en-
carregue de perturbar os personagens
enviando golens e adagas voadoras
para terminar o trabalho e eliminar os
ladroes).

A urna ndo estd trancada ou con-
tém nenhum tipo de armadilha ex-
terna, mas ha dentro dela uma adaga
voadora que ataca imediatamente
apOs a tampa ser aberta. Essa adaga
em particular persegue os persona-
gens até ser destruida.

Dentro da urna, jogados de forma
desorganizada, estao os pertences
de Iyarim. Duas capas, um chapéu e
duas adagas comuns. Sob tudo isso,
uma caixa entalhada de marfim,
cinco frascos de ferro, uma pequena
caixa de cedro e um cajado.

Na caixa de marfim ha apenas um
anel de bronze enrolado em um pano
de seda, o anel ndo contém nenhum
tipo de poder magico, pois nunca foi
terminado por Iyarim. Quatro dos
frascos contém curar ferimentos lev-
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es, enquanto o quinto, marcado com
uma faixa de tinta vermelha contém
forma espectral. A caixa de cedro
guarda uma estranha varinha das
maravilhas, essa com 17 cargas. Ndo
ha runas magicas ou qualquer tipo de
inscri¢do na varinha.

O cajado é magico e quando segu-
rado por alguém concede os mesmos
beneficios da magia queda suave ao
portador, como se tivesse sido lanca-
da por um mago de 10° nivel. O ar-
tefato também pode ser usado como
fonte de luz, esses sdo os unicos po-
deres do cajado ndo terminado por
seu antigo dono. O cajado ainda ¢
considerado como uma arma magica
quando se trata de atingir criaturas
que sO6 podem ser feridas com esse
tipo de arma, mesmo sem acrescentar
nenhum boénus para acerto.

Se a urna for movida para o lado, um
nicho se revela. Dentro dele é encon-
trada uma varinha da anulacio com
quatro cargas restantes.

Concluindo a aventura

Ao voltar por Irongard, os PJs encon-
trardo uma adaga voadora no corre-
dor esperando por eles (area 3), e uma
ou duas na proxima sala (area 2); a
segunda adaga que estava no nicho
despertara para atacar os invasores,
caso ndo tenha sido despertada ante-
riormente. Caso 0s personagens con-
sigam derrotar todas as adagas, ainda
terdo os degraus magicos a frente
(area 1).

Apos cerca de vinte dias dos acon

Irongard 1 2

tecimentos em Irongard, um rumor
comegard a rondar por tavernas, cara-
vanas e mercados. Dizem que o velho
Meerim apareceu em Arabel (ou em
outro lugar, caso os PJs estejam em
Arabel) gritando coisas sobre alguém
ter profanado as ruinas de Irongard e
acrescentando no final ‘4 estatua negra
os perseguiral”.

O mestre pode adaptar a vinganca de
Meerim da melhor forma para seu
grupo e decidir se ela se concretizara.
Um poderoso mago perseguindo 0s
aventureiros pode ser um bom incen-
tivo caso o mestre necessite. Ha ainda
o paradeiro desconhecido dos outros
dois aprendizes de Iyarim, Unglath
e Ahrshar que podem ser explorados
pelo mestre. Talvez o préprio Iyarim
tenha se clonado e ainda viva até hoje!
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Apéndices

Nova Magia

Maldi¢dao do esquecimento
Arcana 7

Alcance: toque

Duragdo: permanente

Essa magia afeta a capacidade de en-
tender e conjurar magias de qualquer
mago, apoés ser langada sobre o alvo,
ele esquece imediatamente uma de
suas magias memorizadas (de forma
aleatoria) e passa a esquecer uma
magia a cada dez dias apos ter sido
amaldicoado.

Magias perdidas dessa forma nao
podem ser memorizadas e muito
menos realizadas posteriormente,
mesmo que o mago utilize um per-
gaminho com a magia. Inicialmente
0 mago perdera as magias memori-
zadas, porém, parar de memorizar as
magias nao impede que ele continue
esquecendo seus encantamentos. Ele
perdera a capacidade de realizar e
memorizar um encantamento que
conheca a cada dez dias, estando ele
memorizado ou n3o.

Remover maldi¢do ndo tem nenhum

efeito sobre a terrivel maldi¢do do es-
quecimento.

A magia reversa conceder lembranga
anula a maldi¢do e também outras
magias de esquecimento. Se alguém
amaldicoado tomar uma versdo es-
pecial e diluida da pog¢ao agua adoci-
cada, o efeito da maldi¢do ir4 parar.
Nao serdo mais esquecidas novas ma-
gias, porém o mago ainda n3o con-
seguird realizar ou memorizar magias
esquecidas anteriormente.

Um alvo que receba a maldi¢do con-
tra sua vontade deve realizar uma
jogada de protecdo baseada em sua
sabedoria. Uma falha significa que o
alvo agora esta amaldigcoado.

Varinhas Magicas

Varinha da iluminacdo [ordeira]:
uma varinha feita de cedro e com
cerca de trinta centimetros, ela possui
trés tipos de efeitos diferentes que po-
dem ser usados.

1 — Luz: a varinha emite luz por duas
horas, iluminando uma area com raio
de até 6m com o custo de uma carga.

2 — Luz continua: a varinha pode en-
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cantar um objeto com o mesmo efeito
da magia luz continua, encantando
algo com uma luz permanente que
iluminara um raio de 6m. A ativagdo
dessa habilidade gasta duas cargas.

3 — Explosao solar: a varinha emite
uma enorme esfera de luz multicol-
orida com um alcance de 35m, a du-
ra¢do nao chega a um segundo, mas
seus efeitos sao grandes. Mortos-vivos
sofrem 6d6 de dano, sem direito uma
jogada de protecdo e criaturas que
tenham qualquer 6rgdo que possibi-
lite a visdao, estando dentro da esfera
ou apenas tendo contato visual na
hora da realizacgdo da magia, fazem
uma jogada de protecdo baseada em
constitui¢ao, uma falha no teste deixa
a criatura cega por uma rodada, a
cegueira e a tontura causada pela es-
fera impossibilita qualquer acdo du-
rante essa rodada. Utilizar essa magia
requer trés cargas da varinha.

Varinha da anulacdo [ordeira]: essa
varinha tem pouco mais de vinte
centimetros e é feita com mogno mile-
nar para suportar as anulagdes que re-
aliza, pequenas entalhes ornamentais
em prata no cabo tornam essa peca
muito valiosa.

A varinha da anulagido precisa ser
apontada para o alvo, apds a palavra
de ativagdo ser pronunciada um fino
fio magico de cor variada sai da var-
inha e quando toca o alvo, desativa
qualquer varinha magica que ele es-
teja usando. Outros itens magicos tém
uma chance de 75% de perderem per-
manentemente seus poderes, indepen-
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dendo do nivel do mago ou da magia
no item. O uso dessa magia requer
uma carga de ativagcdo da varinha.

Varinha das maravilhas [caética]:
essa varinha é sem duvida a mais
chamativa entre as varinhas magi-
cas de Iyarim. Tem cerca de trinta
centimetros e ¢ feita com uma madei-
ra de dificil identificagdo, pois sobre
a superficie da varinha cresce musgo
constantemente, cobrindo toda sua
superficie, vez ou outra uma pequena
flor amarela nasce na ponta da var-
inha. Ao usar uma carga da varinha
ela produz um efeito aleatério, segue
uma lista com alternativas para o
mestre, ela pode ser modificada a
vontade. Jogue um d100% para obter
o efeito causado pela varinha.

01-10 — Lentidao em apenas um alvo.

11-18 — O usuario da varinha vé um
dos efeitos da varinha acontecer, mas
ndo passa de ilusdo (jogue o d100%
para saber que tipo de ilusdo o usuario
viu).

19-25 — Encanta o alvo com levitagao,
igual a magia.

26-30 — Névoa fétida ao redor do
mago, igual a magia.

31-33 — Uma chuva muito forte cai
por uma rodada em uma area de 20
metros ao redor do mago.

34-36 — Conjura um rinoceronte (1-
25), elefante (26-50) ou um rato (51-
100)

37-46 — Relampago, igual a magia.
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47-49 — 600 borboletas sdo invoca-
das e ficam na area por uma rodada,
cegando a todos por causa da aglom-
eracao.

50-53 — Causa o efeito da magia ex-
pandir no alvo.

54-58 — Cria uma escuriddo de 10m
de area a uma distancia de 10m do
usuario da varinha.

59-62 — Toda a grama do local cresce
dez vezes o seu tamanho atual. Caso
nao haja grama no local, um musgo
escorregadio e pegajoso cresce pelo
chdo e nas paredes.

63-65 — Manda o objeto apontado
pela varinha para o plano etéreo.

66-69 — Causa o efeito da magia en-
colher no usuario.

70-79 — Bola de fogo, igual a magia.

80-84 — Invisibilidade, igual a magia,
¢é concedida ao usuario da varinha.

85-87 — Crescem folhas no alvo da
varinha por duas rodadas, apoOs isso
as folhas caem ao chio.

88-90 — 4d10 pedras preciosas, no val-
or de 1po cada, sao arremessadas da
ponta da varinha atingindo alvos a até
10m de distancia. Cada pedra causa
um ponto de dano.

91-97 - Cores cintilantes brilham
por uma area de 12m quadrados.
Qualquer criatura que enxergue ficara
cega por 1d6 rodadas.

98-00 — Medo, igual a magia.

Agua adocicada [ordeiro]: costuma
ser armazenada em frascos e tubos

de ensaio como uma po¢dao comum,
porém, esse liquido tem uma utili-
dade diferente.

A pogdo anula venenos e também
inutiliza outras pogdes. O conteudo
de um frasco desse pode tonar pura
e utilizavel até 3.300 metros cubicos
de agua salgada, poluida ou alcalina.
Além disso, se despejada em acido,

pode transformar até 30 metros cubi-
cos da substancia em agua pura. Os
efeitos da agua adocicada sdo per-
manentes, mas a agua pode ser nova-
mente contaminada apds 5d4 roda-
das.

Agua adocicada [ordeiro]: costuma
ser armazenada em frascos e tubos
de ensaio como uma pogdo comum,
porém, esse liquido tem uma utili-
dade diferente.

A pogdo anula venenos e também
inutiliza outras pogbes. O contetido
de um frasco desse pode tonar pura
e utilizavel até 3.300 metros cubicos
de agua salgada, poluida ou alcalina.
Além disso, se despejada em acido,
pode transformar até 30 metros cubi-
cos da substancia em agua pura. Os
efeitos da agua adocicada sdo per-
manentes, mas a agua pode ser nova-
mente contaminada apds 5d4 roda-
das.




Stirge
Pequeno e Neutro R Qualquer

1d4

Nenhum

Encontros
Prémios
XP 37

3 metros | V 12m

s

BASICO

Movimento
Moral 10

FOR 3
DES 19

CON 10 saB 12

INT 3 CAR 6

CA 16
JP 16
DV 14/7)

(@) —'— 1 Sugar Sangue+6

O stirge ndo mede mais do que trinta
centimetros. Um animal de aparéncia
insectdéide, uma versdo monstruosa
da mosca, com sua cor variando en-
tre o vermelho sangue e o marrom.
Ao invés das asas normais, dois pares
de asas de morcego auxiliam o voo
da criatura. Elas precisam saciar sua
fome constante sugando o sangue de
suas presas, essa fome incontrolavel
as faz atacar quase qualquer alvo que
avistem e também faz com que quase
nunca recuem diante de uma possivel
refeicdo.

OMBATE

HABILIDADE ESPECIAL

% Sugar Sangue: O alvo deve
fazer uma JP-DES com um redutor
de -4. Uma falha significa que o stirge
cravou suas patas no alvo e comegou

a chupar seu sangue. O alvo que esta
tendo seu sangue sugado perde 2 pon-
tos de vida por turno em que o stirge
estiver fixado. Qualquer personagem
pode tentar retirar o stirge realizando
um teste de forga, porém ele se prende
tdo firmemente em sua presa que o
teste sofre um redutor de -4. Apos
0 monstro cravar as patas no alvo,
comega a sugar o sangue e essa perda
de sangue causa, além dos dois pon-
tos de dano, uma perca de 1d4 pontos
de constituicdo temporarios a cada
turno em que a criatura continuar a
se alimentar do sangue. Os pontos de
constitui¢do sdo recuperados em um
periodo de 1d4+1 dia, caso o person-
agem se alimente regularmente e beba
agua. Apds trés turnos se alimentan-
do, o monstro voa o mais rapido pos-
sivel para um abrigo longe do perigo.
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Adaga Voadora de lyarim
Pequeno e Neutro R Qualquer

Encontros 1d12
8 Prémios Nenhum
7 XP 37
‘é Movimento V 12 metros
Moral 12
FOR 10 coN 10 saB 9
DES 18§ INT 9 CAR 3
E CA 13
< JP 17
E DV 1+1(5/8)
@) 3 Estocadas+4 (1d4)
U #
3 Cortes+4 (1d4)

Esse util item foi muito popular como
guardido magico nos dias antigos
dos Reinos Esquecidos. Muitos tipos
diferentes ainda podem ser encontra-
dos (sendo assim, o DM pode se sentir
a vontade para alterar as caracteris-
ticas das adagas voadoras). Porém,
nos dias de hoje o segredo para criar
um desses guardides é conhecido por
poucos magos.

Adagas voadoras ndo podem ser afe-
tadas por nenhum tipo de magica ou
habilidade mental. Dissipar Magia
faz com que a adaga fique inerte por
20 turnos.

As adagas normalmente sdo encan-
tadas para atacar qualquer coisa em
uma area de 18m. A magia usada
para encanta-las faz com que nunca
enferrujem ou percam o fio de corte.

As ordens dadas para uma adaga
podem ser simples como “ataque
qualquer intruso” ou muito mais es-
pecificas e até ativadas por uma boca
magica deixada pelo dono do local.
Algumas adagas voadoras refletem
ou sdo imunes a certos tipos de ma-
gia, porém, as adagas de Iyarim tém
uma habilidade especial: o seu toque
pode corroer o metal, exatamente da
mesma forma como um monstro fer-
rugem. Todas as adagas de Iyarim
tém nove pontos de vida.
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Meerim (Mago de 14° Nivel)
Meédio e Cadtico R Qualquer

Encontros 1
25%
2900

9 metros

Prémios
XP
Movimento
Moral 10

Py

BASICO

FOR 17 CON 16 SAB 6

DES 16 INT 18 CAR 7

CA 13
JP 10
DV 9+7 (25/34)

o 1 Cajado+3 (1d4+3)

COMBATE

Meerim ¢ uma figura bem peculiar
e conhecida em alguns lugares. Um
homem de idade muito avangada que
caminha por centros movimentados
falando sobre mundos alternativos e
magias que poderiam engolir Faerun.
Seus poucos cabelos e sua enorme
barba estio sempre extremamente
desgrenhados e seus mantos com uma
camada de poeira tdo grossa que tor-
na impossivel distinguir sua cor.

HABILIDADE ESPECIAL

% Magias: cabe ao mestre es-
colher as magias memorizadas
por Meerim em um proximo en-
contro, podendo utilizar o mago,
inclusive, para adicionar novas
e estranhas magias em sua cam-

panha.
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