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A ESPADA DE MORKH AMHOR

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.

A Espada de Morkh Amhor é uma aventura classica do cenario
Tormenta e serviu como base para alguns pontos do cendrio,
como o Reino de Samburdia.

Outro destaque € a participagdo dos personagens Katabrok e Vla-
dislav Tpish.

O autor da aventura é Rogério Saladino, um dos membros do
Trio Tormenta original.
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INICIANDO A AVENTURA

amburdia, um dos maiores e mais ri-

cos reinos de Arton, estd ameacgado

por uma antiga profecia. Os sabios
dizem que um grande mal ira ressurgir e
destruira tudo o que encontrar, trazendo
uma nova era de trevas e caos para todas
as ragas. Esse mal é o Destruidor de Mun-
dos, um monstro gigantesco, com garras
enormes e dentes afiados. O monstro foi
encontrado dois dias atrds, adormeci-
do em uma gigantesca caverna. Mesmo
adormecido, ele é indestrutivel. Nada
pode mata-lo.. exceto uma coisa.
O grao vizir contratou um grupo de aven-
tureiros (os jogadores) para que eles en-
contrem a Destruidora do Mal, a espada
magica de Morkh Amhor, um grande he-
réi de outras eras. As lendas dizem que
essa espada é a Unica capaz de matar o
Destruidor de Mundos. Se ela for enter-
rada no corpo no monstro, ele nunca ird
acordar. A espada estd na tumba de De-
zzaroh, um sacerdote que prometeu zelar
pelo descanso de seu amigo. Dezzaroh
morreu ha anos, mas dizem que a tumba
é assombrada, guardada pelo fantasma
do sacerdote...

1. Entrada do templo

Depois de quatro dias de viagem, os he-
réis chegam a porta do templo. Este é o
local onde a aventura tem inicio. Comece
descrevendo o lugar para os jogadores:

A tumba fica cravada em um penhasco.
Um lance de escadas leva a entrada,
aonde quatro grandes colunas de pedra
vdo do chdo até o teto. Atrds destas co-
lunas estdo trés corredores; entre eles,
duas estdtuas de pedra. As estdtuas
lembram duas sentinelas com cabega de
chacal e espadas em punho.

Vocé nao precisa repetir o texto palavra
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por palavra. Apenas conte a histéria como
achar que deve. Os trés corredores sdo as
Unicas entradas para a tumba.

Assim que os herdis entram em um deles,
os outros dois se fecham e abrem apenas
meia hora depois. As duas estatuas sdo
comuns, e ndo vdo se mexer ou atacar os
personagens (mas devem deixa-los um
pouco assustados, ou no minimo receo-
sos sobre a presenca delas na entrada no
templo).

Dentro da tumba ndo ha iluminacdo.
Como todos os corredores e salas estdo
escuros, sé descreva os aposentos para os
jogadores se eles tiverem consigo alguma
fonte de luz, como tochas ou magia. Os
corredores tém cerca de 3m de altura e
1,5m de largura.

2. Sala dos inimigos vencidos

Logo depois da porta segue um corredor
com paredes cheias de esculturas bizar-
ras. O corredor segue por mais alguns
metros até uma sala maior, onde cinco
estdtuas ameagadoras vigiam a porta.
Assim que entram na sala, uma grade
desce do teto e bloqueia a passagem,
aprisionando os aventureiros.
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Esta sala é, na verdade, uma armadilha
para ladroes de tumulos. A grade pode
ser erguida por alguns personagens jun-
tos, se o personagem principal tiver Forga
pelo menos 12.

Caso consigam levantar a grade e sair, os
herdis devem enfrentar outro perigo: seis
pequenos buracos nas paredes comegam
a disparar um dardo por rodada, que cau-
sam 1d6 de dano cada. Um personagem
pode fazer uma Jogada de Protecdo com
base em Destreza para esquivar os dados.
Dentro da sala existe uma porta secreta
que leva a Sala de Purificacdo (Parte 03).
Ela s6 pode ser encontrada se os jogado-



res procurarem por ela; caso algum dos
personagens seja elfo, ele pode fazer uma
rolagem para notar a porta secreta (sen-
do este feito secretamente pelo mestre).

3. Sala de purificacao

No centro desta sala circular existe uma
pequena piscina com um metro de lar-
gura e dois palmos de profundidade.
Ainda resta um pouco de dgua escura,
com insetos estranhos nadando nela.
Quatro pilares de granito estdo a volta
da piscina. Existe uma porta de madeira
ao sul e outra a oeste. Pinturas nas pare-
des mostram um guerreiro empunhando
uma espada e enfrentando um exército
de criaturas negras.

Se algum jogador tiver a (estupida) idéia
de beber a agua escura de piscina, tera
que fazer uma Jogada de Protecao de
Constituicdo. Se falhar, ficara doente; per-
derd 1d6 Pontos de Vida e fara todos as
suas rolagens com uma penalidade de -2
até o final da aventura.

Existe aqui uma porta secreta que leva a
Sala dos Inimigos Vencidos (Parte 02). Ela
s podera ser encontrada se os persona-
gens procurarem por ela. Da mesma for-
ma que na sala anterior, um personagem
elfo pode fazer uma rolagem, rolado se-
cretamente pelo mestre, para achar ins-
tintivamente a porta.

4. Sala das oferendas

Nesta sala existem vdrias caixas jogadas
e amontoadas ao chéo. Poucas estéo
inteiras, restos de madeira podre e pre-
gos enferrujados estdo espalhados pelo
chdo. Sujeira e detritos forram o lugar
até quase a altura dos joelhos.

Nesta sala eram guardadas as oferendas
trazidas por aqueles que vinham visitar a

tumba, quando ela ainda era um templo.
Entre as caixas estdao escondidos Kobolds
que atacardo furtivamente os persona-
gens (1d4+2).

Uma rede caird sobre os herdis assim que
entrarem na sala. Aqueles que passarem
em uma JP de Destreza conseguem se
desviar da rede e descobrem as criaturas
entre as caixas. Os que ficarem presos na
rede podem se soltar em 1d4 rodadas, e,
neste tempo, ganham uma penalidade
de -5 na Classe de Armadura. Os Kobolds
atacam com pequenas langas tdo logo se-
jam descobertos pelos herdis.

Kobold (7)
CA 13,JP 18, XP 10, PV 5
1 langa+0 (1d6+1)

5. Corredor

Este corredor é um pouco inclinado, su-
bindo para um andar superior. Depois de
algumas voltas sinuosas, ele termina em
uma pesada porta de madeira.

No corredor existem duas portas secretas
que levam para as salas 6 e 7, e podem ser
encontradas se os jogadores estiverem
procurando por elas. Da mesma forma
que citado antes, um elfo pode percebé-
-las com um a jogada secreta do mestre.




6. Quarto secreto

Aqui é onde os sacerdotes dormiam,
qguando a tumba ainda era um lugar san-
to e habitado. Quatro camas de madeira
estdo colocadas uma ao lado da outra,
como se esse aposento fosse um dormi-
torio coletivo. O quarto tem um pequeno
bau, que estd encostado na parede, ao
lado da porta. Os Kobolds ndo entravam
neste aposento, por isso permanece in-
tacto.

O bau estd trancado, podendo ser aberto
facilmente por um ladrdo ou sofrendo 10
pontos de dano, por estar podre. Dentro,
ha apenas roupas velhas, e algumas moe-
das de cobre desgastadas pelo tempo.

7. Quarto secreto

Este é outro aposento onde os sacerdo-
tes dormiam. Quatro camas alinhadas e
um velho bau sdo os Unicos méveis deste
aposento. Um pouco de palha estd jogada
ao chdo, ao lado das camas.

Se os jogadores procurarem alguma pis-
ta vocé pode dizer que perto do bau ha
menos sujeira que no resto do quarto. Na
verdade, atras do bau ha um pequeno bu-
raco de onde se pode ver a Parte 10. Esse
buraco nao pode ser visto do outro lado,
a menos que o observador saiba de sua
existéncia.

O bau esta destrancado. Dentro dele sé
ha roupas velhas e apodrecidas.

8. Sala dos sarcofagos

Nesta sala comprida estdo os restos mor-
tais dos antigos sacerdotes do templo.
Seus corpos estdao mumificados e dispos-
tos em vdrios sarcéfagos nas paredes - al-
guns entreabertos, exibindo seu sinistro
conteldo. Os antigos seguidores de De-
zzzaroth foram sepultados aqui. No outro
lado da sala, passando pelos esquifes, fica
uma escada que sobe em dire¢do a uma
sala escura.

Uma armadilha foi preparada aqui para
afugentar os ladrées de tumbas. Assim
gue mais de um jogador entra na sala,
um mecanismo faz com que os cadaveres
parecam se mexer, como se estivessem
saindo de suas tumbas!

9. Fossa

No final do corredor, logo apds uma pe-
guena escada, esta um profundo buraco
com um metro de didmetro. Ndo se con-
segue ver o fundo e nem ouvir nada.

Este buraco era usado para se livrar do
lixo e da sujeira do templo. Se alguém
jogar uma pedra, podera ouvir um som
umido e abafado. Um cheiro forte de po-
driddo é expelido do interior do fosso.

10. Salao principal

Neste enorme saldo eram feitos os ritu-
ais dos sacerdotes. Entre pilastras, no
alto de um pedestal estd um caixdo deco-
rado com estranhos sinais e um simbolo
sagrado dourado incrustado no centro.
Ao lado do pedestal estdo dois casticais
prateados. As paredes mostram os feitos
de um homem vestindo roupas brancas e
um elmo prateado. Duas estdtuas, seme-
lhantes a figura de branco, estdo recos-
tadas nas paredes a esquerda e direita
da sala. Cada uma segura uma enorme
maga.

Este é o saldo principal do templo, onde
as cerimoOnias mais importantes eram re-
alizadas. As pinturas nos muros mostram
os feitos de Khalmyr, deus patrono de De-
zzaroth. O caixdo ornamentado era onde
descansava o corpo do sacerdote. Se al-
guém resolver abrir o esquife tera duas
surpresas. Primeira: ndo ha nenhum cor-
po |4 dentro. Segundo: as estatuas come-
¢am a se mexer e atacam os personagens.



Objeto animado grande
CA 16, JP 14, XP 140, PV 35
1 pancada+5 (1d8+5)

11. Salao principal

Esta sala quadrada esta forrada de pra-
teleiras cheias de livros. Estantes enor-
mes ficam no meio desta sala, e um forte
cheiro de mofo e umidade é despendido
de todos os pontos do aposento.

Personagens que sabem ler podem en-
contrar nos livros desta biblioteca a saga
de Khalmyr, para derrotar as criaturas das
trevas, os efeitos de sacerdotes famosos,
os ensinamentos da sua fé, contos do
deus da justica para criangas e muitos ou-
tros, todos tendo O Justo como assunto.
No lado sul da sala esta uma porta que
leva a outra biblioteca.

12. Escritorio de Dezzaroh

Outra biblioteca existe além da porta no
fundo da sala anterior. Aqui ndo ha tan-
tos livros e pergaminhos. Existe até mes-
mo espago para uma escrivaninha, com
uma cadeira e um banquinho.

Nesta sala estdo os diarios de Dezzaroh.
Aqui o sacerdote guardou todos os seus
pensamentos, escritos em pergaminhos,
livros e folhas soltas.

Dentre tudo o que esta escrito, as Unicas
informagdes de interesse para os jogado-
res falam sobre como Dezzaroh conheceu
Morkh Amhor. O herdi salvou a vida do
sacerdote varias vezes, e este teve pouca
oportunidade para mostrar sua gratidao.
Ao saber da morte do seu grande amigo,
ele prometeu guardar os seus restos mor-
tais com a honra e gléria merecidas. Um
dos trechos destes escritos diz o seguinte:

Essas serdo as minhas ultimas palavras,
eu creio. Estou velho e doente, o meu ca-

minho neste mundo estd proximo do fim.
Mas ndo me entristego. Sdo os designios
de Khalmyr. Ele sabe como deve reger o
universo. Mas meu ultimo desejo serd
satisfeito, ah, sim! Em uma visdo, meu
mestre surgiu e disse que minha vontade
seria cumprida. Vou cuidar de meu tem-
plo, transformado em cripta para meu
amigo Morkh Amhor, o grande herdis de
todas as eras. Este serd meu dever final.
Velar pelo grande heroi, para impedir
que infiéis e profanadores perturbem
seu sagrado... cadeira e um banquinho.
Atras de uma estante onde sé ha um livro,
esta uma passagem secreta. Ela sé pode
ser encontrada por personagens que es-
tiverem procurando, ou pelo instinto de
um ladino.

13. Passagem para as criptas

Atrds da porta secreta, uma longa e sinu-
osa escada se desenrola para o fundo da
montanha. Cada degrau foi escavado na
propria pedra. Nas paredes, vdrias cenas
apavorantes e simbolos grotescos foram
entalhados do comego ao fim.

Caso o grupo de aventureiros tenha al-
gum clérigo ou mago, eles irdo reconhe-
cer as runas protetoras, desenhadas ali
para impedir que espiritos malignos en-
trem naquele lugar (ou saiam dele!).

A escada sobe para o Nivel 2, onde esta
a cripta de Morkh Amhor. As inscri¢cdes
nas paredes dizem que coisas horriveis
vdo acontecer com os profanadores de
tumulos (Mestre, invente varias maldi-
¢Bes para assustar os jogadores), mas
nenhuma delas acontece realmente, sdo
apenas fatores para assombrar ladrdes de
masmorras.




14. Corredor

Um corredor se estende até onde a vista
alcanga. Nas paredes a cada trés metros,
hd suportes vazios para tochas. O chdo
é revestido de grandes pedras, cortadas
em quadrados regulares. Vocés conse-
guem ver uma porta a esquerda e outra
mais longe, a direita.

Os suportes, que estdo a dois metros do
chdo, ndo podem ser removidos — mas
podem ser usados para segurar as tochas
do grupo e deixar as maos livres. As por-
tas sdo de madeira e levam as Partes 15
e 16. Ambas estdo trancadas. Suas fecha-
duras podem ser abertas por um ladrao
ou destruidas, levando 20 pontos de dano
em cada uma.

15. Sala Demolida

Ao abrir esta porta vocés percebem que a
sala estd forrada de entulho. As paredes
do lado do lado oposto a entrada foram
demolidas, ha pedras e terra por toda
parte.Nos cantos, estantes com frascos
de tamanhos e cores variadas permane-
cem soterrados por poeira, embora seu
aroma possa ser percebido permeando o
ar dentro da sala. No chdo podem ser en-
contrados esqueletos de ratos e outros
animais pequenos.

Caso vasculhem entre as velhas estantes,
os personagens acham 1d4+1 pogdes de
cura que fornecem 1d6 pontos de vida.
Ao que parece, esta sala era utilizada para
guardar pogles e ingredientes para ma-
gias e rituais.

16. Salao das Almas

Aqui um corredor se estende por mais de
dez metros. A cada metro hd placas de
madeira em cada parede. Sdo oito pla-

cas ao todo, cada uma do tamanho de
uma pessoa. No final do corredor estd
uma figura mumificada, sentada em um
trono, segurando uma espada brilhante.

As placas de madeira sdo portas, mas sem
fechaduras. Elas ndo podem ser abertas.
Caso sejam destruidas (cada uma pode
ser derrubada com 40 pontos de dano,
cada porta vai revelar uma pequena ca-
mara contendo o esqueleto de um guer-
reiro. Esses, sao mortos vivos e atacarao
tdo logo as portas sejam abertas.

A mumia no final do corredor é inofensi-
va, e ndo ataca o grupo. Mas se os aven-
tureiros tocarem em sua espada, todas as
portas giram e revelam seus respectivos
soldados esqueletos — que bloqueiam a
saida e atacam os jogadores. A mUmia e
a espada eram apenas outra armadilha.
Os esqueletos usam armaduras de couro
e espadas longas. Eles atacam, nunca blo-
gueando os ataques.

Esqueleto (7)
CA 13,JP 17, XP 25, PV 10
1 espada longa+1 (1d8+1)

17. Sala do Tesouro

Atrds da porta, depois um pequeno e
sinuoso corredor, estd uma sala comple-



tamente forrada com moedas de ouro,
joias e pedras preciosas. Uma montanha
de tesouros alcanga quase o teto. E uma
fortuna digna de um rei.

Caso algum jogador pense em encher os
bolsos com tesouros (o que poderia es-
perar de um ladino, claro), uma enorme
serpente sai do meio do tesouro e ataca
os aventureiros!

Serpente
CA 15, JP 15, XP 10, PV 20
1 mordida+1 (1d6+1)

18. Armadilha de corredor
Nesta parte do corredor existe uma ar-
madilha. Quem pisar na drea marcada no
mapa caird em um buraco de trés metros,
com estacas pontiagudas no fundo. A
gueda e as estadas causam 2d6 de dano.
Um personagem ladino pode perceber a
armadilha se estiver procurando.

19. Armadilha de corredor

Uma enorme sala se revela adiante.
Duas estdtuas adornam cada lado das
paredes logo apds a entrada. Mais além,
sobre um pedestal, um sarcofago rica-
mente decorado. Ha vdrios castigais em
cada lado, com restos de velas envelhe-
cidas. Atrds do esquife, ha uma enorme
pintura, que ocupa toda a parede; ela
mostra um guerreiro vestido com uma
linda armadura prateada. E uma espada
com esculturas de dragdes em véo.

A pintura mostra Morkh Amhor, o Bravo,
com sua espada magica — a Destruidora
do Mal. As estatuas ndo irdo atacar os jo-
gadores, pois sdo comuns.

Assim que um dos jogadores tocar no sar-
cofago, diga o seguinte:

Vocés ouvem um uivo assustador, um
grito de dor muito agudo e lamentoso.
Em pleno ar, no meio da sala, surge a
imagem transparente de uma pessoa
com cabelos compridos e rosto contorci-
do de dor. A figura se volta para vocés.
“Profanadores!” ela diz. “Atrevam-se a
perturbar o sono de meu amigo? Vdo
morrer pelas mdos de Dezzaroh!”

Este é o fantasma de Dezzaroh, que jurou
proteger o corpo de seu amigo. Com sua
mente perturbada, o fantasma ndo con-
segue pensar direito e ataca os aventurei-
ros, acreditando que sdo profanadores.
Os jogadores podem tentar derrotar o
fantasma (o que sera bem dificil) ou ten-
tar convencé-lo de que estdo em uma
missdo especial. Mesmo que o fantasma
pare de lutar, ndo significa que ele va en-
tregar a espada Destruidora do Mal. Para
isso os personagens devem convencé-lo
A espada esta estendida dentro do cai-
xdo, sobre o peito da verdadeira mumia
de Morkh Amhor. O fantasma vai exigir
gue os aventureiros falem com a mumia,
pecam a ela a espada, expliguem sua mis-
sdo. A mumia ndo vai responder, mas o
fantasma costuma tratar seu amigo como
se estivesse vivo.

Fantasma de Dezzaroh
CA 18, JP 14, XP 60, PV 40
1 Toque Incorpdreo+6 (2d6)

O final da aventura

A aventura termina quando os persona-
gens saem do templo com a espada Des-
truidora do Mal e levam até onde estd o
Destruidor de Mundos.

Se todos os personagens sobreviveram, O
Mestre pode recompensa-los aumentan-
do um nivel cada um deles. Caso algum
heréi tenha morrido, o jogador poderd




usar outro personagem na prdxima aven-
tura, ou levar o corpo do companheiro
para tentar ressuscita-lo em algum tem-
plo de Thyathis.

Fale aos personagens algo parecido ao
gue esta relatado no quadro abaixo antes
de encerrar a aventura:

Vitoriosos, vocés rumam para a caver-
na onde dorme o terrivel Destruidor de
Mundos. Ele deve medir cerca de quinze
metros de comprimento, com escamas
pelo corpo, presas maiores que uma

pessoa e garras maiores ainda! Ao cra-
var a espada mdgica no corpo da cria-
tura, a Destruidora do Mal e o monstro
comecam a brilhar. Vocés se afastam
e conseguem ver a imagem de um gi-
gantesco guerreiro levantar o corpo do
monstro e atird-lo em direg¢do aos céus.
O gigante olha para vocés e agradece
respeitosamente sem dizer uma palavra,
em seguida brilha como um pequeno sol
e desaparece. O mundo ndo serd mais
destruido.
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A Tumpa de Dezzaroh




A Tumba de Dezzaroh

Nivel 2
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registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products
contributed to the Open Game License by the Contributor (g) *Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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