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Introducao

m fosso lendario, que trans-

forma armas normais em ar-

mas magicas de imenso poder
tem suas estOrias contadas apenas nos
tomos das bibliotecas ancestrais, pelo
menos até o dia de hoje. Um viajante
ao investigar uma luz esverdeada que
tremeluzia da entrada de uma caver-
na, embarcou em uma aventura sem
volta, nas cavernas sombrias do leste.
Seus olhos vislumbraram uma magia
milenar e a lenda torna-se realidade
diante de seus olhos, era o Fosso de
poder. Apds mergulhar sua espada
nas aguas esmeraldas ele retorna, mas
é acometido de uma doenga misteri-
osa e morre. A luz verde nunca mais
foi vista e o fosso também nio, mas
a espada do viajante caiu nas mao
de uma criatura ignobil, desprov-
ida de sentimentos humanos, um
Goblin, em posse da arma de imenso
poder, ele ganha o respeito de sua
raca. Liderando a massa de goblins
e outras criaturas das trevas, Lorde
Goblin, como ¢ chamado, avanca
para oeste conquistando as grutas de
outras ragas e recrutando novos guer-
reiros para marcharem pela vitoria
dos goblins. Eles infestam todas as
redondezas da Cidade de ALTALUZ,
uma cidade préspera e calma, até en-
tdo. A cidade esta cercada por covis
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de toda espécie de criatura das trevas
e seus arredores se tornam inospitos.
O poder da espada é um segredo e
0 poderoso goblin nunca visto por
olhos humanos, restam os rumores de
uma lenda, que se tornou verdade e
COrajosos aventureiros que aceitaram
a proposta de um regente desesperado
para manter a paz e a seguranca de
sua cidade.

Vocés sao renomados aventureiros,
conhecidos pelos logros em suas
jornadas e sdo, agora, uma forte es-
peranga para Altaluz, uma cidade
iluminada por trés grandes fardis,
presentes dos andes de Krandor, por
isso o nome da cidade Altaluz, uma
cidade sempre iluminada. O plano
engendrado pelos magos da cidade &,
destruir o suposto fosso, assim a es-
pada banhada em suas aguas perdera
todo o poder e para isso eles tiveram a
ajuda de dois povos amigos os andes
de Krandor e os sabios do povo do
norte.cou a escassear. Isso é tudo que
eles podem oferecer.

Os sabios do povo do norte, sao
grandes estudiosos e € em suas terra
que repousam os fabulosos livros an-
cestrais da historia do mundo. quatro
sébios vieram até Altaluz e disseram
que apenas a destrui¢ao da fonte pode
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encerrar o poder da espada, que esta
nas maos dos Goblins, ndo obstante
a saida para isso estaria nas maos dos
Andes, com base nos desenhos do
fosso em livros, um artefato-bomba
do tamanho de um cela de cavalo foi
construido para enterrar esta lenda
para sempre e dar fim a marcha infer-
nal.

Contam as antigas estorias que um pi-
lar feito de puro marfim pende dentro
de uma construgdo e € a ligacdo das
4 forcas mas poderosas deste mun-
do, os PATRIARCAS. Estes antigos
construiram este fosso ao redor de
seu pilar divino, para que seus pala-
dinos de outrora tivessem suas armas
banhadas ali e ganhassem poderes
extraordinarios, porém a mao dos de-
uses pesava sobre aqueles que os trais-
sem e um juramento de fidelidade
deveria ser feito ou o ocupante encon-
traria a morte logo apds abandonar
aquela construgdo, esta era se passou
e nenhum paladino do Patriarcas foi
visto, nunca mais, entdo os deuses
deixaram sua obra naquele lugar, com
a esperanc¢a de verdadeiro adeptos ju-
rarem lealdade a eles novamente. Pelo
visto os deuses nao tracaram seus pla-
nos perfeitamente, pois atualmente al-
guém descobriu o fosso e banhou sua
arma ali sem jurar fidelidade, é 6bvio
que o infeliz morreu, com seu sangue
saindo de seus poros aos borbotdes.
Entretanto o poder que jazia nesta es-
pada passou a pertencer a um goblim,
que se tornou o algoz da paz nos dias
atuais. A bomba deve ser colocada no
pilar de marfim assim toda a agua do

fosso protetor que o cerca perdera seu
poder.

Os Personagens

Todos eles sdao especiais, ou seja, con-
siderados herdis, por terem realizado
diversas missdes com logro e, serem
oficialmente contratados para defen-
derem a cidade. Todos eles guardam
segredos, objetos ou armas que con-
seguiram em suas jornadas, ou até
mesmo aprendizados Unicos, os quais
foram passados como tesouros para
suas familias.

Druk Cordabarba

Este Clérigo Carrega uma pogao
divina da cura, a qual seu deus lhe
concede a cada dia. Ela nio s6 cura
todos os ferimentos e todas as doen-
¢as, mas também pode ressuscitar o
personagem que ingerir.
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Devido a escassez do material para
produzir este artefato, ele carrega
duas bombas de fumaca em seu al-
forje. Isto lhe proporciona cobertura
no combate.

Druk Miramosca
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Este ousado Halfling, escolheu o
caminho das armas, mesmo que sua
raca ndo lhe favorega, a coragem o
impulsiona. Este conseguiu numa
urna magica um anel de um mago an-
tigo que o deixa invisivel duas vezes
por dia. Ele guarda este segredo dos
de fora do grupo por ser um anel mui-
to raro, podendo ser usado por ndo
magos.

Wezard

Este Elfo mago é com certeza um
mago afortunado, pois seu mestre an-
tes de morrer lhe deixou um presente
de valor imensuravel, um bordao que
lancga setas de luz, em um total de 20
por dia. Este ndo teme que suas ma-
gias acabem durante um combate.



Randrina

Esta Elfa esconde habilidades de uma
antiga profissao, algumas de suas
flechas carregam a poténcia do fogo
alquimico, feitas por ela mesma.

Alder

Este guerreiro ¢ natal da cidade de
Altaluz e é um grande guerreiro que
utiliza recursos antigos de seus ances-
trais. Uma ombreira de espetos lhe da
uma opg¢do de arma quando estiver
desarmado e um odre de marfim lhe
da uma pogao de cura por dia.

Nyyrut

Um halfling mago? E isto mesmo.
Nas empreitadas contra o desconhe-
cido este pequenino mago tem pro-
vado seu grande valor e numa de suas
aventuras conquistou um poderoso
anel, que lhe fornece 5 misseis magi-
cos por dia.
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A Missao é dada

Em um cabana secreta, dentro de
ALTALUZ, o regente aguarda nos-
sos herois. Visto somente de longe, na
sacada se sua mansao, ali estava ele,
o regente de Altaluz, surpreendente-
mente vestindo roupas comuns. No
aposento 3 andes estdo em pé em
frente a janela e nas maos do mais
troncudo deles, um enorme embrul-
ho, quase do seu préprio tamanho.
No canto perto de uma lareira, es-
tdo 4 homens esguios e de aparéncia
franzina, suas cabegas nao possuem
um so6 fio de cabelo, sdo os sabios do
povo do norte e o um deles carrega
um enorme livro. O livro é aberto em
cima de uma mesa de carvalho e uma
pagina dele é arrancada pelo sabio
que o porta e entregue para um dos
aventureiros, de preferéncia o mago
do grupo. Momentos depois o grande
embrulho ¢é colocado com grande
cautela, em cima da mesma mesa, e
enquanto o anao que o deixou d4d um
pequeno sorriso rabugento, o regente
quebra o siléncio e diz que o mapa
foi retirado de um dos livros ances-
trais e ele revelard a entrada secreta
para o fosso e o artefato-bomba, eles
teriam que decidir quem iria carrega-
lo e planta-lo no pedestal perto do
fosso, assim o fosso seria destruido e
a espada que outrora foi banhada em
suas aguas perderia todo o poder e
ninguém jamais tentaria extrair poder
desta fonte maldita. Vocés foram
trazidos até aqui pela sua fama, todas
suas missdes por Altaluz obtiveram
logro e suas famas os precedem. A
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recompensa ¢ um segredo, porém a
fama da generosidade deste regente é
conhecida até mesmo fora da cidade.
Que os deuses os acompanhem!

Obs: Os aventureiros sdo empregados
do reino e recebem seu salario por
isso, além disso, Altaluz é sua cidade
e quem mais poderia defende-la?

A Cidade de Altaluz

Assim que os aventureiros passam
pelas principais vielas da cidade um
grupo estranho os encara, e dizem ao
verem eles passarem:

Ora, ora, se ndo sdo os salvadores de Al-
taluz, veremos, entdo quem salvard esta
cidade primeiro.

Eles se viram e vdo embora na di-
recdo dos porticos da cidade. Este
grupo ¢ formado por um anio que
fuma charutos e carrega dois macha-
dos pequenos, um guerreiro alto e es-
guio com uma espada bastarda, uma
elfa de braceletes dourados e um ar
de convencida e uma estranha criatu-
ra pequena usando um manto (eles
seguirdo todo o tempo os aventurei-
ros, afim de descobrirem a entrada
secreta do fosso, todos eles podem
ficar invisiveis tornando sua presenca
indetectavel. O MJ ndo deverd pro-
mover mais encontros destes 4 mer-
cenarios e os personagens até o final
da aventura.)



1 - Estabulo:

O dono do estabulo se chama Sr. Ze-
nel, ele ndo s6 vende cavalos e seus
equipamentos como também oferece
lugar para deixar os animais durante
a noite, oferecendo comida e protegdo
a eles. se os aventureiros fizerem
qualquer tipo de negdcio com Zenel,
ele ira dar informagdes sobre, Talker
0 mago da pequena torre, se nao fizer-
em nenhum negocio, ele contara uma
mentira sobre o0 mago.

Cavalo = 150 po
Estadia = 5 po

VERDADE: O verdadeiro nome do
mago ¢ Gaahmur e ele ja fez parte de
uma seita cadtica, mas abandonou a
seita para se tornar um homem bom
e se redimir.

De seus atos maus dizem que por
isso ele carrega uma maldigdo que
o transforma numa besta e caca ani-
mais aos arredores da cidade, porém
as autoridades ignoram estes rumores
pois 0o mago tem realizado grandes
melhorias na vida das pessoas com
seus inventos magicos

MENTIRA: O mago seria um po-
deroso mestre mentalista que 1é a
mente das pessoas para depois furta-
las.
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2 - Pequena Torre Magica:

O mago Talker, ¢ um misterioso e
eclético mago, que vende seus artigos
ou servicos magicos. Se 0s persona-
gens souberem algum segredo deste
mago ele se sentira constrangido pelo
seu passado e dara trés itens, no val-
or de 10 PO cada, como pedido de
segredo.

Ele estara vendendo alguns itens
magicos,. Mas nao tera muita coisa
pois um grupo passou por ali e com-
prou muita coisa, dizendo que pre-
cisavam salvar a cidade. (O mesmo
grupo que eles encontraram na prin-
cipal viela da cidade.

Produtos para venda:

2 pogdes de cura menores (cura
1d8+nivel do personagem)=50 po
cada uma;

2 pergaminhos de luz;

1 pergaminho com a magia men-
sagem=50 po;
1 capa que da mais 1 na CA=500po;

E uma varinha com esfera flamejante
2 x ao dia=500po

3 — Taverna “Po6 de Escama’’:

Aqui os aventureiros poderdao com-
prar refeicbes e bebidas para viagem
ou parar para fazerem suas refeigoes e
adquirirem informagdes.

Algumas informagdes:

Os arredores da cidade estdo infesta-
dos de criaturas sombrias que tornam
impraticaveis as viagens noturnas.

O nome desta taverna ¢ P6 de Escama
por causa de seu famoso suco de po
de escamas de lagartos vermelhos,
que ¢é extremamente revigorante para
viagens longas, ela custa 10 po e pode
ser levada em odres e curam 1 de PV.

Ha quatro forasteiros na cidade que
dizem que salvardo Altaluz, mas ja se
ouviu falar que eles sdo mercenarios.

(Os personagens dentro desta taverna
fica por conta do MJ.)

4 — Herbanario:

Este local vende ervas para pogoes,
unguentos e venenos.

Venenos: 30 po, por¢do para 5 flechas
(1d4 decrescente de danos, sendo que
a criatura joga JP com mod. de con-
stitui¢do)

Unguento: Cura (igual a cura as-
sistida, pag. 67 do livro de regras Old
dragon) 40 po cada

E algumas ervas que poderao auxiliar
um possivel alquimista.

5 — Cabana secreta:

Local de reunido e todos os aventurei-
ros tem a chave dela, podendo utilizar
as dependéncias para descansar, etc...

6 — Ferreiro anao e seu ajudante:

Obs: Se tiver algum ando no grupo ele
dara desconto nos servigos de 10%

Ele falara de quatro aventureiros que
pagaram por servigos e disseram que
salvariam Altaluz. No minimo o ando
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acha isto estranho, visto que ele nun-
ca viu estas pessoas pela cidade.

Servigos: Venda de espadas e escudos
(consulte tabela no livro de regras)

Amolar machados (o fio especial
dado pelo servigo do anao dara + 1
em 10 golpes, depois disso ela ficara
com -1) 40 po

7 — Venda de Animais (familiares):

Todos os familiares consomem uma
acdo em combate e cada um custa
150 po

Falcdao [Pequeno e Neutro]
CAl6 JP18 MV9
ATQ 1 bicada +1 (1d4)

2 garras +1 (1d4+1)

M8

F1

Lobo [Médio e Neutro]

CA12 JP19 MV12
ATQ 1 mordida +1 (1d4)

2 garras +1 (1d4+1)

M8

L1

Lagarto Pequeno [Pequeno e Neutro]
CA10 JP19 MV5
ATQ 1 mordida (1d4+veneno)

M8

L1

O resto dos animais que ele possui
sdo domésticos e a maioria aves COmo
periquitos e outros sem utilidade para
viagem.

8 — Mosteiro:

O lugar santo da cidade, Aqui as pes-
soas rezam para seus deuses e pagam

por béngaos ou curas. O mestre pode
permitir que 0s personagens comprem
alguns pergaminhos de cura por 50 po
cada um.

Dovard, é um devoto ancidio de
Amistya, a deusa da purificacio e
se os personagens aceitarem a deusa
como sua deusa e jurarem fidelidade
a ela ganharao 3 pergaminhos de cura
para levarem em sua viagem.

9 — Taverna Olho manso

Esta taverna é de péssima qualidade,
com fama de abrigar ladrbes e seu
dono é um homenzarrao rude e mal
educado.

Se eles entrarem terdo a chance de
serem roubados, 70 % perdendo todo
seu ouro.

Se comegarem uma briga na taverna,
5 turnos depois os guardas entrardo e
fecharao o estabelecimento em nome
do regente.

Se nenhuma confusdo acontecer e
eles ainda comprarem algo dentro da
taverna, ganharao um ajudante ladrao
para ir na viagem com eles.

Kolvoc (o ladrao)

Ele ndo roubara os aventureiros e sera
fiel a eles por tirarem ele daquele lu-
gar que de certa forma era uma prisao
pois estava pagando dividas de jogo
com servigos.

BA: 1 Faca: 1d4+1
CA: 13 PV: 11
E suas habilidades sdo de 40%




10 — Estalagem trés Torres:

Esta estalagem tem formato de trés
torres imitando as trés torres que ilu-
minam a cidade, a estadia é cara mas
oferece todo o luxo.

Estadia= 10 po

Se o mestre quiser criar situagdes
aqui, fique a vontade e ofereca sem-
pre coisas luxuosas dentro deste lugar.

11 — Mansio do Regente de Altaluz:
Aqui que também fica a guarda ar-
mada da cidade e estdo em constante
treinamento.

12 — Bazar das Armas:

Aqui a senhora Drana, que é uma hu-
mana de 66 anos vende os mais vari-
ados itens nao magicos.

13 - Torres feitas pelos Andes de
KRANDOR, como presente aos hu-
manos de Altaluz, pela duradoura
alianga comercial. Elas sdo movidas
a lenha magica, vinda de florestas
distantes, sempre fornecidas pelos
andes e possuem lentes que ampli-
am esta luz na direcdo da cidade ou
outra dire¢do que se aponte. Existem
inumeras constru¢des em torno des-
tas torres, por se acreditar que a luz
que este farol emite espanta criaturas
malignas.
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14 — Venda de Roupas, chapéus, bo-
tas etc..

A maioria da roupas, com inclusdo de
mantos, sdo comuns, porém Dona Al-
mah tem 3 pecgas exclusivas (magicas)
que podem ser compradas por 100 po
cada.

1- manto da escuridao: Com ele vocé
ganha + 15 % para se esconder nas
sombras.

2- Botas velozes: vocé ganha + 2 no
deslocamento.

3- Manto da Aura-escudo: vocé ganha
+ 1 na CA (exclusivo para magos)

Nota: Se os personagens decidirem
explorar os arredores de Altaluz,
descobriram que eles estdo infesta-
dos de criaturas das trevas, principal-
mente, a noite. Para descobrir o que
enfrentar jogue 1d10 nas tabelas T1 e
T2 logo a seguir:

Tabela T - Além de soom (de dia)

dio Encontro
1 1d4 Kobolds
2 1d8 kobolds
3 1d4 Goblins
4 1d8 Goblins
5 1d4 Orcs
6
7
8
9

1d8 Orcs

1d8 Esqueletos Guerreiros
1d8 Carnigais

1d8 Homens Lagarto

10 1 Minotauro
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Tabela T2 - Além de soom (de noite)

dio Encontro

1d8 Zumbis

1d12 Zumbis

1d4 Vermes Devoradores
1d4 Wargs

2 Sombras

1 Golem de Carne

1d12 Esporos de Gas

2 Elfos Negros

O 00 N o U A W N R

2 Vampiros

=
o

1d4 Espectros

Entrada Secreta para o
Fosso

A BOMBA: S6 um dos personagens
poderdo carregar esta bomba, ela é do
tamanho de uma mochila de viagem,
ou seja, uma mochila maior que o
normal.

- Ela pesa 50 kg, devendo o mestre
atentar para o peso que cada person-
agem pode carregar e aplicar as devi-
das penalidades.

- Esta bomba é rustica, porém po-
derosa, ela foi feita para explodir
acendendo um pavio que demora 15
turnos para explodir ou seja. Como €
um explosivo, quedas devem ser evi-
tadas. O personagem que cair de 3
metros ou mais tem a chance de ex-
plodir a bomba com 1 no 1d6 e a cada
metro aumenta em 1 a probabilidade,
também, todo personagem exposto ao
fogo, seja por magia ou ndo, tem 1 e 2

de probabilidade de acender o pavio.

A explosdo desta bomba causara a
morte imediata do carregador e 3d10
de danos em criaturas adjacente.
A cada trés metros depois disto di-
minuira a poténcia da explosdo em
menos 1d10 até zerar nos 10 metros.
Se o artefato bomba explodir eles
ainda terdo a possibilidade de voltar
a cidade e pedir outra bomba ao re-
gente, que tera que tirar todas as pegas
de ouro da recompensa, devido ao
alto custo da confec¢do de uma nova
bomba.

Se a bomba tiver explodido nos tu-
neis que dao acesso ao fosso, mesmo
que tenha soterrado parcialmente o
caminho, ainda havera espago para
prosseguir.

1 — Sala com porta arrombada:

Bau aberto: 5 POs espalhados no
fundo, um colar de contas com penas
nas pontas (magico — queda lenta 1x
por dia)

Um quadro: ilustragio de um dragio
sobrevoando um monte com gelo em
seu cume.

Fundo falso: (pergaminho: esfera es-
meralda — atinge criaturas intangiveis)
1d6+1 nivel do mago, sem jp.

Prateleiras quebradas: frasco nao
quebrado, liquido vermelho. (sangue
vampirico)

Antes de sairem da sala muitos ratos
sairdo de buracos e reentrancias e os
atacarao.
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Bando de ratos: (Serdo divididos
como duas criaturas, bandol e 2)

Bando de Ratos [Pequeno e Neutro]
CA13 JP18 MV6 M8 P100XP
ATQ 1 Mordida +2 (1d4+veneno)

Bl
B2

Al - Armadilha magica, ha uma runa
camuflada no chdo por pedriscos, se
algum personagem pisar, acionara um
vento acido que passara em todo o
corredor e comegara com um peque-
no silvo até se tornar mais forte.

Danos: 1d6+2 em cada personagem,
0 vento cessara em 1 turno.

O Fosso de Poder

2- Corredor

Ha 4 esqueletos no chdo e uma criatu-
ra horrenda, com aparéncia de uma
mulher morta desfigurada moram
nestes corredores e por algum motivo
ela esta presa a um chicote amar-
rado ao seu pescog¢o, que de forma
surpreendente faz efeito em seu corpo
intangivel. A outra ponta do chicote
estd presa a reentrancias na parede, fa-
zendo com que a criatura ndo alcance
0s personagens, se eles passarem
colados a parede, porém o 1° a pas-
sar sofrerd o grito desta criatura. No
momento em que a Banshee atacar,
os esqueletos levantardo e atacardao
os personagens. (se algum corajoso
resolver puxar o chicote da criatura
este desenrolara soltando da parede
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e a criatura fara forca para se soltar,
onde o personagem podera fazer um
teste resistido de forca com a criatu-
ra, vencendo o personagem fica com
o chicote e a criatura atravessa uma
parede para fugir. Obs: outro perso-
nagens podem ajudar, somando 2 de
bodnus para cada um.

Banshee [Médio e Cadtico]
CA18 JP13 MV6 M10 P1225XP

RM: 30% RD: 10/magia
ATQ 2 garras +9 (2d6 + dreno de
nivel)

Bl

A banshee é um morto-vivo que as-
sombra ruinas e que se alimenta da
energia dos vivos. A banshee sempre
tem alguma relagdo com a ruina que
assombra, revivendo o terror de sua
morte por toda a eternidade. Para
efeitos de afastar mortos-vivos, a ban-
shee deve ser tratada como um espec-
tro.

Grito aterrorizante (1x/dia): o gri-
to da banshee causa pavor no mais
obstinado dos aventureiros. Um
aventureiro que escuta o grito ater-
rorizante deve ser bem sucedido em
uma jogada de protecio modificada
pela Sabedoria ou nao podera agir no
proximo turno e recebera uma penali-
dade de -4 na CA até que possa agir
novamente.

Incorpoérea: a banshee nao tem corpo

cdl Dcald

fisico.

Uma banshee ¢ imune a magias de
enfeitigar, sono, frio, medo, venenos e
outros efeitos que necessitem de alvos
Vivos.

Esqueletos Flecheiro [Médio e Cadtico]
CA13 JP18 MV6 M8 P250XP
ATQ 1 Pancada+2 (1d8)

El
E2
E3
E4

Chicote magico: atinge criatura in-
corporeas como se fossem corpoéreas.

Distancia 4/8

Danos: 1d4 + forga (chance de agar-
rar: 1 e 2 no 1d6)

Quando agarrada a criatura tem que
fazer teste de forga par se soltar se ndo
ganha - 4 na BA e — 2 na CA.

A2: Uma armadilha de nivel, ou
seja, no solo, ¢ uma verdadeira cata-
pulta de pedra, aquele que pisar sera
arremessado em dire¢ao ao teto que
esta a 4 metros do solo, a queda lhe
causara 1d6 de danos.

3 - Sala comum

Esta sala possui um objeto do
tamanho de um homem tampado
com um pano esfarrapado e grosso.




Ha alguns corpos caidos no chao,
eles ja estdo num estado de decom-
posi¢do avangado e a medida que os
aventureiros entram no lugar os trés
corpos putridos se levantam.

Zumbi [Médio e Cadtico]

CA10 JP17 MV4 M8 P125XP

ATQ 1 Mordida+1 (1d4+2) +
Dreno de Atributo

21
22
23

Dreno de atributo: uma criatura mor-
dida por um zumbi devera fazer uma
jogada de prote¢do modificada pela
Constituicdo ou perder 1d6 pontos
de Constituicdo. Caso uma criatura
venha a morrer por causa desse dreno
de Constituicdo, se tornara um zumbi
em 1d6 turnos, mantendo seus atribu-
tos fisicos originais.

Zumbis sdo imunes a magias de en-
feiticar, sono, frio, medo venenos e
outros efeitos que necessitem de alvos
Vivos.

Um dos zumbis possui: 15 pos e um
Sabre (Magico - Veneno 1d6 decres-
cente)

Se os personagens descobrirem o es-
pelho o primeiro a olha-lo caira em
um armadilha mistica, onde sua alma
sera transportada para dentro do es-
pelho e terd que realizar um teste
para sobreviver , ele terd que atraves-
sar uma ponte de cabos em cima de
um lago negro com varios tentaculos

O Fosso de Poder

saindo e dele e criaturas aladas que
tentardo jogar os personagens da pon-
te para ndo chegarem ao grande pré-
mio do outro lado. Ao final da traves-
sia hd um elmo prateado que te da
visdo no escuro (peso 1,5 kg), poder
para atingir com suas armas criaturas
intangiveis com a metade dos danos
e a saida do espelho. Quem tocar no
personagem que estiver com sua alma
dentro do espelho também tera sua
alma transportada. Se o personagem
cair da ponte a criatura ancestral o de-
vorara, assim ele voltara ao seu corpo
com 0 de vida, inconsciente
Insetéides Voadores [Médio e Cadtico]

CA14 JP15 MV8 M8 P1200XP
ATQ 1 Pancada (1d6+2)

Toda vez que for atingido o
personagem devera fazer uma Jogada
de Protegao modificada pela Destreza
para nao ficar pendurado na ponte e
no outro turno para subir faz um teste
de forca ou destreza para conseguir
subir, uma falha resulta numa queda.

4 - Biblioteca redonda (revirada)

Numa procura minuciosa um jogador
podera encontrar dentro de um livro
com fundo falso uma varinha magica
que pode 1x por dia levitar um inimi-
go para depois arremessa-lo ao chio.
Dano 1d6.
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A3: runa magica: ao pisar 0s perso-
nagens sentem o ar esfriar, aos pou-
cos pequenos estalos revelam que as
paredes estdo congelando e o ar dificil
de respirar. Todo jogador fard uma
Jogada de protecio modificada pela
constitui¢do, cada vez que nao resistir
levara 1d4+1 de danos, 1d6 de turnos
numa distancia de 20 metros pelos
corredores.

5 — Sala das Estatuas

Duas armaduras atacardo qualquer
um que adentrar o local, para prote-
gerem este saldo, seus movimentos
sao lentos, mas seus golpes com as
grandes espadas sao muito poderosos.
Ao fundo, 3 nascentes que saem da
boca de pequenas cabegas de dragbes
feitas de bronze, saidas da parede,
perturbam em unissono o siléncio do
local.

Armaduras Vazias [Médio e Cadtico]
CA14 JP13 MV3 M10 P450XP
ATQ 1 Espada Montante+7 (1d12)

Al

A2

1° dragdo: verde, o liquido ¢ um &ci-
do, queimara a mao de qualquer um
que colocar as mdo. Dano: 1d6 de-
crescente.

2° dragdo: azul, agua congelante da
1d8 de dano, se jogado direto na pele.

3° dragao: branco, cura doengas com
75 %.

Os liquidos sdo preciosos e podem ser
guardados em recipientes apropria-
dos, para usar mais tarde.

A4: Armadilha de cordao no solo:
um estalo no teto é ouvido e um
enorme martelo de pedra se des-
prende causando 1d12 de dano no 1°

desafortunado que estiver na frente.

6 — Sala Comum

Uma sala com cheiro fétido e uma
criatura grande e gosmenta que se
rasteja vagarosamente, como um car-
amujo sem casco.

DOENCA: vai transformando o in-
fectado numa criatura idéntica a desta
sala.

Maneiras de contagio, encostar a pele
na gosma da criatura.

Dentro da criatura feita de gosma
opaca da para enxergar a silhueta de
um objeto que parece um odre de
marfim feitas de chifre de mamute,
ainda segurado por uma mao, (¢ um
item magico, que se cheio de agua co-
mum sempre dard uma pogao de cura
por dia (1d8)

A gosma esta espalhada por todo o
lugar, e a alguns itens no chao, cheios
dela.

Espada bastarda forjada pelos andes:
+ 1 na BA e + 1 de dano.

Saco com 150 po. Uma luva animales-
ca em forma de garra que encaixa nas
maos e causa ferimentos amaldigoa-
dos 1d6 + for¢a (fraqueza no alvo, - 2




no desloc. E -2 na CA por 1d4-1 turno
e uma aljava de flechas de guerra(20).

Depois de derrotarem a GOSMA,
quem pegou na gosma ou foi atin-
gido, estara doente.A transformacdo
ocorrera ao longo de uma hora, neste
periodo o mestre pedira que o jogador
faca jogadas de protecdo com mod.
Constituicdo, em momentos vari-
ados que o MJ escolher,o s sintomas e
modificagdo na aparéncia fica a cargo
do MJ, se o jogador falhar trés vezes
sua carcaca de pele caird no chdo e de
seu interior uma lesma gosmenta saira
para atacar 0s outros personagens.

maneiras de se curar: (pog¢oes de cura
de doencgas ou magias de cura de clé-
1i1gos)
Criatura Gosma [Médio e Cadtico]
CA9 JP19 MV2 M10 P2000XP
ATQ Especial (ver descri¢do
abaixo)

Cc1

Toda as vezes que for atingida causa
explosdo de gosma 10x10 (1d4+1 em
todos no raio)

Tiro gosmento: a criatura em seu
turno pode atirar gosma, como um
cuspe a distancia — alcance — 6 metros
(1d4+1)
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7 — Corredor

Um cheiro agridoce percorre o corre-
dor, mais a frente pode-se ver que a
passagem esta toda tomada por raizes
de cor parpura com folhas verdes es-
curas e uma névoa que ¢ formada por
pequenos jatos-spray saidas de poros
nos caules. A silhueta de uma peque-
na pequena criatura que se move nas
brumas adiante do emaranhado de
raizes.

Ao passarem por entre as raizes
eles sofrem os efeitos dos gazes alu-
cindgenos, e entao em um frenesi co-
letivo suas mentes criam outra reali-
dade.

O personagem que estiver tocado ou
estiver vestindo a luva Animalesca
na sala 4 transformar-se-a num lo-
bisomem e atacarda todo o grupo, se
ninguém tiver tocado ou pego a luva a
a doenca transformara um dos mem-
bros num terrivel monstro gosma-hu-
mano e atacara o grupo... lembrando
que, o alvo sera sempre a bomba
que eles carregam, fazendo de tudo
para ela explodir, quando a mesma
explodir ou eles matarem o amigo
transformado, todos acordarao de seu
transe e descobrirdo que estiveram
sonhando de olhos abertos apos pas-
sarem pelas raizes, todos se encon-
tram em um estado de alucinacgdes,
suas maos formigam e sua cabega doi.
Ao voltarem-se para quem carregava
a bomba verdo que enquanto tudo
isso acontecia, alguém, ou alguma
coisa roubou a bomba!



8 - Sala do Bruxo

Uma estatua ameagadora de um
bruxo enfurecido, aponta para os
aventureiros seu cajado retorcido com
uma caveira na ponta, em um dos can-
tos da enorme sala existe um atatude
feito de pedra, na tampa do caixdo ha
inscri¢cbes em Antigo que diz:

“SUA RUINA FOI SUA GANANCIA
E O CASTIGO DOS DEUSES SEU
TUMULO DE ETERNO OURO”

Ao abrir a tampa um corpo putrido de
um mago, com suas roupas e seu ca-
jado com uma caveira na ponta, esta
deitado numa pilha de ouro e joias
que enche até a metade do caixao.

SE ALGUEM TOCAR EM UMA
MOEDA SEQUER DESPERTARA
A IRA DESTE VAMPIRO.

Se ndo tocarem em nada ele abrira re-
pentinamente seus olhos e dira:

“a estatua certa, dentre as quatro é a 2°
da esquerda para a direita.” (ele esta fa-
zendo mengao a sala de n° 14)

Ainda estendera sua mao podre e
dara aos aventureiros uma Poc¢ado dos-
Milagres

Pogdo dos Milagres: Curara, dissipara
magia, revitalizara etc...

(se enfrentarem o bruxo esta pogdo
nao estara disponivel)

Se eles tentarem conversar com O
Vampiro ele com enorme esforgo, bal-
buciara para os personagens, e depois
de um suspiro longo, ele perguntara

se 0s personagens possuem alguma
moeda de ouro. Seja bastante dramati-
co com este personagem, pois ele tem
uma estoria dentro destas construgdes
e foi amaldigoado pelos deuses que
construiram o fosso, por tentar furtar
todo ouro das oferendas trazidas pe-
los seus antigos adoradores. Ele era
um bruxo e por causa deste borddo
(cajado) amaldigoado transformou-se
num vampiro, tudo para chegar até
0 ouro, seu interesse estava além do
fosso, ele almejava riqueza.

A cada moeda jogada dentro do
tamulo, eles receberdo algum tipo de
informagdo, ele podera: identificar
itens magicos responder sobre cria-
turas especificas contar sobre Ralper,
o homem que encontrou o fosso e
mergulhou sua espada nele, ganhan-
do posse da arma mais poderosa do
mundo e como ele morreu. Ralper ig-
norou ou simplesmente ndo podia ler
0 que estava escrito no grande pilar,
que dizia:

JURE FIDELIDADE E SIRVA-SE DO
PODER DOS DEUSES

Ali o aventureiro deveria se ajoelhar e
passar a servir as quatro divindades, e
assim poderiam sair com suas armas,
se ndo, morreriam tendo suas vidas
sugadas de seus corpos, envelhecendo
1 ano a cada 1 minuto. Ele dara o seu
cajado e explicarda o que ele fez ao
seu corpo Ele contara com os deuses
o amaldi¢oaram, tornando-o escravo
do ouro para ndo sentir a agonia da
dor eterna, entdo, se ele se afastar do
ouro a dor lhe acometeria porém se




somasse ouro a esta quantidade, lhe
causaria imenso prazer. Ele contara
que quatro gananciosos aventurei-
ros seguiram eles até 14, invisiveis e
tomaram a dianteira e que neste mo-
mento ja deveriam ter chegado ao
fosso. Ele dira que ele mesmo nunca
chegou até o fosso, mas sim so até
a caverna das oferendas, e que 1a é
melhor eles ndo subtrairem nada. Ele
apontara para um bloco na parede e
, por mais esta moeda, ele mostrara
um esconderijo secreto que guarda
dois pergaminhos divinos, de cura de
doengas. Sem mais informacdes ele
sempre agradecera a qualquer moeda,
mais ndo poderd ajudar mais os per-
sonagens.

Bruxo Vampiro [Médio e Cadtico]

CAl12 JP14 MV6 M10 P1500XP

RM: 55%

ATQ 1 Mordida+4 (1d6+maldigio)

Bl

Maldi¢ao: Durante uma uma hora
joga-se JP com mod. de Const. trés
falhas transforma-se num vampiro e
perde o controle do personagem.

Magias:

Misseis Magicos: 1d4+7

Podridao: Inutiliza um brago ou ma
perna dando -4 na CA por 1d6 turnos,
pode-se eviatr o efeito tendo sucesso
em uma JP modificada pela Constitu-
icdo.

Protecio de Mortalha: O bruxo é
envolvido em mortalhas, como uma

mumia. por 1d6 turnos e ganha um
bonus de +4 na CA.

Evocar: Evoca 1d6 esqueletos

Corpo de Sombra: Fica intangivel
por 1d6 turnos.

Pertences:

Cajado de caveira: se morrer vocé se
levanta como um zumbi e seu alinha-
mento ira se tornando cadtico, com 0s
dias.

Dentro do caixdo ha uma verdadeira
fortuna, 2500 po pesando 50 kg

A5: Um manto com corddes pratea-
dos entrelacados em dois cristais que
pendem de dos adornos na lapela.
Se tocarem no manto despertardo
o grande Morgak, que atacara os
personagens pensando que sdo seus
grandes inimigos antigos.

Morgak, é um ser etéreo que ocupa
o interior do manto, parecendo mais
um manto flutuante .

Morgak [Médio e Cadtico]

CA17 JP13 MV8 M10 P1500XP

ATQ 1 Bastdo Invisivel+3 (1d6)

M1

Magias:

Telecinésia: alcance:

nivel +5

3metros por

Duracgéo lhora

Cada pedra arremessada pesa 10 kg
e causa 1d8 de dano, jogada de pro-
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tecdo modificada pela destreza reduz
o dano pela metade.

Runa explosiva: cria um desenho no
chdo que explode numa area de 3x3
causando 1d4+2 de dano.

Protecdo contra projéteis: campo in-
visivel que repele projéteis ndo magi-
cos por 1d6+1 turno por nivel.

Relampago: 1d8+1 e 1d6+1 em cria-
turas que estiverem até 6 metros da
criatura que tomou danos e assim por
diante.( o dano pode ser subtraido
pela metade com jogada de protegao
modificada pela Destreza)

Lentidao: alcance: 3 metros + 4
Duragio: 1d6 +4

Os personagens dentro da area ficam
lentos, tem seu movimento reduzido
pela metade e sua CA recebe -2.

Pertence:

Manto Escudo: Prote¢ao contra pro-
jéteis duas vezes por dia (similar a ma-
gia Protecao contra projéteis)

9 — Sala-Armadilha:

Ha uma estatua caida no chdo com
o se tivesse sido quebrada de seu
pedestal, dois homens poderiam er-
gue-la. Ha também um bat no canto.

Quando eles entrarem na sala toda
sala estremecera, 0 mecanismo ¢ tao
velho que travou o teto que iria descer
sobre a cabega do aventureiros, pelo
menos por enquanto...

O bau, esta trancado por um forte
cadeado, se for aberto o mecanismo

ird destravar e as portas irdo trancar
e o teto comecara a descer. Eles terdo
7 turnos até a morte. Dentro do bau
varias engrenagens se mexem, parece
um dispositivo complexo e que move
a armadilha.Se alguém colocar a esta-
tua de pé podera travar o mecanismo
por 1d6 de turnos e ganhar tempo, A
Unica ideia que ird salvar suas vidas,
além de desarmar armadilhas, é colo-
cando algum pedaco de ferro grande
nas engrenagens, aproximadamente
do tamanho de uma adaga ou espada,
isso ir4 travar a descida do teto e os
deixard livres o suficiente para destra-
var a porta com algum objeto-alavan-
ca e sairem deste local.

10 - Sala Comum

Teias de aranha, infestam o camin-
ho, tornando o terreno dificil (-2 em
deslocamento) e o teto esta total-
mente branco, tomado pelas teias. O
primeiro que se aventurar nesta sala
tomara um ataque surpresa.No decor-
rer desta sala, até chegarem a alguma
porta, descerdo seis aranhas do teto.
Automaticamente ap6s uma aranha
morrer outra saltara do teto atacando
0 0 aventureiro que tirar 0 numero
mais baixo no dé6.

Aranha Gigante [Médio e Cadtico]

CA14 JP15 MV4 M8 P225XP
ATQ 1 Ferroada+3
(1d8+4)+veneno

Al

A2
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Teia: para se soltar da teia, um per-
sonagem precisa ser bem sucedido em
uma jogada de For¢a, ou ficara im-
possibilitado de se movimentar.

Veneno: personagens feridos pela fer-
roada da aranha devem realizar uma
jogada de protecio modificada pela
Constitui¢do para nao terem esse
atributo reduzido em 1d4 pontos. O
teste deve ser realizado a cada hora
até perder o efeito (no caso de suces-
s0), em caso de falha outros 1d4 pon-
tos de Constituicdo serdo drenados.

Salto: a aranha ataca saltando sobre
suas vitimas, supreendendo-as e con-
cedendo uma penalidade de -2 nas
jogadas de surpresa.

Ao chegarem até a alcova que leva
até os caminhos de terra, estardao fora
de perigo e avistardo um rastro ne-
gro que leva a um corpo envolto em
teias, apenas um de seus bragos esta
para fora, numa posi¢do como se ele
tivesse tentado se arrastar para fora do
perigo, enquanto estava vivo.

Se revistarem este corpo encontrardo
em seu pescoco, um anel (Anel da
memorizagdo) o mago pode colocar 2
magias dentro dele para serem usadas
e um P6 do desencanto.

A7: Um desnivel aciona uma ar-
madilha de flechas que saem de orifi-
cios nas rochas: 4 flechas com BA= 3;
1d8 de dano que atacara os persona-
gens de forma aleatodria.

11 - Sala

Um tronco espesso de uma arvore que
desaparece no teto rochoso e muitas
raizes espalhadas pelo teto. Encosta-
do na arvore estdao 4 cadaveres em de-
composi¢ao e alguma coisa se mexe e
saem dois ratos gigantes dos enormes
buracos entre as raizes.

Rato Gigante [Médio e Cadtico]
CA13 JP17 MV6 M8 P125XP
ATQ 1 mordida+3 (1d4+doenga)

R1 R2

Os cadaveres na verdade sdo zumbis.

Zumbi [Médio e Cadtico]

CA10 JP17 MV4 M8 P125XP
ATQ 1 Mordida+1 (1d4+2) + Dreno
de Atributo

1
22
23

Num dos cantos hda um Manto de
mago, que da 10% contra magias e
uma pogao de cura leve 1d4+1. Espe-
cial — O manto pertence ao Bruxo de
Carne, roubado ha muito tempo atras
por outro mago rival e ele passa de
nivel junto com seu dono, ganhando
+ 5% contra magia a cada nivel.

12 — Sala Cavernosa

Sala cavernosa com varios corpos em-
pilhados, os pertences em sua maioria
sdo mundanos, a ndo ser por uma ar-
madura de couro negra, que da + 3 e
15 % ocultagdo nas sombras.

O corpo de repente ganhara vida e
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agarrara uma das maos de que estiver
tirando a armadura, neste momento
todos os corpos comegaram a se mex-
er, é¢ melhor correr!! Sdo 10 zumbis !

Zumbi [Médio e Cadtico]

CA10 JP17 MV4 M8 P125XP
ATQ 1 Mordida+1 (1d4+2) + Dreno
de Atributo

Z1
22
23
4
5
6
7
8
29
Z210

13 — Sala Comum

Dentro desta sala pode se ouvir as
risadas de uma criatura que vocés ja
tinham visto a silhueta, ela parece
ser um gnomo e ele salta de um lado
para o outro com a bomba nas maos
com se ela ndo tivesse peso algum.
encurralado sem poder abrir a porta
0 Gnomo transforma-se num golem
para matar os aventureiros.

Golem de Madeira [Grande e Cadtico]
CA13 JP14 MV6 M8 P2500XP
ATQ 1 Pancada+7 (2d8+4)

Gl

Depois de derrotarem, o corpo do
gnomo jazera estendido no chdo e a
bomba pode ser recuperada. Com ele
pode se achar uma sacola com um poé
amarelo. E um p6 maégico que divide
o peso de objetos pela metade até
1d12 turnos e uma pogdo de cura.

14- Sala das Estatuas da Sorte

Estatuas da sorte, é o que diz a placa
de marmore deteriorada pelo tempo.

No fundo desta caverna, hd uma plata-
forma feita de marmore, destoando
completamente da paisagem. Em
cima dela ha varios jarros e algumas
joias e moedas ainda espalhadas, se
alguém depositar alguma moeda sera
abenc¢oado com cura imediata de suas
doengas ou maldigoes (cura individu-
al), se alguém subtrair alguma coisa
sera queimado com fogo divino, 1d12
+5 de dano, para cada moeda.

Todas as estatuas tem grandes alabar-
das nas maos.

A certa é a 2% da esquerda para a dire-
ita, se o niumero for o correto, abrir-se-
4 uma fenda no peito da estatua e um
poc¢do com duas doses aparecera, nela




esta escrito, pog¢do anti... e 0 resto o
papel esta rasgado.

Esta pogdo incomum, s6 pode ser de-
tectada por detectar magia e ela ¢ uma
pocao anti-dano, deixando imune a
danos normais por 1d4 turnos.

Se tocarem na estatua errada uma ar-
madilha magica sera acionada e fogo
brota do chido por 1d6 turnos, dando
1d4 de dano por turno.

15 - O Fosso

Aqui 0 mestre tera um pequeno tra-
balho, ele terda que montar 4 (quatro)
grids de combate com o desenho do
fosso que esta na interse¢do dos qua-
tro quadriculados, observe o desenho
abaixo:

LEGENDA:

O FOSSO DE PODER,

1,2,3E4SAO QUADRICULADOS
NO TAMANHO A4

5: O FOSSO
6: PLATAFORMA DE MARMORE
7: PILAR DOS DEUSES

A porta ornamental surpreendente-
mente esta aberta e sons de combate
sio ouvidos, uma luz esmeralda
vindo da porta aberta toma conta de
todo o corredor, um rastro de sangue
mostra vestigios de sangue no chao e
num dos cantos um rosto conhecido
agoniza de dor, é Ritia, a elfa que
eles haviam encontrado na cidade
junto com um grupo de mercenarios
e que os seguiu até aqui, ela sussurra
alguma coisa como, seguimos vocés
de longe sempre invisiveis, deixamos
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que fizessem o trabalho e passamos
por vocés quando estavam ocupa-
dos no combate ao golem. Ela ainda
balbucia,falando sobre um monstro
milenar, mil olhos e num Gltimo sus-
piro, morre.

Pertences:

80 po

Arco élfico + 1 (ordeiro)
Pocdo veneno

Braceletes de ouro (500 po)

Pela porta escuta-se o ribombar de
varios raios e um grito de dor ecoa
pelas antessalas, um corpo de carne
exposta e pulsante é arremessado aos
seus pés, é Algrak, o humano caotico,
eles cospe sangue e morre instanta-
neamente com os olhos aterrorizados.

Pertences:

S6 sobrou em seu corpo, uma pogao
de cura leve (1d4)

E um Mangual

L4 dentro a luta continua, até que
uma massa bulbosa verde é arremes-
sada na porta junto com uma espada,
14 se foi o duende espadachim.

Pertences: espada curta magica 1d6+1
paralisante 1d4 turnos.

Ao olharem para dentro do grande
aposento rodeado pelo fosso esmer-
alda, vé-se o derradeiro lutador,
pelejando pela sua vida contra uma
criatura, milenar, um OBSERVA-
DOR! No meio deste largo aposento
ha um pilar ornamentado por plantas
em alto-relevo e inscri¢cdes em idioma
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antigo, que diz:

“JURE FIDELIDADE E SIRVA-SE DO
PODER DOS DEUSES”.

O fosso rodeia O PILAR e mede
3 metros de largura. Num grande
clardo o bravo anao que empunhava
seus dois machado s em combate ¢
desintegrado por um raio saido de
um dos olhos tentaculares, sobrando
apenas as armas, um charuto aceso,
varias moedas de ouro que tilintam
pelo chao e uma roupa fumegante que
cai vagarosamente no chao.O olho
principal da criatura, volta-se para os
aventureiro com uma expressao de re-
pugnancia as suas vidas mortais. En-
tre a criatura e eles s existe o fosso
que rodeia a criatura e o pilar de ju-
ramento.

Pertences:

15 po, dois machados pequenos,
1d4+1 com magia de corte especial 2
no 1d6 de dar dano de fogo uma vez
por dia(+1d6)

DETALHES DO APOSENTO:

Este aposento é maior que todos,
na verdade, ele é um imenso “hall”
que guarda o milenar fosso dos de-
uses, que nada mais é que, um Pilar
ornamentado que vai até o teto, que
pende de um chao feito de marmore
polido que vai até a borda do fosso.
Esta area interna ¢ cercada pelo fosso,
como os castelo antigos, e ele mede 3
metros. SO tem como chegar ao cen-
tro, pulando o fosso ou usando outras




técnicas. Para pular, testes de destreza Observador [Grande e Caético]

devem ser realizados com penalidade CA17 JP13 MV8 M8 P3200XP
de -5, se um personagem cair no fosso ATQ 1 Mordida+7 (2d6+5)
ganhara 1d12 de danos por turno que

permanecer l4. Para sair do fosso deve

fazer teste de destreza -3 para poder

sair.

o1

Invulneravel para efeitos de Sono e
Paralisia

Raio anti-magia: O olho central ema-
na um raio constante que atinge 140
metros de alcance num arco de 90°.
Dentro deste raio nenhuma magia ou
item magico funciona.

Raios: Os 10 olhos do Observador
possuem a capacidade de emitir raios
de energia com propriedades magicas.
A cada turno o mestre devera rolar
1d10 para saber quantos raios serao
disparados pela criatura. Qualquer
criatura engajada em combate corpo-
ral com o monstro sofrera um disparo
(subtraido do numero de raios do
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turno). Nao € necessario uma jogada
de ataque por parte do monstro, mas
apenas aplicam-se as devidas jogadas
de protegdo e resisténcia a magia dos
alvos.

1- Causar ferimentos graves (3d8+12)
2- Sono (2d4+2 DV)

3- Telecinesia (120K g)

4- Lentidao

5- Medo

6- Imobilizar pessoas

7- Imobilizar monstros

8- Petrificagdo (como medusa)

9- Desintegrar

10- Morte
poder:matar)

(Como Palavra de

Se os jogadores decidirem mergulhar
suas armas no fosso:

1 - Machado do Kinort:

O machado ¢ arremessado a distancia
de uma flecha e sempre volta para sua
mao.e cura 1 Ponto de Vida por turno.

2 - Arco de Tesh

Apos o disparo, a flecha sempre se
divide em duas, podendo atingir o
mesmo inimigo duas vezes ou dois
inimigos diferentes.

3 - Bordao de Wesard

Tem 75% de chace de rebater a ma-
gia langada contra vocé devolvendo o
efeito para o invocador.

4 - Arco de Randrina

Concede poderes de fogo ou gelo para
sua flechas (2d8+1), suas flechas pas-
sam a ter efeito de esfriamento ou
aquecimento em turnos alternados.

5- Espada de Alder

Aumenta a chance de ataque critico
para 17, 18, 19 ou 20 e sempre danifi-
ca a armadura ou escudo do oponente
diminuindo em 1 a CA do oponente
para cada golpe desferido.

6 - Varinha de Nyrut

Evoca criaturas que ele matou ou aju-
dou a matar com chance de 85%, com
nivel igual ou menor o de Nyrut. A
criatura fica sob seu controle durante
10 turnos., apoOs isso a criatura cai
morta.

7 - Espada Curta de Druk

Passa a ser uma Espada Curta do
Basilisco. Essa espada tem o poder de
petrificar o oponente com dois cortes,
mas o primeiro ataque tem que causar
pelo menos 60% do dano e o segundo
tem que causar pelo menos 75%, se
1SS0 ocorrer 0 oponente sera petrifi-
cado para sempre.




Final

Se conseguirem derrotar o observador
eles finalmente poderdo implantar a
bomba no centro do altar, amarrando-
a em volta do pilar divino e desabando
todo este local, sendo assim consid-
erados verdadeiros hero6is de Altaluz,
recebendo uma quantia de ouro no
valor de 600 po e uma casa na cidade,
que € a cabana secreta usada para a re-
unido, mas é melhor correrem porque
parece que todo o local inclusive as
antessalas de retorno vao desabar, ou
poderao optar por ndo obedecerem a
ordem do regente de Altaluz e resolv-
erem ficar com suas armas superpo-
derosas e partirem para enfrentarem o
LORDE GOBLIN com suas proprias
maos, que sera uma continua¢ao
desta aventura. Porém aqueles que
nao jurararam lealdade aos Deuses
do fosso morrerao de uma praga, na
saida desta construgdo. E aqueles
que juraram fidelidade a estes deuses
receberao para o resto de suas vidas
missOes divinas, para atenderem os
motivos celestiais. Certamente as op-
¢Oes ndo param por aqui, grupos de
jogadores mais ambiciosos poderiam
até mesmo pegar o fosso para si, re-
solvendo tornar-se paladinos dos de-
uses patriarcas, ficando no comando
de quem usara este fosso no futuro,
formando uma nova ordem, a qual
eles seriam 0s precursores.
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