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SELLAINE: JOIA DAS NUVENS

Homeless Dragon e Ninja Egg sdo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. Ndo 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.

Esse ebook é uma adaptagdo da livro Sellaine: Joia das Nuvens,
publicado no inicio da década pela editora Mitsukai. O livro é o
segundo de uma trilogia denominada Aerial, que se propée a po-
voar os céus do seu cendrio predileto, por isso mesmo ele é bem
genérico em suas descrigées.

Adaptamos as poucas regras para o sistema Old Dragon e decidi-
mos manter as imagens originais para todos termos um ebook o
mais fiel possivel ao original.
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SELLAINE, A JOIA DAS NUVENS

ma joia reluzente dos reinos aé-

reos, Sellaine é um grande centro

politico, econdmico e militar dos
reinos aéreos. Esta grande cidade pos-
sui poucos recursos proprios. Na verda-
de o reino ndo é grande o bastante para
comportar muito mais que suas cidades.
Sellaine estd localizada em uma nuvem-
-ilha que se assemelha a um cone de
cabega para baixo. Planicies se esten-
dem em sua parte mais elevada em uma
consideravel porgao de terra que podem
ser usadas como campos de cultivo, mas
Sellaine ndo produz ou possui recursos
naturais.
Geralmente as cidades surgem por dois
motivos principais: localidade e recur-
sos. Afortunadamente Sellaine esta em
um dos pontos mais importantes de co-
mércio e relagdes diplomaticas entre os
reinos aéreos. Este magnifico reino vaga
pelo céu como os ventos sazonais. De
modo geral os padrdes aleatérios dos
ventos torna quase impossivel predizer
como um determinado reino ird se deslo-
car pelos ares, o que dificulta muito o co-
mércio. Porém Sellaine é uma das poucas
excegdes. Flutuando bem alto ela segue o
mesmo curso ano apos ano. Alguns acre-
ditam que Sellaine é abengoada e prote-
gida pelos deuses. Os elfos do céu acre-
ditam que seu deus Laelus criou Sellaine
como um presente para eles. De acordo

com a lenda este reino foi o primeiro a ser
erguido nos céus para que os elfos pudes-
sem viver com conforto e prosperidade.
Depois de alguns anos muitos colonos
partiram para estabelecer novos reinos
em nome de Laelus.

Por possuir uma rota privilegiada e previ-
sivel Sellaine é ideal para todos os demais
reinos realizarem suas negociagdes e pac-
tos politicos. Como se desloca por regidoes
diferentes do céu é grande a variedade de
culturas, ragas e mercadores que podem
ser encontrados aqui, vendendo merca-
dorias e comprando de outros tornando
acessivel artigos que nao poderiam ser
encontrados em outros lugares facilmen-
te. Se as viagens entre o céu e as cidades

Estatisticas de Sellaine

300 gnomas e 100 de outras ragas.
Forma de Governo: Republica.

e 20 bardos;
Possuem 12 navios-arcanos de guerra.

Populagao: 15.000, sendo 12.000 elfos, 1.000 andes, 1.000 halflings, 600 humanos,

Exército: soldados da cidade: 800 guerreiros elfos, incluindo 80 magos, 100 clérigos




da superficie sdo comuns o volume de
pessoas e mercadorias sera muito maior.
Mesmo que alguns reinos fagam comércio
direto com outros reinos aéreos a maioria
ndo possui recursos ou mesmo interesse
suficiente para viajar pelos céus. Sellaine
supre estas necessidades e viabiliza os
reinos com menos recursos possam ven-
der ou comprar o que necessitam.

Historia

Sellaine foi o primeiro reino élfico e como
dizem as lendas foi criado por Laelus como
o centro para a civilizagdo élfica que seria
formada nos céus. Durante seus anos de
existéncia a cidade passou por momentos
de prosperidade e decadéncia. Contudo
sua localizagdo, estrutura e origem divina
asseguram que ainda seja um formidavel
reino governado pelos elfos do céu.

O evento mais importante e tragico na
histéria da cidade foi a Noite dos Mil
Fogos. Agua é um valioso recurso em
qualquer reino aéreo. Muitos reinos nao
possuem grandes lagos ou reservas de
agua e contam com as poucas chuvas das
nuvens superiores para manter suas co-
Iheitas e reservas de agua potdvel. Com a
dificuldade da agua o fogo é uma grande
ameaca para qualquer cidade erguida nas
nuvens-ilhas. Conspiradores decidiram
usar isto como uma vantagem. Aliados a
seres dos planos infernais planejamm tor-
nar a cidade um reino de chamas e pro-
tegidos por magia tomar para si todos os
tesouros os seus tesouros. Por pouco nao
conseguiram seu intento. Invocando uma
pequena horda de demdnios do fogo os
conspiradores conseguiram destruir os
principais pontos da cidade. Os defenso-
res de Sellaine estavam ocupados com
as chamas que se alastravam pela cida-
de, permitindo que estes arcanos e seus

diabdlicos aliados chegassem ao distrito
do templo. Por sorte um acdlito de Lae-
lus conseguiu soar o alarme. Enquanto
o fogo impedia a maioria dos soldados
de responder ao chamado um pequeno
grupo de paladinos, clérigos e feiticeiros
tomaram a frente na protec¢do do templo.
Os conspiradores e demonios foram der-
rotados, assim muitos artefatos e icones
religiosos foram protegidos. Além disso
a derrota forgou os demodnios a voltarem
para seu plano, mas alguns ainda tiveram
tempo de langar uma chuva de fogo cau-
sando uma grande destruigcdo. A cidade
levou muitos anos para ser reconstruida.

Governo

O governo e administracdo de Sellaine
sdo uma preocupac¢dao dos comerciantes
que, de alguma forma, dependam dela.
Impostos, leis, taxas nas docas e outros
assuntos legais e relativos ao comércio
na cidade tém grande repercussao até
mesmo em outros reinos aéreos. Pou-
cos comerciantes ndo seriam afetados de
algum modo se o governador da cidade
optar em elevar impostos ou restringir a
comercializagdo de algum artigo. Assim a
politica da cidade é um assunto comum
nas conversas dentro e fora da cidade.
Sellaine é muito importante para um uni-
co elfo governar, ha muito em jogo e mui-
ta responsabilidade para apenas um indi-
viduo deter o poder. Assim um conselho
de nobres rege a cidade. Os sete mem-
bros deste conselho sdo eleitos através
de votagdo. Qualquer comerciante pode
alugar terras dentro da cidade, para fins
comerciais, por um custo anual de 1.000
PO (pegas de ouro) mais os impostos e
assim ter direito de integrar o Conglome-
rado pagando o imposto de votagdo. A
maioria dos negdcios e poder de voto sdo



destinados aos elfos do céu e podem ser
reivindicados pelos descendentes de uma
das doze familias que originaram a cida-
de, mesmo os que ndo residam na cidade.
Isso faz com que o tamanho do eleitorado
oscile de ano para ano. Porém o eleitora-
do deve ser composto de no maximo 50%
de elfos que pagam o imposto de votagao.
O equilibrio do voto é feito pelos nao-
-elfos que mantém moradia permanente
e também pagam o imposto. Estas leis,
atualmente, sdo intensamente combati-
das por alguns comerciantes e nobres. As
classes nobres acreditam que estdo em
numero suficiente para decidirem quem
governard, enquanto os humanos, andes
e gnomos que negociam dentro da cida-
de discutem sua posicao desprivilegiada,
sendo em nuimero muito menor é quase
impossivel opinar ou influenciar a politica
de Sellaine.

Os que ndo sdo elfos sdo forgados a se
aliar com elfos das casas nobres para,
de algum modo, tentar influenciar a le-
gislacdo a seu favor. Porém, alguns elfos
também se dividem na questdo da esco-
Iha apdiam comerciantes de outras ragas
na tentativa de parecerem imparciais. A
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maioria dos elfos consideram este regime
ultrapassado e repugnante e, insistem em
afirmar que somente os elfos tém o direi-
to reger Sellaine.

Estes debates e diferengas de opinido
geram uma grande divisdo tendo de um
lado os elfos e os nobres tradicionalistas
que lutam para manter o poder e controle
da cidade e do outro a nova geragdo de
mercadores e seus aliados que reivindi-
cam a supremacia em Sellaine. Rumores
recentes apontam que as familias tra-
dicionais planejam indicar apenas trés
dentre eles para se elegerem, e usardo
intimidagdo e pressdes econdmicas para
controlar outros com direito de voto.
Embora este esquema possa garantir um
maior controle sobre os votos, reduzindo
a quantidade de eleitores a lei atual ndo
estipula uma quantidade minima de elei-
tores, so garante que qualquer um que
pague o imposto de votagdo tem seu di-
reito assegurado.

Os sete membros do conselho sdo os bu-
rocratas que tragam as leis e cuidam da
administracdo dos recursos da cidade. As
leis sdo sugeridas pelo Conglomerado -
um tipo de associagdo de comerciantes
com poder de voto, mas cabe ao Con-
selho aprovar e decidir as leis que serdo
aplicadas. Qualquer lei deve ser aprovada
pela maioria dos integrantes do Conselho.
Como estes sdo eleitos por alguns seg-
mentos do mercado, suas leis costumam
refletir os desejos destes segmentos.
Todo ano o Conglomerado muda seja
pelo ndo pagamento do imposto de vota-
¢do por algum membro ou pela entrada
de novos associados. A cada ano devem
escolher um unico individuo para ocupar
uma cadeira no Conselho, o mandato de
cada conselheiro dura 7 anos. O primeiro
ato do Conselho costuma ser o estabele-



cimento do Imposto de Votacdo do ano
corrente, sempre o fazem levando em
conta o numero aproximado de membros
que desejam permitir integra-lo.

Um sistema de experiéncia assegura que
os mais velhos em Conglomerados ante-
riores, estes anos de servico ndo preci-
sam ser consecutivos, sao os primeiros
a determinar quem ocupara a cadeira do
Conselho.

Jogos politicos

As duas principais facgdes politicas den-
tro de Sellaine sdo os tradicionalistas que
lutam pela supremacia dos elfos de clas-
se nobre e os progressistas que buscam
mudancas nas tradi¢cdes e querem tornar
Sellaine uma cidade com mais chance
para os que ndo pertencem as classes no-
bres e ndo sdo elfos.

Os tradicionalistas sdo liderados pela Casa
de Tananliel, a mais velha e respeitada fa-
milia nobre da cidade. O patriarca Tanan-
liel foi o primeiro a chegar em Sellaine e
desde entdo sua familia exerce um papel
fundamental em todos os eventos do rei-
no. Os Tananliels possuem os principais
imdveis da cidade e sdo responsaveis
pelas expedi¢Ges que fundaram as mais
présperas cidades nos reinos aéreos. Sua
grande riqueza provém de suas cotas em
muitas companhias mercantis. A maioria
dos integrantes desta familia estdo forte-
mente ligados a adoracdo de Laelus pos-
suindo muitos clérigos e paladinos dentre
seus parentes. Costumam julgar as pesso-
as ndo por seus bens ou agbes, mas sim
por sua linhagem e ndo véem com bons
olhos os que ndo sdo nobres. Tém a repu-
tacdo de serem arrogantes e moralistas,
os que tudo sabem. Tal postura lhes ga-
rante a antipatia dos novos comerciantes
e representantes de outras ragas.

A casa de Sylviel, um respeitavel cla de
comerciantes, encabeca o movimento
progressista. Eles acreditam que Sellaine
é o centro mundial do comércio e deve
direcionar toda sua forca e atencdo para
atividades mercantis e toda a politica
deve ser guiada para este intento. Com
este fim os Sylviels apdiam qualquer le-
gislagdo ou movimento politico que se
oponha a autoridade dos tradicionalistas.
Esta postura torna os Sylviels muito popu-
lar entre humanos, andes e outros desfa-
vorecidos que sempre apdiam as iniciati-
vas dos Sylviels. Muitos acreditam que os
Sylviels fizeram fortuna com contrabando
e outras formas ilegais de comércio. Em-
bora ndo exista suspeita de assassinatos
ou outros crimes graves é sabido que em
qualquer porto os membros desta familia
negociam com ladrGes e possivelmente
apdiam grupos criminosos. Os tradiciona-
listas se opdem aos Sylviels, mas ndo sdo
capazes, ainda, de combater seus ideais
pelo grande apoio que possuem junto aos
comerciantes menos privilegiados.

Entre os progressistas e tradicionalistas se
destaca o Almirante Menathius Truewind,
chefe das frotas de Sellaine. Como o ber-
¢o do comércio e cultura élfica, as defe-
sas de Sellaine sdo de responsabilidade
de todos os reinos élficos e seus aliados.
A forca militar é uma ferramenta para
assegurar o bem-estar da cidade e man-
ter a ordem apesar das maquinagdes e
duelos politicos, assim os reinos élficos
enviam contingentes de soldados de eli-
te e esquadrilhas de navios-arcanos para
proteger Sellaine. O chefe da guarnicdo
é escolhido por um conselho de almiran-
tes. Truewind recebeu seu posto por suas
habilidades e, principalmente, pela efici-
éncia com que destruiu uma grande frota
de piratas e um grande dragdo vermelho



e seus seguidores. Ele € um homem de
poucas palavras com semblante sempre
sério que, mesmo conhecendo bem, acha
a politica algo muito indireto. Preferindo
que Tananliels e Sylviels

fossem para o inferno com suas jogadas
e corrupg¢do deixando a cidade nas maos
de sua guarnigdo. O almirante Truewind
é responsavel em manter seus homens
bem organizados e cobrindo todos os
eventos sociais e festividades realizadas
no reino devendo manter o Conselho in-
formado sobre tudo, algo que ele detesta.
Alguns politicos murmuram que o almi-
rante gasta muito tempo organizando ex-
pedi¢des para atacar tocas de monstros,
nas proximidades, e ataques a piratas que
ndo ousariam atacar a cidade. Truewind
respondeu publicamente que o ataque é
a melhor defesa, porém ele simplesmen-
te adora a emocgdo da batalha e prefere
se manter ativo e sempre preparado. Res-
peita qualquer um que se mostre contra
os desejos de Tananliels e Sylviels.

O Conselho é composto pelas 7 pessoas
mais importantes da cidade. Sdo eles:

Luvien Tananliel: o primogénito dos Ta-
nanliels, este velho elfo é um ferrenho
tradicionalista que mantém todos que
ndo tenham sangue nobre bem distante
e prefere que todos os ndo-nobres vivam
fora da cidade.

Pendra Tananliel: J& foi uma paladina e
seguidora de Laelus, é neta de Luvien e
como ele profundamente tradicionalista.
Ela acredita que a nobreza. tem o direi-
to de reger, mas ndo se opde aos direitos
dos cidaddos e demais comerciantes.

Ragast Sylviel: é o mais jovem membro
do conselho, Ragast é um playboy hedo-
nista e é o maior pesadelo dos Tananliels.
Ragast tem pouco respeito pela nobreza
e constantemente age contra seus prin-

cipios. Ele freqUenta bordeis e casas de
jogos nas sujas ruas da cidade cultivando
uma imagem extremamente popular. Ru-
mores tém sido levantados contra ele, o
mais recente é o comércio de drogas.

Dellir Silvercloud: durante anos Dellir
serviu na marinha dos elfos do céu, mas
decidiu retornar a Sellaine. Por ndo per-
tencer a uma casa tradicionalista e com
seu treinamento militar ele julga cada as-
sunto de forma direta e visando apenas
o bem da cidade, isso o tornou um mo-
derador no conselho. Seu voto costuma
ser usado para decidir assuntos de muita
importancia.

Taern Skywander: Taem fez fortuna bus-
cando reinos aéreos em regides isoladas e
estabelecendo comércio com eles. Como
um progressista ele acredita que a nobre-
za é muito estatica e sem visao de futu-
ro para permanecer no poder. Seu trago
mais marcante é sua mania de usar ana-
logias e histérias de seus tempos como
capitdo mercantil para fazer observagdes
sobre os ultimos acontecimentos.
Lindriel Sunstream: filha de Lilo Suns-
tream um aclamado elfo aventureiro e
explorador. E a rainha mercantil, Lindriel
adora a politica e sabem bem como utili-
za-la a seu favor. Ela apdia os progressis-
tas pelas melhorias que foram prometi-
das a sua familia, mas ela se deixa levar
mais pela luta contra oponentes astutos
do que pela conviccdo de uma Sellaine
modernizada. Ragast ja fez varias tentati-
vas para seduzi-la, porém ela o considera
decadente e vazio.

Mercir Stargem: é o mais antigo elfo no
conselho, sua preocupacdo primaria é a
seguranca da cidade e a execucdo das leis.
Para o desanimo do almirante Truewind,
Mercir pede sua presenga constantemen-
te nos debates do conselho para ter uma



visdo militar dos assuntos a serem vota-
dos. Mercir é velho e experiente e se re-
corda bem dos ultimos ataques contra a
cidade e sabe que a menos que Sellaine
seja um porto seguro ndo sera o principal
ponto de comércio dos reinos aéreos por
muito tempo. Mercir apdia os tradiciona-
listas, ndo por sua lealdade as casas no-
bres, mas sim por acreditar que a estabi-
lidade oferecida pelas regras da nobreza
€ a esséncia para uma defesa perfeita da
cidade.

Uma volta pela cidade
Visto que as edificacGes de Sellaine estdo
fixas dentro de uma estrutura de nuvens
que formam um funil, percorrer a cidade
pode ser um desafio. O viajante precisa
ficar atento ao descer ou subir por suas
alamedas ingremes que seguem como
uma perigosa espiral. Cada terraco estd
em um nivel dentro do cone de nuvens.
Existem poucas ruas que ligam cada um
dos pavimentos desta cidade. As duas
ruas principais sdo a Rua do Ouro e a Rua
da Prata, ambas passam pela drea das
docas e sdo percorridas por milhares de
pessoas todos os dias. Estas ruas ndo se-
guem um caminho reta elas serpenteiam
do topo at é o fundo tornando o desloca-
mento por elas mais facil, se fossem retas
a inclinagdo seria quase intransponivel.
Existem navios-arcanos de pequeno por-
te, semelhantes a barco a remo, que fa-
zem transporte publico entre os varios ni-
veis da cidade. Em algumas aéreas estes
pequenos barcos sdo como um enxame
de moscas. E exigido que o passageiro
mantenha uma mdo sempre segura ao
barco e muita atengdo no que vem por
cima e por baixo para evitar acidentes. A
tarifa padrdo é 1 PP (pecas de prata) por
nivel que se deseje alcancar e 5 PP adicio-
nais para ir ao outro lado da cidade.
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Forcas da lei
A cidade é patrulhada por grupos de seis
guerreiros elfos acompanhados por um
clérigo de Laelus ou um mago especializa-
do em magia ofensiva. Os guerreiros sdao
de primeiro nivel, enquanto os clérigos
ou magos sao de segundo nivel. A cidade
também mantém um batalhdo de elite de
100 guerreiros de 42 nivel.

A seguir as estatisticas dos soldados, ma-
gos, clérigos e do batalhdo de elite.

Tipico Soldado de Sellaine

(Homem de Armas, Elfo, Nivel 1)
Encontros: 3d8

Prémios: nenhum 25 XP

Movimento: 9 m

Moral: 12

FOR10 DES11 CON 11

INT10 SAB10 CAR11

CA: 18 JP:16

DV: 1 (5/8)

# Ataques:

¢ 1 espada curta (1d6)

e 1 lanca longa (1d6)

e 1 arco longo (1d8)

Pertences:

Lanca longa, espada curta, arco longo, 10
flechas de guerra, escudo grande, cota de
malha, apito de alarme.



Clérigo de Laelus

(Clérigo, Elfo, Nivel 2)

Encontros: 1d8

Prémios: nenhum 40 XP

Movimento: 9 m

Moral: 12

FOR 10 DES11 CON 11

INT12 SAB 12 CAR10

CA:15 JP: 15

DV:2 (9/14)

# Ataques:

¢ 1 maca (1d8)

e 1 arco curto (1d8)

Magias conhecidas

e Curar

e Detectar Magia

Pertences:

Maca pesada de alta qualidade, arco leve,
10 flechas de guerra, escudo de madeira
grande, cota de malha, simbolo sagrado,
apito de alarma, pogdo para curar feri-
mentos leves (x2).

Guarda mago

(Mago, Elfo, Nivel 2)

Encontros: 1d6

Prémios: nenhum 50 XP

Movimento: 9 m

Moral: 12

FOR9 DES12 CON11

INT 14 SAB 15 CAR 10

CA:14 JP:14

DV:2 (8/13)

# Ataques:

¢ 1 cajado (1d4)

e 1 arco curto (1d8)

Magias conhecidas

e Detectar Magia

e Sono

e Missies Magicos

Pertences:

Cajado, arco curto de alta qualidade, 10
flechas de guerra, 10 metros de corda,

apito de alarme, pogdao para curar feri-
mentos leves, varinha para detectar ma-
gia.

Os guardas reagem rapidamente a qual-
quer erupgao de violéncia. Como o crime
é ruim para os negdcios, as areas das do-
cas e mercados sdao patrulhadas com in-
tensidade. Ja os suburbios e partes mais
baixas de Sellaine ndo recebem a mesma
atengao.

O crime mais grave e perigoso é o incén-
dio. Qualquer um pego usando magia do
fogo ou causando algum tipo de incén-
dio recebe prisdo de 10 anos e multa de
5.000 PO (pegas de ouro). Qualquer utili-
zacao de magias ofensivas é punida com
uma multa de 100 PO e uma semana de
prisdo. Em caso de autodefesa as autori-
dades costumam ser complacentes, mas
0s suspeitos de atividades criminosas ndo
recebem tal beneficio.

Outros crimes sdo tidos como violagdes
menores e a multa é de 5 PO, crimes se-
cundarios como roubo sdo punidos com 1
a 4 anos de prisao e multa de 500 PO, as-
sim como qualquer outro ato que amea-
ce a segurancga da cidade. Qualquer crime
que por ventura ndo estejam descritos no
codigo da cidade sdo julgados por um ma-
gistrado apontado pelo conselho.

Geografia

Sellaine estd situada dentro de uma
nuvem-ilha em forma de funil. Na parte
mais alta existem grandes planicies com
pequenas dareas cultivadas, a produgdo é
usada para a subsisténcia das fazendas si-
tuadas neste terrago. O reino é formada
por varias por¢Oes de terra situadas em
niveis diferentes indo do topo ao fundo
do cone. Escadas e ruas inclinadas conec-
tam um nivel ao outro. Nos niveis supe-
riores, conhecidos como pindculos, estdao
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as docas, torres de guarda e as mansdes
das familias mais ricas de Sellaine. Aqui
também estdo as edificagbes mais caras
por receberem ar fresco e luz solar na
medida certa. Nos terragcos do meio es-
tdo os centros comerciais e as moradias
de estrangeiros, nestas areas mercados e
armazéns sao comuns. Nas regides mais
abaixo esta a Cidade Baixa, um lugar com
pouca luz onde raramente os guardas sao
vistos. Estivadores, empregados e outros
trabalhadores vivem 13, organizagdes cri-
minosas controlam casas de jogo, bordéis
e outras atividades criminosas.

Os pinaculos

Os campos que cercam o nivel superior do
reino e os quatro primeiros terragos sao
os pinaculos de Sellaine. O nivel mais ele-
vado é onde estdo situada as defesas da
cidade com torres de guarda e pontos de
vigilia se espalham pela planicie superior,
neste nivel também estdo as principais
docas. Armazéns, organizagcbes mercan-
tis e outros negdcios ligados ao comércio
estdo espalhados pelos demais terragos
que compdem os pindculos. Sendo a drea
mais nobre de Sellaine as propriedades
das familias nobres e tradicionais tam-
bém estdo situadas nos pindculos. Algu-
mas familias possuem pequenas proprie-
dades enquanto outras vivem em grandes
mansdes construidas entre os campos na
planicie superior. Algumas familias mer-
cantis ganham dinheiro alugando terras
para fazendeiros ou vendendo parte de

suas colheitas pela cidade.

Distrito das docas

Servindo como um porto para navios-ar-
canos e outros veiculos de transporte aé-
reo, cada doca possui grandes plataformas
de atracagem, armazéns para carregar e
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descarregar as mercadorias e pequenas
acomodacgbes para visitantes. Estas areas
sao patrulhadas com intensidade, devido
a proximidade das propriedades dos no-
bres. Ao contrario da maioria das cidades,
Sellaine tem as docas mais limpas, calmas
e seguras. As autoridades encorajam to-
dos a partirem para as areas comerciais
ou cidade baixa. A lei de Sellaine proibe
qualquer um de permanecer nesta darea
mais de duas semanas.

As docas sdo cercadas de paredes de pe-
dra. Grandes portdes ddo acesso para os
distritos nobres e templos, mas a noite
permanecem fechados e ndo sdo permi-
tidas visitas ao distrito dos nobres sem
uma carta de recomendacgdo de alguma
familia nobre.

O Ninho da gaivota: esta é uma hospe-
daria tipica das docas. Geralmente serve
ao0s comerciantes e viajantes, pois 0s na-
vegadores do ar preferem ir para a cidade
baixa em busca de entretenimento. A elfa
Phaerla Strongwind é uma ancia e sempre
cuida de seus convidados como uma avo.

Caneca de Morgan: uma das hospeda-
rias/tavernas mais populares entre os co-
merciantes que vem para Sellaine. Bons
precos, salas discretas para reunides,
bons quartos e boa musica a noite. o ando
Morgan Escudo de Prata é o proprietario.
Ele mantém tudo em perfeito estado para
melhor servir seus clientes sempre provi-
denciando boa comida e bebida. Morgan
€ 0 ando mais respeitado desta regido e
lider informal dos de sua raga e sempre
gue é possivel promove reuniées politicas
e sociais para os de sua raca.

Costa do ouro

Costa do Ouro é o distrito onde vivem os
nobres e onde estdo localizadas as maio-
res e mais produtivas fazendas de Sellai-



ne. Os campos deste distrito sdo calmos
e pouco povoados. Os fazendeiros que
vivem aqui sdo desconfiados e ndo véem
com bons olhos os moradores das cida-
des. Muitas destas familias tém longa tra-
dicdo na prestagao de servigos para as ca-
sas nobres sedo prdtica comum trocarem
servigos por parte dos lucros proveniente
da venda das colheitas. Muitas familias
nobres sobrevivem apenas da produgdo
de seus campos outros querem apenas o
bom ar do campo e belo céu limpido com
seu sol brilhante.

Propriedades de Tananliel: a maior pro-
priedade deste distrito. Esta mansdo
seus campos e patios sdo os locais onde
ocorrem 0s mais importantes, eventos
sociais e politicos de Sellaine. A mansao
serve como moradia para a maioria dos
Tananliels que vivem no reino. No edifi-
cio principal estdo a cozinha, quarto de
empregados e os aposentos da atualli-
der da familia, Luvien T ananliel, junto
com seu esposo e filhos solteiros. Varias
obras de expansdo acrescentaram divi-
sérias a estrutura separando os quartos
deles do resto da familia. Durantes as tar-
des de primavera os Tananliels oferecem
banquetes em belas tendas montadas
no patio principal. A estrutura que mais
chama a atengdo nesta propriedade sdo
os labirinticos jardins que formam belos
simbolos no solo, quando vistos de cima.

Distrito do templo

Controlada pela principal catedral a La-
elus, esta area € um dos locais mais im-
portantes para os elfos do céu por todo o
mundo. Como Sellaine foi um presente do
deus Laelus, os elfos do céu trabalham ar-
duamente para honrar o deus com belos
parques, esculturas de fino acabamento,
mosaicos e outras formas refinadas de
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arte. Nada menos do que uma duzia de
templos estdo neste distrito, O mais novo
e maior esta no centro, é a mais suntuosa
e exuberante estrutura e pode ser vista
a longa distancia. O lider atual é teocra-
ta Paeris Skywander (elfo clérigo de nivel
20), sendo o de maior hierarquia e res-
ponsdvel em propagar a adoragdo a La-
elus. Existem alguns santudrios menores
gue acomodam visitantes ndo-elfos, mas
estas estruturas pequenas sao mantidas
perto dos portdes do distrito e nenhum
é provido com a presenga permanente de
um clérigo.

O Distrito do Templo ndo é apenas um
lugar voltado para as praticas religiosas
é também um excelente lugar para des-
cansar, relaxar e para momentos de lazer.
Seus belos jardins e parques ficam lota-
dos em dias ensolarados com todos os
tipos de pessoas em busca de descanso e
lazer. A patrulha da cidade mantém uma
vigilancia intensa nesta area e a presénca
de muitos paladinos poderosos e clérigos
tornam este o mais seguro distrito de
Sellaine.
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Centro comercial

Composto por quatro terragos situados
logo abaixo dos Pindculos é onde sdo re-
alizadas as principais negocia¢des e tam-
bém é onde estd O centro administrativo
de Sellaine. Escuro e muito povoado, em
comparagao aos terragos superiores, ain-
da assim é o coragdo econdmico de Sellai-
ne. Comerciantes de quase todos os pon-
tos do mundo podem ser vistos em suas
ruas e lojas, mesmo sendo mais seguro
que os terracos inferiores é menos prote-
gido e limpo que os Pinaculos.

Guilda dos mercendrios: principal ponto
de encontro de navegadores aéreos, sol-
dados e outros que procuram emprego
a bordo de um navio arcano, esta guilda
é uma simples fortificacdo localizada no
ponto mais elevado do Centro Comercial.
A guilda cobra uma taxa de 1 PO por més,
para cada sécio. Em troca faz as vezes de
um agente intermediando os contratos
entre mercenarios e capitdes e outros
que desejem contratar um mercenario. A
guilda recebe o pagamento por parte do
contratante e sé repassa para o mercena-
rio quando este termina a tarefa. Em ca-
sos de desacordos entre as partes a guilda
se encarrega de designar uma junta para
julgar o caso.

O atual mestre da guilda é humano Rollo
Finster, um comerciante aposentado que
se orgulha da integridade da guilda du-
rante seus longos anos de servico. Ele
sabe que os negdcios da guilda sdo funda-
mentados na confiancga de seus clientes e
tem feito tudo para assegurar que todas
as negociagdes sejam resolvidas da me-
Ilhor forma possivel. Porém a guilda esta
sobre grande pressdo da familia Sylviel
que deseja compra-la a qualquer custo.
Poucos sabem que os Sylviels desejam ter
controle sobre a guilda dos mercendrios

para usar seus membros e informagdes
em sua ascensdo politica, pois muitas
das casas nobres tradicionalistas usam os
servicos da guilda e quem tiver o controle
dela podera manipular, de algum modo,
estas familias. Os Sylviels planejam usar a
forca da guilda para impor suas reformas
no sistema, mas Rollo Finster ndo tem
nenhuma intencdo de vender este ne-
gbcio, que estd em sua farrulia a muitas
geracdes. Com esta firme postura ganhou
a inimizade dos Sylviels que agora estdo
usando varios artificios para sujar o nome
da guilda.

Os personagens podem acabar em meio
a esta disputa, principalmente se forem
guerreiros independentes ou aventurei-
ros em busca de trabalho ou outros que
estejam a servico de alguma casa nobre
ou grupo mercantil. Como a guilda de-
pende dos contratos cumpridos para ter
renda suficiente para se manter, a fanulia
Sylviel pode contratar aventureiros para
atrapalhar ou mesmo sabotar os planos
dos mercenarios causando uma grande
perda de dinheiro e sujando o nome da
guilda, isso pode leva-la a faléncia.
Guilda arcana de Sellaine: uma Unica tor-
re feita de pedra pintada de azul abriga
esta guilda de magos. Mesmo estando
dentro de um reino totalmente ligado as
tradigdes da fé, esta guilda tem se esfor-
¢ado muito para melhorar sua posi¢ao
politica dentro da cidade. Durante sécu-
los, os magos e feiticeiros se mantiveram
longe dos demais grupos dedicando seus
esforgos as pesquisas e estudos deixando
a politica e outras questdes mundanas de
lado. Outro motivo para se manterem iso-
lados foi 0 ocorrido na Noite dos Mil Fogos
quando alguns arcanos tentaram destruir
a cidade. Mesmo ndo tendo dado apoio
aos terroristas a guilda foi tida como cul-
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pada por ndo ter policiado melhor seus
associados. Desde entdo tem amargado
uma redugdo em sua popularidade. Re-
centemente os progressistas chamaram a
atencdo dos lideres desta guilda, que du-
rante anos tem aceitado as restri¢cdes im-
postas sobre os arcanos e a utilizagdo de
artefatos magicos. O movimento progres-
sista é o caminho que grande parte da
nova geragdo de arcanos busca seguir por
acreditarem que é a uUnica forma de abolir
estas leis sem sentido. A unido entre os
arcanos e progressistas ndo é declarada,
pois isso pode gerar muitos problemas
para este movimento politico.

O atual lider da Guilda é o elfo Endarus.
Ele ndo se preocupa com as leis da cida-
de e prefere manter a guilda distante das
intrigas politicas de Sellaine. Infelizmente
sua postura extremante protetora para
com 0s mais jovens acabou por tornar
esta nova geragao um pouco alienada so-
bre a importancia da politica.

A elfa Lendella uma arcana da nova gera-
¢do é uma das mais ansiosas em estender

a influéncia dos arcanos ela vé as leis de
restricdo a magia totalmente desneces-
sarias e um grande empecilho na historia
de Sellaine. Ela é uma figura freqliente
nas reunides progressistas, mas seu for-
te temperamento e impaciéncia para
com a politica assustaram os lideres des-
ta facgdo que estdo cautelosos com ela.
Lendella estd determinada a encontrar
uma voz para representar os arcanos da
cidade e tenta conseguir dinheiro e apoio
suficiente para integrar o Conglomera-
do. Como ndo possui dinheiro, rumores
recentes dizem que ela estda negociando
armas com a guilda de ladrées. Por ser
muito impaciente e, até certo ponto, in-
génua ela poda causar sérios problemas
para sua guilda.

PJs que desejem se unir a guilda devem
pagar uma taxa anual de 100 PO. Como
beneficio podem alugar um quarto na
guilda por 1 PP por noite com acesso a
biblioteca. O individuo deve provar que é
capaz de langar magias, mesmo assim a
guilda cuida de investigar a procedéncia
do arcano e suas inclinagdes politicas.
Tylok: esta ndo é nem de longe a taverna
mais prospera de Sellaine. Alguns comer-
ciantes param aqui por ndo conhecerem
bem a cidade ou por buscarem alojamen-
to barato. O dono de Tylok, um elfo alto
e cabeludo, é Tellario Quickbreeze. Ele
preferia manter o lugar completamente
vazio, mas tal postura atrairia atencdo in-
desejada para seus reais negoécios. Tylok
é a primeira parada para comerciantes
que querem comprar ou vender bens
ilegais. A guilda de ladrdes desfruta, ha
muito tempo, um monopdlio no contra-
bando, usando suborno, chantagens e até
assassinatos para manter controle sobre
o fluxo de drogas, itens magicos ilegais e
outros artigos. Tellario observa e classifica
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clientes em potencial e os pdem em con-

tato com os comerciantes. Ele nunca lida
com comerciantes que ndo vendam jun-
to com representantes da guilda dos la-
drdes. “Ele quer dar boas vindas ao Tylok”
€ uma giria comum na guilda dos ladrdes
qguando aceitam o pedido de associagdo
de algum comerciante.

Tylok serve como um canal para o co-
mércio fraudulento. Escondido dentro
de seus pordes existem dezenas de pas-
sagens secretas ligando galerias subterra-
neas a varios terracgos e niveis do reino.

A cidade baixa

Sdo os dois terragos situados logo abaixo
do centro comercial. As edificagdes desta
area sdo aglomerados sem acabamento
que podem ter até 3 andares de altura.
Por ndo receber patrulhamento é a guilda

dos ladrGes que dita as regras nesta re-
gido, somente em casos de assassinatos é
que algum oficial é visto na cidade baixa.
Mesmo sendo pequena e representando
menos de 1/3 da drea de Sellaine, mais da
metade da populagdo vive aqui, tornan-
do estes terragos densamente povoados.
Enquanto os visitantes véem a beleza dos
terragos superiores e a fartura da cidade
do comércio, os que vivem na cidade bai-
xa sabem o que Sellaine realmente é. O
rétulo de joia dos céus so se aplica aos
terragos superiores. A cidade baixa é infa-
me e violenta com ruas sujas e perigosas,
ainda assim os moradores, a0 menos a
grande maioria, possuem um forte sen-
so de comunidade e raramente realizam
atos de violéncia gratuita e os visitantes
tém pouco a temer. Por outro lado, guer-
ras de gangues sdao comuns na cidade bai-
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Xa, as organizagles criminosas controlam
o contrabando e o crime levando seus
tentaculos para quase toda Sellaine, e,
muitos cartéis e gangues lutam pelo po-
der de algumas areas.

As gangues

Algumas gangues controlam uma quadra
outras tem muito mais poder dominan-
do grandes areas. As gangues agem sob
o controle de alguma organizacdo crimi-
nosa se ocupando do trafico de drogas,
cobrando prote¢do ou executando mis-
sdes para seus lideres. Os mais ambicio-
sos controlam bordéis e cassinos de jogos
ilegais. Os integrantes tipicos de uma gan-
gue sdo elfos de 102 nivel, mas também
existem gangues de humanos e até de
andes.

Guilda dos ladroes

Principal fonte da criminalidade em
Sellaine, principalmente do contrabando.
Nenhuma gangue é grande ou poderosa
o suficiente para desafiar a guilda dos la-
drdes, mesmo porque os lideres da guilda
eliminam qualquer um que possa ser uma
ameaga ou um concorrente. A guilda con-
trata as gangues e mantém ateng¢do nos
criminosos de rua recrutando os melho-
res. Como Sellaine é um gigantesco cen-
tro comercial é inevitavel que atividades
ilegais surjam e crescam, o que acaba por
gerar grandes fortunas para a guilda dos
ladrdes.

A guilda possui mansdes seguras espa-
Ihadas em pontos estratégicos da cidade
baixa. Sua sede principal estad no Pinacu-
lo sob a protecdo da familia Sylviel. Os
membros desta familia sdo os grandes
lideres da guilda dos ladrées da onde vém
suas principais fontes de riqueza. O elfo
Artellus Sylviel é o mestre da guilda. Ho-

mem de negdcios e grande investidor ele
dobrou os lucros da guilda fazendo gran-
des investimentos subornando guardas e
oficiais e usando seu poder politico afasta
qualquer concorrente.

O segredo por traz do sucesso da guilda
dos ladrBes estd no controle das redes
de esgoto. Grandes canais que ligam to-
dos os terragos e construgdes de Sellaine.
Qualquer um que possa suportar o fedor
e conbega bem o local pode se deslocar
para qualquer lugar do reino totalmente
incognito. Em muitas areas a guilda esca-
vou passagens, tuneis e até armazéns que
estdo bem guardados e seguros. Algumas
passagens estdo localizadas nas proximi-
dades de docas clandestinas. Assim que
recebem a mercadoria a guilda cuida de
espalhar pdr toda cidade do comércio, ci-
dade baixa, gangues e clientes especiais
que compram grandes quantidades para
venderem fora de Sellaine.

A guilda dos ladrdes toma todo o cuidado
para manter o sistema de esgoto o mais
seguro possivel. Qualquer criatura que
seja encontrada é exterminada o mais
rapido possivel para evitar que o gover-
no envie soldados ou aventureiros para
capturar a criatura pondo em risco toda
a operagdo que realizam no subterraneo.
Muitos exploradores curiosos ja encon-
traram o fim nestas galerias.

Localidades

Os locais listados abaixo sdo a regides
mais comuns e conhecidas da cidade bai-
Xa.

O Disco dourado: facilmente encontrado
devido a seu grande icone de madeira em
forma de disco com um grande sol de me-
tal dourado fixado nele. O Disco Dourado-
parece ser mais que uma simples taver-
na dedicada a servir navegantes do ar e
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agentes da Guilda dos Mercenarios. Esta
localizado no nivel superior (primeiro ter-
rago) perto da Rua do Ouro. Enquanto o
pavimento principal é uma taverna tipica,
0 pordo abriga um pequeno cassino com
jogos de dados, roleta, carteado e outros
jogos de azar. Uma gangue local, os An-
darilhos da Noite, controla a taverna. A
gangue usa de violéncia para controlar
qualquer cliente que ouse incomodar os
demais ou provocar brigas. Mesmo sen-
do jogos de azar a gangue toma cuidado
para ndo enganar clientes mais astutos,
preferindo usar bebidas baratas e mulhe-
res para distrai-los enquanto trapaceiam.
A Unha enferrujada: muito popular en-
tre os desordeiros e beberrdes. Este bar
é renomado como o lugar onde uma noi-
te sem briga é impossivel. Os segurancas
revistam todos que entram e arcanos ve-
rificam armas ocultas. Um mago halfling,
Jendek Smgleberry, utiliza magias para
encontrar armas magicas nos freqiienta-
dores. Se o portador da arma ou artefato
ndo parecer perigoso o proprio Jendek
pega o item e leva para o responsavel
pelo estabelecimento. Em caso de briga
0s segurangas expulsam o causador e ndo
Ihe entregam as armas. Muitas vezes as
bngas ocorrem por intermédio de alguém
ligado ao bar para fazer com que alguém
perca o direito por seus pertences. Com a
péssima reputacdo deste estabelecimen-
to, muitos aventureiros se sentem atrai-
dos o que garante uma freguesia cons-
tante. As armas que sdo apreendidas sao
vendidas no mercado negro.

Tabacaria Undek: visto de fora parece
apenas uma loja especializada em licor,
tabaco e outros artigos similares. Enquan-
to alguns imaginam que este estabeleci-
mento abastece os viciados da cidade a
verdade é muito mais sinistra. Undek ja

foi um grande covil de contrabandistas
que foram exterminados por seus rivais
da Guilda dos LadrGes. Mas seus assassi-
nos nunca descobriram os tuneis secretos
localizados abaixo da loja nem seu depo-
sito no subsolo da cidade. Infelizmente
para a cidade, uma criatura asquerosa
auto-denominada de Profeta de Vawn,
adorador de um demodnio enigmatico
conhecido como Vawn (uma manifesta-
¢do elementar de caos e destruicdo) fez
um pacto com seu senhor que manifes-
tou parte de sua esséncia dentro dele e
dominou a mente do elfo Undek, o Unico
sobrevivente do massacre. Depois de ex-
plorar as galerias e tomar conhecimento
das atividades do velho elfo fundou um
culto a Vawn. Desde entdo a loja tem sido
o antro de adoragdo a este demonio e ja
conta com muitos seguidores.

O velho elfo Undek é o lider do culto, mas
estd sob o dominio do Profeta de Vawn
mesmo que a idade e a bebida tenham
causado muito problemas a sua inteligén-
cia, o poder da magia de Vawn afiam sua
mente quando necessario. Usando magia
e outros subterfugios o Profeta contratou
contrabandistas que foram expulsos da
Guilda dos Ladrdes e com esta ajuda esta
contrabandeando armas e drogas pelos
tuneis, ele paga mais aos contrabandistas
do que a Guilda de Ladrdes, garantindo
eficiéncia e sigilo e vende mercadorias
para as gangues por precos mais baixos
em troca de seu siléncio. Mesmo com
lucro baixo possui uma grande fortuna e
uma boa rede de distribuicdo.

Os planos do Profeta de Vawn sdo terri-
veis. Ele quer provocar uma guerra de
gangues na cidade baixa encorajando-as
a se rebelarem contra a Guilda dos La-
drdes e tomar o controle de seus nego-
cios. Ele esta usando magia para encon-
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SELLAINE

PINACULO

Estes terragdes sao os mais
belos e harmoniosos de todo o
reino. Com belos templos e
mansoes das famllias nobres e
dos aristocratas.

CENTRO COMERCIAL

Estes quatro terragos sao o
Centro Comercial de Sellaine
com guildas, bares, mercados
e residencia dos menos
afortunados

| CIDADE BAIXA

E suja, perigosa e densamento
povoada

ESGOTO PRINCIPAL
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trar os tuneis e identificar as rotas, assim
como sua estrutura organizacional da
Guilda dos Ladrdes e esta fornecendo es-
tas informagdes as gangues. Se o Profeta
de Vawn conhecesse mais sobre os huma-
noides saberia que tal atitude pode gerar
um conflito que langara Sellaine em um
caos total. Tudo que ele sabe é que assim
que os conflitos iniciarem deve usar seu
punhal magico roubado de Pendra Tanan-
liel para matar Ragast Sylviel, tal evento
ird gerar uma grande guerra civil entre as

Toda rede de taneis dos
esgotos desemboca aqui

casas nobres. A violéncia e caos gerados
pelos conflitos fornecerdo energia sufi-
ciente para que o proprio demonio Vawn
se manifeste no Plano Primdrio subjugan-
do todos dentro de Sellaine.

No devido tempo, dizem as vozes na ca-
beca do Profeta, o sinal virda na forma de
uma conjung¢do incomum das estrelas,
neste dia ele deve assassinar Ragast Syl-
viel. O Profeta é um aranea feiticeiro es-
pecializado em encantar. Em termos de
regra ele pode langar Enfeiticar Pessoas

18



trés vezes por dia como um mago de 12°
nivel e pode usar telepatia quantas vezes
quiser como uma habilidade sobrenatu-
ral.

Usando Sellaine

Quando os aventureiros chegarem em
Sellaine, é importante lembra-los que
ndo estdao em uma simples cidade flutu-
ante. Descreva o zumbido constante dos
navios-arcanos e balsas que cruzam os
céus com freqliéncia, a grande quantida-
de e diversidade de pessoas por todos os
lugares.

Sellaine é um ponto conveniente para
iniciar uma aventura nos reinos aéreos.
A cidade é repleta de desafios e intrigas
com suas disputas politicas, maquinagoes
da Guilda dos Ladrdes, as guerras entre
as gangues da cidade baixa, a crescente
ameaga do Profeta de Vawn entre outras
possibilidades. Se os personagens sdao no-
vos na cidade, especialmente se forem de
niveis elevados, as varias facgbes podem
desejar alianga. Sellaine é um grande rei-
no que enfrenta tempos tumultuados e
pode acabar envolvendo os Pls. Sellaine é
uma cidade a beira de um colapso politi-
co, econdmico e social, mesmo sem seus
habitantes terem nogdo disso.

Outros reinos aéreos

Além das provincias dos reinos aéreos ci-
vilizados, existe uma grande quantidade
de territdrios selvagens e inexplorados
espalhados pelos céus. Os reinos e loca-
lidades detalhadas neste capitulo sdo lo-
cais a serem explorados e também podem
abrigar uma grande gama de aventuras.

Decadia
Ha muitos séculos atras a cidade Aielfen
era um grande centro comercial situa-

do na principal rota aérea. Hoje é pouco
mais que escombros. Alguns aventureiros
vém até ela em busca de tesouros que
podem existir sob suas ruinas, e muitos
encontram seu fim nas maos de ogros, el-
fos e trolls que reivindicam as decadentes
construgdes como suas propriedades. A
decadéncia da cidade ndo foi devido a ne-
nhuma invasdo e nem mesmo as mudan-
¢as na rota comercial, lendas dizem que
em uma noite a lua ficou vermelha como
sangue se tornando gigantesca nos céus
gerando uma tempestade de proporgdes
cataclismicas como se as préprias estrelas
estivem sendo destruidas. Ensurdecedo-
res trovGes e destruidores reldampagos
atingiam o solo e as construcdes, gritos
e risadas demoniacas permeavam todos
os recantos. Até o momento que a lua
vermelha foi encoberta pelas nuvens e
as chuvas comecaram. Na verdade uma
densa chuva de veneno que se acumulou
no solo como lama. Centenas morreram
ao serem “sugados” para dentro desta
lama ou atingidos pelos raios. A tempesta-
de varreu toda a cidade que ficou repleta
de morte e gritos de horror, ndo poupan-
do as modestas casas dos camponeses e
nem mesmo as grandes fortalezas. E mais
uma vez os trovGes demoniacos resso-
aram anunciando o maior de todos os
terrores. Apari¢Ges, espectros e outros
espiritos malignos se manifestaram espa-
lhando mais terror e devastagao por onde
passavam. O solo dos cemitérios se tor-
nou lama deixando os ossos dos que ali
foram enterrados espalhados como uma
afronta aos ancestrais da cidade, muitos
retomaram como mortos-vivos.

Quando o sol finalmente despontou no
horizonte, iluminou uma cidade vazia e
sem vida. As ruas e mercados estavam
vazios e muitas construgdes foram des-
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truidas, todos os cemitérios e templos fo-
ram violados. As primeiras investigacGes
pareciam apontar para roubo, mas uma
pesquisa menos superficial mostrou que
os tumulos foram violados de dentro para
fora como se os mortos tivessem retorna-
do para tomar o mundo dos vivos. Ainda
assim nenhum um Unico caddver foi en-
contrado na cidade.

Aielfen foi vitima de Decéadia, um reino de
nuvens toxicas repleto de energia necro-
mantica proveniente dos Planos Inferio-
res. Com varios quildmetros de extensao,
este reino guarda uma grande quantida-
de de mortos-vivos, demonios e outras
entidades ainda mais perigosas. Decddia
se parece com uma nuvem negra que
vaga pelos céus cercada de tempestades
de raios por todos os lados. Algumas ve-
zes toca a superficie do mundo trazendo
tempestades extremamente destrutivas,
com chuvas 4cidas, ventos como fumaga
e sons de vozes do além, os que sdo pegos
desprevenidos acabam sucumbindo.

Os espiritos em forma de vento matam
tudo que encontram pela frente, sejam
humandides ou bestas, bons ou maus. A
chuva negra penetra na terra envolvendo
os restos mortais ali enterrados com ener-
gias necromanticas animando-os como
zumbis e esqueletos. Estes mortos-vivos
se juntam aos espiritos em sua onda de
destruicdo. Quando a tempestade chega
ao fim os zumbis, assim como suas viti-
mas, se unem aos espiritos da tempesta-
de indo embora junto com eles. A tem-
pestade sempre ocorre durante a noite e
termina antes do amanhecer. A luz solar é
antagOnica a este reino das nuvens e seus
raios dissolvem a nuvem por completo.
Decddia é um instrumento titanico do
mal. Criada por um arquimago lich dos
Planos Inferiores para vagar pelo mundo

coletando espiritos e mortos-vivos para
um proposito desconhecido. Poucos via-
jam de bom grado a este reino e os que
foram nunca retornaram.

Bastidores

Decddia é governada pelo arquimago
Aulick, um ser antigo cujas origens estao
perdidas nas névoas do tempo. Como
parte de sua viagem para lichhood, Aulick
passou pelo Plano de Energia Negativa.
Para sobreviver a este reino insalubre,
construiu uma fortaleza magica com a
energia deste Plano tornando-a um lugar
seguro para ele e seus seguidores. Tao
logo sua pesquisa foi concluida, Aulick
modificou sua fortaleza para permitir ir
para o Plano Primario. Durante o ritu-
al Aulick cometeu um erro que acabou
sendo benéfico a seus desejos. O portal
que ele abriu permaneceu intacto, mes-
mo depois do castelo ter passado por ele
e permaneceu aberto irradiando energia
negativa para o Plano Primario, além dis-
so, a arquitetura estranha do castelo em
conjunto com tais forgas lhe deu a capaci-
dade de flutuar pelos céus. Ao analisar o




portal o arquimago descobriu que ele se
tomou permanente entre os dois planos,
e que em alguns séculos a energia nega-
tiva emergird no Plano Primdrio transfor-
mando-o em um mundo sem vida.

Aulick dedica sua vida a preservagao do
portal e a ampliar seus poderes destruin-
do o maximo de coisas que puder. A servi-
¢o dos deuses necromantes ele se esforga
para destruir toda a vida e transformar os
reinos da superficie em um Unico impé-
rio de mortos com ele sentado ao trono
governando tudo e todos. Seus planos se-
guem passos pequenos, mas ainda assim
sdo perigosos. Mesmo com a energia ne-
gativa fluindo pelo portal a contaminagao
pode demorar milénios, até este fatidico
dia ele colhe as energias de espiritos e
amplia sua legido de mortos-vivos com
suas investidas a superficie. Mesmo sen-
do imortal ele é impaciente e ndo deseja
aguardar tanto tempo, assim tem seme-
ado destruicdo com suas hordas de mor-

Nécropoles
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tos-vivos em todas as regides aéreas que
pode visando ampliar suas tempestades
de destruicdo e banhar a superficie do
mundo com seu poder, acelerando o dia
do juizo final.

A tempestade

Uma vez a cada quatrocentos ou quinhen-
tos anos, Aulick envia seus acélitos mor-
tos-vivos junto com a Tempestade para
espalhar morte e destruicdo nos reinos
da superficie ou mesmo em reinos aére-
os, a tempestade se forma por volta da
meia-noite e se estende até o amanhecer.
Durante este tempo sera extremamente
perigoso ficar em sua area de efeito.

Os trovdes e relampagos sao de origem
necromantica e qualquer personagem
gue veja ou ouga seus trovdes deve ter
sucesso em uma JP-SAB ou receberd
modificador negativo de -2 em testes de
moral durante o resto da noite. Cada per-
sonagem deve fazer este teste uma Unica

Fortaleza

Cidade
Cemitério

DEcApIA



vez. Este é um efeito baseado no medo.
Qualquer morto-vivo dentro da area afe-
tada pela tempestade ganha +4 em resis-
téncia. Isso inclui os mortos-vivos que sao
enviados junto com a tempestade.

Este bénus se aplica a qualquer teste de
resisténcia feito pelos mortos-vivos, Mor-
tos-vivos com menos de 10 dados de vida
devem fazer uma JP e se falharem ficardo
sob o comando de Aulick, passando a au-
xiliar as hordas do arquimago e irdo para
Decddia quando a tempestade acabar.
Cada minuto que uma criatura permane-
cer sob a chuva deve fazer uma JP-CON,
se falhar, sofre 1d4 pontos de dano por
acido, constructos, elementais e mortos-
-vivos sdo imunes a este efeito.

Todos cadaveres dentro da tempestade
retornam como zumbis ou esqueletos
sob o comando de Aulick o mesmo ocor-
re com qualquer um que tenha morrido
pelos efeitos da propria tempestade. Eles
irdo atacar qualquer criatura viva que en-
contrarem.

A tempestade dura até o amanhecer e to-
das as criaturas sob o controle do arqui-
mago retornam ao reino de seu mestre
levados pelos ventos misticos da tempes-
tade, estas criaturas levam com eles os
restos mortais dos que ndo se ergueram
como mortos-vivos.

Grande parte das fortificagGes e outros
recursos magicos podem se usados como
protegao. Viajantes que atravessem uma
regido atacada pelas forcas de Decddia
poderdo vislumbrar uma total devastacgado
e auséncia de vida. As arvores estdo secas
e mortas e o siléncio parecerd profundo,
também poderdo ver sinais de violéncia
por todos os lados com paredes destrui-
das, veiculos tombados e armas quebra-
das, mas nao havera nenhum cadaver em
qualquer parte.

Viajando por Decadia

Os personagens podem decidir se aventu-
rar por Decadia por iniUmeras razdes. Tal-
vez desejem acabar com Aulick, ou bus-
quem seus segredos. Também é possivel
gue a embarcagdo na qual viajavam tenha
sido pega de surpresa e foi for¢ada a pou-
sar na cidade. Qualquer que seja o moti-
VO, poucos procuram se aventurar em De-
cadia apenas por capricho. Ele é temida
por boas razdes. Navegadores dos céus
sussurram que este é o lugar para onde
as aimas atormentadas e malignas vao
quando morrem. Outros dizem que Deca-
dia é uma nuvem que veio de um Plano
Inferior repleto de demoénios do fogo que
desejam devorar os vivos. Poucos sabem
da existéncia de Aulick e sdo muito raros
os que sabem de seus planos para devas-
tar o mundo enchendo-o com energias
dos Planos Inferiores.

Claro que um reino exdtico altamente pe-
rigoso, cujo anfitrido é um lich ancestral
tendo como servigais uma infinidade de
mortos-vivos e planeja destruir o mundo,
tendo em seu castelo pilhas e pilhas de
ouro e artefatos magicos que foram pi-
Ihados em seus séculos de vida, é o lugar
perfeito para os herdis se aventurarem.
O texto que segue ird apresentar algumas
localidades importantes e dando uma vi-
sdo geral de Decddia e seus habitantes,
material suficiente para dar inicio a uma
grande aventura.

Localidades

Decddia é um lugar sombrio onde as tre-
vas predominam. Sua superficie é com-
posta por montanhas e florestas distorci-
das pela magia. Toda Decadia esta envolta
em nuvens negras que encobrem todo o
céu deixando-o cinza durante o dia e to-
talmente negro a noite. Densas florestas
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de arvores mortas cobrem quase todo o
reino, o solo é composto por cinzas que
absorvem qualquer tipo de liquido, seja
sangue, suor ou agua. Qualquer criatura
gue ndo seja um morto-vivo, constructo
ou elemental recebe uma penalidade de
moral de -2 em todos os ataques e tes-
tes de pericia enquanto estiver viajando
por este reino. Este redutor ndo pode ser
evitado com nenhum teste de resisténcia.
Necrépoles: foi a primeira area impor-
tante a ser desenvolvida em Decadia,
construida pelos primeiros mortos-vivos,
foi inicialmente apenas um aglomera-
do de criptas e sepulturas. Durante os
anos novas construces e o advento de
mortos-vivos inteligentes como vampi-
ros, fantasmas e ghouls transformaram
a Necrdpoles em uma verdadeira cidade
de mortos. As criaturas que trabalham re-
alizando as escavagdes e outros servigos
o fazem até serem convocadas por seu
mestre para alguma outra tarefa. Grandes
catedrais dedicadas aos deuses malignos
sdo erguidas por artesdes mortos-vivos.
Grandes contingentes de esqueletos
usando cotas de malha, carregando lan-
cas longas, bestas e punhais patrulham as
ruas. Embora possa parecer que mortos-
vivos criados pelo mesmo arcano possam
viver em harmonia a verdade ndo é bem
assim. Vampiros, liches menos poderosos
e outros mortos-vivos inteligentes dis-
putam poder entre eles. Aulick esta tdo
absorvido em suas pesquisas que ndo
tem policiado seus acélitos, ele sabe das
intrigas, mas considera isso um processo
necessario para assegurar que somente
os mais espertos, forte, ousados e am-
biciosos sobrevivam, pois sdo esses que
poderdo auxiliar em seus planos.

A Necropoles esta organizada em uma
série de circulos concéntricos. O inter-

no é a maior area da cidade e onde esta
uma grande fortaleza de pedra que ser-
ve como morada de Aulick, ao seu redor
estao as moradias dos mais importantes
oficiais e um grande contingente de guer-
reiros vampiros, feiticeiros liches, magos,
clérigos e fantasmagoricos assassinos que
formam a principal forca de defesa de
Decddia. Estes acolitos disputam ferre-
nhamente a atengdo de Aulick fazendo de
tudo para melhor servi-lo.

A mais importante oficial é Pyrla sombra
da morte, uma vampira (HdA 15, Cad-
tica) que se tornou a lider dos pelotdes
de guerra. Quando viva era uma linda hu-
mana que cortejava Aulick, mas este logo
nao nutria mais nenhum interesse por ela
e precisando de um corpo para evocar um
espirito guerreiro que ja fora um grande
conquistador, realizou um ritual para re-
mover a alma da cortesd e colocar em
seu lugar a do general. Feitigos adicionais
tornaram-na uma vampira, infelizmente,
o processo ndo foi um sucesso completo.
Pyrla manteve sua personalidade, mas ga-
nhou as habilidades e conhecimentos do
antigo general. Ela comanda os exércitos
de Aulick, porém trama contra ele. Ela é
sedutora e muito bela, e da mesma forma
com que mortos-vivos inteligentes sen-
tem raiva, 6dio e cobica, também sentem
ciumes e paixao. Alguns ainda mantém os
desejos de quando eram vivos, Pyrla sabe
COMO Uusar seu Corpo para convencer e
conseguir vantagens. Esta vampira tam-
bém tem ao seu lado alguns meio-demo-
nios e anseia pelo dia em que ird tomar o
poder.

Malbeth é um assassino fantasma (fan-
tasma halfling, ladrdo 15, Cadtico) que
serve como lider dos espiGes e assassinos
do arquimago. Malbeth tem a aparéncia
de um halfling calvo e carbonizado. Ele
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foi morto por um chefe do crime rival e
seu desejo de vinganga acabou por torna-
-lo um fantasma e com isso conseguiu se
vingar, ele vagou durante muitos anos até
encontrar Decadia onde assassinou o es-
pido chefe de Aulick simplesmente para
se divertir, o arquimago o convidou para
ser um acdlito e Malbeth aceitou como
uma forma de tornar sua eternidade mais
suportavel.

Grallian (lich humano, Mago 13, Cadtico)
é o segundo mais poderoso arcano do
reino, mas estd longe demais do poder
de seu lider. Aulick é muito parandico e
mantém grande vigilancia sobre os arca-
nos que conseguem elevar muito seus
poderes. A parandia é tanta que Aulick vé
um mago menos poderoso que ele, como
Grallian, como uma ameaga em potencial.
Desnecessario dizer que Grallian temero-

so em ser destruido por seu mestre estd
disposto a se aliar a qualquer um que pos-
sa ajudda-lo a manter-se vivo. Aventureiros
que estejam perdidos em Decddia podem
ser o que ele procura para destruir seu
mestre.

Além da fortaleza central, os demais anéis
a seu redor possuem construgdes bizarras
gue imitam tavernas, postos comerciais e
até moradias. Os mortos-vivos que habi-
tam estas areas tentam reproduzir suas
moradias e rotinas que tinham quando
vivos. Lichs e vampiros freqiientam as ta-
vernas para festejar com sangue e carne
de prisioneiros enquanto os criados es-
queletos limpam as ruas ou trabalham na
forja de armas, armaduras e outras quin-
quilharias.

As ruas estdo organizadas em anéis que
circundam a fortaleza central. Os mortos-
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-vivos mais poderosos moram nas proxi-
midades do castelo, enquanto os menos
poderosos ficam nas dareas adjacentes.
Existem avenidas que se cruzam até as ex-
tremidades da cidade. As areas exteriores
da Necropoles sdo redutos de criaturas
menos favorecidas e eficientes, também
estdo repletas de ruinas. Os ghouls mo-
ram dentro de tuneis cavados em baixo
da cidade.

Se os personagens vagarem pela cidade,
poderdo se disfargar como vampiros ou
mortos-vivos. Os mortos-vivos ndao pos-
suem nenhuma habilidade inata para
sentir os mortais. Conseguindo um disfar-
ce convincente os personagens podem se
deslocar pela cidade sem grandes proble-
mas. Atente para o fato de que a maio-
ria dos mortos-vivos ndo possui muita
inteligéncia e sdo relegados aos trabalhos
manuais.

A Floresta: grande parte de Decddia esta
coberta por densas florestas de arvores
mortas. Mortos-vivos solitarios vagam
por toda regido, muitos sdo exilados da
Necrépoles pelos caprichos dos senhores
da cidade ou sdo fugitivos que temem a
destruicdo pelas maos de seus rivais poli-
ticos. Alguns sdo provenientes dos Planos
Inferiores que passaram pelo portal de
Aulick. Allips, bodaks, devoradores e ou-
tras criaturas também vagam pela flores-
ta atacando tudo que encontram, inclusi-
ve viajantes da Necrépoles. O arquimago
lich considera estas criaturas um teste a
seus acdlitos. Ocasionalmente alguma
criatura morta-viva consegue reu niruma
pequena horda para saquear a Necropo-
les e até mesmo a fortaleza.

Viajantes nesta area tém uma grande
probabilidade de encontrar criaturas pe-
rigosas, a cada hora nesta regido. Existe
50% de chance de encontrar 3d6 mortos-

-vivos. Também existem areas que seriam
impossiveis de serem atravessadas por
serem densamente povoadas por tais
criaturas.

O Santuario dos Cranios: é uma estru-
tura que surgiu espontaneamente como
resultado de uma grande massa de ener-
gia negativa. Aulick tem observado o local
com cuidado e considera seu crescimento
como um forte indicador de seu progres-
so na destruicdo do mundo. O Santuario
iniciou como uma simples cabana mas
agora é equipardvel ao castelo principal,
em tamanho. Suas paredes, piso e teto
sdo cobertos de cranios e ossos de huma-
noides. Suas camaras e aposentos estdo
vazios, mas algumas vezes criaturas mor-
tas-vivas vagam pelo lugar. A cdmara cen-
tral do Santuario é muito alta e possui um
altar feito de pedras vermelhas. Este apo-
sento é ocupado por um humano corcun-
da conhecido como Guardido dos Ossos
(humano, Clérigo 15, cadtico). A origem
deste clérigo é desconhecida até mesmo
para Aulick. Ele simplesmente apareceu
um dia dentro do Santudrio e desde en-
tdo cuida do lugar mantendo-o limpo e
livre de mortos-vivos que aparecem por
I4. Este velho homem fala calmamente
e parece bem interessado nos vivos. Se
interrogado quanto aos seus propdsitos,
ele apenas diz que aguarda a chegada do
novo mestre da criagdo que vird reivin-
dicar o santuario e quando ele chegar o
Guardido sera seu brago direito. Aulick
acredita que o Guardido dos Ossos é um
arauto do fim do mundo. Quando o tem-
po chegar o Guardido ird declarar que o
arquimago é o regente do universo. Na
verdade o Guardido dos Ossos é um ser
criado por um poderoso deus que busca
usar Aulick em sua guerra contra as divin-
dades benignas. Quando os exércitos de
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mortos-vivos de Aulick estiverem nume-
rosos o bastante, o deus planeja enviar o
Guardido com falsas profecias para levar
0 arquimago em uma guerra contra os
povos da superficie.

A Fortaleza de Aulick: esta torre de 30
metros de altura foi construida em pedras
obsidianas. Uma “nuvem” de fantasmas
circunda o topo da torre. Os fantasmas
estdo ligados a ela pela presenga de Au-
lick e sao compelidos a atacar qualquer
cria tura que se aproxime dele indevida-
mente. A torre é um gigantesco foco para
as forcas negativas dos Planos Inferiores.
A fortaleza é na verdade uma titanica
criatura morta-viva recoberta por rocha.
As paredes internas, o chdo, as mobilias e

tudo o mais sao feitos de ossos e carne de
mortos. Basta Aulick enviar um comando
mental que mobilias sdo criadas, ou as
paredes se abrem, ou membros sao cria-
dos para atacar que ele desejar. O chdo
pode gerar um al¢apao que langara qual-
quer intruso em uma queda de 30 metros
rumo a morte certa. Aulick (lich, humano,
caotico, Mago 20) passa o dia na parte su-
perior da fortaleza onde pesquisa e con-
templa a escuriddo infinita do portal que
criou para o Plano Negativo. Este portal
forma o teto por onde flui constantemen-
te energia negativa que mantém Decadia
e lhe da poder.

Quando em combate dentro da forta-
leza, Aulick comanda o solo para langar
seus inimigos em uma queda fatal ou cria
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garras que provocam 1d4 ataques de es-
queletos de tamanho médio. Além disso
a torre cria 1d4 zumbis por rodada e até
100 esqueletos enormes.

Se o portal for destruido todo o reino se
desintegrard. As criaturas mortas-vivas
serdo langadas para fora da existéncia pe-
las ondas de energia que sairdo do portal.
Destruir o portal ndo é uma tarefa facil.
S6 é possivel langar magias ou usar arte-
fatos estando debaixo dele. Seu fluxo de
energia impede que qualquer magia feita
de longe funcione. O método exato para
destruir o portal ndo é conhecido fica a
cargo do Mestre definir.

Aulick é arrogante e se sente superior a
tudo e todos. Seus séculos de vida o faz
acreditar que ndo existe ninguém igual ou
superior a si mesmo. Ele se deleita ao
derrotar os poucos que se aventuram a
explorar sua fortaleza e espera novos in-
vasores pacientemente. Os corpos dos
que sucumbem facilmente em suas maos
sao langados pelo portal como sacrificio,
mas os que se mostram grandes oponen-
tes sdo transformados em servos mortos-
-vivos. Poucos vigias guardam este lugar,
entretanto quando existe algum tipo de
ameaga Aulick convoca uma tropa de
vampiros, zumbis e ghouls para guardar
as portas da fortaleza. Estas criaturas re-
cebem ordens para deixar criaturas vivas
entrarem para servir de diversdo para o
arquimago.

A torre de Fulgash

O arquimago Fulgash enfrentou um pe-
queno problema. 10.000 orcs barbaros
marchavam nas terras civilizadas e por
acaso do destino, a colina verdejante com
a mais bela vista da regido, onde o mago
ergueu sua torre estava no caminho des-
tas criaturas. Se o arquimago tivesse usa-

do sua magia para destruir os comandan-
tes ores teria sua bela colina banhada em
sangue, porque estas criaturas bradavam
o grito “tomaremos a colina ou morrere-
mos tentando”. Por sorte Fulgash tinha
construido sua torre ndo apenas em uma
posi¢do privilegiada, mas também sobre
um antigo cemitério de monges guerrei-
ros. O arquimago ficou enfurecido com a
afronta dos orcs querendo tomar o que
era dele por direito € se posicionou de
modo que pudesse ver todas as criaturas
até que elas estivessem perto o suficiente
para serem destruidas.

Fulgash sabia que os ataques realizados
pelos orcs estavam sendo liderados por
xamas vindos das regides inférteis, pre-
gando que todas as tribos orcs deveriam
se unir em uma cruzada contra a huma-
nidade, mas isso ndo lhe importava, Ful-
gash deu boas-vindas a invasdo, pois viu
nela a oportunidade de usar um artefato
antigo que ele havia descoberto na colina,
a Bussola Maravilhosa de Aristophocles.
Ele ndo conhecia exatamente o poder do
artefato, mas ainda assim o usou, nem
mesmo os elfos da regido se recordavam
dos poderes do tal artefato. A Unica coisa
que se sabe é que naquela noite quando
a horda de orcs despontou nas proximi-
dades da torre a colina foi arrancada do
chdo e langada aos céus por uma magia
desconhecida.

Dois eventos importantes surgiram ime-
diatamente. Primeiro a torre flutuou e
logo se inclinou langando Fulgash por
uma janela rumo a morte. Depois a torre
adquiriu um aspecto muito semelhante
ao indicado em uma lenda orc que dizia
que surgiria uma ordem de feiticeiras orcs
que ergueriam um castelo com a forma de
orgao reprodutor desta raca e liderariam
uma cruzada contra a humanidade. Assim
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0s orcs retornaram para suas casas para
aguardar o comando. Se Fulgash tivesse
vivido depois desta noite teria se tornado
um rei para estas criaturas.

Mesmo tendo se passado muitos séculos
depois da morte do mago, sua torre de
trés andares feita de basalto ainda vaga
pelos reinos aéreos. Devido a um erro
em seus calculos e um engano no estudo
da Bussola a torre fica permanentemen-
te inclinada em um angulo de 45 graus,
em relagdo ao solo. A torre atrai muitos
aventureiros pelas lendas que dizem que
ela esconde riquezas e artefatos mdgicos,
mas nao se engane a torre possui muitas
armadilhas mdgicas e outros perigos. Seja
o que estiver dentro da torre a verdade é
gque muitos morrem ao entrar nela, exis-
tem historias de grandes pelotdes arma-
dos que entraram na torre e foram encon-
trados mortos na superficie do planeta,
ou mesmos os relatos de navegadores
aéreos que juram terem visto corpos ca-
ido na torre.

O mapa da Torre de Fulgash descreve as
areas de seu interior, mas ndo possui uma
lista de criaturas que podem ser encon-
tradas, ao invés disso damos idéias de
monstros permitindo maior liberdade de
criagdo. Vejas as regras que se aplicam a
aventuras na torre.

Regras especiais

A torre apresenta um ambiente sem igual
e um grande desafio aos que desejam se
aventurar por seus aposentos. O chao é
inclinado e devem ser escalados pelos
que tentam cruzar os aposentos. Subir
cuidadosamente em linha reta exige um
teste de Destreza, mas se tentar mudar
de diregdo ou se deslocar mais rapido do
gque metade de seu deslocamento sofrera
algumas penalidades e perdera seu bénus
de Destreza na CA devendo fazer um tes-

te de Destreza com 1 de penalidade, para
lutar deve fazer um teste de Destreza no
inicio de cada rodada que permanecer
lutando. Se falhar em qualquer teste o
personagem cai. Se durante a queda ela
passar por uma janela, porta ou qualquer
outro lugar em que possa se agarrar pode
fazer outro teste de Destreza para se se-
gurar, se falhar passa direto. Qualquer
personagem que fique paralisado ou sob
qualquer efeito similar cai automatica-
mente. Se houver janelas e portas proxi-
mas, existe uma chance de 50% de que
ele caia por ela.

Vocé pode optar em reduzir ou ampliar as
penalidades levando em consideragdo o
tamanho e raga do personagem, quando
este for cair por uma porta.

Criaturas grandes ndo irdo passar pelas
portas e janelas podendo ficar entaladas,
neste caso devem fazer um teste de Forga
para poder escapar.

Enquanto estiverem presos seu bénus de
Destreza na CA fica -4.

Lendo o mapa

O mapa da torre possui uma seta que
indica a dire¢do do declive. Quando um
personagem cair ele cai nesta diregdo.

Referéncias no mapa

Os jardins: é a drea ao redor da torre.
Quando estava no solo estd area era um
verdejante jardim repleto de grama e
plantas alteradas magicamente e muitas
outras espécies raras. Fulgash era um
botanico que escolheu cuidadosamen-
te a regido onde ergueria sua moradia e
seu laboratério de estudos da natureza,
visando ampliar seus conhecimentos e
poderes ligados a natureza. Os jardins sdo
um emaranhado de ervas daninhas, amo-
reiras negras e outras plantas perigosas
sendo impossivel ver além de 3 metros,
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em qualquer dire¢do. Um personagem
que tropece ird cair por trés metros e
tem 50% de chance de se chocar com um
arbusto de espinhos que provocara 1d6
pontos de dano. Todas as criaturas tém
seu deslocamento reduzido pela metade
neste jardim. Qualquer um que tente se
deslocar mais rapido deve fazer um tes-
te de Destreza se falhar ird se emaranhar
nos arbustos perdendo seu bénus de Des-
treza na CA, sofrendo uma penalidade de
-2 em todos os seus ataques e ndo podera
se mover. A criatura pode se livrar fazen-
do um teste de Forga.

Aqui sdo comuns criaturas voadoras que
irdo atacar qualquer um que fique preso
nos arbustos do jardim. Também sdo co-
muns: vinhas assassinas, arbustos erran-
tes e tendriculos. Fogos fatuos também
sdo uma ameaga constante e tentam
atrair os visitantes para os emaranhados.
E possivel encontrar moedas e artigos
que pertenceram a outros aventureiros
com menos sorte, ou mesmo algum te-
souro escondido por Fulgash.

Primeiro andar: este andar era usado

para receber convidados, agora pode ser
o ninho de Harpias, a toca de mortos-vi-
vos dos corpos de expedi¢Ges anteriores
ou mesmo arbustos errantes. Aranhas e
criaturas voadoras também podem ser
bons oponentes pois ndo sdo afetados
pelo chdo inclinado e podem tentar em-
purrar os personagens pelas janelas e
portas.

O primeiro andar estd coberto de uma
grossa camada de poeira e restos de ve-
getacdo do jardim. Com pilhas de folhas
secas e pedagos de madeira.

Existem algumas lareiras e chaminés ao
longo da torre, qualquer personagem
Pequeno pode se “espremer” por uma
chaminé para poder subir, deve ser bem
sucedido em um teste de Destreza. Uma
lareira estd ligada diretamente a outra
que esteja abaixo ou acima dela.

Com o passar dos anos portas e janelas
foram vitimas do tempo e de pilhagens e
todos estdo destruidas.

2. Camara de entrada: Fulgash usava este
aposento para receber seus convidados,
os ganchos de metal fixados préoximo da
porta de entrada eram usados para co-
locar os casacos, bolsas e chapéus. Nao
existem mobilias atualmente.

3. Cozinha: uma grande mesa em meio a
um amontoado de entulhos estd préximo
a lareira, todas as janelas estdo destrui-
das. O Unico item intacto neste aposento
é um grande jarro de ceramica seguro por
um suporte de metal. Quando Fulgash
construiu o lugar ele projetou o jarro para
drenar elementais da agua para gerar um
fluxo continuo de agua potavel Infeliz-
mente o tempo danificou o mecanismo,
se um personagem tentar atingir o arte-
fato recebe +5 de bonus base de ataque
guando atingido projeta um jato de agua
fervente que provoca 1d8 de dano e o
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personagem deve ser bem sucedido em
um teste de Destreza para ndo cair e des-
lizar pelo chdo.

4. Quarto de convidados: este aposento
ja foi o quarto onde os visitantes dor-
miam. Existem duas camas destruidas
entulhadas no sentido do declive, entre-
tanto existe um armario fixado na parede
sul, o armario esta fechado e contém um

pequeno tesouro que foi deixado aqui por
alguém, sdo 100 PO em um saco de couro
e um punhal prateado de alta qualidade.

Segundo andar: este andar era o prefe-
rido de Fulgash. Aqui podem ser encon-
trados os mesmos tipos de monstros que
habitam o primeiro andar ou talvez um
grupo de aventureiros malignos que es-
tdo tentando saquear o lugar. Qualquer
personagem que cair por uma janela des-
pencard 6 metros. Pela inclinagdo da tor-
re, o personagem caira longe dela e rolara
para o jardim.

5. Sala de meditagdo: uma vez este apo-
sento foi o “santudrio” de Fulgash, agora
é um lugar repleto de lixo e méveis que-
brados. O fundo do declive esta repleto
de esterco, ossos e outros refugos. O
aposento possui duas tochas magicas, lo-
calizadas na parede oeste, que parecem
servir para iluminar o aposento, mas elas
geram um forte calor. Qualquer perso-
nagem que cair nesta parede deve fazer
uma JP-DES se falhar sofre 1d4 pontos de
dano por fogo.

6. Quarto: antigo quarto de Fulgash, no
qual passava pouco tempo, pois se dedi-
cava muito a suas pesquisas. Possui duas
entradas na parede norte que antes da-
vam acesso a uma bela sacada, agora a
sacada ndao mais existe e algumas criatu-
ras costumam espreitar por ela.

7. Biblioteca: este aposento esta reple-
to de livros rasgados e destruidos pelo
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tempo e por agdes de vandalismo. Suas
paredes estdo repletas de estantes vazias
e danificadas, tudo que estava nelas esta
espalhado pelo recinto. Existem dois itens
importantes aqui, na pilha de livro existe
um grimério contendo as magias; Animar
Cordas, Truque de Corda e Toque Chocan-
te. Um compartimento escondido na es-
tante da parede sul esconde um rubi que
vale 300 PO e um pergaminho com Fle-
chas de Chamas. Qualquer personagem
que escorregar ficara coberto por livros e
muitos irdo cair por uma das. janelas da
parede sul podendo levar o personagem
junto. Qualquer personagem nesta situa-
¢do deve fazer uma JP-DES e ser bem su-
cedido para nao cair.

Terceiro andar: este andar ja foi o princi-
pal laboratério da torre. Possui uma gran-
de abdbada e guarda alguns dos segredos
de Fulgash. O mago escondeu aqui alguns
tesouros realmente fabulosos.

8. Laboratdrio: antes repleto de artigos
magicos, pog¢bes alquimicas, ferramentas,
tubos de vidro e muitas outros itens para
magia, agora nada mais existe. Grande
parte do solo esta coberta por cacos de
vidro e qualquer personagem que cair
deve ter sucesso em uma JP-DES, ou so-
frerd 2d4 pontos de dano.

9. Abdbada: existe uma porta secreta facil
de ser achada, pois esta parte da parede
esta limpa e possui algumas marcacdes
feitas em giz, marcas de espadas e outras
armas usadas por grupos anteriores para
encontrar algo. Esta porta so6 pode ser
aberta por uma alavanca situada na pare-
de oposta e pode ser encontrada com um
teste para achar portas secretas.

Dentro deste quarto esta o principal te-
souro de Fulgash. Um manequim de ma-
deira estda na parede oeste, ele contém
7.000 PO em pedras preciosas e um man-



to da aranha. Um vrock esta ligado a este
aposento por um trato feito com Fulgash
anos atrds, quando ele derrotar 100 la-
drdes que adentrarem o aposento, pode-
ra ficar com o tesouro. Até o momento ja
matou 95 vitimas.

Sua principal técnica é se teleportar para
a sala e atacar personagens desarmados
ou aparentemente inofensivos em luta
direta, assim que matar 5 oponentes o te-
souro sera teleportado para um dos Pla-
nos Inferiores, onde o demdnio esta.

Inferno verde

Existem muitas areas nos reinos aéreos
que estdo isoladas e ainda permanecem
em um estado selvagem com criaturas de
extremo perigo. Algumas eram cidades
que foram destruidas por ataques piratas
outras por desastres naturais. Existem
reinos habitados por feras e predadores
tdo poderosos que nunca foi possivel
colonizar tais lugares. Dragdes, passaros
roca e outras criaturas aladas dominam
grandes dreas, e as mais inteligentes po-
dem até mesmo liderar reinos. Seja qual
for o caso, estas criaturas se consideram
os senhores de seus territérios e muitas
costumam cobrar impostos dos que de-
sejam cruzar seus dominios, o que torna
90% do espacgo aéreo pouco povoado. Os
poucos esforgos de colonizagdo e explora-
¢do das nuvens selvagens sdo feitos com
0 patrocinio de companhias mercantis e
familias nobres, porém o alto investimen-
to e o grande risco tornam tais empreita-
das extremamente raras.

O Inferno Verde éum reino aéreo que re-
sistiu a todas as formas de colonizagdo. E
um reino luxuriante de densas florestas,
com agua abundante e até mesmo pe-
quenas colinas e veios de ouro, ferro e
outros minérios valiosos, varias expedi-

¢Oes enviadas por nobres e mercadores ja
tentaram reivindicar este reino, mas sem
grande sucesso. Uma vez a cada 10 anos
uma pequena expedicdo é enviada para
o Inferno Verde, invariavelmente apds
algum tempo alguns sobreviventes con-
seguem retornar ou simplesmente todo o
contato é perdido.

Os que conseguem retornar relatam even-
tos similares e que parecem ocorrer sem-
pre na mesma seqliéncia com estranhas
ocorréncias que conduzem a destruicao
do posto de exploragdo. As arvores den-
tro das florestas parecem n3dao se mover
com o vento, por outro lado, todas pare-
cem emitir um silvo por onde quer que se
passe. Animais atacam em sincronia. Um
grupo de ursos atrozes ataca em uma de-
terminada diregdo atraindo os defensores
enquanto centenas de ratos invadem os
depdsitos de comida contaminado-as. Os
tuneis cavados para exploragao desabam
independente das precauges tomadas
por seus mineiros e engenheiros. Veios
de ouro parecem mudar de lugar, o que
um dia era um grande veio pode se tornar
apenas um buraco vazio. As arvores pa-
recem bloquear toda visdo do céu e um
navio-arcano que consiga entrar pode fi-
car preso no emaranhado de darvores.
Alguns pesquisadores e aventureiros que
retornaram teorizam que um poderoso
druida controla o Inferno Verde e suas
criaturas, e tem feito de tudo para impe-
dir que descubram suas riquezas ou inva-
dam seu reino. Estes estudiosos apontam
as taticas usadas pelos animais do reino
e estranha mobilidade da floresta como
prova para suas teorias. Porém a verdade
é mais sutil que isso. Em um tempo a mui-
to esquecido um titd desejou construir
um pequeno mundo para governar. Mes-
mo nao tendo o poder de um deus, era
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um mago com capacidades magnificas.
Mesmo sem o poder necessario decidiu
produzir um micro-mundo com dezenas
de espécies que o seguiriam como se ele
fosse um deus.

Ou pelo menos foi o que ele pensou.
Mesmo conseguindo criar algumas cria-
turas, grande parte saia do controle ata-
cando uns aos outros desequilibrando
o ecossistema. As plantas que criou ndo
sobreviviam por muito tempo e ndo eram
comestiveis. Com os sucessivos fracas-
sos o titd percebeu que jamais seria um
deus e admitiu seu fracasso e impotén-
cia. O melhor que pode-fazer foram trés
ou quatro espécies capazes de existir em
um mesmo sistema de forma equilibrada,
com isso pensou em abandonar sua am-
bicdo.

Mas em um dado momento teve uma ins-
piragdo que o levou a dar a forma definiti-
va ao Inferno Verde. Ao invés de criar va-
rias criaturas ele criaria um Unico ser que
seria capaz de gerar e manter um sistema
em si mesma. As arvores, 0os animais e o
proprio terreno estariam em uma criatu-
ra titanica que poderia monitorar tudo
que ocorre e com controle para manter
o equilibrio. A floresta seria um 6rgao da
criatura, assim como todas as demais for-
mas de vida que nela residissem. Os ani-
mais, plantas e toda a topografia seriam
como o sangue, artérias e 6rgaos de uma
Unica criatura, servindo como sustento.
Cada criatura ah existente desempenha-
ria um papel especifico dentro da cadeia
de vida e qualquer uma que ameagasse o
equilibrio, seria destruida e o ecossistema
criaria outra em seu lugar. Assim surgiu o
Inferno Verde.

No caso de uma intrusdo o reino reage
como um corpo infectado que envia seus
anticorpos para analisar e determinar o

nivel de periculosidade para sua existen-
cia e com base nisso providencia uma res-
posta adequada. Quando os aventureiros
ndo provocam dano algum ao sistema e
estdo apenas explorando sdo deixados
em paz, mas se comegarem a escavar,
cortar arvores e cagar animais, a resposta
é severa.

Defesas

Quando ameagada por invasores, o Infer-
no Verde prepara uma série de respostas.
Tudo em sua superficie esta sob seu con-
trole. Pode formar barreiras intransponi-
veis de arvores e vegetacdo rasteira, es-
palhar criaturas ao longo das trilhas para
emboscar os invasores, ou ainda definhar
qualquer tipo de vegetagdo que pudesse
ser usada para o consumo. Até mesmo as
arvores que forem usadas para fogueiras
gueimardao com menos intensidade. Tri-
Ihas mudardo de lugar gerando um labi-
rinto sem fim, as copas das darvores irdo
encobrir a visdo do céu.

Enquanto estas precauges sao toma-
das, o reino organizara seus animais para
responder rapidamente a uma ameaga
maior. O reino pode produzir qualquer
tipo de criatura animal ou inseto para se
proteger e atacar. Porém ao criar criatu-
ras o reino consome grande quantidade
de energia o que limita seus ataques a
uma vez por dia. Como dica use uma cria-
tura atacante para cada 2 niveis de perso-
nagem dos invasores. As criaturas atacam
com um incrivel nivel de coordenagao e
de multiplos lados ou, muitas vezes, al-
guns agem de forma a desviar a atengdo
do grupo enquanto outros atacam de
forma imprevista. As criaturas se ajudam
sempre, mesmo que isso signifique dar a
vida por outra.

Quando um animal ou planta é morto,
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seus corpos e orgdos se transformam em
ectoplasma e sdo absorvidos pela super-
ficie do reino em 2d6 minutos. Todas as
criaturas vivas do Inferno Verde possuem
gosto amargo e nao sdo préprias para o
consumo.

Navios-arcanos ou outros artefatos que
voem sobre este reino podem ser langa-
dos abaixo pelas arvores. A floresta gera
cipds que sdo projetados para arrastar ar-
tefatos voadores ou mesmo para destrui-
-los. Este ataque deve ser feito com um
bonus base de ataque + 10 feito com For-
¢a 22.

Os invasores mortos durante as batalhas
também sdo absorvidos pelo solo a ab-
sor¢do se inicia 2d4 rodadas depois da
morte. Um personagem demora 4 roda-
das até ser totalmente engolido pelo solo,
outro personagem pode tentar puxa-lo
com um teste de Forga.

A regido montanhosa no centro do Infer-
no Verde é mais perigosa que a floresta.
Tuneis e velhas minas cobrem esta regido.
Embora os tuneis paregcam seguros ainda
estdo sob o controle do reino que pode
alterd-lo como quiser tornando-o um
labirinto sem fim, provocar desmorona-
mentos, estreitar suas paredes para es-
premer sells invasores e gerar criaturas.
O personagem deve ter sucesso em uma
JP-DES para evitar ser esmagado por suas
paredes, se falhar recebe 2d6 pontos de
dano por esmagamento.

Ativando um ataque

Normalmente o Inferno Verde vive de
criaturas voadoras e outros animais que
cheguem em sua superficie. As drvores e
outros vegetais que o reino cria retiram
alimento da chuva e da energia do sol
ajudando na nutrigdo do reino. O Inferno
Verde é uma criatura inacreditavelmente

eficiente e pode sobreviver exclusivamen-
te do que é sintetizado por suas plantas.
Assim so ataca visitantes se estes o feri-
rem ou tentarem construir alguma estru-
tura em sua superficie, geralmente é o
que os pretensos colonizadores tentam
ao chegar aqui, na tentativa de conse-
guirem riquezas acabam encontrando a
morte.

Panorama do Inferno verde
Os personagens podem viajar para este
reino aéreo por varias razoes. Podem ser
enviados para buscar outra expedicdo
que tenha se perdido, podem vir em bus-
ca de tesouros e artefatos lenddrios ou
apenas movidos pela curiosidade sobre
o que realmente é o Inferno Verde. As
ruinas de pedra dentro da floresta nao
foram exploradas e muitos desejam seus
segredos, mas sera que guarda algum?
Somente explorando para saber.

A floresta
Esta densa drea arborizada possui uma
extensa variedade de plantas e animais.
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Qualquer personagem com um teste de
Inteligéncia pode determinar que as plan-
tas e animais ndo condizem com o tipo de
clima da regido. Animais tropicais podem
ser encontrados em areas temperadas e
arvores de clima quente em regiGes com
temperaturas muito baixas. Consideran-
do que todos os animais e plantas sdo ge-
rados pelo reino, nenhuma é exatamen-
te como as encontradas fora daqui, sao
iguais apenas na aparéncia.

Existe, dentro da floresta, monolitos de
pedra gravados com runas desconhecidas
e indecifraveis. Também existe algumas
estruturas, moldadas em forma de cupu-
la, feitas de pedras presas por lama, e dois
edificios esculpidos em rocha obsidiana.
Estes monumentos irradiam a energia
que da vida ao reino. Estdo dispostas em
um padrao magico elaborado para man-
ter o equilibrio deste ecossistema |he
dando caracteristicas sem iguais. As cons-
tantes mudangas das trilhas e arvores tor-
nam estes lugares extremamente dificeis
de serem encontrados. Os pilares com as
inscrigdes runicas sao guardados por trés
ursos atrozes imunes a qualquer forma de
controle mental de origem magica e luta-
rao até a morte para proteger os pilares,
Existe um total de 100 pilares espalha-
dos pela floresta. Se mais da metade for
destruido o reino ird se desintegrar len-
tamente desaparecendo completamente
em um ano. Ha pequenas estruturas de
pedra em pontos estratégicos que sdo
criadouros de novos animais e plantas,
sdo piscinas fundas repletas de uma subs-
tancia proto organica viscosa e vermelha
que geram as formas de vida que prote-
gem o ecossistema.

O grande templo de obsidiana talvez seja
a Unica estrutura realmente importante
no Inferno Verde. Embora tenha um pe-

queno porte pode revelar muitos dos mis-
térios do passado deste reino. A estrutu-
ra possui dois andares que abrigam uma
antiga biblioteca, os aposentos do tita
que deu origem ao reino, e um laboraté-
rio de magia, O poderoso tita Thendenis
ja abandonou o lugar ha muito tempo. A
estrutura possui 7,50 metros de altura e
ainda abriga toda a mobilia original. Doze
golens de pedra patrulham a construgao
em busca de intrusos que sao conduzidos
para fora, mas se houver oposi¢do os go-
lens atacardo. Embora Thendenis tenha
levado os itens mais valiosos, algumas
bugigangas foram deixadas. Este lugar
permaneceu intacto por eras, qualquer
grupo que chegar neste ponto sera o pri-
meiro.

O primeiro andar é composto por uma
sala de reunido, um laboratério e uma
biblioteca. Os livros estdo deteriorados
pelo tempo, porém existem placas de
pedra que guardam muitas informagdes.
A mais importante descreve a existéncia
de trés calabougos abaixo da fortaleza.
No mais profundo nivel estd a sala de
controle do reino. Qualquer personagem
que passar um més estudando as placas
de pedra e for bem sucedido em um teste
de Inteligéncia aprendera como controlar
e comandar todo o reino, O personagem
que falhar no teste pode estudar por mais
uma semana e fazer um novo teste, e as-
sim por diante.

O primeiro nivel do calabougo esta es-
condido atras de uma porta secreta no
laboratdrio. Este nivel consiste de cama-
ras que foram dedicadas as pesquisas
e criacdo de novas formas de vida. Aqui
Thendenis realizou os experimentos e te-
orias sobre a criagdo de seres vivos que
Ihe possibilitaram criar o fantastico Infer-
no Verde. E guardado por alguns golens
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de pedra e muitas armadilhas, O local
também abriga algumas criaturas grotes-
cas que sdo o resultado dos experimentos
conduzidos hd séculos atras. Qualquer
aberragdo pode ser encontrada aqui a cri-
tério do Mestre.

O segundo nivel do calabougo foi usado
para os estudos da vida vegetal. E um
grande aposento com o chdo e teto co-
berto por grossas camadas de fungos e
outras formas de vida vegetal. Esta colo-
nia vegetal e como uma grande e Unica
criatura, sendo a precursora do Inferno
Verde. A colbnia controla varias criatu-
ras vegetais como os arbustos errantes,
tendriculos, fungos violeta e até uma pe-
quena tribo de ents meio-fungos que pro-
tegem o lugar. Estas criaturas adoram a
colénia como se fosse um deus e seguem
seus comandos mentais sem hesitar, tais
seres acreditam que o mundo fora des-
te aposento é dominado por horrendas
criaturas de pedra e se consideram as
Unicas criaturas vivas do universo. Se os
personagens conseguirem chegar aqui
e agirem de forma calma e amistosa po-
dem convencer a col6nia a ndo ataca-los,
se disserem que derrotaram os golens de
pedra serdo vistos como amigos. A colo-
nia pode desejar enviar um de seus se-
guidores junto com os PJs para explorar o
mundo de fora.

O ultimo nivel do calabougo sé pode ser
acessado entrando dentro de uma piscina
de agua que estd dentro de uma das tocas
dos ents. Esta passagem da acesso a um
lugar totalmente inundado, com excegdo
da sala de controle no fim do aposento.
Aqui Thendenis realizou pesquisas sobre
criaturas aquaticas. Para evitar a invasao
do centro de controle ele inundou o lugar
e ordenou ao reino que gerasse tubardes
atrozes para proteger o lugar.

Quando os personagens chegarem na
sala de controle encontrardo um simples
trono com uma coroa de metal disposta
em cima dela. Qualquer um que sentar no
trono e tiver compreendido as placas de
pedra recebe os seguintes poderes:

e O espirito senciente do Inferno Verde
ird obedecer a seus comandos. N3o ata-
cara ou provocara qualquer tipo de dano
a quem for indicado como um amigo do
controlador.

¢ O controlador pode comandar as plan-
tas e animais gerados pelo reino. Sendo
capaz de criar 50 dados de vidd de animais
por dia podendo manter um total de 500
dados de vida de criaturas sempre ativas.
Estas criaturas podem deixar o reino, mas
morrerdao em 2d4 dias se ndo retornarem,
Elas sempre usardo as suas melhores ha-
bilidades para proteger e executar as or-
dens mentais do controlador.

¢ O controlador recebe onisciéncia den-
tro do Inferno Verde. Tao logo sente no
trono e coloque a coroa podera sentir e
ver tudo dentro do reino.

¢ Pode ordenar que todo o reino se mova
se deslocando 32 Km/h sem ser afetada
pelas condi¢des do tempo.

e O reino reconhece como controlador
o ultimo que usar a coroa e se sentar no
trono. Obedecendo a suas ordens verbais
e prosseguird com tarefas que lhe forem
impostas, mesmo que ele deixe a coroa.
Porém se outra pessoa usar a coroa passa
a ser o novo mestre. O reino também ird
obedecer as ordens de seu senhor se este
decidir andar pelo reino.

O trono foi feito para um titd, assim como
a coroa. Porém quando uma criatura to-
car a coroa ela ird mudar de forma para
se ajustar a seu usuario. A coroa nao pode
ser levada para fora da sala de controle
por nenhuma forma de poder. A coroa
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esta ligada ao aposento e se for levada
ird retornar. E obvio que o trono e coroa
sao artefatos poderosos. Os PJs podem
tornar o reino sua base de operagdo e se
outros souberem que é possivel tomar o
controle tentaram invadir o Inferno Verde
tomando o poder do lugar.

As colinas

A regido central do reino é composta por
uma série de colinas ingremes. Qualquer
ando ou gnomo pode fazer um teste de
Inteligéncia para notar algo estranho no
solo da colina. A textura ndo é exatamen-
te o que deveria ser encontrado em co-
linas. O mesmo acontece com animais e
plantas do lugar, as colinas sdo elevagGes
do solo da floresta geradas pelo reino
com a finalidade de atrair criaturas para
servirem de alimento.

As minas dentro da colina possuem pou-
cos minérios. Tendo alguns veios de ouro
e depdsitos de ferro, porém o reino se
encarrega de manté-los protegidos e se
forem explorados envia criaturas para
impedir a mineracgdo. Qualquer metal en-
contrado aqui é subproduto da magia que
formou este reino aéreo. Ndo existe mais
que 5.000 PO em minérios, se 0s perso-
nagens conseguirem extrair ou quiserem
obter quando algum se tornar o controla-
dor do reino.

Ruinas

Sdo o que sobrou de antigos postos usa-
dos para explorar o reino, féram erguidos
por estrangeiros e ndo duraram muito
tempo. Estas areas sao grandes e estdo
cobertas de mato, ervas daninhas e algu-
mas arvores. Os restos de cabanas, pare-
des e outros indicios de estruturas estdo
bem danificados. Qualquer personagem
pode determinar com um teste de Inte-

ligéncia bem sucedido que as ruinas sdo
muito antigas.

A colonia mais comentada pelos sobre-
viventes é a grande fortaleza conhecida
como Forte da Pedra Velha. De acordo
com as lendas Palantheo um poderoso
mago elfo veio se aventurar no Inferno
Verde buscando desvendar seus segre-
dos. Usando sua magia ergueu uma for-
taleza de pedra préximo dos limites deste
reino aéreo, muitos acreditam que o for-
te seja um local seguro e propicio como
base para explorar o Inferno Verde. Du-
rante o primeiro ano a fortaleza permane-
ceu intacta. Palantheo ordenou que seus
homens ndo se afastassem mais do que
30 metros dos muros da fortaleza. Usan-
do magia de adivinhagdo ele buscou des-
cobrir os segredos do reino e reivindicar
seus dominios para ele. Por dias e noites
seguidos ele trabalhou em suas pesqui-
sas e realizou rituais para conseguir seu
intento.

Infelizmente ele nunca pode descobrir
a verdadeira natureza deste reino. Ele
testemunhou o surgimento de animais e
plantas que ndo deveriam ser encontra-
dos em reinos aéreos, isso o levou a crer
que o reino era controlado por um pode-
roso druida ou uma fada muito poderosa.
Ele nunca suspeitou que estava sobre o
verdadeiro mestre do reino quando olha-
va para fora da janela. Palantheo realizou
pesquisas por um ano anotando tudo em
uma série de pergaminhos e depois deste
tempo partiu do reino.

Os mercendrios que o acompanharam
tentaram sem sucesso encontrar ouro
nas colinas ou outros tesouros. Acabaram
passando grande parte do tempo den-
tro da torre do mago ajudando-o. Assim
quando Palantheo planejava partir ofere-
ceu a torre para quem desejasse ficar e
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explorar o reino em busca de suas rique-
zas em troca de uma pequena comissao,
a maioria aceitou e o mago partiu com
uma pequena comitiva deixando-os. Nao
demorou muito para que estes mercena-
rios tentassem se aventurar pelo reino e
acabaram sendo mortos.

Nos dias atuais é dito que o forte é um lu-
gar amaldicoado. Os rumores dizem que
Palantheo langou magias negras no forte
criando um grotesco morto-vivo que foi
deixado para matar os mercendrios que
ali ficaram. Palantheo e seus seguidores
partiram para algum lugar desconhecido
deixando dezenas de rumores sobre os
fatos que ocorreram no reino. Em verda-
de o Forte da Pedra Velha é um dos pou-
cos lugares seguros do Inferno Verde por
ter sido construido sobre uma grande e
resistente laje de rocha criada pela magia
de Palantheo.

Assim plantas ndo crescem aqui, as pare-
des sdo altas e grandes portées de ferro
sao mais fortes do que as criaturas que o
reino pode gerar. O interior da construgdo
esta fora dos “olhos” do reino por 1a ndo
pode crescer plantas. Mas nos ultimos
anos algumas trepadeiras e cipds estdo se
alastrando aos poucos pelo muro e lajes
na tentativa do reino vasculhar seu inte-
rior.

. P
Caminhando nos céus
Neste livro apresentamos locais, artefa-
tos e pessoas que os personagens podem
encontrar nos reinos das nuvens, tam-
bém existe uma grande quantidade de
criaturas aladas e outros perigos. Neste
capitulo serdo apresentados alguns ele-
mentos que podem ser encontrados nos
caminhos aéreos.

Aerolitos

De longe para olhos menos atentos ra-
rece um aglomerado de entulhos ou re-
guenas criaturas que circundam uma ro-
cha flutuante. Ao se aproximar o aerdlito
mostra seu estranho esplendor. Alguns in-
telectuais teorizam que estes objetos sao
uma obra de arte vinda de outro mundo,
enquanto outros acreditam que sejam
os restos de uma antiga civilizacdo que
dominava os céus antes da chegada dos
deuses e o aparecimento do homem. Em-
bora sua origem nao seja conhecida com
exatiddo os elfos dizem que existem pelo
menos 12 objetos similares a estes espa-
Ihados pelos céus.

O aerdlito estd dentro de uma esfera de
energia transparente. Quando a luz solar
ou outra iluminagdo atinge certo angulo a
bolha se torna visivel. Dentro dela diver-
sos objetos flutuam como se ndo tives-
sem peso algum. Criaturas dentro deste
campo podem se mover com a for¢a de
sua concentracdo, com uma velocidade
igual a 30 centimetros por nivel de Inte-
ligéncia com uma ag¢do padrdo. Correr é
impossivel neste ambiente, mas é possi-
vel ampliar a concentragao para se mover
mais rapido - O dobro do normal, mas
ndo pode realizar nenhuma outra a¢do no
mesmo turno.

Criaturas que cruzam a bolha de energia
tem aimpressdo de que ela é feita de algo
gelatinoso. Ultrapassar a barreira é uma
acdo padrdo, ndo é possivel transpo-la
correndo ou com uma acdo similar qual-
guer tentativa de invasdao mais agressiva
resultard em uma batida.

O ar dentro da bolha esta sempre fresco
como um dia de primavera. Vento, chuva
e nuvens parecem nunca ter entrando na
bolha. Assim o ambiente é seguro e pode
ser a salvagdo durante uma tempestade
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com fortes rajadas de vento. O lugar pa-
rece um excelente posto para o comércio
ou mesmo para estabelecer um povoado.
Porém sua estranha natureza e seus habi-
tantes tomam isso muito improvavel.

Ao passar pelos entulhos flutuantes é
possivel ver a verdadeira forma do aeré-
lito. Ele parece um cubo forjado em um
metal azul de origem desconhecida me-
dindo cerca de 18 metros de um lado a
outro. Todas as suas faces apresentam
sinais de danos severos, com buracos e
rachaduras em todas as suds faces e uma
pequena “nuvem” de particulas e peda-
¢os de metal destruido flutuando ao seu
redor. Em alguns casos o cubo esta par-
tido em dois, revelando sua estrutura in-
terna.

Os cubos possuem uma Unica entrada
no centro de cada uma de suas 6 faces.
Dentro de sua estrutura estdo seis decks
cada um com 3 metros de altura compos-
tos por vdrios aposentos quadrados. A
maioria possui quatro aposentos de 6 por
6 metros, um de cada lado tendo ao meio

um corredor de 6 metros que os separam
em forma de cruz. Os diversos buracos
espalhados pela estrutura permitem se
deslocar por estes aposentos.

Um personagem usando Detectar Ma-
gia descobrird uma grande quantidade
de magias de transmutag¢do ao longo do
cubo e da bolha de energia que o cerca.
Alguns sdbios teorizam que os aerdli-
tos eram utilizados como portais para
outros reinos ou faziam parte de algum
sistema de transporte. Quando alguém
passa pelo cubo pode ativar seus pode-
res. Um personagem que ande pelo cubo
tem que fazer um teste de Sabedoria se
nao for bem sucedido perdera a nogdo
de onde estd. Sem uma corda ou outra
forma para marcar o caminho é possivel
que o personagem confunda o teto com o
chao, esquerda com direita podendo ficar
perdido. De dentro do cubo as entradas
parecem barreiras de energia azul opaca
que se confunde com as paredes. Para en-
contrar uma porta é necessario ser bem
sucedido em um teste de Inteligéncia. O
fim de cada corredor tem um acesso para
o outro lado do cubo e muitos acreditam
que estdo acessando outro nivel. E pro-
vavel que a grande maioria fique perdido
por horas antes de perceber que estd an-
dando em circulos.

Os cubos possuem estranhos itens e re-
levos esculpidos no chdo e paredes. Al-
guns parecem caldeirGes ou panelas co-
bertas com tampas metalicas. Alguns, ao
serem abertos, revelam tesouros, outros
sdo o covil de criaturas estranhas como o
Monstro do Ferrugem e Sombras. As cria-
turas encontradas podem ser maiores,
dependendo do tamanho do recipiente é
possivel encontrar até mesmo um chuul.
Estes monstros ficam ofuscados por uma
rodada ou duas quando emergem para
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fora de seu covil, nao podendo executar
nenhuma agdo neste periodo. Freqien-
temente algumas criaturas saem de seu
antro em busca de alimento. Os tesouros
encontrados costumam ser muito valoro-
sos como jade, prata e ouro. Também é
possivel encontrar dgua potdvel, vegetais,
muito lixo e outros itens comuns.

O cubo guarda camaras de teleporte que
levam a superficie. Muitas sdo mecanis-
mos de mao Unica ndo permitindo que o
viajante retorne por ele. Muitos acabam
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estas camaras podendo ir para lugares
desconhecidos.

Na verdade os aerdlitos sao reliquias de
um passado distante quando os deuses
criaram o mundo. Estes artefatos ser-
viam como portais e canais da energia
divina que gerou grande parte das ragas
existentes no mundo. Desde entdo foram
abandonados pelos deuses e estdo dete-
riorando, mas ainda assim geram miné-
rios preciosos e formas de vida. As cria-
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turas geradas por aerdlitos sao mutantes
estranhos e mortos-vivos, isso se deve a
deterioracdo das energias produzidas por
estes artefatos que ndo sdo capazes de
gerar esséncias vivas. Em termos de jogo
eles geram mortos-vivos e aberragdes.
Além das estranhas criaturas bizarras
encontradas dentro dos cubos, piratas e
bandidos podem ser encontrados buscan-
do os tesouros do lugar, ndo é incomum
que entrem em combate com as criaturas
deixando-as enfurecidas e neurdticas
prontas para atacar os que se aventuram
por seu territério.

O sabio do ar

Em certas regides aéreas os capitaes e ou-
tros viajantes aprenderam do pior modo
que devem evitar uma pequena nuvem
afunilada aparentemente inofensivas,
ndo por medo de seus ventos ou por ser
uma real ameaga. Apenas desejam evitar
a enfadonha e cansativa conversa fiada
de Whnlyn, o mais sabio elemental do ar,
que esta no Plano Primario em busca de
novos conhecimentos. Whnlyn usa um
portal magico construido em seu castelo
no Plano Elemental do Ar para atravessar
a barreira até nosso mundo. Sempre que
pode envolve seres inteligentes, princi-
palmente os tripulantes de navios-arca-
nos, lhes questionando sobre sua cultura,
convicgdes e todo o tipo de pergunta na
ansia de saciar sua curiosidade.

Isso ndo seria um problema se Whnlyn ti-
vesse uma personalidade mais atraente e
agraddvel. Infelizmente ele é impaciente
e insolente sempre exigindo respostas.
Ele questiona suas “vitimas” durante ho-
ras sem se importar com os afazeres de-
les atrasando viagens importantes. Existe
uma histdria sobre um navio mercantil
que ao tentar fugir de um grupo pirata foi
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interceptado pelo elemental que queria
saber porque o capitdo estava realizan-
do manobras tdo ousadas e apressadas,
como ndo obteve resposta conduziu os
piratas até o navio mercantil para ques-
tionar ambos sobre o que estava aconte-
cendo. Desnecessario dizer que o navio
foi saqueado e amargou grandes baixas
em seu contingente.

Whnlyn é evitado por todos que conhe-
cem sua fama. Talvez sua forma de racio-
cinar e inteligéncia diferente o faga acre-
ditar que as ragas humandides sdo tolas.
Ele ndo tem nogdo de que sua pesquisa
aborrece e pode prejudicar as pessoas.
Ele fala muito rapido e isso torna muitas
de suas perguntas quase incompreensi-
veis, ele ndo é maligno e se for atacado ird
fugir o mais rapido que puder, mas para
sua sorte sdo raros os que possuem algu-
ma arma magica capaz de feri-lo.

Whnlyn parece ter o “dom” de fazer suas
pesquisas exatamente com os que estao
apressados. Mas ele ndo parece entender
e quer respostas. Como ele ndo conhece
o Plano Primario engole qualquer respos-
ta por mais absurda que parega, ele nao
sabe se os personagens estdo mentido
para ele ou ndo. Personagens inteligentes
podem tirar proveito desta curiosidade.
Por exemplo, se desejar se livrar de uma
perseguicdo pode indicar o persegui-
dor como portador de muitas respostas,
Whnlyn ird rapidamente. Ele também
pode ser uma grande fonte de informa-
¢do, ja que deve ter acumulado muitos
conhecimentos em suas pesquisas nos
reinos aéreos.
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