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Para que a

Escuridao Nao Retorne

{

ara que a Escuridao Nao Retorne ¢ uma

aventura curta de Dungeons & Dragons

adaptada para Old Dragon, ela foi desen-
volvida para quatro personagens de 6° nivel, a
qual possui uma pitada de horror mais forte do
que a maioria das aventuras de D&D. Este cena-
rio pode ser usado como o climax de uma série
de aventuras apresentando seus personagens
secundarios, ou ela pode ser simplesmente uma
aventura baseada em localidade com a qual os
PJs se deparam em um momento oportuno.

O cendrio é estabelecido em uma drea semici-
vilizada distante ao norte, longe de cidades e
igrejas, onde os invernos sao severos e 0s veroes
nunca sao muito quentes. Essas condi¢des inos-
pitas resultaram em uma pequena populacao
humanoide. O cendrio ndo tem que ser fixo em
um lugar tao selvagem; uma comunidade rural
de agricultores longe de cidades funciona muito
bem. A tnica exigéncia é que a area tenha pou-
cos assentamentos.

A acao transcorre na pequena cidade do Anoi-
tecer e num cemitério proximo, entre seus tu-
mulos, mausoléus e sepulturas, conhecido como
Estepe dos Tumulos. .

Introducao

Historico da Aventura

Ha alguns séculos, um necromante de modesta
habilidade conhecido como Arathex praticava
suas artes em uma area selvagem. Embora ele
fosse tdo mau como seu sucessor, muitos acre-
ditaram que ele animava os mortos como um
meio de criar uma forga de trabalho barata para
servi-lo. Devido a auséncia da ambigao que diri-
ge a maior parte dos necromantes, Arathex era
uma ameaga sO a postos avangados e cidades
proximas a sua fortaleza, e ele chamou pouca
atencdo das grandes poténcias do mundo. Os
poucos herdis que sabiam dele consideravam-no
uma piada — mais um aborrecimento do que um
verdadeiro vildo. Arathex até ajudava a algum
heréi ocasional que buscava um modo de der-
rotar algum morto-vivo em particular — afinal,
um morto-vivo poderoso é dificil de controlar, e
o necromante nao desejava ter tais criaturas va-
gando por sua propriedade tanto quanto qual-
quer cidaddo nao gostaria.

A medida que ele se aproximava da meia idade,
contudo, Arathex percebeu que sua vida estava



se aproximando do fim, e seu descanso eterno
nao seria muito agradavel. Na esperanca de fu-
gir da danagao eterna, ele comegou a buscar co-
nhecimento e poder necessarios para se tornar
um lich. Porém, ele esperou muito e provavel-
mente nao conseguiria terminar todas as pes-
quisas no tempo de vida que lhe restava. Dessa
forma, ele decidiu roubar todo o conhecimento
que pudesse de necromantes mais velhos e expe-
rientes. Como ele é um grande covarde, decidiu
colocar armadilhas para suas vitimas em vez de
enfrenta-las cara a cara.

A Estepe dos Tumulos

Escolhendo uma pequena estepe que nao tinha
sido utilizada para nenhum outro objetivo, Ara-
thex usou a sua forga de trabalho de mortos-vi-
vos para criar um complexo de criptas, sepultu-
ras e mausoléus, que ele chamou de Estepe dos
Tumulos. Entdo ele construiu uma grande defe-
sa — tanto prote¢des magicas como guardides
especiais — em seu novo cemitério. Finalmente,
disfarcado como um clérigo devoto de um deus
do descanso eterno, Arathex espalhou que a drea
era um lugar no qual necromantes e mortos-
-vivos derrotados poderiam descansar em paz e
em seguranca. Ele manteve seu disfarce durante
algum tempo, fornecendo aos herdis que pre-
tendiam lutar com tais criaturas bons conselhos
e até as armas projetadas especificamente para
funcionar contra elas. Embora no inicio s6 al-
guns grupos de aventureiros trouxessem os res-
tos de seus inimigos para a Estepe dos Tumulos,
ela por fim se tornou uma solugao popular para
o problema sobre onde deixar caddveres perigo-
S0s.

Este resultado era tudo o que Arathex queria.
Embora o cemitério estivesse seguro de forcas
externas e internas, Arathex falava com os espiri-
tos inquietos dos que ali estavam enterrados com
uma grande frequéncia. Como a fama da Estepe
dos Tumulos cresceu, outros necromantes vie-
ram para roubar cadaveres dos tamulos para
seus proprios trabalhos, mas Arathex capturou-
-o0s e também os interrogou antes de adiciona-los
a populagao do cemitério.

Essas técnicas estavam longe de serem perfeitas
como os métodos de pesquisa tradicionais, mas
elas trouxeram dividendos. O poder de necro-
mante de Arathex aumentou dramaticamente,
e ele também conseguiu adquirir varias outras

magias e itens magicos para manter a sua facha-
da sacerdotal.

A Morte Vida de Arathex

Finalmente, nos altimos anos da sua vida, Ara-
thex passou pelo que ele esperava ser o processo
para se tornar um lich. Ele usou o conhecimen-
to que havia obtido para fazer pogoes e conjurar
magias, entao ele se suicidou em um ritual de
magia negra sob a luz da lua cheia. Mas a sua
pesquisa tinha sido incompleta, e ele nao conse-
guiu realizar a transformacao. Alguns aventurei-
ros que faziam uso regular da Estepe dos Tumu-
los encontraram o seu corpo e assumiram que o
seu “aliado” sacerdotal tinha morrido nas maos
dos necromantes malignos com os quais lutara a
vida inteira. Eles enterraram-no com honras de
herdi na cripta mais baixa do maior timulo no
cemitério.

Mas Arathex nao tinha falhado completamente.
Embora o seu corpo estivesse irrevogavelmente
morto, o seu espirito tinha de fato encontrado
uma forma de continuar vivo. O necromante ti-
nha se tornado uma apari¢ao — um espirito mau
e poderoso que pode roubar a forca vital dos
outros. Infelizmente para ele, as protegoes ativa-
das para protegé-lo e conservar os mortos vivos
fora do seu cemitério agora o trancavam do lado
de dentro. Como ele foi o criador da defesa, ele
foi capaz de altera-las ganhando um pouco de
liberdade. Ele consequentemente descobriu que
pode escapar para o mundo durante trés dias a
cada ano, durante a primeira lua cheia de inver-
no, quando tinha construido originalmente as
protecoes para o tumulo. Mas a cada aurora ele
automaticamente reaparecia na sua propria crip-
ta, ndo importando por onde tinha vagado.

Arathex percebeu que ele precisaria da ajuda de
outra pessoa para soltar-se da sua prisao para
sempre. Durante suas andangas periddicas fora
do tumulo, ele tentou convencer os parentes
dos mortos ou transeuntes a ajuda-lo tanto por
ameagas como por promessas, mas todos se re-
cusaram. Quando a noticia de suas andancas no-
turnas se espalhou, a Estepe dos Tumulos ficou
impopular como um repositorio para mortos vi-
vos, desde que ela obviamente ndo mais provia a
protecao que uma vez proveu. Depois de alguns
anos, so os aldedes locais ainda a usavam, prefe-
rindo enterrar os seus entes queridos nas sepul-
turas vazias em vez de cavarem novas.



0O Culto

Com o declinio no trafego, Arathex mudou suas
taticas. Embora ele ndo possa superar as prote-
¢oes que lhe mantiveram dentro da sua cripta
por todos os dias no ano com excecao de trés, ele
conseguiu fazer contato com o mundo exterior
enviando seus pensamentos. Dessa forma, ele
conseguiu contatar um carismatico, mas impres-
sionavel, sacerdote maligno que tinha criado um
culto de adoradores de mortos-vivos. Conse-
quentemente, ele convenceu o sacerdote a usar
a Estepe dos Timulos como sua base de opera-
coes.

Arathex convenceu o culto a construir um novo
corpo para ele utilizando as partes dos corpos
daqueles que foram enterrados nos timulos.
Ele esperou possuir seu golem de carne e dessa
forma ficar solido mais uma vez, mas como an-
tes, ele ndo pesquisou o suficiente. A tentativa
de possessao falhou e os cultistas foram mortos
por um grupo de aventureiros logo em seguida.
Mas Arathex, que foi de fato o criador do golem,
embora ele nao tenha executado a construgao
fisica, ordenou-o a esperar calmamente em um
tamulo ndo usado durante o ataque. Como ele
imaginou, os aventureiros ignoraram o golem,
acreditando ser um cadaver normal.

Anoitecer

Com o passar dos anos, os contos das atividades
de mortos-vivos na Estepe dos Tumulos tornou-
-se uma lenda, e colonos comegaram a mudar-se
para as terras proximas. A cidade do Anoitecer
foi fundada bem préxima do cemitério, tornan-
do-se rapidamente um centro comercial e uma
comunidade agricola muito préspera. Acredi-
tando que a Estepe dos Tumulos era bastante
segura durante o dia, os cidadaos comecaram a
enterrar seus mortos la em vez de construir no-
vas criptas nas areas de cultivo que ainda nao
tinham sido utilizadas. Como este método de
sepultamento era barato e facil, as pessoas de
muitas comunidades vizinhas trouxeram seus
mortos para a cidade também. O negdcio de se-
pultamento trouxe nova prosperidade a cidade
do Anoitecer, e uma guilda chamada Casa Fune-
raria apareceu para controlar o negdcio.

Um Novo Aprendiz

Ha alguns anos, Mior Harken, cabeca da Casa
Funeraria, percebeu que o peso da idade caia so-

bre seus ombros e seu fim estava se aproximan-
do. Ele entrou em uma depressao profunda que
o impediu de dormir a noite, e comegou a pe-
rambular na drea ao redor da Estepe dos Tumu-
los, contemplando a morte. Durante uma dessas
vigilias noturnas, Arathex encontrou-o e conver-
sou com ele, oferecendo-o os segredos da vida
eterna. No inicio Harken recusou-se, mas Ara-
thex tinha plantado a semente na sua mente, e
ela enraizou. Meses depois, Harken foi ao timu-
lo de Arathex e retomou a conversa. Em algumas
semanas, Harken tinha se tornado o aprendiz de
Arathex nas artes negras da necromancia.

O Arathex exigiu muito do seu aprendiz, recu-
sando-se a confiar o verdadeiro segredo de como
se tornar um lich até que ele tivesse libertado seu
mestre. (A apari¢ao nao disse ao seu servo que
ele nunca tinha descoberto de fato este segredo,
ou que Harken era muito fraco para fazer o uso
dele se Arathex realmente o conhecesse.) Mas as
protecdes ativas nos tumulos nao eram triviais
para serem quebradas com facilidade, entao Ara-
thex deu a Harken o comando do golem de car-
ne para ajudé-lo na tarefa. 56 depois que Harken
tinha desfeito as protecoes e o golem de carne
tinha quebrado as pedras nas quais elas foram
inscritas é que a real situagao de Arathex ficou
clara. Embora ele pudesse agora deixar o tamulo
em qualquer momento, ele ainda era obrigado a
retornar na aurora.

Arathex enviou Harken para falar com vérios
sabios, dos quais ele reuniu pedagos de informa-
¢Oes e ouviu opinides até que a verdade sobre
o problema ficasse clara. A ironia de um vilao
enterrado como um herdi havia irritado algum
deus, que tinha colocado uma maldi¢ao em Ara-
thex. Foi esta maldi¢ao que o devolvia a cripta a
cada manha — nao alguma corrupgao das pro-
tecoes, como ele tinha acreditado anteriormente.
O tnico modo para Arathex quebrar a maldigao
¢ matar herois, como aqueles que ele uma vez
cooperou no que sobrou das antigas protegoes.

Embora Arathex quisesse construir um exército
de mortos-vivos para controlar a regido, a maldi-
¢ao impediu-o de fazé-lo até o momento. Por que
criar um exército de apari¢des quando ele esta
preso a um lugar? Qualquer grupo de herdis po-
derosos pode encontra-lo facilmente e destrui-lo
em sua cripta. Deveria ele atrair atencao com um
movimento tao 6bvio como uma carnificina des-
controlada? Portanto ele espera com uma impa-



ciéncia crescente por um grupo de aventureiros
relativamente fracos que estejam passando pela
Estepe dos Tumulos para que ele possa mata-los.
Harken recentemente teve uma ideia pela qual
ele pode enganar alguns herois e atrai-los até o
mausoléu. Arathex monitorava as estradas para
Anoitecer e observava a aproximagao de um
grupo de aventureiros que nao parece demasia-
do poderoso.

Harken instigou seus coveiros a incitar um dos
seus aprendizes para que ele visite a Estepe dos
Tdmulos uma noite antes dos aventureiros che-
garem. Durante esta visita, Harken fez com que
ele visse a aparigao. Os vildes esperam que esta
descoberta, combinada com a histéria que Ha-
rken plantou na aldeia, traga aos aventureiros a
cripta.

Sinopse da Aventura

Enquanto os PJs estao em Anoitecer, um covei-
ro aterrorizado corre pela cidade gritando que
um espirito esta solto na Estepe dos Tumulos.
Ao ouvir a histdria, o sabio local anuncia que o
lendéario Mestre do Timulo de Caveira quase se
soltou das suas velhas prote¢des. Se o tumulo
permanecer aberto até a proxima alvorada, ele
estard livre para deixar a sua antiga morada para
sempre. Os habitantes da cidade pedem aos PJs
parair e selar novamente o timulo, uma vez que
nenhum dos moradores locais acredita que um
deles possa sobreviver a tentativa.

Ao chegar a Estepe dos Tumulos, os PJs devem
enfrentar os seus guardas normais (lamentado-
res; ver o Apéndice 1), entdo penetrar no tamu-
lo de Arathex, onde eles enfrentam as protec¢des
corruptas e outros habitantes da cripta. Quando
conseguirem chegar a protecao final, eles devem
lutar contra Arathex, que os enganou e os atraiu
14 para mata-los. Se os PJs vencerem, eles encon-
tram amplas evidéncias de que Harken esta por
traz dos esforcos para libertar a aparicao.

Tanto as evidéncias das acoes de Harken, quanto
as do golem que ele atualmente controla, levam
os PJs para a Casa Funeraria, onde Harken, hor-
rorizado, decide que eles devem morrer, ja que
eles sabem demais sobre o seu segredo. SO quan-
do Arathex, Harken, e o golem estiverem todos
destruidos é que Anoitecer finalmente estara se-
gura.

Ganchos da Aventura

A conspiracao de Para que a Escuridao nao Re-
torne assume que os PJs aventureiros ou merce-
narios tém tendéncia boa, e que eles estejam na
cidade do Anoitecer quando a aventura comeca.
As razdes possiveis da sua presenca sao dadas
abaixo, embora vocé também possa simples-
mente colocar a cidade no caminho dos PJs en-
quanto eles estdao indo em direcao a seu destino
seguinte.

* Um aliado ou mercendrio que estava com os
PJs morreu e deve ser enterrado na Estepe dos
Tamulos. Alternativamente, um membro da fa-
milia ou amigo de um parceiro de um PJs morre,
e este pede para os outros personagens irem ao
funeral.

* Uma igreja amiga ou a academia de um mago
pede aos PJs que investigue reclamacoes de que
um antigo mal da Estepe dos Tiumulos pode es-
tar ressurgindo.

* Um rumor que os PJs ouviram em outro lugar
sugere que ha um grande tesouro na Estepe dos
Tamulos, esperando aqueles que forem bastante
inteligentes para encontra-lo. (Este conto é uma
das tentativas anteriores da aparicao de atrair
aventureiros gananciosos a sua cripta.)

O Inicio da Aventura

Para que a Escuridao nao Retorne é uma aventu-
ra baseada em eventos que estd associada a um
local-chave (o Grande Mausoléu na Estepe dos
Tamulos). A aventura comega quando os perso-
nagens chegam a cidade do Anoitecer (ver o en-
contro A, abaixo).

A. Anoitecer

Leia ou parafraseie o seguinte texto quando os
PJs chegarem a Anoitecer.

A cidade de Anoitecer é diferente de todas as outras.
Comegando pela Casa Funerdria, com seu emblema de
pas cruzadas, a Taberna dos Coveiros e os parentes de
aluguel a cada esquina, a cidade toda parece depen-
der da morte para gerar dinheiro. E os ganhos obvia-
mente foram bons — a riqueza da cidade é evidente em
suas ruas bem construidas, sua guarda uniformizada
e construcoes bem conservadas. Mas independente
da natureza nefasta de sua forma de renda principal,
Anoitecer parece um lugar feliz e prospero, e sua po-
pulagdo parece contente.



Quando o sol estava quase terminando de se por, um
jovem homem chegou correndo a cidade, balangando
seus bragos descontroladamente. “O Grande Mauso-
léu!” ele gritou. “O Tumulo da Caveira estd aberto!
O fantasma estd livre!”

O jovem é Felix Ackob, um coveiro aprendiz. Ele
esteve no Grande Mausoléu, onde Harken arran-
jou para que ele visse a apari¢ao em sua residén-
cia.

Al. O Conto de Felix

Um bando de pessoas se aglomerou ao redor de
Felix enquanto ele contava sua historia em voz
alta o suficiente para ser ouvido por toda a praga
da cidade.

Leia ou parafraseie o seguinte texto em voz alta.

"Eu sei que ndo tinha nada que ir até la sozinho,”
confessou o jovem para o povo que se juntava. “Mas
0s outros coveiros disseram que eu era um zero a es-
querda e era muito medroso para ir até a Estepe dos
Tumulos. Entdo decidi ir ld sozinho, pra provar o con-
trario.”

“Eu fui até o Grande Mausoléu, imaginando que de-
veria marcar meu nome nas portas para provar que
estive ld. Afinal de contas, ndo poderia somente dizer
que estive lda — eu tinha que provar.”

“Mas as portas estavam abertas quando cheguei ld.
Pensei que eram ladroes de tumbas que conseguiram

passar pelas protecoes, entio decidi verificar. Eu en-
trei e vi vdrios corpos, todos em decomposigio, na drea
principal da tumba. Sobre a pilha de corpos flutuava
um ser fino como um fantasma com olhos vermelhos
e brilhantes.”

“Bem, para dizer a verdade, eu estava realmente as-
sustado. Ndo pensei duas vezes — so sai correndo!”

Se perguntado, Felix confessa que nao viu a figu-
ra fora da tumba. Ele simplesmente assumiu que
o fantasma o havia perseguido.

Desenvolvimento: o povo ficou alarmado com a
noticia, e um barulho geral crescia a medida que
eles especulavam sobre o que poderia ter acon-
tecido.

A2. O Conto de Harken

Deixe os PJs conversarem com os cidadaos por
alguns instantes. Entdao Genning, o anciao e che-
fe da cidade, chama Mior Harken para vir a fren-
te e discutir o problema. Continue com o seguin-
te texto.

Um homem pequeno, no fim da meia idade, usando
roupas caras bordadas com o simbolo de pds cruzadas,
dd um passo a frente.

“Obrigado, Genning”, ele diz. “Como o chefe da Guil-
da Funerdria, posso atestar que as portas do Grande
Mausoléu estavam fechadas hd décadas. Que eu saiba,
ninguém nunca entrou ld, sendo que fazer isto que-




braria os antigos selos das portas. Certamente nin-
guém seria tolo o bastante para fazer isto.”

“Mas Harken”, fala Genning com uma expressao pre-
ocupada, “se o fantasma estd no aposento principal,
entdo as protegoes foram quebradas. Isto significa que
0 fantasma que uma vez criou problemas nesta regido
estd livre para vagar novamente. Estou certo?”

“De acordo com o mito”, diz Harken, “o fantasma
ndo pode deixar a tumba até que um novo amanhecer
chegue enquanto as protecoes estdo quebradas. Um
grupo experiente, agindo rapidamente, pode ir até a
tumba e refazer as protecoes esta noite, antes que a
criatura saia.” Ele procura na multiddo com um olhar
de discernimento. “Quem aqui estd disposto a aceitar
tal tarefa?”

Todos comecam a olhar ao redor, e eventual-
mente muitos olhares recairao sobre os PJs.

Genning, Harken, e a maioria dos cidadados se
aproximam dos PJs se eles ainda estiverem pre-
sentes, ou 0s procuram se nao estiverem. Gen-
ning implora para que aceitem esta missao criti-
ca e oferece ao grupo uma recompensa de 4.000
PO. Se eles tentarem negociar, Harken oferece
um adicional de 1.000 PO.

Desenvolvimento: se os PJs aceitarem a missao,
Harken explica que, de acordo com a lenda, o
fantasma nao pode escapar de sua camara fu-
neraria mesmo por pouco tempo a nao ser que
uma protecao fisica dentro de sua tumba seja
quebrada. Como Felix o viu fora do aposento, a
protecao ja devia estar comprometida. Se os he-
rois pudessem encontrar o taimulo do fantasma
dentro do mausoléu e reconstruir a protecao do
lado de fora dela, o fantasma poderia ser conti-
do, mesmo que os selos na porta nao sejam recu-
perados.

De fato, Arathex nao sera libertado ao amanhe-
cer com as prote¢des quebradas, mas a popu-
lagao acredita que sim. Esta parte da historia é
uma mentira espalhada ha anos por Arathex e
seus servos.

Harken estd disponivel para qualquer ajuda,
oferecendo aos PJs mapas da necropole, assim
como pés-de-cabra e pas de seu estoque pesso-
al — todas marcadas com a runa da Casa Fune-
raria. Mas ele se recusa a acompanha-los. Se os
PJs insistirem em um guia, Felix se oferece para
acompanha-los.

Se os herdis suspeitarem do envolvimento de
Harken, use as notas do encontro E para prepa-
rar suas respostas. Ele estd limpo se for captu-
rado neste ponto, mas ele vai avisar que em um
dia ou dois Arathex vai se cansar de esperar pe-
los PJs e atacara a cidade de qualquer forma. O
golem de carne estd no momento na moradia de
Harken, entretanto ele vai para o Grande Mau-
soléu logo apos os PJs se dirigirem para 14. Ha-
rken ordenou a ele que os siga e que esteja pron-
to para servir Arathex se ele emergir ou retornar,
em caso contrario.

B. A Estepe dos Timulos

O caminho de Anoitecer até a Estepe dos Tu-
mulos leva uma hora a cavalo. Uma vez 14, os
PJs podem encontrar um grupo de guardides ou
ocorrer um encontro aleatorio.

B1. Os Guardides

Leia ou parafraseie o seguinte texto quando os
PJs chegarem a necrdpole.

A drea ao redor da Estepe dos Tumulos é plana, sem
altos e baixos ou vales para quebrar sua monotonia.
Marcadores de tumulos estdo no chdo, e nomes e sim-
bolos sagrados parecem ter sido cravados sobre cada
superficie. No centro desta drea desolada hd uma
planicie com centenas de mausoléus, alguns deles so-
brepujam a prépria colina. Um forte muro cercava a
colina.

Uma fina névoa se prende ao chdo, sua monotonia
acinzentada esconde tudo a ndo ser ocasionais ervas e
pedagos de pequenos arbustos que se sobressaem. Nio
ha uma estrada direta passando pelas tumbas; o cami-
nho bem cuidado serpenteia pelos mausoléus, arvores
e santudrios.

A estepe normalmente é calma — mesmo o trinar dos
insetos a noite ndo se ouve. Repentinamente um ba-
rulho de pedras rangendo quebra o siléncio. Quatro
estdatuas de lamentadores dos mortos comegaram a se
mover!

Os construtores desta necropole assumiram que
ninguém nunca teria um motivo legitimo para
atravessar a cerca a noite. Portanto eles escolhe-
ram guardides que sO ficavam ativos durante a
noite. Apesar de centenas desses guardides ou-
trora terem vigiado a Estepe dos Tumulos, so-
mente algumas duzias nao foram destruidos
com o passar dos séculos.



Criaturas: os guardides desta necropole, conhe-
cidos como lamentadores, lembram estatuas de
parentes de mortos. Estes construtos sem mente
receberam ordem de rondar a Estepe dos Tumu-
los pela noite, atacando qualquer humanoide,
humanoide monstruoso, gigante ou morto-vivo
dentro da cerca. Durante o dia, eles sao simples
estatuas de pedra. Os PJs s6 encontrarao um
grupo se eles se moverem diretamente da entra-
da da estepe para a cripta de Arathex.

LAMENTADOR (4)

Médio e Cadtico

CA14 | Jp17 | XP320 | PV 40
Movimento 6m Moral 6
Ataques:
1 pancada+4 (1d8+1)
Habilidades Especiais:

Lamento: a cada rodada que um lamentador pas-
sa em combate, hda uma chance de 25% de que ele
comece a lamentar-se. A sua lamentagdo é um gri-
to barulhento, pungente assim como uma criatura
senciente pranteando um amado. Cada criatura viva
em uma darea de 18m deve fazer uma JP-CON ou
receber 2d6 pontos do dano sonico e ficar ensurde-
cido por 1d4 horas. Uma criatura que for bem suce-
dida em seu teste recebe 1d6 pontos do dano e evita
o ensurdecimento.

Uma vez que ele comece, um lamentador lamenta-
-se constantemente por 1d6 rodadas, forcando uma
nova JP a cada rodada em seu turno.

Imunidade a Magia: um lamentador ¢ imune a
qualquer magia ou habilidade semelhante magia
que permita um teste de Resisténcia a Magia. Além
disso, certas magias e efeitos funcionam de forma
diferente contra ele, como abaixo.

e Quando de fato mirada em um lamentador, a ma-
gia siléncio pasma-o por 1d3 rodadas (nenhum tes-
te de resisténcia).

o Qualquer magia que cause dano sdnico cura 1
ponto de dano que o lamentador tenha recebido
para cada 3 pontos de dano sonico que ela teria nor-
malmente causado.

 Qualquer magia ou efeito que conceda a outros
um bonus de moral, for¢a todos os lamentadores na
area a receber uma penalidade de mesma magnitu-

de.

Combate: os lamentadores ndo sao especial-
mente perigosos como um construto €. Eles sao
projetados para guardar areas especificas e para
espantar intrusos, e nao servem como maquinas
assassinas.

Taticas: os lamentadores se juntam em grupos
de quatro, separando seus grupos o minimo
possivel entre as tumbas. Quando percebem um
alvo, cada lamentador ataca o humanoide mais
proximo. Eles usam seu ataque de gemido sem-
pre que possivel, sem se esforcarem para coorde-
nar os efeitos.

Como eles guardam somente a Estepe dos Tu-
mulos, os lamentadores ndo seguem os alvos que
fogem para fora de suas bordas. Eles ignoram
alvos diferentes dos descritos acima, incluindo
tamiliares, companheiro animal, a maioria das
criaturas conjuradas, e mesmo druidas em for-
ma animal. Eles ndao entram em tumbas ou mau-
soléus, porém eles ficam rondando do lado de
foram se os personagens se abrigarem em uma
dessas estruturas, de forma que eles possam ata-
car novamente se os PJs sairem durante a noite.

Os lamentadores dao uma volta pelo lugar al-
guns minutos antes do alvorecer para se man-
terem espalhados. Além disso, se um grupo de
lamentadores for destruido durante a noite, um
novo grupo toma o lugar dele no proximo ama-
nhecer.

B2. Encontros Aleatorios

Os PJs que andarem pela necropole durante a
noite tém uma chance de 20% de ter um encon-
tro aleatorio por hora. Durante o dia, esta chan-
ce cai para 1% por hora, e qualquer lamentador
encontrado estard inanimado. Confira a tabela
abaixo para determinar o encontro especifico.

Tabela de Encontros Aleatorios da Estepe

dos Tuimulos

1d10 Encontros
1-3 4 Lamentadores
4-5 2d6 Zumbis
6-7 1 Gafanhoto Gigante
8-9 2d4 Carnigais
10 2d10 Morcegos

C. O Grande Mausoléu

No centro da Estepe dos Tamulos fica o Gran-
de Mausoléu, uma colina em formato de cavei-
ra com duas entradas cavadas diretamente na
sua encosta. Leia ou parafraseie o seguinte texto
quando os PJs se aproximarem da colina.

Os dois corredores que levam para o interior da colina
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em formato de caveira se encontram a alguns metros
abaixo do solo, formando um tinel vinico. Esta passa-
gem continua por mais 12 metros, sem nenhum tipo
de luz. Diferente das paredes interiores nos outros lu-
gares da Estepe dos Tumulos, o tinel tem paredes,
brutas, e ndo trabalhadas que ndo tem nem entalhes,
nem pinturas.

No fim do tinel existem duas portas grossas de ferro.
Ambas estdo enferrujadas e amassadas e a da esquerda
estd entreaberta. O vento sopra da tumba, assobiando
contra a porta aberta e carregando consigo o cheiro de
podriddo.

O Grande Mausoléu fica sob a colina em forma
de caveira no centro da Estepe dos Tiumulos. Ne-
nhuma criatura de fora jamais perambulou den-
tro desta estrutura, entdo os personagens estao
livres de ocorrerem encontros aleatorios enquan-
to estiverem la dentro. Entretanto, alguns dos
habitantes dali (especialmente os cubos gelatino-
sos das areas C3 e C10) podem perambular pelo
mausoléu (10% de chance por hora de encontrar
ambos até que um seja morto). Da mesma forma,
qualquer habitante do mausoléu pode ouvir os
PJs se eles fizerem muito barulho.

C1. Camara de Entrada

Leia ou parafraseie o seguinte texto quando os
PJs passarem pelas portas de entrada para den-
tro do Grande Mausoléu.

A porta se abre para um aposento com um telhado
em forma de domo bem alto. O cheiro mofado de de-
suso preenche o ar, e qualquer som, por menor que
seja, ecoa pelas paredes sombrias de pedra. O chio da
cdmara é feito com azulejos bem colocados, cada um
gravado com palavras.

Em cada canto do aposento, uma estitua de basalto
feita em tamanho natural de um lobo mostrando os
dentes estd exposta sobre uma pequena base de bron-
ze marcada com runas de morte e de protegio. Sem
aviso uma das estatuas uiva e uma luz negra flui dos
seus olhos. Quando a luz bate no chdo, aparece um
pequeno remoinho de poeira que monta um esqueleto
canino, com seus olhos vermelhos reluzindo como se
procurassem por sua presa.

As palavras nas pedras estao escritas em duzias
de linguas, mas cada inscri¢cao transmite a mes-
ma mensagem: “Somente 0s que aqui serdo enterra-
dos e 0s que os carregam podem entrar neste lugar. Os
guardides ndo violardo as tumbas, mas serdo violentos
com qualquer ladrdo de tumbas”.

As portas ao sul da entrada principal estao fe-
chadas e sao feitas de pedra.

Cada um dos lobos de pedra pode gerar um nu-
mero ilimitado de esqueletos de worg. Quando
qualquer um que nao esteja carregando um cor-
po ficar no aposento por mais de uma rodada,
cada uma das estatuas produzira um esqueleto
de worg. A cada rodada subsequente que qual-
quer alvo permanecer no aposento, uma estatua
pode (50% de chance) criar outro esqueleto se
menos que quatro destas criaturas ainda estive-
rem lutando. As estatuas também sao ativadas
se alguém tentar carregar um corpo para fora do
mausoléu. Os lobos de pedra sao parte das pro-
tecOoes do mausoléu e ndao funcionam em outro
lugar.

Criaturas: nao existem criaturas no aposento
quando os PJs entrarem, mas eles encontram
quatro esqueletos de worg com a ativagao dos
lobos de pedra.

ESQUELETO DE WORG (4)

Médio e Cadtico
CA 16 JP 16
Movimento 16m

XP 145 PV 26

Moral 10

Ataques:
1 mordida +5 (dano: 1d6+4)
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Combate: diferentemente de worgs vivos, es-
queletos de worg ndo empregam taticas de ban-
do. Cada um ataca a criatura viva mais proxima
e continua atacando até que ele ou o seu oponen-
te esteja morto.

Taticas: os esqueletos de worg atacam descon-
troladamente coisas vivas, mas nao perseguem
nada que saia deste aposento (se o aposento ficar
sem nenhum alvo por mais que 5 minutos, qual-
quer esqueleto de worg restante virara poeira).

C2. Templo do Oeste

Este templo é dedicado a divindade da morte,
a qual um dia Arathex fingiu ser um devoto.
Dependendo de sua campanha, esta divindade
deve ser Wee Jas, Anubis, Nephthys ou algu-
ma similar. Leia ou parafraseie o seguinte texto
quando os PJs entrarem.

Hd um altar sobre um balcdo no lado oposto deste apo-
sento. Na parede atrds hd uma imensa pintura feita
para parecer vidro colorido. O resto do aposento esta
cheio de bancos de igreja feitos de madeira em péssi-
mo estado, estes bancos estdo organizados em fileiras
como se fosse um templo. O ar é parado, e toda a mo-
bilia estd coberta de poeira.

C3. O Grande Hall

Foi nesta camara que Felix viu a aparigao.

Pinturas brancas descascadas cobrem as paredes de
pedra da camara. No meio do aposento hd uma pilha
de corpos, cada um deles em diferentes estdgios de de-
composigio. Um cheiro de podridao muito forte enche
0 aposento, vermes movem-se livremente pelo chio e
pelos corpos.

Os vinte corpos variam de quase esqueletos a fa-
lecidos de alguns dias. Avisado sobre os lobos
de pedra na camara de entrada por Arathex,
Harken trazia um corpo consigo sempre que ele
visitava a tumba para evitar ativar a protecao.
Harken nunca quis arriscar-se a remover os cor-
pos, entao eles simplesmente foram deixados 1a.
Cada um deles usava uma mortalha com a runa
das pas cruzadas da Casa Funeraria, de onde ele
os pegou. Os corpos estdo completamente inani-
mados.

Desenvolvimento: se os PJs ficarem por muito
tempo ou fizerem muito barulho, eles podem
atrair o cubo gelatinoso que esta residindo nas
despensas a leste (veja as areas C4-C7).

C4-C7. Despensas
As portas que levam a esta se¢ao da tumba vin-
da da area C3 estao bem emperradas. Um teste
de Forca é necessario para abrir a porta a forga.
Leia ou parafraseie o seguinte texto quando os
PJs abrirem a porta.

As portas se abrem repentinamente. Uma delas se sol-
ta das dobradicas, caindo pesadamente ao chdo com
um grande barulho a medida que cascalhos caem da
cdmara cheia de pedregulhos do outro lado das portas.
O teto obviamente desmoronou e uma grade quanti-
dade de rocha, tanto bruta, como trabalhada, enchia o
espago. O pedago maior tem facilmente 3m de didme-
tro. Um espago ndo maior que 60cm de comprimento
passa pelo alto dos detritos, mas mesmo um gato teria
dificuldade de se espremer pelas pedras em alguns lu-
gares. Nenhuma passagem é visivel do outro lado das
rochas.

Se os PJs ainda nao atrairam a atencao do cubo
gelatinoso, eles certamente o fardo ao forcar a
porta.

B(] ATINOS(
Grande e Neutro
carz | Jpis

Movimento 4m

XP 1085 PV 80
Moral 12

Ataques:
1 pancada +8 (1d8+acido)

Habilidades Especiais:
Fagocitar, Translucido, Acido

Taticas: por ser uma gosma, o cubo nao usa
muitas taticas. Ele ataca a criatura mais proxima
que ele perceber e continua atacando o alvo que
estiver mais proximo até ser vitorioso ou seus
pontos de vida cairem para menos que 20. Nesse
ponto, ele foge de volta para o aposento desmo-
ronado além da area C4.

Desenvolvimento: o cubo pode atacar nova-
mente, quando os PJs forem para a drea C3 para
descansar, se ainda estiver vivo.

C8. Hall Inferior

O chao desta camara uma vez manteve as pro-
tecOes principais da tumba, as que mantinham
os mortos vivos do lado de fora, mas também
manteve Arathex dentro. O golem recentemente

destruiu o desenho com uma ajuda magica de
Harken.
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O cheiro da terra recentemente revirada enche esta
sala simples de pedra. Nem as paredes nem o teto tém
qualquer tipo de ornamentacdo, mas o chdo obviamen-
te teve algo de belo algum dia. Seus blocos de pedra,
uma vez habilmente colocados em cuidadosos padroes,
foram desenterrados e espalhados rudemente pela ca-
mara. Cada uma dessas pedras deslocadas tem um en-
talhe complexo em um dos lados.

As pedras sao extremamente pesadas (150 a
300kg cada). Mové-las de volta para seu lugar
seria na melhor das hipdteses uma tarefa dificil,
e finalmente inttil, pois sua magica nao pode ser
restaurada.

Harken gastou muito tempo neste aposento en-
quanto aprendia com Arathex e trabalhava para
quebrar o encantamento das runas do chao.
Uma procura cuidadosa no aposento revela um
colchao de dormir esfarrapado, alguns pés-de-
-cabra estampados com a runa das pas cruzadas
da Casa Funeraria, e os restos de varias refei¢oes.

C8a. Despensa

Harken mantinha numerosos pergaminhos e
papéis neste aposento, que foi feito para arma-
zenamento. Poucas coisas foram deixadas aqui,
mas manchas de tinta com pouco mais de algu-
mas semanas e um rascunho em um pergaminho
com os dizeres:

“... para ter certeza que as protecdes ndo possam ser
restauradas, pelo menos dois herdis devem dar seu
ultimo suspiro sobre seus restos quebrados. Este ato
quebra qualquer influéncia que a luz possa ter sobre
este lugar e liberta a escuriddo para sempre. Meu
mestre deseja a verdadeira liberdade. Uma vez que ele
a tenha, seus segredos serdo meus...”

O manuscrito é de Harken, mas ¢ improvavel
que os PJs tenham visto um exemplo de sua es-
crita anteriormente.

(C8b. Camara de Oferenda

Este aposento mantinha as oferendas enterra-
das com Arathex durante seu funeral de herdi,
incluindo barris de 6leo valioso, tapecarias, ma-
deira encravada, vestimentas ornamentadas. Os
bens foram a muito arruinados pelo mofo, dei-
xando somente uma massa de tecido e madeira,
e um cheiro forte de mofo e decadéncia.

C9. A Tumba Exterior

Os servos de Arathex deveriam ser enterrados

nesta camara, mas ninguém nunca foi. Leia ou
parafraseie o seguinte texto quando os PJs entra-
rem.

Nenhuma brisa ou corrente de ar movimenta o0s sé-
culos de po nesta camara. O ar aqui é mais fresco do
que em outro lugar, e as paredes de pedra pesadas ir-
radiam um frio forte. O chdo esti cheio de ossos de
roedores e conchas de insetos mortos ha muito tempo.
O teto é pintado de preto, e velhas pinturas cobrem as
paredes de rocha e o chdo. A sala tem vdrias portas, a
maior parte delas estd ligeiramente entreaberta.

Se Arathex ouvir os PJs aqui, ele se move para
a area C9a, C9b, C9c ou C9d na tentativa de pe-
gar um ou dois deles sozinhos (ver a se¢ao de
Taticas na area C10). Ele também usa essas salas
como areas de emboscada se ele for obrigado a
fugir pelas paredes durante a luta.

C9a. Sala de Tesouros
O tesouro pessoal de Arathex foi reunido nesta
sala.

Em um canto da sala estio alguns velhos baiis de ma-
deira com moedas que caem de suas fendas apodreci-
das.

O tesouro totaliza 300 PO, 2.000 PP, e 6.000 PC.

C9b. Despensa

Esta sala esta vazia.

C9c. Sala Sagrada

Esta sala contém a velha vestimenta sacerdotal
de Arathex, e alguns simbolos sagrados que ele
usava. Todos esses itens sofreram o efeito do
tempo e nao sdo mais usaveis ou valiosos.

C9d. Sala de Armas

Nesta camara encontra-se a Ruina da Morte, a
ultima arma magica que Arathex criou em vida.
Seus aliados aventureiros enterraram-no com ela
como um gesto do respeito.

No centro desta sala ha um pedestal com um pacote de
tecido preto em cima dele.

A Ruina da Morte esta enrolada no tecido, junto
com varios pequenos sinos de latao. Qualquer
personagem que pegar o pacote sem primeiro
remover os sinos deve fazer um teste de Destre-
za para evitar que eles caiam. Se os sinos cairem,
eles fazem um grande barulho, atraindo a aten-
¢ao de Arathex.
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Como a Ruina da Morte nao é uma arma de to-
que espectral, Arathex ndo tem nenhum medo
dela, embora ela cause um dano consideravel se
0s personagens conseguirem conecta-la com ele.
A Ruina da Morte é uma espada longa +1, ordei-
ra que causa 1d10 adicional de dano em criatu-
ras do tipo morto vivo e que vale 18.315 PO.

C10. Cripta de Arathex

Esta sala é a camara funeraria de Arathex.

Sobre uma pedra elevada estd um caddver vestido em
0 que uma vez foi uma boa roupa, mas que agora nio
passa de farrapos. Apertado em suas maos 0sseas ha
um bastdo decorado com runas arcanas. Pergaminhos
e livros estido empilhados em volta do corpo, mas o
cheiro de mofo revela que eles provavelmente estdo ile-
giveis.

O frio da sala intensifica-se a medida que dois pon-
tos vermelhos brilhantes surgem na parede distante.
Uma figura humanoide tenebrosa se forma em volta
das luzes incandescentes que agora parecem ser olhos
ardendo de ddio.

Aqui esta o corpo de Arathex, ha muito decaido e
agora so ossos. Ele foi posto ai em estado perfei-
to e com um funeral de herdi pelos aventureiros
que ele tinha enganado, e que forneciam a ele as
matérias-primas da sua pesquisa necromantica.

ARATHEX

Médio e Cadtico
CA 15 TP 10

Movimento V 10m

XP 1598
Moral 12

PV 72
RD 4/magia

Ataques:
1 toque +8 (1d8 + toque congelante)

Habilidades Especiais:

Toque congelante, Terror, Imunidades

Cria: qualquer Humanoide morto por Arathex se
tornara uma apari¢ao em 1d4 rodadas. Seu corpo
se mantém intacto e inanimado, mas seu espirito é
arrancado do corpo e transformado. A cria estd sob
o comando de Arathex e permanecera escravizada
até ser destruida. A cria ndo possui nenhuma das
habilidades que tinha em vida.

Caracteristicas Incorporeas: Arathex s6 é ferido
por outra criatura incorpdrea, armas magicas, ma-
gias, habilidades semelhantes a magia e habilidades
sobrenaturais. Ele tem 50 % de chance de ignorar
qualquer dano de origem corpdrea, exceto de efei-
tos de energia ou ataques feitos com armas de to-
que espectral. Ele pode passar por objetos sdlidos
a vontade, mas nao por efeitos de energia. Os seus
ataques ignoram armadura natural, armadura e es-
cudos, mas os bonus deflexdo e efeitos de energia
funcionam normalmente contra ele. Arathex sem-
pre se move em siléncio e ndo pode ser ouvido se ele
nao quiser.

Taticas: Arathex conhece o seu terreno muito
bem, e ele faz 6timo uso dele. Ele sempre ataca
com cobertura, escondendo-se parcialmente em
uma parede ou no chao. Se algum PJ tenta ficar
na retaguarda para usar magias ou armas de
ataque a distancia, Arathex voa pelas paredes ou
até pelo teto para ficar a uma boa distancia para
atacar. Sempre que puder, ele evita personagens
com armas de toque espectral, ou os visa se for-
cado a enfrenta-lo, em vez de outro inimigo.

Se muito machucado, Arathex foge para alguma
outra parte do timulo, mas ndo por muito tem-
po. Ele ndo tem nenhuma intenc¢do de permitir
que esses aventureiros escapem com vida, por-
tanto ele foge sé o suficiente para que qualquer
magia preparatoria que os PJs tenham conjurado
termine (geralmente 10 minutos). Enquanto esta
tatica d4 tempo aos PJs para se curarem, ele tam-
bém os forca a reconjurar suas magias de comba-
te de curta duracao.

Arathex luta até a morte antes de permitir que
os PJs fujam.
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Tesouro: Maior parte dos tesouros de Arathex
esta nas salas do tamulo exterior.

C11-C14. Camaras Inacabadas

Arathex pretendia construir uma biblioteca, um
templo secreto, uma sala de estudo e um labo-
ratdrio nesta 4drea, mas ele nunca retornou para
terminar. Essas salas estao vazias e inacabadas.

D. O Golem

Use este encontro quando os PJs estiverem se
preparando para sair do timulo.

Fora do Tumulo de Caveira, vé-se com dificuldade uma
figura a distdncia, escondida pela névoa da Estepe dos
Tumulos. Embora seja humanoide, é claramente de-
formado e disforme. A figura se vira imediatamente e
anda pesadamente para longe do Grande Mausoléu.

A figura é o golem de carne que seguiu os PJs até
o tumulo.

Criatura: o golem de carne foi instruido para
permanecer proximo, para que Arathex possa
ordena-lo a segui-lo quando ele finalmente es-
capasse do timulo. Quando os PJs partem no lu-
gar de Arathex, o golem volta a Harken. Ele foge
para a Casa Funerdria tao rapidamente quanto
suas incansaveis pernas puderem andar, ele nao
se esforga para esconder seu rastro. Se atacado,
ele defende-se da melhor forma possivel.

GOLEM'DE CARNE

Grande e Neutro

CA 14 JP 13 XP 450 PV 70
Movimento 9m Moral 8
Ataques:
1 pancada +8 (2d8+16)
Habilidades Especiais:

Renascido da Tempestade, Imunidades

Desenvolvimento: os PJs podem perseguir a
criatura, mas o golem pode correr incansavel-
mente e é bastante capaz de deixa-los para tras
em uma corrida longa. Se eles realmente conse-
guirem se aproximar o bastante para ataca-lo,
ele retaliard (ver encontro E para suas taticas).
De outra maneira, ele descuidadamente ira con-
duzi-los de volta a Casa Funeraria.

E. A Casa Funeraria

Se os PJs juntarem as pistas da cripta de Arathex

ou seguirem o golem até a Casa Funeraria, eles
podem decidir confrontar Harken. Como ele nao
consegue enfrentar os aventureiros sozinho, ele
faz o possivel para engana-los para que ele possa
fugir. Se ele falhar, ele tenta conduzi-los ao abri-
go onde o golem fica.

Se os PJs nao o confrontarem, Harken decide to-
mar a frente da questao dos mortos-vivos quan-
do ele perceber que o plano de Arathex deu er-
rado. Como ele nao aprendeu o ritual completo
para se tornar um lich com Arathex, ele tenta se
aproximar dos mortos-vivos por outro caminho,
agora usando um pergaminho de criar mortos-
-vivos. Depois que os PJs sairem, Harken pas-
sa alguns dias reunindo algumas ervas raras e
caras das lojas na cidade enquanto o golem de
carne retine algumas partes de corpos humanos.
A necessidade da permanéncia tempordria do
golem origina rumores de “um terrivel zumbi
desajeitado” causando baderna em Anoitecer.

Criaturas: Harken espera na Casa Funeraria os
eventos desta noite terminarem. O golem vai ao
abrigo do lado de fora da Casa quando volta da
Estepe dos Tumulos.

Médio e Cadtico

CA 15 JP 12 XP 400 PV 30
Movimento 9m Moral 8
Ataques:
1 cajado +5 (1d4+1)
Habilidades Especiais:

Magias: considere Harken um mago de 5° nivel.

GOLEM'DE CARNE

Grande e Neutro
CAl4 | JP13
Movimento 9m

XP450 | PV 70
Moral 8

Ataques:

1 pancada +8 (2d8+16)

Habilidades Especiais:

Renascido da Tempestade, Imunidades

Taticas: se os PJs atacarem Harken imediata-
mente, ele revida e chama o golem, que chega
em 1d4 rodadas. Se eles o interrogarem, ele afir-
ma ter provas de sua inocéncia, sao papéis deix-
ados por um de seus assistentes que o deixou ha
algumas semanas. Se for permitido que ele saia
da sala sozinho para pegar os papéis, ele manda
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o golem para atrasar os PJs enquanto ele foge. Se
um ou mais PJs forem com ele buscar os papéis,
ele leva sua escolta para o abrigo, sabendo que o
golem atacard qualquer um que nao seja ele que
entrar 1a.

Harken guarda sua magia de toque vampirico
para curar-se. Se possivel, ele usa o relampago
depois de algumas rodadas de batalha tanto
para causar dano a um inimigo como para curar
o golem. Ele ordena que o golem afaste os PJs
enquanto ele recupera suas magias defensivas,
bem como vitalidade ilusoria, se possivel. Hark-
en prefere magias de raio a magias de dano, mas
se forcado a lutar em vez de fugir, ele usa todos
seus misseis magicos antes de desistir.

Acontecga o que acontecer, o objetivo principal de
Harken é fugir. Qualquer oportunidade razoav-
el que tiver de fugir dos PJs, ele ird aproveitar. Se
nao puder realmente supera-los para conseguir
uma dianteira na fuga, ele depende do golem
para destrui-los e continua o combate enquan-
to o golem estiver de pé. Quando o golem cair,
Harken se rende.

Se capturado, Harken coopera com os PJs to-
talmente, agindo do melhor modo possivel de
modo que ele garanta manter sua vida. Mas ele
€ ganancioso e tem um cora¢ao mau, e manté-
lo preso nao fard com que mude seu modo de
pensar.

O golem, por outro lado, é levado puramente
pelo 6dio e pela raiva. Uma vez que veja os PJs,
ele os ataca e continua lutando até ser destruido.
Ele ndo tem muito cuidado com o uso de taticas
— ele ataca o inimigo mais proximo primeiro,
entao ataca ou o que estiver mais proximo ou o
que lhe causou maior dano. O golem de carne
prefere fazer agoes de ataque total, mas ele tem
suficiente instinto de autopreservagao para se
mover, caso precise atacar um inimigo particu-
larmente eficaz.

Conclusao da Aventura

Uma vez que a aparicao e o golem tenham sido
destruidos, e Harken tenha morrido ou fugido,
a ameaca a Anoitecer termina. Os PJs recebem a
recompensa prometida e se tornam herdis locais.
Sao oferecidos a eles servigos de enterro gratuito
(para eles, bem como qualquer aliado) sempre
que precisarem.

Os habitantes da cidade também convidam os
PJs para tomarem o controle do Grande Mau-
soléu, que eles ndo usardao como timulo nova-
mente. Com bastante tempo e dinheiro, eles po-
deriam converté-lo em uma fortaleza excelente.
Contudo, para fazer isto eles devem encontrar
um modo de controlar os lamentadores ou so se
moverem a luz do dia.

Novas Aventuras

Se Arathex sobreviver ao encontro com os PJs,
mas falhar em mata-los, ele desce para Anoitecer
e mata todos os seus habitantes em uma tnica
noite. Cada pessoa morta por Arathex se torna
uma aparicao escrava de Arathex. Quando a
manha chegar e for¢a-lo a parar, o seu exército
ja terd centenas de aparigdes. Todas elas fogem
para a Estepe dos Tiumulos até a noite seguinte.
Quando os herdis perceberem o problema, eles
terdo que enfrentar um exército de mortos-vivos
de poder consideravel.

Sobre o Autor

Owen Kirker Clifford Stephens nasceu no ano
de 1970 em Normando, Oklahoma. Ele partici-
pou da Oficina de Escritores da TSR no Centro
de Jogos da Wizards of the Coast em 1997 e se
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gos na Wizards of the Coast, Inc. Catorze meses
depois, ele voltou a Oklahoma com sua esposa
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