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INTRODUCAO

Um Elagelo

Estérias sobre dragoes pilhando regiGes mais afas-
tadas sdo quase sempre falsas. A criatura ¢ simples-
mente muito inteligente e engenhosa, possuindo
uma mente muito estratégica para “pilhar".
Pilhagem atica a ira de cavaleiros honrados, magos
poderosos e sacerdotes escolhidos pelos deuses. Por
que um dragdo iria querer tanta aten¢do? Somente
se¢ ele possuisse algum motivo especial ou fosse
insano.

Ou ambos.

A regido ao norte do Pantano de Derideth ja foi
assolada por um dragio. Este dragio negro,
chamado de Storamere, atacou vilas de humanos,
dizimou acampamentos de orcs, expulsou o povo
lagarto e destruiu plantacdes. Storamere havia her-
dado um covil impressionante, talvez mais adequa-
do a um dragio de maior estatura. Ele atacou
comunidades com o intuito de atrair herdis vinga-
tivos para seu covil ¢ derrota-los definitivamente
em scus perigosos dominios. Tudo isso trazia a
Storamere uma grande alegria insana.

Mas aproximadamente duzentos e cinquenta anos
.atras Storamere encontrou sua sina. Os monges da
Ordem de Sdo Chausle ludibriaram-no para que
atacasse o que parecia ser um mosteiro indefeso ¢ o
mataram rapidamente e de surpresa com uma
armadilha que haviam preparado. Storamere mor-
reu, porém com uma maldicdo em seus labios.
“INao poderiam ter me derrotado em meu covil,”
disse ele a seus algozes. “Sou eternamente invenci-
vel em meu covil.”

Smnopse dA AVENTURA

Os jogadores sdo chamados para ajudar uma comu-
nidade em necessidade. Iversham, um vilarejo a
beira de um pantano, estd sendo assolado por um
dragdo negro. Esta missdo aparentemente rotineira
(se nio pouco desaliadora), ¢ na verdade muito
menos rotineira do que aparenta ser. Testemunhas
que viram o dragdo ¢ sobreviveram revelam alguns
fatos estranhos. O dragdo foi visto passando através
de arvores. O seu olhar por si s6 aparentemente ¢é
capaz de [erir. O toque do dragido ¢é capaz de
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drenar a vida das coisas vivas. Se qualquer dessas
coisas for verdade este ndo ¢ um dragdo comum.

Investigando um pouco mais a fundo na cidade se
descobre esta importante informacio: cle se refere
a si mesmo como "Storamere," um dragio que ndo
€ visto na regido por centenas de anos. Se este for
Storamere ele deveria ser muito mais velho (e por-
tanto maior) do que os relatos descrevem-no. Estas
pistas levariam jogadores mais atentos a perceber
que Storamere estd morto, ou melhor, morto-vivo.
A mesma informacdo pode ser descoberta se os
jogadores vasculharem o pdntano a procura do
dragdo. Por fim, depois de alguns encontros os
jogadores acabardo se deparando com o dragio
fantasma. Eles podem entdo fugir ou derrotd-lo,
nio fard diferenca. Fantasmas retornam se néo
forem permanentemente colocados para descansar.

OS MONGES LOUCOS

O povo de Iversham aconselha os jogadores a visi-
tar um mosteiro no interior do pantano que pode
conter pistas sobre o dragdo. Os Monges de Sio
Chausle foram os responsiveis pela morte do
dragdo. Infelizmente, atualmente sé restam dois
monges, que nao parecem estar a altura da tarefa
que seus antecessores cumpriram. De fato, ambos
estdo bem insanos. LI dificil conseguir qualquer
informagdo deles, mas assim que os PJs con-
seguirem, eles descobrirdo que quando Storamere
estava vivo ele era muito confiante de si ¢ prepo-
tente. Ele sempre se gabava de como era poderoso
em scu covil. Ele fazia questdo de frisar que nio
podia ser derrotado 1a. No mosteiro, os PJs devem
ajudar a derrotar uma das crias de Storamere, um
terrivel meio-dragio meio-gigante de pedra.

Se os PJs descobrirem a historia da derrota de
Storamere, eles descobrirdo que na verdade ele nfo
foi derrotado em seu covil - ele foi morto enguanto
atacava o mosteiro. Este é o segredo de como levar
Storamere a scu descanso eterno; ele precisa ser
derrotado em seu proprio covil. O covil nunca foi
encontrado, mas pistas encontradas no mosteiro,
junto com algumas deduc¢fes (como por que
Storamere estd aparecendo agora depois de todos




esses anos), levam os
PJs a uma torre arrui-
nacda recentemente pi-
lhada por outros aven-
tureiros. Uma ponte
pela metade que acaba
no meio de um rio é na
verdade um portal para
o Plano Ltéreo.

O PALACIO
ETEREO

Storamere nio estava
brincando quando
disse que era forte em
seu palacio. Seu pala-
cio existe no Plano
Etérco, em uma ilha
flutuante acessivel
através da ponte mdgi-
ca "quechrada" perto da
torre em ruinas.

O paldcio ¢é magico e
suas paredes sdo feitas
de acido solidificado.
Féral e perturbado,
Storamere criou um
numero de criaturas
meio-dragdo enquanto
vivo - um meio-dragio
meio-manticora, —um
mecio-dragio meio-
cobra constritora e
alguns  meio-dragoes
meio-clfos negros.
Muitas destas criancas
continuaram no pala-
cio com seu senhor fan-
tasmagorico.

No  Plano  Etéreo
Storamere se parece
mais com um dragdo
tradicional do que no
Plano Material.
Entretanto, ele possui
piscinas de acido para
se  esconder, truques
secretos para se loco-
mover dentro do pala-
cio sem ser visto, ¢ ou-
tros desalios para os
PJs lidarem. No final,
ap6s uma batalha épica

ALEM DO VEU




INTRODUCAQO: UM FLAGELO DRACONIANO

inclui o tamanho do dragio negro. o que indi-
ca aos jogadores que a missao esta dentro das
capacidades de seus personagens.

(ou possivelmente duas), o mundo estara livre desta
ameaca [antasmagérica de uma vez por todas.

* Apenas de Passagem. Os personagens estio
perto do Pdntano de Derideth por outras
razdes (uma aventura dilerente) quando ouvem
que esta arca esta sendo seriamente ameagada
por uimn dragao de tamanho Grande, indicando
aos personagens de que esta tarefa estd dentro

Os DERSONAGEDS
Cncram em Cena

Ha muitas maneiras que o Mestre pode usar para
de suas capacidades.
envolver os PJs nesta aventura.
* Uma Referencia Obscura. Os PJs desco-

* Um Pedido de Ajuda. Talvez através de um brem que algo referente a uma aventura difer-

clo comum (um amigo, socio antigo ou lamiliar
que vive na arca ao redor de Iversham), ou
talvez por causa da reputacio dos PJs como
herdis, os PJs recchem uma mensagem vinda

ente (um importante item magico, uma chave,
um feitico, ete.) esta localizado na "eterna-
mente-escondida, sempre-ardente fortaleza no
interior do Pantano de Derideth." Esta pista s¢

de Iversham relatando o scu problema com o
dragido e a necessidade de ajuda. A prefeita
Unnis Mavin esta oferecendo uma recompensa
de 1000 PO - provavelmente ndo o suficiente
para interessar os jogadores, mas o suliciente
para mostrar que as coisas sdo serias. O pedido

MY

re-fere ao covil de Storamere. Ela ndao deveria
o

se referir a Storamere - deixe que os PJs facam R
esta conexdo cles mesmos.

Conceado de Open Game

A linha Penumbran de suplementos para Sistema D20w € publicada sob os termos da Licenga de
Trademark e da Open Game License. As partes deste livro que sdo relacionadas a regras - por exem-
plo, estatisticas de personagens ¢ descri¢io de habilidades de monstros - sdo definidas como conteu- F
do de open game . i

Isto significa que vocé pode se sentir a vontade para usar este material, sob os termos da Open Game
License (veja a ultima pagina para seus termos em detalhe), em material de sua préopria autoria. Por
exemplo, vocé poderia usar um novo monstro desta aventura para uma diferente aventura que vocé
mesmo tenha projetado e dividir com o resto do mundo através de seu proprio "website", ou até
mesmo em uma publicacdo impressa. Neste livro o contetido de open game esta em caixas texturadas
como esta.

A arte ¢ a maior parte do texto original desta aventura ndo se baseia no Sistema D20 e, portanto,
nio se enquadra como contetdo de open game. Todo o material fora dos quadros especiais (texto e
imagem) ndo pode ser reproduzido de forma alguma sem a permissio da Atlas Games ou do artista
que possui os direitos legais sobre a imagem.

Se vocé estd interessado em fazer produtos utilizando a licenca de Open Game ou o Sistema D20
vecé mesmo, veja a pagina www.opengamingfoundation.org para saber mais e achar as ultimas
versoes da licenga.




CAPITULO UM

O Vilarejo de lversham

Iversham ¢ uma pequena comunidade as margens
“do Rio Branco, que alimenta o Pantano de
Derideth. A maior parte da populagio do vilarejo
cacga ou pesca, embarcando o que eles ndo precisam
para as ricas comunidades agrarias ao norte. Esta
regido ¢ muito Gmida e chuvas sdo freqientes.
Entretanto a temperatura se mantém razoavelmente
moderada durante o ano todo.

lversham

Aldeia

Convencional; Tend. LB; Limite de 200 PO;
Reservas de 5340 PO; Populacio 534; Isclada (504
humanos, 13 halflings, 8 elfos, 6 andes, 2 meio-orcs
¢ 1 meio-clfo)

Autoridades: Prefeita Unnis Mavin, humana Ari
H

Personagens Importantes: Gastor Hul,
humano Com 4 {cacador); Jassel Goldtooth, and
Esp 4 (ferreira); Tae Lorenorth, elfa Mag 4; Nab
Finiling, humano Plb 4; Strubben Seim,
humano Clr 4 (divindade do sol); Chaserson
Ibble, halfling Plb 3 (mercador); Evon Kellar,
humana Plb 3 (cagadora de peles); Siles Uma-
Perna, humano Esp 2 (artesdo); Aberith
Followsong, elfo Rng 1

QOutros: Ari 1 (2); Com 1 (8); Plb 2 (9); Esp 1 (3);

Plb 1 (390)

Locais de ImporcANCIA

O vilarejo possui cerca de setenta prédios, dos quais
aproximadamente sessenta sdo moradias. O povo
de Iversham construiu a maioria dos prédios com
pedras acinzentadas e cobertura de sapé, entretanto
os telhados sdo cobertos por manchas negras e
verdes de limo e musgo devido a chuva e umidade.
Algumas casas menores feitas de madeira se espa-
lham por entre as outras construgdes. Alguns dos
locais mais importantes sao detalhados a seguir.

A CASA QUEIMADA

Localizado nos arredores ao leste do vilarejo, este era
o lar de Dack e Tlla Gerrith, carpinteiro e tecela,
respectivamente. Storamere atacou esta casa com uma
rajada de seu halito 4cido, deixando para tras uma
ruina queimada e distorcida. Ambos os Gerrith foram
mortos durante o ataque.

Todos no vilarejo sabem que a casa foi recentemente
destruida e que os Gerrith estdo mortos. A majoria das
pessoas acredita (corretamente] que isto foi abra do
dragao. Iversham ¢ pequena o suficiente para que
todos que se aproximem do vilarejo percebam os
restos distorcidos da casa.

POUSADA LUA DO PANTANO

Este prédio de dois andares é o maior do vilarejo. O
sinal pintado sobre a porta, retratando a lua se
pondo’sobre o cinza e verde do lamacento pantano,
estd desbotado e lascado. Outrora um prospero
local de bebida, comida e hospedagem, a Pousada
do Pintano jd viu dias melhores. Tarred Mavin,
filho da prefeita, comprou recentemente o local e
tem grandes planos para torna-lo grande nova-
mente. No momento, entretanto, o local se mantém
como tem se mantido por anos - refeicoes de baixa
qualidade, cerveja um tanto que choca e aco-
modacdes em ma condicdes. E talvez para piorar, o
baixo e compacto Tarred é novo na cidade (a prefei-
ta o mandou para uma cidade maior para estudar)
e ndo conhece ninguém e nio sabe de nada.

A maioria dos habitantes ignora a pousada, mas para
visitantes, como os PJs, ndo hd nenhum outro local
para ficar.

TEMPLO DO SOL

Strubben Seim, o tnico sacerdote no templo, é um
humano enorme de atitude amigavel mas com o
habito de fazer julgamento sobre as pessoas logo de
cara. O prédio em si é grande para os parametros
de Iversham, sendo menor apenas do que a Pousada
Lua do Péantano por ter apenas um andar,
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Uma enorme estatua de uma mulher segurando o
sol sobre sua cabeca se ergue a frente das portas
duplas do templo, entretanto estas estdo enegreci-
das e cobertas de musgo devido 4 chuva. O prédio
€ composto de um grande aposento (o santudrio] e
alguns quartos nos fundos para armazenamento e
para Strubben. O templo também ¢ usado como
escola e como saldo de reunides quando necessario.

SERVICOS PRESTADOS POR
STRUBBEN

Como servige 4 comunidade e a seu patrono,
Strubben Seim conjura qualquer magia requisita-
da perante uma doacdo padrdo (40 PO por nivel
da magia, 20 PO para magias de nivel 0). Strubben
também faz pog¢des, e tem as seguintes j& prontas:

Pogao Custo

3 Pogdes de Curar Ferimentos Leves 50 PO cada
Pocio de Ajuda 300 PO
Pogio de Forga do Touro 300 PO

Pocdo de Curar Ferimentos Moderados 300 PO*
300 PO
300 PO cada

Pagdo de Vigor

2 Pocdes de Restauracio Menor

Strubben deu conselho e auxilio magico (na forma
de magias ¢ pocdes) para alguns aventureiros que
passaram por Iversham algumas semanas atras.
Eles estavam a procura de uma antiga torre e de

uma ponte da qual cles ouviram falar, mas
Strubben ndo sabia onde elas se encontravam. Fle
nao os viu depois daquele dia (ver A Torre e a
Ponte, Pagina 22). Ele estd preocupado com os
aventureiros por causa das apari¢oes do dragio.
Para Strubben eles ndo parcciam péreo para um
dragdio. "E claro que isto foi antes do dragdo ter
sido avistado, ou eu nuca teria deixado eles
entrarem no pantano, para comecar.”

Strubben conhece 0s monges de Sao Chausle, mas
ndo se importa muito com eles, Ele os considera
rudes e estranhos. Além disso ndo recomenda que
os visitem por razio alguma. "Aqueles velhos tolos
e esquisitos nao lhes diriam nada - mesmo que
saibam alguma coisa. O que eu duvido."

BAZAR DOS IBBLE

Chaserson Ibble, um haltling de rosto fino, cabelo
castanho e com o habito de falar rdpido e em longas
sentengas, possul a unica loja de verdade na cidade.
Algum tempo atrds, a regifo possuia uma populacio
de halfilings muito maior ¢ a familia de Chaserson
era muito rica e influente. A maioria dos halflings
partiu muito tempo atras, mas a familia Ibble ficou.
Chaserson (Chase para os amigos - que é rtodo
mundo na cidade) vende praticamente de tudo, e
qualquer equipamento de aventuras abaixo de 200
PO que os PJs precisem pode ser comprado. Mas em
termos de armas os PJs nido encontrario nada me-
lhor que algumas adagas ou um escudo pequeno de
madeira.

Chase ouve de tudo, portanto ele sabe de tudo sobre
as aparigdes do dragdo - o tamanho do dragdo, a cor

STRUBBEN Se1m

Humano Clérigo 4

Talentos: Esquiva, Preparar Poco, Vitalidade

ND 4; Tm Médio (humandide); DV 4d8+4; pv 29; Inic —1 (Des); Vel 6 m; CA 14 (-1 Des, +5 peitoral de aco);
Atq corpo a corpo +5 (1d8+1, maga pesada obra-prima); Face 1,5 m x 1,5 m; Alcance 1,5 m; AE Magias; Tnd
NB; TR Fort +6, Ref +1, Von +8; For 12, Des 9, Con 13, Int 10, Sab 16, Car 12

Pericias: Concentragio +4, Conhecimento (religido) +7, Diplomacia +5, Identificar Magia +7

Magias: (5/4+1/53+1) Os dominios de Strubben sdo Bem (conjura magias do Bem com +1 nivel), ¢ Sol (Expulsio
Aprimorada uma vez por dia, mortos-vivos que seriam expulsos sao destruidos). Um * indica magia de dominio.

Nivel 0 — detectar magia, guia, ler magia, luz, resisténcia

1" Nivel — béncdo, comando, compreensdo de linguagens, resisténcia a elementos®, santudrio

2" Nivel — ajuda® cativar, forca do touro, restauracio menor
Equipamento: peitoral de ago, maga pesada obra-prima, manto de resisténcia +1, pergaminho de auxilio divino
e retardar evenenamento, po¢do de levitagio, dois frascos de 4gua benta, 243 PO. Strubben possui também diver-
sas pogdes para vender; veja o quadro acima.
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e o fato de que cle se refere a si mesmo como
Storamere. Ele ¢ também um trabalhador dedicado
que raramente deixa a loja - o que quer dizer que cle
ndo testemunhou nenhuma das aparigdes. Lle nio
quer realmente acreditar que existe um dragdo, mas
o fato de que uma das casas da cidade foi destruida
por alge que se parece com dcide certamente deixa
poucas duvidas (ver A Casa Queimada na pagina 6).

FERREIRO

Jassel Goldtooth é uma amigavel ana de cabelos
dourados. Ela e seus dois assistentes humanos fa-
bricam todo o tipo de objetos de metal, incluindo
armas e armaduras que custem menos de 200 PO.
Jassel adora fofocas e contar estdrias, mas ela sabe
muito pouco sobre o pantano. De fato, ela nunca se
aventurou para dentro dele. Jassel ndo viu

Storamere, mas ouviu as estorias. Ela confirma
seus temores sobre o pantano. LEla também sabe
que Storamere ¢ o nome de um dragao que vivia
nesta regifo cerca de 200 anos atrds.

LOJA DE ARCOS

siles Uma-Perna sempre achou que seria um aven-
tureiro, porém uma infecciio causada por um aci-
dente fez com que sua perna fosse amputada quan-
do ele tinha apenas 12 anos. Hoje ele é um homem
amargo, de longos cabelos e quarenta e poucos

anos.

Siles fabrica arcos de 6tima qualidade, e tem até arcos
reforcados e equipamentos de qualidade obra-prima
imesmo que itens deste prego nao possam ser nor-
malmente encontrados em comunidades deste
tamanho).
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Siles esta convencido de que ndo existe nenhum
dragio, independente do que todos pensem. Fle
odeia o povo lagarto ¢ acha que o dragio nio é
nada mais que um (ruque do povo lagarto para
espantar as pessoas para longe da cidade. Ele
acredita que o povo lagarto adoraria expulsar os
aldedes ¢ ficar com a terra para eles (o que ¢ ver-
dade, diga-se de passagem, mas os homens lagarto
sdo muito poucos para [azer uma colsa dessas - ¢
dificilmente teriam capacidade de criar um dragio
falso).

VELHO NAB

Nab Finiling vende ¢ aluga barcos a remo para
serem usados no Rio Branco. Estes barcos tém um
fundo chato, o que faz com quc apenas uma parte
do casco fique submersa, permitindo que estes bar-
cos naveguem até nas partes mais rasas do pan-
tano. Nab é incrivelmente velho e se move muito
devagar, Ele ndo fala muito, a ndo ser que se per-

gunte a ele sobre o pantano, Sobre este topico ele
sabe bastante, incluindo a localizacio da ponte e
da torre arruinada (ver pagina 22) e esta disposto a
falar sohre assuntos mais especificos, mas mesmo
assim ele fala devagar e s6 responde perguntas
diretas.

O velho Nab viu o fantasma uma vez, trés dias
atrds, mas ndo diz nada se ndo for perguntado. Ele
estava no rio. cm um barco e viu o dragao a distin-
cla se movendo através das drvores - literalmente,
Isto o assustou, portanto ele tenta ndo pensar no
assunto.

A CASA DE TAE LORENORTH

Lsta ¢ uma pequena casa de madeira de apenas um
andar, mas bem decorada e mobiliada. Tae, uma
elfa surpreendentemente bonita, de brilhantes
olhos quase dourados e cabelos ruivos, ¢ uma maga
disposta a criar pocoes e pergaminhos para vender

Cae Lorenorch

Elfa Maga 4 .

ND 4; Tm Médio (humandide); DV 4d4-4; pv 8; Inic +3 (Des); Vel 9 m; CA 14 (+3 Des, +1 bracadeiras);
Atq corpo a corpo +2 (1d4, adaga); Face 1.5 m x 1,5 m; Alcance 1,5 m; AE Magias; QF Tracos de Elfo,
Visdao na Penumbra; Tnd CB; TR Iort +3, Ref +4, Von +4; For 11, Des 17, Con 9, Int 16, Sab 10, Car 13
Pericias: Alquimia +10, Concentracdo + 6, Conhecimento (arcano) +10, Idenaficar Magia +10
Talentos: Lscrever Pergaminho, Grande Fortitude, Preparar Pocao

Tracos de Elfo: Por ser uma elfa, Tae ¢ imune a magia sono ¢ efeitos similares. Elfos recebem +2 de honus
racial em testes de resisténcia contra magias ¢ efeitos similares de Encantamento. Ela possui também Visdo
na Penumbra.

Visdo na Penumbra: Visao na penumbra permite enxergar em condi¢des de pouca iluminagao tio bem
quanto durante o dia.

Magias: (4/4/2)
Nivel 0 — detectar magia, ler magia, maos magicas, resisténcia
1" Nivel — escudo arcano, enfeiticar pessoas, misscis magicos, sono
2° Nivel — invisihilidade, invocar criaturas I
Grimério:
Nivel 0 — todas
1" Nivel — escudo arcano, enfeiticar pessoas, misseis magicos, protecao contra o mal, recuo acelerado,
salto, sono
2" Nivel — detectar pensamentos, invisibilidade, invocar criaturas 1, levitagio, nublar, ver o invisivel,
VISA0 110 escuro
Equipamento: bracadeiras de armaciira +1, pergaminho de recuo acelerado, pocac de curar ferimentos
leves, dois anéis valendo 25 PO cada, 121 PO. Tae possui também varias pogdes e pergaminhos a venda;
veja quadro na pagina 11
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(mesmo que a procura por pergaminhos nio seja  de gue se as estérias sobre o dragdo forem ver-
muito grande). Ela ¢ amigdvel, porém um pouco dadeiras scu pai possa estar em perigo. Ela nunca
melancolica quando o assunto é sobre o que se  viu o dragio, entretanto.

passa no mundo além das margens do pantano. Ela
adoraria deixar Iversham, mas ela acredita que seu
pai se perdeu no pantano e acha que deve ficar no
caso de seu pai retornar. Ela nio tem a oportu-
nidade de fazer muitas vendas, mas apenas uma
venda pode manté-la por semanas.

E claro que provavelmente Tae nem se compare
aos PJs em termos de poder. Para falar a verdade,
Tac ¢ bem fragil fisicamente ¢ os PJs terdo que ser
cuidadosos se ela os acompanhar, ou ela podera
acabar sendo morta.

(O paradeiro do pai de Tae esta além dos objetivos

Se ela chegar a se encontrar e conversar com os
desta aventura, mas pode levar a outras aventuras

PJs, Tae ird querer acompanhé-los ao pantano,
tanto pela aventura quanto pela possibilidade de
encontrar seu pai. Ela estd aterrorizada com a idéia

nesta regiio).

Oprcendo MEORMACOES

Se o grupo de jogadores ndo estiver interessado em interpretar nenhuma interagdo com o0s
moradores, ¢les podem descobrir alguns fatos bésicos com um teste bem sucedido de Obter
Informacoes. Este teste reflete os PJs fazendo perguntas aqui e ali para os moradores do vilarejo nos
momentos mais apropriados do dia.

As seguintes informacoes estdo representadas na forma de falas de moradores do vilarejo. Quanto
melhor o resultado do teste mais informacées os PJs podem descobrir: :
£ !

CcDh Informacio

5 “O Dragio? E negro como piche e comprido como uma cobra - aproximadamente do
tamanho de um urso grande (sé6 que com asas, uma cauda e um longo pescogo, é claro).
Ele fala um monte quando ataca. Fica se gabando ¢ diminuindo os coitados que ele ataca.
Ele chama a si mesmo de Storamere. Atacou o vilarejo ha umas duas noites atris -
queimou os Gerriths e a casa deles até o chdo.”

10 “Storamere ¢ o nome do dragio que assolou a regido ha cerca de 200 anos atras. Naquela
gdao.q 8 9
¢poca o dragdo era mais ou menos do tamanho de um cavalo e atacava a tudo e a todos
que via.”

12 “Dizem que o dragdo pode machuca as pessoa 36 de olhd. E melhor se cuidé. Todo mundo
td cum medo do que td acontecendo no péntano. Até os cagador tdo cum medo.”

15 “O que acontece € que os monges da Ordem de Sdo Chausle sempre disseram que eles
mataram o dragdo Storamere hd muito tempo atras,”

18 “Ah, eu o vi. A coisa mais estranha que eu vi na vida. Voando através das arvores como se
elas ndo estivessem 14. Eu estava escondido, cacando sabe? Ele passou voando bem pertin-
ho”

20 “Storamere, nos velhos tempos, falava muito sobre seu covil. Dizia que 14 era imbativel.

Algum tipo de lugar especial - eu ndo sei. Também ndo sei se alguém algum dia chegou a
encontrar este lugar, pelo menos naquela época muitos tentaram. Talvez aqueles que o
mataram acharam e saquearam o lugar.”

25 “Eu... vi ele. Ele atacou meu amigo Ronald. Ele o agarrou em uma de suas terriveis gar-
ras. 56 que Ronald... ele ndo sangrou. Ele meio que... definhou. Foi terrivel. Eu tive sorte
em escapar. Eu nido sei o que aconteceu a Ronald, mas... bem, tenho certeza que ele esta
morto,”

30 “Alguns outros aventureiros como vocés estiveram aqui ndo muito tempe atras. Foram
atras de alguma velha torre ou castelo 14 no pantano. Nao sei. Nunca vi torre alguma. Tudo
soa como besteira para mim.”
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POCOES E PERGAMINHOS DE TAE
Tae possui os seguintes itens prontos para venda:
Pocio Custo
Pocio de Salio 50 PO
Pocido de Armadura Arcana 50 PO
Pogdo de Protegdo Contra o Mal 30 PO
Pocao de Amor 150 PO
Pocao de Inteligéncia 300 PO
Pocao de Invisibilidade 300 PO
Pocio de Nublar 300 PO
Pocio de Levitagdo 300 PO
Pergaminho Custo
Pergaminho de Recuo Acelerado 25 PO
Pergaminho de Escudo Arcano 25 PO
Pergaminho de Visdo no Escuro 125 PO
Pergaminho de Reflexos 125 PO
Pergaminho de Ver o Invisivel 125 PO

informacgoes no mosteiro (ver Capitulo Trés).
Quase todo mundo no vilareje pode indicar onde o
mosteiro fica, porém todos irdo avisar aos PJs de
que quase nunca alguém vai até 14 hoje em dia. Na
realidade somente a prefeita Mavin sabe que ainda
existem monges la. Ela é bem direta sobre o assun-
to ¢ diz que os monges sdo um tanto loucos, porém
talvez possuam grande conhecimento.

USANDO MAGIAS DE ADIVINHACAO

Provavelmente os PJs tém a sua disposi¢io uma quan-
tidade razoavel de magias de adivinhacio que eles
podem usar para ajudar a encontrar o paradeiro de
Storamere.

descorrindo (Mais

Quando os PJs chegarem ao vilarejo, eles podem nio
saber muito mais do que estd acontecendo além do
fato de haver um dragio atacando as pessoas em
Iversham e aqueles que se aventuram no pantano. Se
cles nao souberem nem isto, eles saberdo logo - os
ataques do dragdo sdo o tépico principal das conver-
sas.

56 porque os PJs ndo rolaram alto o suficiente para
saber todas as informacdes, ndo significa que eles
ndo podem descobri-las. Conversar com vérios
PdMs diretamente permitird que os jogadores des-
cubram mais informagdes, de acordo com o
Mestre. Além disso, os PJs podem descobrir mais

Adivinhagdo. Os PJs podem usar esta magia para
aconselhamento. Se os PJs usarem esta magia para
encontrar Storamere, ela poderd dizer algo como,
“Nas profundezas do lamagal, Storamere ird encon-
tra-los.” Se eles a utilizarem para encontrar seu covil,
ela poderia dizer, “Procure aqueles nas ruinas da
ordem, embora sejam loucos, eles sio sibios.”

Comunhioe. Esta magia pode confirmar que o
dragdo que estd atacando o vilarejo .é de fato o
mesmo dragdo de 250 anos atrds, mas ndo ira revelar
que ele é um fantasma a menos que isso seja pergun-
tado especificamente.

Lendas e Historias. Esta magia poderosa provavel-
mente revelara que Storamere ¢ um fantasma e que
seu paldcio estd em outro plano. Novos usos desta
magia podem determinar o segredo para destrui-lo -
mata-lo em seu proprio covil.

DESCOBRINDO EM PRIMEIRA MAO

Os PJs podem, ¢ claro, apenas vagar pelo pantano
para ver se encontram Storamere. Se eles o fizerem,
com certeza encontrardo Storamere, ou melhor, ele os
encontrara (ver Capitulo Dois).
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CAPITULO DOIS

O PAncano

O Pdantano de Derideth ¢é coberto por arvores
cheias de folhas e cana; grama cresce por entre os
terrenos encharcados, riachos lentos e pogas rasas
que cobrem a regido. A maior parte do tempo um
explorador caminha com os pés afundados nas
15 em de profundidade e de
vez em (uando, deve cruzar areas onde a dgua tem
de 1.2 m a 1,5 m de profundidade.

aguas de 2,5 cm até

O pantano ¢é coberto por moscas ¢ Mmosquitos.
Sanguessugas, sapos e cobras sdo comuns, assim
como piassaros coloridos empoleirados em galhos
ou sobre suas longas pernas por entre as canas, Em
partes mais secas pode se ver ratos silvestres, texu-
gos ¢ pequenos lagartos rastejando pelo chdo ¢
pelas arvores.

Lendas dizem que o pantano ¢ interminavel e que
provoca insanidade naqueles que entram nele,
mesmo que fiquem 14 por apenas alguns instantes.
Hoje em dia é provado que o pantano nao ¢ inter-
minavel, mas alguns ainda dizem que a loucura
habita o centro do pantano. Quem disse que eles
estavam errados?

As Vicimnas de
StorRAMERE

Em algum ponto, escolhido pelo Mestre, os PJs se
deparam com os restos mortais de oito homens
lagarto. (para determinar ao acaso assuma que 1sto
ocorre 1d3 dias depois que os PJs entrarem no péan-
tano.) Dois estio queimados, como que por acido,
suas caracteristicas fisicas completamente irreco-
nheciveis. Outros cinco apresentam ferimentos que
dilaceraram sua carne escamosa. A regido ao redor
de cada ferida estd estranhamente retorcida ¢ que-
bradiga. O ultimo homem lagarto nao apresenta
nenhuma marca que indique a causa de sua morte.
Todos os caddveres estao wm pouco inchados devi-
do as condig¢des a sua volta, mas os personagens
percebem que os cadaveres cstdo ai a mais ou
menos dois dias.

-

Um personagem que obtiver sucesso num teste de
Sobrevivéncia (CD 15) percebe que nenhum ani-
mal se alimentou destes corpos - um evento incon-
cebivel num pantano.

Se os PJs ficarem vagando pelo pantano
havera uma chance de 50% (01-50 num d%)
de encontrarem algo perigoso a cada dia.
Encontros de natureza nio ameacadora,
como passaros, grandes lagartos (incluindo
um ocasional crocodilo) e virios animais
mundanos sio muito mais [reglientes.
maioria destes encontros ndo representardo
grande desafio para os PJs, servindo apenas
para enfatizar a natureza perigosa do pén-
tano.

Fa

Role 1d10 ou escolha da seguinte lista quan-
do os PJs encontrarem alguma lera perigosa
(nao use o mesmo encontro mais de uma vez:

€nconcros ALEATORIOS NO PDANTANO

D10 Encontro

1 Um Pudim Negro

2 Trés Trolls

3 Uma Hidra de Dez Cabegas
4 Duas Gosmas Ocres

5 Um Fogo-fatuo

6 Dois Chuuls

7 Trés Bruxas Verdes

8 Arbusto Errante

9 Tendriculo

10 Dois Dilaceradores Cinzentos

12



CAPITULO DOIS: O PANTANO

A coisa mais evidente sohre este achado macabro é
que o dragio nio devorou estes corpos nem retirou
scus equipamentos. Se os PJ revistarem os corpos
cles encontrardo em cada homem lagarto uma
lanca longa, duas langas curtas e uma algibeira
contendo ferramentas, comida ¢ 1d4 pedagos de
madeira esculpidoes (valendo 3 PO cada).

Se assim desejar, o Mestre pode fazer com que os
PJs encontrem outras criaturas em estado parecido
- trolls, uma hidra, um texugo atroz, um crocodilo
gigante ctc. Note que estes corpos ¢ todas as viti-

mas do dragdo fantasma s3o evitadas pelas cria-
turas selvagens, incluindo os insetos, outro sinal
que indica que agora Storamere ndo é uma criatu-
ra natural.

O drRAGAO FADTASMA

Se os PJs estiverem no pdntano a procura de
Storamere, ele ird encontra-los. Sua forma lantas-
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magorica vaga pelo pantano atacando qualquer
um que encontre.

Quando o Mestre decidir que for apropriado,
Storamere encontrara os PJs. Para determinar ao
acaso, assuma que o encontro ocorre ld4+1 dias
depois que os PJs entrarem no pantano.

Quando chegar o momento, faca um teste de
Observar (+28) para Storamere para que ele
encontre os PJs no pantano. A menos que os PJs
estejam se escondendo, Storamere serd automati-
camente bem sucedido. Lembre-se de que
Storamere vaga pelo pintano cuidadosamente em
sua forma incorpérea, portanto os PJs também
devem ser bem sucedidos num teste oposto de
Observar contra Storamere (Esconder-se +26)
para percebé-lo e também precisam ser capazes de
enxergar criaturas invisiveis.

Storamere é arrogante e muito confiante de si,
manifestando-se no meio dos PJs. Ele comega
usando seu olhar da corrupgdo, todos os PJs pre-
cisam ser bem sucedidos num teste de Fortitude
(GD 23) - somente nas rodadas subseqiientes os PJs
podem escolher desviar o olhar. Em seguida
Storamere usara sua baforada de dcido, na espe-
ranca de atingir o méaximo de oponentes possivel.

Nas rodadas seguintes Storamere ataca tentando
tocar suas vitimas. Suas garras, mandibulas e asas
permitem multiplos ataques, os quals parecem
debilitar suas vitimas ao invés de realmente feri-las
(como efeito sua mordida ainda deixa marcas de
mordida e suas garradas marcas de garras, mas
ndo causam pontos de dano).

Para um grupo completamente despreparado, o
ataque de Storamere pode ser devastador.
Entretanto, ndo € o objetivo de Storamere (apesar
das aparéncias) matar a todos os PJs. Se for preciso,
ele ird se retirar e deixar que os PJs vivam. O que
ele quer € levar os PJs para seu palicio. Ele nunca
teve a oportunidade de usufruir das vantagens que
seu covil lThe confere em uma batalha, entdo agora

como fantasma Storamere sente uma vontade
incontrolavel de lutar contra oponentes poderosos
em seu covil - e a inica maneira de destrui-lo é der-
rota-lo 14.

Quando Storamere encontra outras vitimas como o
povo lagarto, por exemplo, ele simplesmente os
destréi devido ao seu 6dio e desprezo. Mas o
dragdo ¢ esperto o suficiente para reconhecer os
PJs como aventureiros capazes de chegarem até seu
covil, entretanto nio ¢ capaz de perceber que
ninguém sabe onde seu covil fica. Ele fala aos PJs
com uma voz sibilante enquanto os ataca, "Vocés
nio sdo nada para Storamere. Eu posso destrui-los
com apenas um olhar, um gesto. Se aqui ja sou tdo
poderoso, imaginem em meu paldcio! Sendo meros
mortais néo séo capazes de imaginar. O poder que
possuo dentro de meus dominios ¢ grande demais
para suas patéticas mentes mortals entenderem.
Nunca poderiam derrotar-me em meu palacio. La,
sou invencivel!"

DE VOLTA A IVERSHAM

Depois deste encontro com Storamere, os PJs
estarfio provavelmente muito esgotados ¢ ja terdo
descoberto que Storamere ndo é um dragio
comum. Retornar para Iversham é provavelmente
a colSa mais sabia a se lazer. Se os PJs retornarem
a Iversham apds uma investida ao pantano, faca
com que os PdMs que conversaram com os PJs
anteriormente sugiram que estes visitem o Mosteiro

de Sao Chausle (ver Capitulo Trés).

Se os PJs destruiram a forma fantasmagorica de
Storamere, e ndao sabem muito sobre fantasmas,
talvez eles acreditem que tenham cumprido a mis-
sdo. Se este for o caso, mostre que eles estdo erra-
dos fazendo com que Storamere ataque Iversham
mais uma vez, antes que eles retornem do pantano
ou talvez até mesmo na presenga deles. Miltiplas
batalhas contra Storamere sdo possiveis - ele sim-
plesmente se refaz todas as vezes, até que os PJs o
encontrem e o confrontem em seu covil.
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STORAMERE NO PANTANO

Dragéiio Morto-vive Grande
(Agua, Incorpéreo)

ND 12; Tm Grande (dragio morto-vivo, incorpéreo) DV 19d12; pv 128; Inic +1 (+1 Des); Vel véo 45 m (per-
feito); CA 14 (+1 Des, —1 tamanho, +4 Defleccéo); Atq toque +19 (especial®, mordiday), toque +14 (especial*, duas
garras), toque +14 (especial*, duas asas), toque +14 (especial®, golpe com a cauda); Face 1,5 m x 3 m; Alcance 3
m; AE Corromper Agua, Magias, Olhar da Corrupgao, Presenca Aterradora, Sopro, Toque Definhante; QF
Escuriddo, Imunidades de Dragdo Negro, Manifestacdo, Percepcio as Cegas, Reducio de Dano 5/+1,
Resisténcia 2 Expulsio +4, Resisténcia 2 Magia 18, Respirar na Agua, Restauragio, Sentidos Agucados, Visio
no Escuro 18 m, Visdo na Penumbra, Telecinésia; Tnd CM; TR Fort —, Ref +12, Von +12; For 30, Des 12, Con
—, Int 15, Sab 12, Car 19

*Cada ataque de toque causa um ponto de dano temporario em Forga ¢ Constituicio; veja a habilidade sobre-
natural de Storamere de Toque Definhante.

Pericias: Concentragio +19, Conhecimento (histéria) +21, Esconder-se +26, Identificar Magia +21, Intimidar
+23, Observar +28, Ouvir +28, Procurar +30, Sentir Motivagio +20

Talentos: Arrebatar, Ataque Poderoso, Investida Aérea, Pairar, Trespassar

Corromper Agua (SM): Uma vez por dia Storamere pode estagnar 3 metros cibicos de dgua, fazendo-a ficar
podre, suja € incapaz de suportar vida animal. Esta habilidade também deteriorara lequidos que contenham
agua. Itens magicos (como pogdes) ¢ quaisquer outros liquidos em posse das criaturas afetadas devem obter
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 23} ou ficarfio poclres e infiteis.

Escuridio (SM): Storamere pode conjurar escuriddo trés vezes por dia (18 m de raio).
Imunidades de Dragéo Negro (Ext): Imune a sono, dcido ¢ paralisia.

Incorpéreo: Storamere s6 pode ser afetado por outras criaturas incorpéreas, armas mégicas +1 (ou melhores),
magias, habilidades similares & magia ou habilidades sobrenaturais. Quando atingido por magias ou armas mé-
gicas, existe uma chance de 50% de que Storamere ignore qualquer dano. Ele € capaz de atravessar objetos séli-
dos conforme desejar; seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma criatura incorpérea sempre se deslo-
ca em siléncio.

Manifestacio (Sob): Todos os fantasmas tém essa habilidade. Como criaturas etéreas, é impossivel de afetar
ou serem afetados por qualquer coisa material. Quando se manifestam, eles se tornam visiveis mas continuam
incorpéreos. No entanto, um fantasma nessa situacéo ¢ capaz de desferir ataques de toque ou empunhar uma
arma de toque espectral. Um fantasma manifestado permanece no Plano Etéreo, mas sera possivel atacd-lo a
partir dos Planos Material e Etéreo. Quando um fantasma conjurador se manifesta, suas magias afetario alvos
etéreos e no Plano Material (exceto se a magia depender de toque). As magias de toque dos fantasmas manifes-
tados ndo afetam alvos corporeos.

Morto-Vivo: Mortos-vivos sdo imunes a veneno, sono, paralisia, atordoamente ¢ doenca, eleitos de morte e
necromancia, também ignoram efeitos de agdo mental. Mortos-vivos sdo imunes a sucessos decisivos, dano por
contusdo, dano de habilidades, dreno de energia e de habilidades. Como niio tém valores de Constituicio, tam-
bém sdo imunes a qualquer efeito que permita um teste de resisténcia de Fortitude (exceto quando estes afetam
objetos). Um conjurador morto-vivo realiza seus testes de Concentragdo com base em seu Carisma.

Energia negativa (como das magias inflingir ferimentos) cura um morto-vivo. Quando reduzido a 0 pontos de
vida ou menos, a criatura € destruida imediatamente. E impossivel reviver um morto-vivo. A ressureicio pode
afetd-los mas, uma vez que essas criaturas quase nunca desejam retornar a viver, as tentativas geralmente fa-
ham,

Olhar da Corrupgio (Sob): Storamere ¢ capaz de corromper criaturas vivas por meio de um ataque visual
(alcance de 9 m). As criaturas que fitarem seus olhos devem obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude
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o

(CD 23) ou sofrerdo 2d10 pontos de dano ¢ 1d4 pontos de dano permanente de Carisma.

Percepgio as Cegas (Ext): Storamere pode detectar outras criaturas por meios ndo visuais (geralmente pelo
olfato ou audicio, mas também por meio de vibragdes e outros indicios ambientais) num raio de 54 m.

Presenga Aterradora (Ext): Storamere pode aterrorizar seus oponentes com sua mera presenga. Esta habili-
dade é ativada autométicamente sempre que o dragio ataca normalmente ou em Investida, ou sobrevoa os
adversarios. Uma criatura potencialmente afetada (uma com menos que 19 DV) que seja bem sucedida num
teste de resisténcia de Vontade (CD 23) ficard imune a presenga aterradora de Storamere por um dia. Caso fra-
casse, qualquer criatura com 4 DV ou menos ficard apavorada durante 4d6 rodadas; qualquer uma com 5 DV
ou mais ficard abalada durante 4d6 rodadas.

Reducio de Dano (Sob): Storamere ignora o dano causado pela maioria das armas ¢ ataques naturais, mas
ele sofre dano normal de ataques de energia, magias, habilidades similares 2 magia ¢ habilidades sobrenaturais.
Sempre que um oponente atingir Storamere com uma arma, o dano causado ¢ reduzido em 3. Entretanto, uma
arma +1 ou melhor causard dano normal.

Respirar na Agua (Ext): Storamere pode respirar na dgua por tempo indeterminado e € capaz de usar hivre-
mente seu sopro, magias e outras habilidades enquanto estiver submerso.

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Em qualquer tentativa de expulsar, fascinar, comandar, destruir ou fortalecer
Storamere, adicione +4 ao seu total de Dados de Vida.

Resisténcia a2 Magia (Ext): Para determinar se a magia ou habilidade afeta Storamere, o conjurador deve
realizar um teste de nivel (1d20 + nivel de conjurador). Se o resultado for igual ou superior a 18, a magia fun-
ciona normalmente, embora Storamere ainda tenha direiro ao teste de resisténcia adequado.

Restauragao (Sob): Um fantasma prestes a ser destruido retornard para seu antigo local assombrado em 2d4-
dias caso obtenha sucesso num teste de nivel (1d20 + 19 para Storamere, CD 16). O tnico meio de realmente
se livrar de um fantasma ¢ descobrir a verdadeira razdo de sua pds-existéncia e corrigh-la para permitir que a
alma descance em paz. No caso de Storamere, destrui-lo em seu paldcio sera o suficiente para langa-lo ao seu
descanco final.

Sentidos Agucados (Ext): Em condigdes de baixa luminosidade, Storamere pode enxergar quatro vezes mais
do que um ser humano. Em condiges de luminosidade normal cle enxerga duas vezes mais que um ser
humane. Ele possui Visio no Escuro (alcance de 18 m) e Visdo na Penumbra.

Sopro (Sob): Linha de acido, 24 m de alcance, a cada 1d4 rodadas; dano 12d4, Reflexos (CD 25) reduz a
metade.

Telecinésia (Sob): Storamere pode usar telecinésia uma vez por rodada, como uma agao livre, como um feiti-
ceira de 19° nivel.

Toque Definhante (Sob): Quando Storamere atinge um alvo vivo com este ataque incorpéreo especial cle
causa um ponto de dano temporario em For¢a e Constituigio. Contra oponentes etéreos Storamere adiciona
seu mo-dificador de Forca as jogadas de ataque e dano. Contra oponentes corporeos, ele adiciona seu modifi-
cador de Destreza as jogadas de ataque. (as estatisticas acima pressupoem oponentes corporcos).

Visio na Penumbra: Visdo na penumbra permite enxergar em condigoes de pouca iluminagio tao bem

quanto durante o dia. ' '

Visdo no Escuro (Ext): Storamere pode enxergar até 18 m mesmo sem nenhuma fonte de luz. Visio no Escuro

permite ver em preto ¢ branco apenas.

Magias: (6/6) Storamere conjura magias como um feiticeiro de 3° nivel. Ele conhece as seguintes magias:
Nivel 0 — abrir/fechar, brilho, consertar, detectar magia, ler magias

1" nivel — ataque certetro, escudo arcano, recuo acclerado
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CAPITUILO TRLES

A Ordem de

Sao Chausle fol um martir religioso quase que com-
pletamente esquecido na era moderna, morto por
desaliar um rei maligno que desejava suprimir as
religides diferentes da sua. A Ordem de Sdo Chausle
tem se dedicado desde entdo a proteger a liberdade
e a escolha individual. Com o passar dos anos, o foco
da ordem mudou, tornando-se mais como um refu-
gio para aqucles que ndo desejavam contato com o
mundo exterior. Os monges construiram um
mosteiro no interior do Pantano de Derideth, acre-
ditando que ninguém os incomodaria 14, para viver
sua vidas em isolamento. Eles viveram no pantano
por décadas com certa privacidade, mesmo depois
que o vilarcjo de Iversham se estabeleceu tao perto.
Na verdade tudo estava dando certo para a ordem
até o dragio aparccer.

Quando Storamere atacou a regidao, o Mosteiro de
Sdo Chausle foi 0 alvo da ira do dragido. Muitos
monges morreram ¢ o mosteiro fol muito danifica-
do. Por fim um irmio chamado Schinde c¢riou um
plano. Valendo-se da natureza arrogante do dragdo,
03 Monges se posicionaram no pantano ¢ gritaram
insultos direcionados ao dragio até que eles
chamassem sua atencido. Quando Storamere atacou,
0s monges estavam prontos, atacando em conjunto
até derrota-lo. As Gltimas palavras de Storamere
foram: "Ndo poderiam ter me derrotado em meu
covil. Sou eternamente invencivel em meu covil."

Mesmo se saindo vitoriosa, a ordem sofreu grandes
perdas. Muitos monges morreram ¢ muitos outros
resolveram partir, sendo incapazes de continuar os
mesmos depois deste incidente. Décadas, ¢ depois
séculos, se passaram, mas o tamanho da ordem
somente diminuiu.

Hoje em dia restam apenas dols monges no
mosteiro, Irmao Freton e Irmao Savisoll. Freton é
um humano de aproximadamente noventa anos.
Savisoll ¢ um mcio-clfo ¢ tem 134 anos de idade.
Eles tém vivido sozinhos no mosteiro em ruinas ja ha
muitos anos. E dificil de se.interagir com eles, ja que
eles ndo tém contato com o mundo exterior ha
muito tempo.

SA0 Chausle

Checando no (NOSTERO

O mostciro ja fol uma grande estrutura de pedra, com
telhado feito de telhas de madeira e vitrais coloridos.
Hoje o mosteiro estd perdendo uma batalha contra o
pantano que o cerca. Duas grandes alas do prédio ja
cafram ¢ estdo cobertas por plantas e musgo. Apenas
a porcdo central, que lembra uma catedral, per-
manece, mas muitas de suas janclas estao quebradas
permitindo que a chuva ¢ o vento entrem. O local
mteiro pareceria abandonado se nio fossem duas
coisas: a porta esta bem fechada ¢ aparenta ser bem
resistente e uma pequena coluna de [umaga sobe
através de um buraco no teto.

TIreton ¢ Savisoll saudam os PJs ao mesmo tempo. Eles
acolhem os estranhos em seu mosteiro, entretanto
Savisoll tem uma expressio desconfiada nos olhos. O
interior do prédio, ou o que restou dele, consiste pri-
mariamente de um grande saldo que um dia deve ter
se parccido com o santuario de uma igreja. Hoje esta
cheio de bancos e mesas quebradas. Um caminho
claro leva até o centro do saldo, onde provavelmente
os monges passam a maior parte do seu tempo em
meditacio.

INTERPRETANDO OS MONGES

Freton quase nao tem memoria recente. A qualguer
momente ele pode esquecer de quem sdo os Pls ou
porque eles estao la. Ele se lembra do passado com
clareza e nunca se esquece de quem & Savisoll, entre-
tanto as vezes ele pergunta a scu amigo, "quando foi
que ficou velho?"

Savisoll ¢ 0 mais insano dos dois. Ele mente compulsi-
vamente, mesmo quando ¢ obvio que ele esta sc con-
tradizendo. Mas apenas uma de cada duas coisas que
cle diz ¢ mentira, entdo se os PJs se derem conta deste
fato eles podem saber quando ele estd dizendo a ver-

dade.
Uma conversa tipica entre os dois poderia ser assin:

Freton: “O dragdo? Ah sim, isto f0i hd muito tempo
atras, for ssm. Ndo o vejo desde aquela época,
gragas aos deuses.”




ALEM DO VEU

Savisoll: “Nio, irmio, nds o vimos voando pelo pan-
tano ontem. Nido se lembra?”

Freton: "Verdade? Pensei que ele havia morrido
muito tempo atrds.”

Savisoll: “Nao, ele nunca foi morto.”

Freton: “Mas e o plano de Schinde? En me lembro de

tano.”

Freton: “Ah, sim, os trolls. Criaturas terriveis. Eu ndo
me importaria se vocés matassem todos eles. Bem,
boa sorte!”

Os PJs podem fazer com que os monges sejam mais

Ustis me contando sobre isto, ele mesmo. Os
1rmdéos derrotaram o dragdo. Deram um fim ao seu
reinado de terror.”

prestativos, mas serd necessario um sucesso num teste
de Diplomacia ou Intimidar (CD 25). Um novo teste
precisa ser feito para cada nova pergunta. Um sucesso
significa que os monges se esforcam mais em ajudar.
Freton se mantém coerente por um pouco mais de
tempo € apenas uma em cada trés coisas que Savisoll
diz ¢ mentra.

Savisoll: “Sim, ¢ verdade.”
Freton: “Entio, o que querem aqui mesmo?”

Savisoll: “Eles estdo aqui por causa dos trolls do pan-

IRAO RETON

Humano Monge 6

ND 6; Tm Médio (humandide); DV 6d8-12; pv 28; Inic +0; Vel 15 m; CA 11 (+1 bénus de classe); Atg corpo a corpo +3/+0
(1d8-1, desarmado); Face 1,5 m x 1,5 m; Alcance 1,5 m; AE Ataque Atordoante; QF Evasio, Mente Trangiiila, Pureza
Corporal, Queda Lenta 9 m; Tnd LB; TR Fort +3, Ref +5, Von +5; Tor 8, Des 11, Con 7, Int 16, Sab 10, Car 16

Pericias: Acrobacia +9, Arte da Fuga +9, Conhecimento (histéria) +7, Cura +4, Equilibrio +9, Escalar +8, Saltar +8,
Observar +9, Ouvir +2

Talentos: Todos os talentos de Freton possuem Des 13 como pré-requisito ¢ foram perdidos.

Evasdo (Ext): Se o monge for bem sucedido num teste de resisténcia de Reflexos contra um ataque que causaria meio
dano num teste bem sucedido, o monge nao sofre nenhum dano. Evasio sé pode ser usada se o monge estiver sem
armadura ou usando armadura leve.

Pureza Corporal: Um monge ganha imunidade a todas as doengas com excegdo de doengas magicas.

Queda Lenta: O monge sofre dano por queda como se a queda fosse 9 metros mais curta.

Mente Trangjiiila: Um monge recche +2 de bénus em testes de resisténcia contra magias e efeitos de Encantamento.

Ataque Atordoante (Sob): O monge pode usar esta habilidade uma vez por rodada, mas néo mais do que uma vez por nivel
por dia. O moenge deve declarar que estd usando um ataque atordoante antes de fazer a jogada de ataque (logo, uma jogada
fracassada gasta a tentativa). Um inimigo atingido pelo monge deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 + metade do nivel do
monge + modificador de Sabedoria). Além de receber o dano normal, em caso de falha no teste, o oponente estara atordoa-
do por uma rodada.

IReNAO Savisoll

Meio-elfo Monge 6

ND 6; Tm Médio (humandéide); DV 6d8—6; pv 34; Inic +1 (Des); Vel 15 m; CA 12 (+1 Dex, +1 bénus de classe); Arg
corpo a corpo +2/-1 (1d8-2, desarmado); Face 1,5 m x 1,5 m; Alcance 1,5 m; AE Ataque Atordoante™; QE Evasao¥,
Mente Trangiiila®, Pureza Corporal®, Queda Lenta 9 m*, Tracos de Meio-elfo; Visio na Penumbra; ; Tnd LN; TR
Fort +3, Ref +4, Von +4; For 7, Des 12, Con 8, Int 16, Sab 8, Car 14 *Veja a descricio das habilidades de Irmio Freton.
Pericias: Acrobacia +10, Arte da Fuga -+10, Conhecimento (arcano] +12, Equilibrio +10, Escalar +7, Ouvir +9, Saltar
+7

Talentos: Todos os talentos de Savisoll possuem Des 13 como pré-requisito e foram perdidos.

Tragos de Meio-elfo: Imune a magias de sono, +2 de bénus racial em testes de resisténcia contra magias de
Encantamento. Meio-elfos possuem Visdo na Penumbra.

Visdo na Penumbra: Visdo na penumbra permite enxergar em condicdes de pouca ilumunacao tio bem quanto
durante o dia.
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CAPITULO TRES: A ORDEM DE SAO CHAUSLE

7 O EmMISSARIO
de
STORAMERE

Enquanto os PJs interagem
com os monges de Sao
Chausle, o mosteiro ¢ atacado
por um  emissario  de
Storamere - um meio-dragao
meio-gigante de pedra chama-
do Gaulmeth. Sua pele é negra
e ndo cinza como a de seus
parentes gigantes, e seus olhos
sao verdes. Ele carrega um
enorme mangual de ferro com
espinhos assustadores e possul
asas draconianas. Sua boca é
particularmente larga e cheia
de dentes. Gaulmeth € aterro-
rizante ¢ seu mangual o torna
mais horrivel ainda. O meio-
dragdo inicia seu ataque golpe-
ando as paredes do mosteiro ¢
gritando, “Storamere nio
esqueceu de vocés, seus mon-
ges traicoeiros! Suas mortes
serao lentas e dolorosas!”

Storamere  ndo  mandou
Gaulmeth aqui apenas para
matar ©0$ mMonges que o
destruiram. O dragio/gigante
estd aqui para provocar os PJs ¢
cncoraja-los a se dirigirem para
o palacio de acido do dragio.
Mesmo que os PJs ndo tenham
encontrado o dragde ainda,
suponha que Storamere tem
observado os passos dos PJs ¢
acredita que eles sejam o tipo
de aventureiros que gostaria de
enfrentar. Portanto, as tdticas -
de Gaulmeth sio:

¢ Gaulmeth ataca os mon-
ges, Incapacitando-os ou
matando-os.

* Gaulmeth escolhe um
personagem como alvo e
ignora o resto, tentando
matar este unico PJ.
Durante a luta ele fala
em voz alta: “Eu sou o
arauto de Storamere, o
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ALEM DO VEU

Poderoso. Eu venho de seu paldcio onde ele

: espera, invencivel, para destruir a todos que o PTs que quiserem escalar as paredes em ruinas do

{ desafiam!”. mosteiro devem ser bem sucedidos num teste de

;? Escalar (CD 20). Como uma aglo livre,

; * Se os oponentes de Gaulmeth aparentarem ser Gaulmeth pode pisotear o topo do mosteiro

. bons de combate corpo-a-corpo, ele voara para o forcando qualquer um que esteja escalando a ser

4 3 topo do mosteiro e utilizard seu sopro, entao bem sucedido em outro teste de Escalar (CD 25)

B arrancara porcoes do telhado e as atirard como ou ser derrubado.

: pedregulhos.

e Se os PJs parecerem ser bons de combate a

Como uma acdo equivalente a movimento ele longa distancia, ele saltard para o meio deles e
pode retirar trés pedagos de pedra ou tijolos da comecard a esmagar suas armas Com seu marn-
parede ¢ arremessar um como um ataque na gual. (Ele adora destruir os arcos magicos de

mesma rodada e entdo dois na préxima rodada, arqueiros habilidosos.)
i

juntando mais trés na terceira rodada.

° Se confrontado por criaturas voadoras enquan-

Gaulommech

Meio-Dragio/Meio-Gigante Grande (Agua, Pedra)

ND 10; Tm Grande (dragio); DV 14d10+70; pv 151; Inic +2 (Des); Vel 12 m, véo 12 m (médioj; CA
26 (-1 tamanho, +2 Des, +15 natural); Atq corpo a corpo +22/+17 (2d6+17, mangual separador
enorme +1), ou a distancia +16/+11 (2d8+12, pedra); Face 1,5 m x 1,5 m; Alcance 3 m; AE Arremesso
de Rocha, Sopro; QF Apanhar Rochas, Tracos de Dragido Negro, Visio na Penumbra, Visdo no
Escuro 18 m; Tnd CM; TR Fort +14, Ref +6, Von +4; For 35, Des 15, Con 21, Int 12, Sab 10, Car 13
Pericias: Escalar +14, Esconder-se +0, Observar +3, Saltar +14

Talentos: Ataque Poderoso, Precisdo, Reflexos em Combate, Tiro Certeiro

Apanhar Rochas (Ext): Gaulmeth € capaz de agarrar pedras {ou projéteis similares) Pequenas, Médias ou
Grandes. Uma vez por rodada, quando ele for atingido por uma rocha, ¢é possivel fazer um teste de resistén-
cia de Reflexos para agarrd-la como uma agio livre. A CD ¢é 11 para uma rocha Pequena, 16 para uma
Média e 21 para uma Grande. (Se o projétl tiver um bhénus magico de ataque, a CD sera elevada em um
valor equivalente). Gaulmeth precisa estar ciente do ataque.

Arremesso de Rocha (Ext): Gaulmeth ¢ um arremessador de pedras treinado ¢ recebe +1 de bénus racial
para esses ataques. Gaulmeth é capaz de langar pedras entre 20 e 25 kg cada (objetos Pequenos) a até 5
incrementos de distdncia de 34 m cada.

Sopro (Sob): As crias de Storamere podem usar, uma vez por dia, um sopro de dcido (linha de 1,5 m de
altura por 1,5 m de largura e 18 m de alcance) que causa 6d4 pontos de dano (sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos com CD 17 reduz o dano 4 metade).

Tragos de Dragio Negro (Ext): Meio-dragies sio imunes a sono ¢ paralisia, bem como a acido. Eles pos-
suem Sopro, Visdo no Escuro até 18 m e Visdo na Penumbra.

Visdo na Penumbra: Visio na penumbra permite enxergar em condices de pouca iluminagdo tdo bem
quanto durante o dia.

Visdo no Escuro (Ext): Meio-dragoes podem enxergar até 18 metros mesmo sem nenhuma fonte de luz. Visdo
no Escuro permite ver em preto e branco apenas.

Equipamento: chave para o batl em seu aposento (Area 10 do palacio de Storamere), mangual separador
enorme +1, saco com 348 PO e uma colegéo de pedras de formato estranho e sem valor.




CAPITULO TRES: A ORDEM DE SAO CHAUSLE

to voando ou no telhado, Gaulmeth tentard
quebrar o telhado para entrar no salao princi-
pal do mosteiro através do buraco.

Para quebrar o telhado ¢ necessario ser bem suce-
dido num teste de Forga (CD 20).

Durante a batalha Freton e Savisoll tentam defender
seu lar desta monstruosidade. Mas sua idade e deteri-
oracdo mental os tornou um tanto que {rageis. Eles
poedem acabar se tornado mais um estorvo para os PJs
do que um auxilio.

Gaulmeth nao lutara até a morte. Pelo contrario, se
cle ficar em muita desvantagem saird voando. Se [or
perseguido, ele retornara para o palacio usando algum
caminho sinuoso, se for perseguido por PJs capazes de
voar, provavelmente ele nido sera capaz de escapar. Se
ficar claro que ele nio conscguird fugir, ele ird de-
sobedecer a seu mestre ¢ tentard matar o maximo de
oponentes possivel.

ADOS A Bacalba

Se Freton e Savisoll estiverem vivos apds a batalha,
ambos estardo mais inclinados a dizer aos PJs o que
eles sabem. Savisoll ird comecar a balbuciar suas men-
tiras ¢ dizer a verdade prontamente. Freton se
esforcard para se lembrar do que aconteceu recente-
mente €, mesmo depois que esquecer da batalha e de
quem sdo os PJs exatamente, cle ainda sentird que
deve ajuda-los por alguma razao.

Se os monges morreram, os PJs podem vasculhar as
ruinas do mosteiro se assim o quiscrem. Eles encon-
trardo os dormitérios dos monges atras do salio, um
aposento compride ¢ alto que guarda uma enorme
colecdo de livros que sdo guardados em pilhas de 1,5
m a 1,8 m de altura. Ha também uma pequena
fogueira sobre a qual esta um pequeno caldeirio cheio
de sopa e um par de colchdes de palha no chio.

Um personagem que for bem sucedido num teste de
Procurar (CD 20} encontrara um livro com o titulo
escrito a mao “Os Feitos da Ordem de Sdo Chausle e
o Dragio.”

O Jivro contém um relato de 250 anos, de quando
Storamere comegou a assolar a regido pela primeira
vez, o plane de Schinde ¢ o lento enfraquecimento da
ordem apds a batalha com o dragdo. Mais importante
ainda o livro fala sobre o paldcio ¢téreo de Storamere
e até um pouco sobre seu pai, Leashadram, quem na
verdade criou o local (ver pdgina 25). S3o minimos os
detalhes sobre o local, mas o leitor pode encontrar
indica¢bes de como sc chegar até a torre € a ponte ¢
revela, também, um pouco de suas historias (ver pagi-
na 22). Um personagem leva aproximadamente qua-
tro horas para ler o livro imido e mofado,

Se os PJs capturarem Gaulmeth, ele ndo dara mais
mformagoes do que foi instruido para fazer: ele é um
emissario de Storamere, que vive em seu paldcio afas-
tado, onde ele nunca conheceu a derrota. Ler a mente
dele através de meios mégicos poderia revelar o
seguinte:

¢ Storamere mandou Gaulmeth para encorajar os
PJs a irem ao seu palacio, porque ele realmente
acredita que ndo pode ser derrotado em seu pala-
cio (isto pode inadvertidamente encorajar os PJs a
tentar ludibriar Storamere para fora de seu covil
para lutar, o que na verdade é a coisa errada a se
fazer).

¢ Storamere, scu pal, esta morto. Seu fantasma se
mantém preso a seu paldcio, onde cle parcce
bastante normal.

e (O palacio pode ser alcancado cruzando-se a
ponte perto da velha torre.

E claro que seguir Gaulmeth ou espiona-lo levard os
PJs direto & entrada do covil do dragio.

NOVA HABIT.IDADE ESPECIAL DE ARDMNMA:

SEpARAAORA

Uma arma separadora concede ao scu usudrio o talento Separar e +4 de bonus de circunstancia em testes de
Forca para quebrar objetos de tamanho Médio ou menor.

Nivel do item: 3°; pré-requisitos: Criar Armaduras e Armas Magicas, despedacar; preco de mercado: +1 de bonus
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CAPITULO OUATRO

A CORRE € A PonceE

As pistas encontradas no mosteiro devem levar os per-
sonagens para uma antiga torre abandonada, e ao que
parece ser uma ponte quebrada,

A CORRE

A ponte para o palacio etéreo de Storamere esta loca-
lizada proxima a uma torre em ruinas. O solo neste
local é razoavelmente seco, erguendo-se um pouco
acima do nivel do péntano, como se fosse uma pecue-
na itha. Perto dah um afluente do Rio Branco corta o
local, suas dguas sdo um pouco mais rapidas do que
em outros locais do pantano. Este riacho tem aproxi-
madamente scte metros ¢ meio de largura. A ponte
surge perto da torre e sobe até a metade do riacho,
onde esta aparentemente qucbrada como se um dia
cla ligasse uma margem 2 outra do riacho. Entretanto
isto nunca foi verdade. Personagens que vasculharem
a outra margem nao encontrario evidencias de que ali
algum dia houve fundagdes para uma ponte.

Aproximadamente trés semanas atras, alguns aven-
tureiros estiveram aqui explorando a torre, acreditan-
do que este local guardava tesouros hd muito perdidos.
Estes aventureiros ha muito ja partiram, nae sem antes
vasculhar os destrocos meticulosamente. Sua longa
presenca aqui, entretanto, acordou Storamere. A torre
e a ponte quebrada ha muito ja haviam sido esqueci-
das pelos habitantes de Iversham, mas a torre foi uma
vez o lar de um guerreiro maligno que idolatrava
dragdes. Ele preparou sua torre como. um templo
proximo da ponte que levava para o palacio de um
antigo dragdoe negro chamado Leashadram - o mesmo
local onde Storamere viveu ¢ agora assombra.

A porta da torre esta no segundo nivel; um conjunto
de degraus de pedra em rufnas circunda a torre .do
chio até a porta. A porta nao estd trancada. De fato,
cla estd escancarada. Folhas, sujeira e pedacos de
tabua cobrem o chio de pedra neste andar. Alguns
antigos moéveis de madeira esmagados sob tdbuas que-
bradas apodrecem devido & umidade do pantano,

Na parede oposta a da porta pode-se ver um lance de
escadas, circundando as paredes internas da torre, que

levam para o andar acima. O piso de madeira deste
andar hd muito ja cedeu, deixando apenas algumas
tabuas proximas as paredes e uma passarela que cruza
o didmetro da torre. Pouce de interesse pode ser acha-
do neste andar, o piso é muito fragl e vasculhar este
andar faz com que o piso ceda (ver quadro).

Diso quesrado NA 2)

Vasculhar o nivel superior faz com que seu piso
ceda. Qualquer um dentro da torre sofre 4d6 pon-
tos de dano (um sucesso num teste de resisténcia
de Reflexos com CD 20 diminui o dano pela
metade). Se os jogadores forem bem sucedidos
num teste de Procurar (GD 20) enquanto sobem as
escadas, ou se olharem especificamente para o teto
enquanto no andar principal, notardo que o piso
do segundo nivel ¢ estruturalmente instavel e pos-
sivelmente perigoso. Ndo hd nenhum teste de
Operar Mecanismo em relagio a esta armadilha;
refofq:ar o piso com vigas de madeira pelo andar
de baixo ou derrubar o piso pelo lado de fora da
torre sdo os Unicos modos de se proteger sem
rECUrsos magicos.

Um buraco no chio do andar principal leva ao
andar inferior da torre. Todo entulho [oi retirado,
talvez recentemente, Este nivel da torre parece estar
em melhor estado que os outros niveis. E um lugar
escuro ¢ frio coberto de fungo e gosma. O chdo sujo
mostra sinais recentes de escavagdo. Um dos buracos
chega quase a quatro metros de profundidade.

Um pudim negro recentemente fez deste andar sua
casa. Para piorar, duas camadas de gosma verde
cobrem o teto deste andar, prontas para saltar em
qualquer um que passe sob elas, embora elas
1gnorem o pudim negro.

Um personagem que seja bem sucedido num teste de
Procurar (CD 23) encontra evidencias de que alguém
queimou gosma verde aqui mais cedo - aparente-
mente, cles ndo limparam o local completamente. O
mesmo teste revela que alguém, usando ferramentas,
desenterrou algo daqui algumas semanas atras.
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CAPITULO QUATRO: A TORRE E A PONTE

NA PISTA ERRADA encontrem os quatro aventureiros que cavaram o

tesouro mortos no pantano. O tesouro € uma estitua
de prata de um dragdo negro, ela esta dentro de uma
caixa coberta por uma camada de sujeira. Eles
cstavam levando o tesouro embora quando foram
mortos; as primeiras vitimas de Storamere. Os
cadaveres de semanas, inchados e apodrecidos, estio
queimados e retorcidos, porém nio foram devorados
nem molestados por nenhum animal. A estdtua vale

Sdo grandes as chances de que os jogadores acreditem
que o que foi desenterrado aqu foi o que acordou
Storamere (o que estd parcialmente correto), e que
retornar o item apaziguara o dragio (0 que ndo esta
correto). Se este for o caso, a ndo ser que vocé queira
seus jogadores correndo atras de uma pista falsa - o
que pode ser divertido, porém potencialmente frus-
trante e contraprodutivo - faga com que os jogadores

Pudicn NeGRro

Limo Enorme

ND 7; Tm Enorme (limo); DV 10d10+60; pv 120; Inic —5 (Des); Vel 6 m, escalar 6 m; CA § (-2
tamanho, —5 Des); Atq corpo a corpo +8 (2d6+4 mais 2d6 4cido, pancada); Face 1,5 m x 6 m; Alcance
3 m; AE Acido, Agarrar Aprimorado, Constricao; QF Divisdo, Limo, Percepcao as Cegas; Tnd N;
TR Fort +7, Ret -2, Von -2; For 17, Des 1, Con 19, Int —, Sab 1, Car 1

Acido (Ext): Um pudim negro secreta um acido digestivo que dissolve rapidamente material orgnico e
metais. Qualquer ataque corporal causa dano por acido. O toque 4cido do pudim causa 50 pontos de dano
por rodada a objetos de madeira ou metal. As armaduras e roupas se dissolvem e tornam-se imediatamente
inteis, a menos que o objeto tenha sucesso num teste de Reflexos (CD 19). O 4cido pode dissolver pedras,
mas causa apenas 20 pontos de dano por rodada de contato.

Uma arma de madeira ou metal que atinja um pudim negro também se dissolvera imediatamente, a nio
ser que obtenha sucesso num teste de Reflexos (CD 19).

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade, o pudim negro precisa atingir um oponente com
um ataque. Caso prenda a criatura, poderd usar a constricio.

Constri¢do (Ext): Um pudim negro causa automaticamente o dano da pancado e por acido caso obten-
ha sucesso num teste de Agarrar. As roupas e armaduras do oponente recebem imediatamente -4 de penal-
idade em seus testes de Reflexos contra 4cido.

Divisdo (Ext): As armas nio causam dano a um pudim negro. Em vez disso, a criatura se dividird em duas
partes identicas, cada uma com metade dos pontos de vida do pudim original (arredondado para baixo). E
impossivel dividir um pudim negro com apenas um PV.

Limo: Imunes a efeitos de agdo mental, veneno, sono, paralisia, atordeamento e metamorfose. Imune a
sucessos decisivos.

Percepcdo as Cegas (Ext): Um pudim negro é capaz de sentir a presa por meio de olfato e
vibracées num raio de 18 m.

Gosma Verde 2 NA 4 cada)

Uma tnica camada de gosma verde causa 1d6 pontos de dano temporario na Constituigio por rodada
enquanto devora a carne da vitima. Na primeira rodada de contato, a gosma pode ser raspada de uma
criatura (provavelmente destruindo o objeto usado para raspar), depois da primeira rodada a gosma pre-
cisa ser queimada, congelada ou cortada fora (causando dano a vitima também). Frio ou calor extremos,
luz do sol, ou uma magia de remover doenga destréi a gosma verde. Clontra madeira ou metal, uma gosma
verde causa 2d6 pontos de dano por rodada e ignora a dureza do metal (mas ndo da madeira). Gosmas

verdes ndo afetam pedra.
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250 PO, obviamente enterrd-la novamente nio fara
nenhum efeito.

A Ponce

A ponte parece quebrada. Nao esta.

Um personagem que scja bem sucedido num teste de
Oficios (pedra) (CD 15), ou num teste de Procurar
(CD 20) (andes recebem +2 de honus), percebe que a
ponte ndo estd quebrada - ela foi feita assim.

Qualquer personagem que cruze o fim da ponte "que-
brada" vé o resto da ponte e percebe que cla termina
em uma ilha distante, coberta por uma cstranha
névoa. Se retornar o personagem so v¢é a ponte que-
brada.

A parte "que falta" da ponte estd realmente l4, sé que
¢ etérea. O local em que as duas sc cncontram, o "véu',
¢ um portal magico que leva dirctamente para o Plano
Etcreo.

Apenas 0§ personagens (ue cruzarem o veu ¢
entrarem na parte etérea da ponte podem realmente
ver o que estd além com clareza. A excegio para isso
seria um personagerm que se tornassc ctéreo através de
magia.

Pelo resto da aventura os personagens sdo considera-
dos etéreos. Uma criatura etérea interage com outras
criaturas ¢ objetos etéreos da mesma forma que uma
criatura material interage com criaturas e objetos
materiais. Quando um fantasma capaz de conjurar
magias estd no Plano Etéreo, suas magias [uncionam
normalmente contra alvos etéreos.

A desericdo do que estd além do véu - o Palacio de
Storamere - estd no Capitulo Cinco. Nada impede os
Jjogadores de entrarem e sairem do véu. E importante
frisar que atravessar o véu pelo lugar errado (como
voando sobre a ponte, ou nadando) néo leva os PJs ao
outro lado.

O VIGIA DA PONTE

Storamere fez um trato com um cagador invistvel (na
realidade o pacto foi feito anteriormente pelo pai de
Storamere, Leashadram) para que cle o avisasse (e aos
scus guardas, como os da Arca 1 do palacio) se qualquer
intruso aparecesse. Fsta tem sido uma tarefa solitaria
para o cagador invisivel, mas quando os PJs chegam, ele
prontamente a cumpre. Personagens capazes de ver o
mvisivel notarfio a criatura no centro da ponte se afas-
tando rapidamente. Se [or visto, a criatura se parece com
a silhueta vaga de uma nuvern. Lle s6 lutara se atacaco.
Uma vez que relatar sobre os PJs cle retornaré a ponte.

Cacador Invisivel

Elemental Grande (Ar)

ND 7; Tm Grande (elemental); DV 8d8+16; pv 52; Inic +8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Vel 9 m, voo 9
m (perfeito); CA 17 (~1 tamanho, +4 Des, +4 natural); Atq corpo a corpo +10/+5 (2d6+6, pancada); Face 1,5 m x
1,5 m; Alcance 3 m; QF Elemental, Invisihilidade Natural, Rastrear Aprimorado, Visao no Escuro 18 m; Tnd
N: TR TFort +4, Ref +10, Von +4; For 18, Des 19, Con 14, Int 14, Sab 15, Car 11

Pericias: urtividade +15, Observar +13, Ouvir +9, Procurar +9
Talentos: Ioco em Arma (pancada), Iniciativa Aprimorada, Rastrear, Reflexos em Combate.

Elemental: Imunc a veneno, sono, paralisia ¢ alordoamento. Imune a sucessos decisivos. Elementais possuem
Visdo no Escuro 18 m.
Invisibilidade Natural (Sob): Esta habilidade ¢ constante, ¢ permite que o cacador permanega invisivel mesmo

quando desferir um ataque. Esta ¢ uma habilidade inata ¢ nio ¢ afetada pela magia purgar invisibilidade.

Rastrear Aprimorado (Ext): Cacadores invisiveis sio rastreadores natos e fazem testes de Observar no lugar
dos testes de Sobrevivéncia para rastrear a passagem de uma criatura.

Visdo no Escure (Ext): Cacadores invisiveis podem enxergar até 18 m no escuro. Visio no Escuro permite ver em
preto e branco apenas.
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O Palacio de Sctoramere

Este lugar estranho e proibido foi construido por
um grande dragdo negro chamado Leashadram, o
senhor de Storamere. Trés séculos  atrds
Leashadram governou deste palicio, servido por
elfos negros ¢ alguns humanos, um pequeno
numero de meios-dragoes e crias de sangue draco-
niano (ver ahaixo). Sua companheira, Estarandil,
era muito mais jovem que cle, deixando-o logo

apos lhe dar um filho, Storamere.

Leashadram partiu quando Storamere era ainda
muito jovem ¢ retornou, deixando
Storamere senhor do paldcio.
Storamere cra wm dragdo jovem e imaturo, que
acahou enlouquecendo um pouco devido ao poder
e a responsabilidade a ele investidos (talvez as
estorias sobre o Pantano de Derideth enlouquecer
quem nele entra tenham um pouco de verdade afi-
nal). Os dois sinais de sua insanidade eram seu
descjo um tanto repulsive de reproduzir com tudo
que cruzava seu caminho (a locdo da alteracio de
forma ¢ tamanho encontrada na drea 12 ajudou o
dragio nesta tarefa perturbadora), ¢ a exagerada ¢
por fim derradeira trilha de destruicdo que espa-
lhou em vida.

nunca

como  Uunico

Qualquer personagem que passar através do véu se
deparara com uma visdo maravilhosa ¢ impression-
ante. Uma gigantesca ilha flutua em pleno ar, a
ponte sc estende em sua diregdo muito mais longa
do que se podia esperar - esta "metade” da ponte ¢é
mais longa que a outra, ao lado da torre. E por
falar em torre, uma olhada para trds revela que ela
continua 14, assim como a ponte quebrada e o pin-
tano, mas todos estio distantes, indistintos e
enevoados.

Erguendo-se da superficic pedregosa da ilha esta
um palacio de uma cor verde de aspecto repug-
nante - e que emite um brilhe bruxuleante e
esverdeado. Um odor forte paira no ar, queimando
por dentro do nariz ¢ da boca dos personagens. Da
ponte, os personagens podem ver um par de portas
de [erro construidas na base desta estranha estrutu-
ra de trés andares, mas nao se pode ver nenhuma
outra entrada ou abertura, nem sequer uma janela.
(Existe um outro par de portas no outro lado do
palacio, mas os PJs ndo sdo capazes de vé-las de
onde estdo.)
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Acima e abaixo tudo desaparece em uma névoa.
Tudo aparenta ser levemente esverdeado, porém
isso pode ser causado pelo brilho palido que vem
do palacio.

Acido Tornado S(’jhdo

Assim que os personagens s¢ aproximam, o palicio
parece borbulhar e se agitar. I'ica claro que as paredes
sao de alguma forma feitas de liquido - um liquido
perigoso ¢ volatil. As paredes exteriores da fortaleza
tém um metro ¢ meio de espessura, ¢ sdo feitas de um
material corrosivo magico semi-solido, de grande
forca ¢ opaco. Na realidade as paredes tém consistén-
cia liquida, mas mantém sua forma.

E possivel se mover através das paredes do palécio
da mesma forma que alguém se moveria através de
um liquido grosso, mas fazé-lo causa 10d6 pontos
de dano dcido por rodada. Uma criatura corpdrea
ndo imune a acido pode atravessar a parede como
uma agao equivalente a movimento. Apenas tocar
a parede causa ld6 pontos de dano por 4cido.
Qualquer um arremessado contra a parede precisa
ser bem sucedido num teste de Reflexos (CD 20) ou
"caira" dentro da parede sendo considerado imerso
¢ recebendo 10d6 pontos de dano dcido. Sucesso
significa que o personagem apenas tocou a parede
e recebe apenas 1d6 pontos de danao.

As portas duplas que levam para dentro do paldcio
sdo de ferro, marcadas e queimadas, com sinais de
corrosdo cobrindo suas superficies. Devido ao
efeito enfraquecedor do dcido, as portas tém
dureza de apenas 9, 50 pontos de vida e a CD para
Quebrar é 27.

As paredes interiores, pisos ¢ tetos tém apenas 30 cm
de espessura e sdo na verdade dcido endurecido. Tocd-
los ndo causa dano algum ¢ uma criatura ndo pode
atravessa-las, porém seu cheiro e toque ainda sio
desagradaveis.
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As paredes interiores tém uma dureza de 8, 60 pon-
tos de vida ¢ DC para Quebrar 25. Elas sdo imunes a
acido.

Cada hora dentro da torre requer que os personagens
sejam bem sucedidos num teste de Fordtude. Falha
significa perda de 1d6 pontos de vida por respirarem

vapores acidos.

A ndo ser que especificado o contrario, o teto estd a 7,5
m de altura. Isto da a algumas das salas menores e
corredores um certo ar de grandeza, ja que eles sdo
muito mais altos do que longos ou largos.

Todas as salas sdo iluminadas por uma magia de
chama continua (ou mais de uma se for necessario),
fornecendo uma sinistra luz bruxuleante que se
reflete sobre a superficic das pogas de dcido espa-
lhadas pelo palicio, assim como nas paredes exteri-
ores.

O paldcio de Storamere ¢ um lugar desagradavel para
s¢ passar muito tempo. Aventureiros com certeza nao
gostardo de passar a noite neste local.

Divel Um

1. SALAO DE ENTRADA

Existerm duas destas salas.

Atrds das grandes portas duplas de ferro se encontra
o salao de entrada. Uma estreita passarela circunda
um imenso poco de dcido fumegante e borbulhante.
O cheiro queima as narinas e a garganta de qual-
quer um que se aproxime. Existe uma porta de ferro
em cada uma das paredes laterais, suas superficies
estdo marcadas pela corrosdo. Um outro conjunto

-
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de portas duplas pode ser visto na parede oposta da
entrada. '

A piscina de dcide em cada uma destas salas tem sels
metros de profundidade e se conecta sob a superficie
ao Saldo Principal, e portanto, com a piscina no outro
saldo de entrada. Estas passagens ndo visivels tém seis
metros de didmetro - largas o suficiente para que
Storamere nade por elas.

Cada uma destas dreas ¢ guardada por um elfo negro
guerreiro meio-dragdo. Estes dois, Derim e Tellifar, sdo na
verdade meto-irmios de Storamere. Eles juraram prote-
ger o palacio contra qualquer intruso. Nenhum deles par-

ticularmente gosta de Storamere (Vivo ou morto), mas
ambos permanecem féis as suas promessas. Ambos apre-
sentam  caracteristicas exageradas - orelhas particular-
mente grandes e pontudas, rostos muito angulares e cabe-
los brancos. Fles sio muito mais robustos e musculosos
que um elfo negro comum, tendo pernas ligeiramente
dobradas para trds como um réptil.

Nenhum deles ird parar para dialogar nem daréd ouvi-
dos a diplomacia, mas estarao dispostos a olhar para o
outro lado e deixar os PJs passarem, sc¢ - e somente se
- 0s PJs disserem que vieram com o Gnico proposito
de destruir Storamere ¢ que ndo tocario em mals
nada.

derim € Tellipar

Meio-DrowsfMeio-Dragdes Guerreiros 8

ND 10; Tm Médio (dragdo); DV 8d12+8; pv 54; Inic +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Vel 6 m; CA
22 (+2 Des, +6 Cota de Malha, +4 natural); Atq corpo a corpo +14/+9 (1d8+9 espada de duas laminas +1,
1° Jamina), ¢ corpo a corpo +14 (1d8+4, espada de duas laminas +1, 2° ldmina); Face 1,5 m x 1,5 m; Alcance
1,5 m; AE Habilidades Similares a Magia, Sopro; QE Cego sob Luz Intensa, Tragos de Dragio Negro,
Tragos de Drow, Tragos de Elfo, Visdo no Escuro 36 m; Tnd LM; TR Fort +8, Ref +5, Von +2; For 22, Des
16, Con 14, Int 13, Sab 11, Car 15

Pericias: Escalar +16, Esconder-se +8, Nadar +17, Observar +1

Talentos: Ambidestria, Ataque Poderoso, Combater com Duas Armas, Especializacio em Arma (espada
de duas laminas), Esquiva, Foco em Arma (espada de duas laminas), Iniciativa Aprimorada, Reflexos de
Combate, Trespassar

Cego sob Luz Intensa (Ext): A exposigao abrupta a luz intensa (como a luz do sol ou uma magia luz do
dia) cegara o drow durante uma rodada. Além disso, ele sofrera -1 de penalidade de circunstancia para
todas as jogadas de ataque, testes de resisténeia ¢ testes enquanto estiver submetido a fonte de luz,

Sopro (Sob): Derim e Tellifar podem usar, uma vez por dia, um sopro de 4cido (linha de 1,5 m de altura
por 1,5 m de largura e 18 m de alcance) que causa 6d4 pontos de dano (sucesso num teste de resisténcia de
Reflexos com CD 17 reduz o dano a metade).

Tragos de Dragido Negro (Ext): Meio-dragdes sio imunes a sono ¢ paralisia, bem como a 4cido. Eles pos-
suem Sopro, Visdo no Escuro (alcance 18 m) e Visao na Penumbra.

Tragos de Drow (Ext): +2 de bénus racial em testes de resisténcia de Vontade contra magias e habilidades
similares a magia, Visdo no Escuro até 36 m, Habilidades Similares a Magia ¢ Cego sob Luz Intensa.

Tragos de Elfo: Eles sdo imunes & magia sono e efeitos similares. Elfos recebem +2 de bénus racial em
testes de resisténcia contra magias e eleitos similares de Encantamento. Eles possuem também Visdo na
Penumbra.

Visdo na Penumbra: Visdo na penumbra permite enxergar em condicoes de pouca iluminacio tio bem
p P
quanto durante o dia.

Visdo no Escuro (Ext): Elfos negros podem enxergar até 36 m mesmo sem nenhuma fonte de luz. Visio no
Escuro permite ver em preto ¢ branco apenas.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — globos de luz, escuriddo e fogo das fadas. Essas magias sio idén-
ticas s magias conjuradas por um feiticeiro de 8° nivel.

Equipamento: cota de malha +1 (imune a acido), espada de duas liminas +! {imune a acido)
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Por odiarem seu mmsano melo-irmao Storamere, 08
elfos negros estardo dispostos a deixar os personagens
passarem se estes forem atacar o dragdo e deixarem
tudo mais que ha no palicio em paz - se 08 perso-
nagens um teste de
Diplomacia (CD 30). Sob estas circunstancias eles
poderdo até contar aos PJs a histéria de Storamerc e
seu pai Leashadram (ver os primeiros dois pardgrafos
deste capitulo). E claro que se os personagens ndo
mantiverem sua palavra, Derim e Tellifar os atacardo

forem bem sucedidos em

imediatamente.

Tanto Derim como Tellifar gostam de se manter por
perto ¢ nenhum deles fica sentado nas entradas
esperando por algum intruso. Pelo contrario, eles
patrulham as duas entradas ¢ as Areas 4, 5 e 6. Eles
sdo aliados de Verrit da Sala 7 e dos meio-dragoes da
Sala 2. O cagador invisivel os avisara se alguém for
visto na ponte. Somente se forem avisados de intrusos
vindo das duas cntradas eles
Geralmente intrusos encontram os dols juntos,

ITA0 se¢ separar.

preparados em qualquer entrada que seja usada.

Com tantas piscinas de dcido ¢ outros perigos neste
local, ndo se espante se os PJs optarem por usar
magias como prote¢do contra clementos e voo. Esta ¢
uma hoa estratégia, entretanto os residentes do pala-
cio sabem como protegio contra elementos funciona,
Se cles notarem que dcido nao causa dano em seus
inimigos eles nio desistem, de fato eles continuam
tentando. Eles acreditam que em algum momento a
protecio fornecida ird acabar, deixando seus inimigos
mais suscetiveis ao sopro dcido de Storamere.

2. A GRANDE CAMARA

Esta grande cdmara ocupa grande parte do primeiro
andar. O chao ¢ coberto por quatro metros e meio de
acido, exceto por uma pequena ilha de pedra ¢ terra
no centro da sala. No topo da ilha se encontra o falso
tesouro de Storamere: um bat, aproximadamente mil
moedas de tipos diferentes espalhadas pelo chao e uma

Primero Guardiro do CESOURO FALsO

Meio-Dragao/Meio-Maticora Enorme

ND 7; Tm Enorme (dragdo); DV 6d12+30; pv 70; Inic +2g(Des); Vel 9 m, voo 15 m (desajeitado); CA 20
(-2 tamanho, +2 Des, +10 natural); Atq corpo a corpo +13 (2d4+9, duas garras), corpo a corpo +9 (1d8+4,
mordida), ou & distancia +6 (1d8+4, seis espinhos); Face 3 m x 6 m; Alcance 6 m; AE , Espinhos, Sopro; QE
Faro, Tragos de Dragio Negro, Visdo na Penumbra, Visio no Escuro 18 m; Tnd CM; TR Fort +10, Ref

+7, Von +3; For 28, Des 15, Con 21, Int 9, Sab 12, Car 11
Pericias: Observar +9, Ouvir +9
Talentos: Ataques Multiplos

Espinhos (Ext): Uma manticora pode disparar uma saraivada de seis espinhos como uma agio padrdo.
Este ataque tem um alcance de 60 metros, sem incremento de distincia. A margem de ameaca dos espin-
hos é 19-20 (x2). Apenas 24 espinhos podem ser disparados em um tnico dia.

Faro (Ext): A criatura pode detectar seus oponentes num raio de 9 m através do olfato. Caso se aproxime
a 1,5 m do alvo, ela pode apontar sua localizacdo. A criatura pode rastrear atraves do olfato, fazendo testes
de Sabedoria para encontrar o rastro.

Sopro (Sob): As crias de Storamere podem usar, uma vez por dia, um sopro de dcido (linha de 1,5 m de
altura por 1,5 m de largura ¢ 18 m de alcance) que causa 6d4 pontos de dano (sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos com CD 17 reduz o dano 4 metade).

Tracos de Dragio Negro (Ext): Meio-dragdes sdo imuncs a sono e paralisia, bem como a dcido. Eles pos-
suem Sopro, Visdo no Escuro até 18 m e Visdo na Penumbra.

Visio na Penumbra: Visio na penumbra permite enxergar em condi¢des de pouca iluminagio tio bem
quanto durante o dia.

Visdo no Escuro (Ext): Mecio-dragdes podem enxergar até 18 m mesmo sem nenhuma fonte de luz. Visdo no
Escuro permite ver em preto e branco apenas. :

28




CAPITULO CINCO: O PALACIO DE STORAMERE

grande harpa de ouro.

Nadar através do acido € como nadar na dgua,
exceto pelo fato de que isto causa 10d6 pontos de
dano acido por rodada e a visibilidade ¢ de apenas
trinta centimetros.

Os dois guardides permanentes nesla cidmara sdo
duas das crias de Storamere - um mecio-dragio
meio-manticora ¢ uma cobra meio-dragac meio-
constritora gigante. A manticora ¢ coberta por esca-
mas negras ¢ a cobra possul asas de morcego.
Ambas possuem os olhos verdes assim como todas
as criancas de Storamere. Elas atacam qualquer um
que entrar aqui que nac se¢ja um residente do pala-
cio.

Guardides voadores como estes tentam anular as
magias de voo dos PJs, saltando sobre estes ¢ ten-
tando joga-los no dcido. Trate isto como se fosse
uma manobra normal de Agarrar. S¢ um PdM
conseguir imobilizar (ndo apenas segurar) um PJ
voador, ele pode arrastd-lo até o dcido como uma
acdo livre (largando-o na piscina).

3. AILHA E O TALSO TESOURO

Como mencionado anteriormente, uma ilha for-
mada per uma aspera pedra acinzentada se ergue
acima do acido. Existem 983 moedas de cobre
empilhadas perto do centro ¢ sobre clas estio um
bad e uma grande harpa de ouro. A harpa na ver-
dade ¢ sé banhada a ouro, mais ainda vale 200 PO
pelo seu valor artesanal. Ela pesa cerca de 75 qui-

Secundo Guardiao do Tesouro falso

Meio-Dragio/Meio-Constritora Gigante Enorme

ND 7: Tm Enorme (dragio); DV 11d10+22;.pv 82; Inic +3 (Des); Vel 6 m, escalar 6 m, véo 6 m (médio);
CA 19 (-2 tamanho, +3 Des, +8 natural); Atq corpo a corpo +17 (1d8+16, mordida); Face 4,5 m x 4,5 m;
Alcance 3 m; AE Agarrar Aprimorado, Constricio, Sopro; QL Faro, Tracos de Dragiao Negro, Visdo na
Penumbra, Visdo no Escuro 18 m; Tnd CM; TR Fort +9, Rel +10, Von +4; For 33, Des 17, Con 15, Int 3,
Sab 12, Car 4

Pericias: Escalar +22, Esconder-se +3, Equilibrio +11, Observar +9, Ouvir +9
Talentos: Arrebatar, Investida Aérea

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar esta habilidade, a cobra precisa atingir um oponente com sua
mordida. Caso prenda a criatura, poderad usar a constricdo.

Constrigiao (Ext): Uma cobra constritora causa 1d8+10 pontos de dano caso obtenha sucesso num teste
de Agarrar contra criaturas Grandes ou menores.

Faro (Ext): A criatura pode detectar seus oponentes num raio de 9 m através do olfato. Caso se aproxime
a 1,5 m do alvo, cla pode apontar sua localizagdo. A criatura pode rastrear através do olfato, fazendo testes
de Sabedoria para encontrar o rastro.

Sopro (Sob): As crias de Storamere podem usar, uma vez por dia, um sopro de 4cido (linha de 1,5 m de
altura por 1,5 m de largura e 18 m de alcance) que causa 6d4 pontos de dano (sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos com CD 17 reduz o dano a metade).

Tracos de Dragido Negro (Ext): Meio-dragdes sdo imunes a sono ¢ paralisia, bem como a dcido. Eles pos-
suem Sopro, Visdo no Escuro até 18 m ¢ Visdo na Penumbra.

Viséio na Penumbra: Visio na penumbra permite enxergar em condigoes de pouca iluminacio tdo bem
quanto durante o dia.

Visdo no Escuro (Ext): Meio-dragoes podem enxergar até 18 m mesmo sem nenhuma fonte de luz, Visio no
Escuro permite ver em preto ¢ branco apenas.
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los ¢ tem um metro e meio de altura. O bau esta
trancado e ndo é nada mais do que uma armadilha
- uma isca com uma surpresa.

Bad Vazio € Armadilba
de Foco A 1)

Um personagem precisa ser bem sucedido em um
teste de Abrir Fechaduras (CD 30) para abrir este
bati. Quando aberto entretanto, ele ativa uma magia
de armadilha de fogo conjurada por um mago de 15°
nivel. Ela causa 1d4+15 pontos de dano a todos que
estiveremn a 1,5 m de distdncia, sucesso num teste de
resisténeia de Reflexos (CD 16) reduz o dano a
metade. Encontrar (CD 29), Operar Mecanismos

(CD 29).

E claro que Storamere pode estar por aqui, a espera
dos PJs para enfrenti-los com a ajuda dos dois
guardides desta cAmara (veja a planilha de Storamere
no Plano Etéreo na pigina 44). De fato, este ¢ o local
mals provavel para Storamere estar no momento em
que os PJs entrarem no palacio. Ele se ergue para fora
do 4cido ¢ anuncia que este ¢ seu covil e que os PJs
intrusos estdo condenados.

“Entdo,” Storamere dird aos PJs que encontrar aqui,
“foram tolos o suficiente para nio acreditar que aqui
eu sou invencivel. Admirem o esplendor deste pala-
co - € que considerem este lugar
desagradavel, mas para mim, é o parafso. Agora,
finalmente eu mostrarei a vocés vermes insignifi-
cantes o que € o verdadeiro poder - olhem para mim
e reconhecam sua derradeira derrotal”

natural

I importante perceber que Storamere nunca se refere
a si mesmo como um fantasma e enquanto estiver em
seu paldcio ele tentard agir como s¢ estivesse vivo,
usando scus poderes de fantasma apenas quando for
realmente necessario. No Plano Etéreo, Storamere
possui uma forma sélida e portanto esquece-se de que
esta morto. Ele interpreta a cena que vem se repetindo
em sua mente insana durante estes tltimos séculos -

ele acredita que os PJs sejam inimigos que vieram

enfrentd-lo em seu covil, do jeito que ele queria
enquanto vivo.

Storamere utiliza o auxilio dos meio-dragbes da
Grande Camara ao lutar nela. Por exemplo, enquan-
to os meio-dragdes atacam, Storamere aproveita o
tempo para usar a magia atague cerfeiro em si
mesmo. Na rodada seguinte, ele usa Ataque Poderoso
para transferir +19 de sen bénus de ataque para seu
dano (ja que os +20 do ataque certeiro mais do que
compensam a troca). Ele usa seu sopro o mais fre-
qiientemente possivel, tentando desgastar qualquer
resisténcia a acido que os PJs possam ter.

O dragao também se aproveita de toda vantagem que
a piscina de dcido pode lhe dar, mergulhando dentro
dela e saltando para fora para pegar os Js de sur-
presa. E necessario ser bem sucedido num teste de
Observar (CD 20) para discernir a forma negra de
Storamere nadando pelo acido além de trinta cen-
timetros de distincia. Um novo teste ¢ necessario a
cada rodada, mas se bem sucedido, o dragio pode ser
alvo de ataques e magias com uma chance de 50% de
erro e o personagem ndo sera atacado de surpresa.
Uma falha significa que o personagem em questdo
nio [az a minima idéia de onde Storamere esta e se
for atacado pelo dragio perdera todo bonus de
Destreza na CAL

Storamere nio tem intencio de morrer aqui, ou me-
lhor, de morrer sua segunda morte aqui. Se seri-
amente ferido, ele se tornard corpdreo, retornando ao
mundo real. Estando nesta [orma ele simplesmente
flutua até seu tesouro verdadeiro para sc recuperar ¢
esperar pelos PJs. Entretanto isto provavelmente nao
serd necessario, ja que Storamere pode mergulhar no
acido e nadar até uma das entradas (Sala 1) e entdo
voar através das paredes externas (sem preocupagio
de se queimar), chegando a Sala 21 em uma rodada.

4. ARMORIAL

Quando este paldcio era uma fortaleza organizada
sob o comando de Leashadram, aqui era onde os
elfos negros guardavam suas armas. Hoje, langas,
espadas, escudos, bestas e virotes se penduram enfer-
rujando nas paredes ou repousam abandonados
sobre mesas de madeira. Todas armas estio enferru-
jadas, apodrecidas e corroidas de forma a deixa-las
indteis.

5. SALA VAZIA

Fsta sala, que contém nada mais do que um velho e
desgastado tapete, aparenta estar vazia. lodavia, ¢
aqui que Derim e Tellifar escondem coisas impor-
tantes para cles.
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Existe um compartimento secreto escondido sob o
tapete. Os personagens precisam ser bem sucedides
num teste de Procurar (CD 20) para encontra-lo.
Quando a tampa secreta € retirada ele revela um
pequeno estoque de objetos escondidos ali dentro; um
amuleto de ouro, um frasco de liquido laranja que
contém trés doses de curar ferimentos moderados e

uma adaga. Todos estes objetos sao magicos.

NOVO ITENM MARAVILIIOSO:

Amuleco da Voncade
ARACONIADA

Este amuleto de ouro ostenta a gravura de um dragio
enrolade. Quando o amuleto € pressionado contra a
superficie de uma barretra de vontade, como aquelas
encontradas nas dreas 14 e 16 no Nivel Dois (ver pagi-
na 37), ele desativa a barreira por um minuto.

Nivel do item: 5° pré-requisitos: Criar Item
Maravilhoso, dissipar magia; preco de mercado:

2,000 PO; peso —

INOVA ARMA MAGIC A:

AdACA do ARAGAO

Esta adaga tem o cabo de bronze na forma de um
dragio ¢ a lamina na forma da chama que este
dragio esta soprando. Além de ser uma adaga +1, ela
¢ a chave que deve ser inserida nas colunas da Sala 20
que ddo acesso a passagem secreta que leva ao ter-
ceiro nivel. Se ela for inserida na estdtua de
Leashadram encontrada no bat do gigante de pedra
meio-dragio Gaulmeth (Area 10}, ela ativa o poder
especial da estatua, tornando-a uma estatucta de
poderes incriveis. Nem Derim, nem Tellifar ¢ nem
Gaulmeth sabem sobre esta (lima hahilidade.

Nivel do 1tem: 3% Pré-requisitos: Criar Armaduras e
Armas Mégicas; preco de mercado: 2,302 PO

superficies em ruinas, As gravuras retratam dragdes
em uma serie de atividades; lutando, dormindo, voan-
do, conjurando magias cte.

Qualquer um que entenda Draconico ou for bem suce-
dido nuimn teste de Decifrar Escrita (CGD 25) sabe que as
escrituras descrevem uma linhagem que acaba com o
pai de Leashadram - Havastrene, o préprio
Leashadram e Storamere (nenhum mestico ¢ men-
cionado).

Estas runas ndo magicas sdo de grande importincia
para quem quiser abrir a porta secreta na Sala 20,

7. A CAPELA DO POVO DRAGAO

Uma sala escura com caracteristicas perturbadoras,
dominada pela estatua de um dragao negro de 3,6 m de
altura. A estatia é tdo realista que swrpreende qualquer
um que entre na sala. Perante o dragdo esta um altar em
forma de bacia feito de granito, com cabegas draconianas
em quatro pontos de sua circunferéncia. A parede atrds
da estitua é coberta por gravuras iguais as da Area 6.

A nao ser que os PJs sejam bem sucedidos num teste d
Observar (CD 15) o Mestre deve dizer que os PJs véem
um dragdo negro dentro da sala, o que vai custar peld
menos uma rodada de agdes dos PJs (por ser uma estdtua
o dragdo nao faz acdo alguma, é claro).

O clérigo vampiro Verrit, que estd eternamente ligado 3
este aposento, também age, s¢ preparando para atacaf
qualquer um que profane este templo, que ¢ seu lar
Verrit usa as magias forga do touro e auxilio divino em s
mesmo enquanto os Pfs estdo distraidos pela estatua.

6. CAMARA DA LEMBRANCA

Esta longa e escura cAmara possul um piso negro e
refletivo, feito de uma pedra lisa que lembra marmore,
Marcado na pedra hd um caminho tortuoso escrito
em runas. Cada runa ¢ de um verde escuro e inscrita
de modo a parecer a marca de uma serpente. As pare-
des também apresentam gravuras em relevo em suas
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Parences de sangue
de draGoOES

Quando um meio-dragio procria com outra criatura
sem ascendéncia draconiana, esta unifio produz uma
criatura com um quarto de sangue de dragio, ou um
parente de sangue de dragio. Por exemplo, se um
humano meio-dragdo tem um f{ilho com uma
humana, esta crianca sera um parente de sangue de
dragdo. Neste caso a criatura ¢ um ser humano nor-
mal com os seguintes moditicadores: +4 Forca, +2
Constituicao, +2 Carisma, Resisténcia de 20 contra o
tipo de sopro de dragio que seu avd possuia, +1 de
bonus de armadura natural, +1 em seu ND e recebe
o sub-tipo “parente de sangue de dragio”.
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Verrie, Cléerico (Morco-VIvo

Vampiro Morto-Vivo Clérigo 7 (Parente de Sangue de Dragao)

ND 10; Tm Médio (morto-viva); DV 7d12; pv 54; Inic +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Vel 6 m; CA 24 (+2 Des, +5 peitoral de
aco, +7 natural); Atq corpo a corpo +12 (1d6+7, pancada); Face 1.5 m x 1,5 m; Alcance 15 m; AE Cria, Dominagéo, Drenar Energia,
Drenar Sangue, Filhos da Noite, Magias; QF Alterar Forma, Cura Acelerada 3, Forma Gasosa, Patas de Aranha, Redugio de Dano
15/+1, Resisténcia 20, Resisténcia 4 Expulsio +4, Visdo no Escuro; Tnd CM; TR Fort +6 Ref+7 Von +11; For 25, Des 14, Gon —, Int 13,
Sab 20, Car 20

Pericias: Blefar +13, Concentracio +11. Conhecimento (religido) +12, Esconder-se +10, Furtividade +10, Tdentificar Magia +6, Observar
+18, Ouvir +15, Procurar +9, Sentr Motivagao +13

Talentos: Ataque Poderoso, Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Magia Silenciosa, Prontidio, Reflexos de Combate, Reflexos Rapidos, '
Trespassar

Alterar Forma (Sob): Um vampiro ¢ capaz de assumir a forma de um morcego, morcego atroz, lobo ou lobo atroz usando uma agio
padrio, Essa habilidade ¢ similar a magia metamorfosear-se conjuraca por um feiticeiro de 12° nivel, mas o vampiro est restrito as qua-
tro formas indicadas. Ele consegue permanecer na forma assumida até assumir outra ou até o proximo alvorecer.

Cria (Sob): Um humandide ou humandide monstruoso morto pelo ataque de Drenar Energia de um vampiro se tornard uma cria van-
pirica 1d4 dias apds o seu enterro.

Ao invés disso, s¢ o vampiro drenar o sangue da vitima, reduzindo sua Constituicio a 0 ou menos, a vitima retornard como uma cria
vampirica (caso tenha 4 DV ou menos) ou como um vampiro (caso tenha 5 DV oumais). De qualquer maodo, 0 novo morto-vivo se crguerd
sob 6 comando do vampiro que o gerou e permanecerd escravizacdo até ele ou seu mestre ser destruido.

Cura Acelerada (Ext): Os vampiros recuperam 5 pontos de dano por rodada enquanto tverem pelo menos um PV, Caso sejam reduzi-
dos 2 0 PV ou menos duranie o combate, assumirio automaticamente a [orma gasosa ¢ tentardo escapar. A criatura precisa alcangar scu
caixio dentro de 2 horas ou serd destruida para sempre (€ possivel percorrer 15 km em duas horas de voo). Assim que estiver em seu
caixfio, conseguird recuperar 1 PV depois de uma hora ¢ entio reativar a cura acelerada de 5 PV por rodada.

Dominagiio (Sob): Um vampiro ¢ capaz de esmagar a vontade de um oponente apenas fitando scus olhos. Esta habilidade ¢ similar a
um ataque visual, mas o vampiro deve gastar uma agio padrio para ativi-la e as criaturas que apenas fitarem seus olhos nio serdo afe-
taclas, Quacuer criatura visada pelo olhar do vampiro deve abter sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 18] ou ficard sob seu
con-trole, como a magia dominar pessoas, conjurada por um feiticeiro de 12° nivel. Essa habilidade tem um alcance de 9 m.

Drenar Energia (Sob): Os vampiros impdem 2 nivels negativos a qualquer criatura viva atingida por seus ataques.

Drenar Sangue (Ext): Um vampiro ¢ capaz de sugar o sangue de uma vitima viva através de suas presas, mas deve realizar um teste
bem sucedido da manobra Agarrar, Caso imobilize o oponente, causard 1d4 pontos de dano permanente na Constituicdo da vitima a
cada rodada, até a criatura se libertar. ks

Filhos da Noite (Sob): Vampiros podemn comandar as criaturas inferiores do mundo. Uma vez por dia, eles podem invocar um bando
de 4d8 ratos atrozes, uma revoada de 10d10 morcegos ou uma matilha de 3d6 lobos usando uma agio padrao. Estas criaturas chegardo
em 2d6 radadas e servirdo ao vampiro durante 1 hora.

Forma Gasosa (Sob): Usando uma aciio padriio, Verrit ¢ capaz de assumir uma forma gasosa, sem limite de uso, como a magia con-
jurada por um feiticeiro de 5° nivel, mas com duracio indeterminada, deslocamento de véo de 6 m e manobra perfeita.

Redugio de Dano (Sob): Verrit ignora o dano causado pela maioria das armas e ataques naturais, mas ele sofre dano normal de atagques
de energia, magias, habilidades similares & magia e habilidades sobrenaturais. Sempre que wm oponente atingir Verrit com uma arma, o
dano causado é reduzido em 15. Entretanto, uma arma +1 ou melhor causard dano normal.

Resisténeias (Ext): Verrit possui resisténcia ao frio, eletricidade e dcido 20.

Visdo no Escuro (Ext): Mortos-vivos podem enxergar até 18 m mesmo sem nenhuma fonte de huz. Visio no Escuro permite ver em
preto ¢ branco apenas.

Patas de Aranha (Ext): Um vampiro é capaz de escalar superficies como se estivesse sob efeito da magia patas de aranha.
Resisténcia a Expulsao (Ext): Em qualquer tentativa de expulsar, fascinar, comandar, destruir ou fortalecer Verrit, adicione +4 ao seu
total de Dados de Vida.

Morto-Vivo: Mortos-vivos siio imunes a veneno, sono, paralisia, atordoamente ¢ doenga, efeitos de morte e necromancia, também igno-
ram efeitos de agio mental. Mortos-vivos sao inmunes a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habilidades, dreno de energia ¢ de

habilidades. Clomo ndo tém valores de Constituigio, também sio imunes a qualquer eftito que permita um teste de resisténcia de
Fortitude (exceto quando estes afetam objetos). Um conjurader morto-vivo realiza scus testes de Concentracio com base em scu Carisma.

Energia negativa (como das mdgms inflingir ferimentos) cura um morto-vivo. Quande reduzido a 0 pontos de vida ou menos, a criatura
¢ dcstmlda imediatamente. E impossivel reviver um morto-vivo. A ressurcicio pode afetd-los mas, uma vez que essas criaturas quasc
nunca desejam retornar a viver, as tentativas geralmente falham.
Magias: (6/G+1/4+1/3+1/2+1) Os dominios de Verrit siio Mal ¢ Destuigio. As magias de dominio estio marcadas com um *.

Nivel 0 — detectar magia, guia (2), infligir forimentos minimos, resisténeia (2)

1° Nivel — auxilio divino, causar medo, comando, infligir lerimentos lt'ws* (2), invocar criaturas I, protedo contra o bem

2° Nivel — arma espiritual, despedagar®, for¢a do touro, imobilizar pf,ssaas mnfligir ferimentos moderacos

%° Nivel — criar alimentos. dissipar magia, nvocar criaturas I, praga®

4° Nivel — escuridio profunda (silenciosa), infligir ferimentos criticos, nuvem profana®

Equipamentos: peitoral de ago de resisténcia a magta [13) +1, pergaminho de fmunidade & magia, manto de resisténcia +1
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Veérrit ¢ um clérigo vampiro que idolatrava toda a
raga draconiana, sendo ele um parente de sangue
de dragdo (ver quadro). Ele viveu no paldcio até o
dia em que Leashadram partiu, quando entdo
cometeu suicidio. Entretanto Verrit nao sabia que
este terrivel ato, perpetrado neste templo da mal-
dade, resultaria em sua horrivel e indesejavel
“ressurrelcio” como um vampiro morto-vivo.

Agora Verrit serve a raga dos dragoes alimentando
os habitantes ainda vivos deste palacio, enquanto
ele lentamente (no decorrer de centenas de anos)
morre de fome, sem sangue para beber.

Jogando sua capa para trdas de forma que lembre as
asas de um dragio, com sua enegrecida pele azulada
e sem pelo contrastando com seus penetrantes olhos
amarclos, ele ataca qualquer infiel que ouse profanar
este templo e urra: “Vocés ndo sio bem vindos aqui!
Mas os portoes do inferno estdo abertos para vocés.
Que seu espirito e sangue me alimentem, para que cu
possa por mais aloum tempo servir meus senhores de
garra ¢ cscamas!’

Se os PJs tentarem argumentar com Verrit e forem
bem sucedidos num teste de Diplomacia (CD 25) ele
contera seu ataque. Um sucesso num teste de
Diplomacia (CD 30) fara com que cle fale.

Se Verrit falar, ele estara disposto a cxplicar suas estra-
nhas origens e até mesmo a conversar sobre a histéria de
Leashadram e Storamere [ver os dois primeiros para-
gralos deste capitulo). Mas ele se refere a eles com reve-
réncia ¢ nio faz idéia de que Storamere esteja morto, ja
que cle tem estado preso neste local desde muito antes da
morte de Storamere.

Durante o combate, Verrit ndo hesitara em recuar
para se curar com suas magias de infligir ferimentos -
escalando a parede se necessario. Verrit ndo possui
um caixdo para o qual se retirar caso scja reduzido a
sua forma gasosa. Ao invés disso, ele flutuard para
dentro da estatua do dragdo através de sua boca. A
estatua ¢ oca e serve de local de descanso para este
inusitado vampiro. Dentro da estdtua pode-se encon-
trar um pergaminho com duas magias: mfligir feri-
mentos moderados e dissipar magias.

As paredes da estdatua oca possuem dureza 8 ¢ 60 PV,
¢ a CD para Quebrar ¢ 27. Um sucesso num teste de
Observar (CGD 25) permite ver cque Verrit entrou na
estatua. Se os PJs ndo forem bem sucedidos neste teste
parccerd que o vampiro simplesmente desapareceu.
Se os personagens verificarem a estatua e forem bem
sucedidos num teste de Procurar (CID 15) eles achardo

o buraco por onde Verrit entrou.

8. CASULOS DRACONIANOS

bsta grande camara fol um dia um grande saliao de
reunides, com mesas, bancos e troféus nas paredes. O
que resta hoje sdo apenas sombras destes objetos. Em
seu lugar ha apenas um monte de estranhos casulos,
marrons ¢ amarelos, espalhados pelo chio, teto e pare-
des, cada um com aproximadamente um metro e vinte
de largura. Seis destes permanecem fechados enquan-
o que pelo menos uma ddzia parece ter sido rompidos
de dentro para_fora. Alguns casulos menores estio
rachados e ressequidos, fechados, mas aparentemente
mortos ha muito tempo. Todos os casulos sdo fettos de
uma matéria organica dura coberta por um muco vis-
coso. Lles cheiram a fruta podre.

A tentativa de Storamere de se reproduzir com um
verme da carnica produziu estranhos resultados.
Vermes da carniga geralmente pdem centenas de ovos
de uma vez. Porém o verme que cruzou com
Storamere pos apenas algumas duzias destes casulos.
Alguns eclodiram e produziram vermes da carnica
meio-dragdes. Outros nunca produziram nada visivel.
Outros ainda estao por eclodir, mesmo que scus pais ja
estejam ha muito mortos.

Muito estranhamente a umdo de um dragao com um
verme da carni¢a resultou em um ser inico com habi-
lidades totalmente novas. Estes mestigos prosperam
por algum tempo ¢ entdo enrolam seu corpo sobre si
mesmos ¢ morrem, gerando outro casulo que por fim
gerard outra destas criaturas. Mesmo se morto con-
vencionalmente, a criatura morta ird gerar outro casu-
lo. Somente se destruidos por fogo estas criaturas ndo
gerardo outro casulo.

No momento em que qualquer um que nao tenha
sangue de dragdo entra nesta sala, qualro vermes dra-
conianos se esgueiram por de trds de alguns casulos ¢
atacam. Na rodada scguinte ao inicio do combate, um
quinto verme cal do teto sobre um personagem
aleatdrio. Lstas criaturas sdo cobertas por escamas
negras e possuem os olhos verdes que lembram os de
um dragio. Todos apresentam asas de dragio, porém
estas sdo pequenas demais € pouco anatdmicas para o
vio, sendo usadas apenas para confundir suas vitimas.

Os personagens precisam ser bem sucedidos num
teste de Observar oposto ao teste de Esconder-se dos
monstros (que recchem +10 de bénus pelas circuns-
tancias) para evitarem serem atacados de surpresa. Se
conseguirem surpreencler, as criaturas fario uma
carga parcial e atacardo com scus tentaculos.

O personagem atacado por cima precisa ser bem
sucedido noutro teste de Observar durante a rodada
em que for atacado ou perdera seu bonus de Destreza
na CA contra os ataques deste verme nesta rodada.
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As escadas espirais desta sala levam para o Nivel Dois  10. APOSENTOS DE GAULMETH

do palacio. Elas sio feitas de um ferro enegrecido e o
Julgando pela aparéncia destes aposentos, nota-

se claramente que sdo os dominios de um
gigante. Uma ecnorme cama de trés metros de
comprimento ¢ um metro € meio de largura esta
colocada ao lado de uma grande mesa de
9. COZINHA madeira que acomoda um lampido de bronze no
formato de um pédssaro de asas abertas. Uma
cadeira de proporcdes gigantescas e um grande
bad também ocupam lugar nesta sala. A parede
4 esquerda da porta ostenta uma bela tapegaria
com a imagem de uma montanha ao nascer do

enferrujado, mas ainda séo fortes o suficiente para
serem usadas sem risco.

Nos tempos quando clfos negros ¢ parentes de
sangue de dragio serviam Leashadram, este
local costumava ser usado como cozinha. Hoje
esta sala baguncada abriga apenas algumas pa-
nelas enferrujadas e lougas quebradas.

Vermes draconianos 5)

Meio-Dragao/Meio-Verme da Carni¢a Grande

ND 6; Tm Grande (dragdes); DV 3d10+9; pv 25 cada; Inic +2 (Des); Vel 9 m, escalar 4,5 m; CA 21 (-1
tamanho, +2 Des, +10 natural); Atq toque +8 (paralisia, oito tentaculos), corpo a corpo *+3 (1d8+6, mordi-
da); Face 1,5 m x 3 m; Alcance 1,5 m; AE Golpe de Asa, Paralisia, Sopro; QE Casulo Draconiano, Tragos
de Dragio Negro, Visio na Penumbra, Visdo no Escuro; Tnd N; TR Fort +4, Ref +3, Von +5; For 22, Des
15, Con 16, Int 3, Sab 15, Car 8

Pericias: Escalar +14, Esconder-se +8, Observar +6, Quvir +6
Talentos: Prontidéo

Casulo Draconiano (Ext): Quando um verme draconiano morre, seu corpo se enrolara, criando um
casulo draconiano do qual surgird um novo verme. Apenas a destruicdo por fogo previne a formagao de
um casulo. O tempo necessario para a formacio de um novo verme é completamente aleatério, variando
de alguns minutos até muitos séculos.

Faro (Ext): A criatura pode detectar seus oponentes num raio de 9 m através do olfato. Caso se aproxime
a 1,5 m do alvo, ela pode apontar sua localizacdo. A criatura pode rastrear através do olfato, fazendo testes
de Sabedoria para encontrar o rastro.

Golpe de Asa (Ext): Qualquer criatura até 3 m de um verme draconiano recebe -1 de penalidade de cir-
cunstincia em jogadas de ataque e testes de resisténcia devido ao movimento confuso de suas asas. Esta
penalidade é cumulativa para personagens ao alcance de varios vermes dracénianos.

Paralisia (Ex): Qualquer criatura atingida por um dos tentaculos do verme draconiano deve obter suces-
so num teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou ficara paralisada por 2d6 minutos.

Sopro (Sob): As crias de Storamere podem usar, uma vez por dia, um sopro de acido (linha de 1,5 m de
altura por 1,5 m de largura e 18 m de alcance) que causa 6d4 pontos de dano (sucesso num teste de resisten-
cia de Reflexos com CD 17 reduz o dano a metade). '

Tragos de Dragio Negro (Ext): Meio-dragdes sio imunes a sono e paralisia, bem como a acido. Eles pos-
suem Sopro, Visdo no Escuro até 18 m e Visdo na Penumbra.

Visfio na Penumbra: Visdo na penumbra permite enxergar em condicdes de pouca iluminagio tdo bem
quanto durante o dia.

Visdo no Escuro (Ext): Meio-dragdes podem enxergar até 18 metros mesmo sem nenhuma fonte de luz. Visdo
no Escuro permite ver em preto ¢ branco apenas.
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sol (a tapegaria ndo tem valor algum).

O grande bau (ver quadro) guarda os pertences
pessoais de Gaulmeth ¢ uma importante estatua
magica.

Dentro do bad os personagens cncontram uma
variedade de roupas gigantes, uma faca grande
muito afiada, dois frascos de acido, um grande
saco vazio, uma pancla de ferro, alguns pratos e
uma pequena cstatua em forma de dragdo negro
- esta € a Estatua de Leashadram.

Baa de Gaulmech (NA 3)

Este bat estd trancado. O personagem que tentar
abrir este bat sem a sua respectiva chave, que pode
ser encontrada no corpo de Gaulmeth (ver pagina
20), devera ser bem sucedido num teste de Abrir
Fechaduras (CD 30). Se o bad for aberto sem a chave
uma armadilha serd ativada, arremessando ferrdes
até uma distincia de 1,5 m e causando 1d6 pontos de
dano a todos que estiverem nesta drea. Sucesso num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 18) reduz o dano
a metade. Qualquer um que for atingido por um fer-
rao deve ser bem sucedido num teste de resisténeia de
Fortitude (CD 16) ou sofrerd 1d6 pontos de dano tem-
porario na Destreza imediatamente ¢ 1d6 pontos de
dano temporario na Destreza | minuto depois.
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INONVO T'T'EN
MARAVII.HOSO:

Escacua de Leashadram

Uma pequena estitua de um dragio negro, este obje-
to tem dois poderes magicos diferentes. Se forem pro-
feridas as palavras de comando apropriadas (que sao
encontradas na Area 19), a estatua abrira um cami-
nho seguro através do 4cido da Area 21.

Um pequeno orificio pode ser encontrado nas costas
da estatua sc os PJs forem bem sucedidos num teste
de Procurar (CD 20). Se a adaga do dragio cncon-
trada na Area 5 for inserida aqui, o poder principal
da estitua é ativado e ela se torna uma estatueta de
poderes incriveis. Quando ativada cla se torna um
dragdo negro filhote sob o comando de quem possuir
a estatueta. Este poder pode ser usado durante uma
hora uma vez por semana. O dragido negro obede-
cerd apenas o dono da estdtua. Se morto retornara a
forma de estatua.

Nivel do item: 11°; pré-requisitos: Criar Item

Maravilhoso, animar objetos; preco de mercado:
14,500 PO; Peso: 0.5 kg.

11. DESPENSA

Uma vez este aposento ja fol uma despensa e local de
armazenamento, mas hoje nio ¢ mais usado ja que os
habitantes do paldcio recebem seu alimento através
das magias de Verrit. Antigos caixotes ¢ barris estao
apodrecidos, e seu contetido esta espalhado pelo chdo.
Esta pasta de comida velha e madeira apodrecida se
tornou um local préprio para bolores amarclos.

Bolor Amarelo MNA 6)

Se os barris ou caixotes forem perturbados, um
espirro de bolor amarelo jorra na forma de uma
nuvem de esporos venenosos. Todos em uma arca
de 3 m devem ser bem sucedidos num teste de
resisténcia de Fortitude (CD 13) ou sofrerdo 1d6
pontos de dano temporario na Constituigao imedi-
atamente ¢ 2d6 pontos de dano temporario na
Constitui¢io 1 minuto depois. Fogo destrét o bolor
amarelo ¢ luz do sol o deixa dormente.

Entre os entulhos e restos desta sala pode-se encontrar
uma chave que abre um dos bats trancados da Area
21. Ela foi perdida aqui ha muito tempo ¢ esquecida.

12. O LABORATORIO

Na época do reinade de Leashadram, seus servos elfos
negros usavam este lugar como laboratdrio. Eles
desenvolveram um grande nimero de férmulas e algu-
mas permanccem aqui até¢ hoje.

Existem trés mesas no laboratério - uma grande perto
da porta, outra mesa grande na parede oposta ¢ uma
menor no centro da sala. Estio todas cobertas por
instrumentos de alquimia, pratos, tubos, frascos com
liquidlos estranhos, pds e ingredientes de todos os tipos.
Se todo o conjunto puder ser transportado para [ora
valerd 100 PO como um laboratdrio de alquimia.

Sobre a mesa perto da porta estdo diversos frascos,
trés dos quais contém doses de fogo grego. Uma
pequena caixa na mesma mesa contém 9 bastdes de
fumaca. Ha também uma pedra trovdo e trés pedras
normais.

Na mesa mais afastada ha uma pogao de ver o invisiv-
el e uma locdo de alteracio de forma e tama-nho (ver
quadro).

A mesa pequena contém trés grandes garrafas de
vidro: uma com um liquido claro, outra com um liqui-
do esverdeado e outra com um lhquido vermelho ¢
borbulhante. O liquido claro é na verdade 4agua. Os
liquidos verde e vermelho possuem propriedades espe-
clais (ver quadros).

N(_)VA POQJZXC) MAGICA:
LocAo da Alceracio de
JForma € CamAnbO

Este creme oleoso vem em um pote, em quantidade
suficiente para cobrir a pele de uma criatura Média
ou Grande, ou duas criaturas Pequenas ou Miidas.
Uma vez sobre a pele esta logdo permite ao persona-
gem assumir a forma de uma criatura dentro de uma -
categoria de tamanho diferente da sua. O person-
agem ganha as habilidades extraordindrias desta
criatura da mesma forma que a magia alterar forma.
Apenas uma forma pode ser assumida e a mudanca
dura uma hora independente da vontade do usuario.

Nivel do ftem: 17°; pré-requisitos: Criar Item
Maravilhoso, Preparar Pocdo, alterar forma; prego de
mercado: 4,000 PO.
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NOVA POCAO/ARMADILELA
DE ALOUINLA:

Venenum Erracus NA 2)

Se esta garrala de liquido esverdeado for destampa-
da, o liquido fervera e transbordara pelo gargalo,
espalhando seus vapores que enchem a sala rapida-
mente. Qualquer criatura até 3 m da garrafa deve ser
bem sucedida num teste de resisténcia de Fortitude
{CD 18). Tralha 1mplica em um dos seguintes resulta-
dos aleatérios:

db Resultado
1 Personagem recebe +2 de bénus de melhoria
na Destreza por 1 hora.

2 Personagem cura 2d8 PV (se machucado) mas
passa 1d6 rodadas incapacitado tossindo.

3 Personagem perde 3d6 PV e passa 1d6
rodadas incapacitado por causa da tosse.

4 Personagem solre 1d6 pontos de dano tem-
porario na Constituicdo no momento e 1d6
adicionais wm minuto depois. )

5 Personagem sofre 1d6 pontos de dano tem-
porario na Inteligéncia no momento e 1d6
adicionais um minuto depois.

o

Personagem cai inconsciente por 1d10 minu-
tos, sendo impossivel acorda-lo antes disso.

Como armadilha esta pocdo tem ND 2. O tnico
modo de descobrir que a pogdo ¢ uma armadilha é
através de um teste de Alquimia (CD 23) que leva |
hora e custa 1 PO. :

Pré-requisitos: sucesso num teste de Alquimia (CD
35), acesso a um laboratério de alquimia; preco de
mercado: 200 PO

NOVA POCAO DE ALOUTMIA:

Venenum Acidus
Repugno

iste frasco de liquido vermelho é seguro se for aber-

to, ¢ 50 tera efeito se for misturado com uma porgio
igual de agua. Se isto for feito o liquide se torna um
verniz que pode ser usado para deixar qualquer obje-
to imune a acido. A mistura ¢ sullciente para prote-
ger qualquer objeto Médio, quatro objetos Pequenos
ou oito objetos Mitudos.

Pré-requisitos: sucesso num teste de Alquimia (CD
30), acesso a um laboratério de alquimia; preco de

mercado: 100 PO

[}

Nivel dois

13. MAIS CASULOS DRACONIANOS

Espalhados como uma infestacio os casulos draconi-
anos da Areca 8 estdo espalhados aqui também.
Ocasionalmente um verme draconiano se divide
quando morre, criando dois casulos. Portanto, lenta-
mente, os casulos draconianos irdo cobrir todo o pala-
cio. Porém ndo em menos de uma centena de anos.

O topo da escada estd quase completamente cercado
de casulos, Existem ao todo dez nesta sala, Assim que
os PJs se aproximam do topo da escadaria, um casulo
proximo a cles sc abre e de dentro dele sai um verme
draconiano. Se os PJs atacarem o recém nascido (que
esta completamente formado e tem as mesmas carac-
teristicas de um adulto, ver pégina 34}, dois outros
saem de scus esconderjjos e atacam. Se os PJs ndo
atacarem, poderdo passar sem maiores incidentes,
enquanto 0s dois adultos se preocupam com o recém
nascido. Porém se os PJs retornarem a esta sala mais
tarde serdo atacados por todos o trés vermes.

14. ALOJAMENTO DOS ESCRAVOS

Ambas as portas para csta sala estiio trancadas (Abrir
Portas CD 28 para abrir).

H4 muito tempo, escravos foram aprisionados nesta
sala. Alguns cobertores velhos ¢ colchdes de palha
estdo espalhados pelo chio, mas estdo tao velhos que
se desmancham. ao serem tocados. As paredes
mostram marcas de arranhdes e pichagdes contra
dragdes em varias linguas diferentes. A linha ondulada
no mapa marca uma barreira magica especial, chama-
da barreira de vontade, que sela a prisdo contra a Arca
15 (veja quadro).

15. A PRISAO

Além da barreira de voniade, correntes balancam do
teto e se penduram nas paredes, cm suas pontas estio
grilhdes cobertos de sangue seco. Este local emana o
desagradavel odor tanto de vida quanto de morte.
Antigas pilhas de palha e ossos cobertos de pé des-
cansam sobre o chdo, nao passando agora de um monte
de matéria seca e quebradica.

Aqui € onde Storamere uma vez manteve scus cativos.
Frequentemente cste local foi usado para aprisionar
suas crias desobedientes. Alguns dos individuos de vida
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NOVA MAGIA:

BarreRA de Voncade

Evocacdo [Forga]

Nivel: Fet/Mag 6

Componentes: V. G, M

Tempo de Formulacgao: 1 hora

Alcance: Curto (7.5 m + 1,5 m/2 niveis)

Efeito: Muralha cuja area é de no maximo 3
m=/nivel ou uma esfera ou semi-esfera com até 3
cim/nivel

Duracgao: Permanente

Teste de Resisténcia: Vontade para atravessar;
veja texto

Resisténcia a Magia: Nao

Uma barreira de vontade ¢ uma camada visivel
de energia branca azulada, a qual pode assumir
uma forma plana e vertical cobrindo uma area de
até 3 m= por nivel, ou entdo de uma esfera ou
semi-csfera de até 30 cm de raio por nivel. A bar-
reira causa 6d6 pontos de dano por energia con-
tra qualquer um que tente atravessi-la. Além
disso o personagem tentando atravessa-la deve
ser bem sucedido num teste de Vontade para
forgar sua passagem através da barreira (este €

falha significa que o personagem foi repelido pela
barreira, mas pode tentar novamente quantas
vezes desejar - a cada nova tentativa o persona-
gem sofrerd 6d6 pontos de dano adicionais e dev-
era fazer outro teste de resisténcia. O amuleto de
vontade dracomiana na Sazla 5 permite que um

personagem desfaca a barreira por | minuto.

Uma barreira de vontade nZo pode ser movida, ¢
imune a qualquer tipo de dano e € totalmente
imune a maioria das magias, incluindo dissipar
magia. Magias ¢ sopros de dragdo ndo sdo
capazes de atravessar a parede em nenhuma das
diregfes, entretanto, teletransporte, porta dimen-
sional e efeitos similares podem ignorar a bar-
reira. Ela bloqueia criaturas etéreas tanto quanto
criaturas materiais (entretanto criaturas ctéreas
podem geralmente dar a volta por uma parede de
vontade colocada no Plano Material {lutuando
sob ou sobre ela através do chdo ou do teto).
Ataques de Olhar nio funcionam através da bar-
reira de vontade, ja que ela ¢ opaca.

Componente Material: Um pedago de 4gata.

um cfeito de encantamento com CD 18). Uma

Udalaag

Meio-Dragio/Meio-Tribulo Brutal Grande

ND 8; Tm Grande (dragio); DV 8d10+40; pv 87; Inic +0; Vel 6 m, escavar 6 m; CA 20 (-1 tamanho, +11

natural); Atq corpo a corpo +15 (2d4+10, duas garras), corpo a corpo +13 (2d8+5, mordidaj; Face [Hax
1,5 m; Alcance 3 m; AE Sopro; QE Cego, Sentido Sismico, Tragos de Dragdo Negro; Tnd CM; TR Fort
+7, Ref +5, Von +7; For 31, Des 10, Con 21, Int 4, Sab 13, Car 15

Pericias: Escalar +21, Ouvir +12, Saltar +18
Talentos: Ataques Mulaplos, Ataque Poderoso

Cego (Ext): A cegueira de Udalaag o priva da Visio na Penumbra e da Visdo no Escuro herdadas de
Storamere, ¢ anula seu Olhar da Confusdo. Ele pode agir em combate normalmente, usando seu Sentido
Sismico.

Sentido Sismico (Ext): Udalaag pode sentir automaticamente a localizagao de qualquer criatura que

estiver em contato com o solo num raio de 18 m.

Sopro (Sob): As crias de Storamere podem usar, uma vez por dia, um sopro de dcido (linha de 1,5 m de
altura por 1,5 m de largura e 18 m de alcance) que causa 6d4 pontos de dano (sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos com CD 17 reduz o dano a metade).

Tracos de Dragio Negro (Ext): Meio-dragdes sdo imunes a sono e paralisia, bem como a dcido. Eles pos-
suem Sopro, Visio no Escuro até 18 m e Visdo na Penumbra.
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mais curta morreram aqui. Para falar a verdade apenas
um prisioneiro ainda permanece.

Esgueirando-se através das correntes suspensas, wma
criatura curvada de escamas negras e olhos verdes
move-se pesadamente para frente assim que os PJs
entram na sala. Bracos obscenamente longos que ter-
minam em garras retorcidas que mal podem ser
usadas sdo arrastados pelo chdo. Sua boca é cheia de
dentes e goteja uma saliva esverdeada. Ele murmura e
esbraveja.

Se um personagem for bem sucedido num teste de
Ouvir (CD 15), percebe que o murmirio é na ver-
dade uma tentativa da fera de falar: “Quem vem
ai?” a criatura pergunta. '

Udalaag ¢ um meio-dragio meio-tribulo brutal
que nasceu particularmente desajeitado e lento de
raciocinio. Ele é realmente muito burro para con-

tinuar a tradi¢do de qualquer um de seus pais, e
sofreu muito nas maos das outras crias de
Storamere. Seus olhos indutores de confusio foram
arrancados ha muito tempo, portanto ele nio par-
tilha da habilidade que a maioria dos outros tribu-
los brutais possuem. Lle é mau, mas somente
porque ndo conhece outro modo de ser. Em outro
ambiente, particularmente se for bem tratado, sua
tendéncia pode mudar para cadtico e neutro.

Personagens que tentarem lidar com Udalaag devem
ser bem sucedidos num teste de Diplomacia (CD 25).
Se¢ bem sucedidos os personagens podem fazer desta
criatura seu aliado.

Udalaag ¢ muito pouco inteligente para dizer frases
com mais de duas ou trés palavras, mas ele deixa claro
como foi maltratado nestes ultimos séculos. Udalaag
apcnas quer escapar deste palacio e ser livre.

39




ALEM DO VEU

Udalaag conhece a geografia geral do paldcio, mas
nao sabe nenhum de seus scgredos - como desligar as
barreiras na Area 14 ¢ 16, a existéncia das portas se-
cretas na Area 20, etc. Ele conhece todas as criaturas
que vivermn no palacio ¢ s¢ refere a Storamere como
"paipai’. Ele sabe a historia de Leashadram ¢
Storamere (ver inicio deste capitulo), mas so pode
conta-la nos termos mais simples. Ele odeia todos pelo
sofrimento que lhe causaram mas néo ira atacar nem
trabalhar deliberadamente contra seu pai. Se os PJs
libertarem Udalaag e fizerem dele seu aliado, eles néo
receberdo nenhuma ajuda direta na batalha final con-
tra Storamere, mas ele também nio machucara seus
novos amigos - mesmo que ordenado por seu pai.

16. SALA DA GUARDA

Ambas as portas para esta sala estdo trancadas (Abrir
Portas GD 28 para abrir).

Oito escudos, todos ostentando uma marca que
lembra um dragio negro, cstio pendurados nas
paredes. Trés alabardas estdo encostadas em um
canto e uma unica espada longa descansa sobre o
chio. O resto da mobilia é um pouco mais pertur-
badora - um cculeo, uma donzela de ferro e um bra-
seiro cheio de carvio e ferros (agora [rios, é claro)
marcam esta sala como uma cidmara de tortura
assim como sala da guarda.

A linha ondulada no mapa indica outra barreira de
vontade [ver pdgina 38) que scla a prisio na Arca
15. Mais uma vez o amuleto de vontade draconiana
encontrado na Sala 5 permite que o usudrio dissipe
a barreira por um minuto.

17. DORMITORIOS

Esta sala é cheia de beliches e outras mobilias que
indicam que este aposento fol habitado por uma
dizia de pessoas. A julgar pela camada de pé e
sujeira que cobre tudo, nenhuma pessoa vive neste
lugar ha muitas décadas. )

18. QUARTO DO COMANDANTE

Este pequeno aposento tem apenas uma (porém muito
grande) cama, uma penteadeira, um espelho na
parede, uma banhecira, um cabide para toalhas e
roupas, um armério, uma cscrivaninha e cadeira e um
grande hau. Tudo é muito velho ¢ néo ha sinais de uso
recente. Os personagens cncontram todo o tipo de

itens mundanos - roupas, escovas, cosmeéticos e até
algumas armas e papéis (as escrituras estdo na lingua
dos elfos negros e discutem finangas ¢ deveres admi-
nistrativos importantes para o palacio ha 280 anos
atrds). Nada de real valor pode ser encontrado.

Se os personagens vasculharem o quarto, e¢ntretan-
to, eles acabardo por perturbar o espectro de um
dos antigos ocupantes do quarto. Primeiro a cama
se agitard e depoils as portas baterdo abruptamente.
Na préxima rodada, os personagens escutarao um
murmirio que ficard cada vez mais intenso. Eles
podem fugir, mas mesmo que o fagam, o espectro
que aparcce na proxima rodada os seguird. O
espectro € a horripilante [igura de uma ella negra
com feicdes retorcidas, cabelos brancos esvoagantes
e selvagens olhos vermelhos.

O espectro ataca até ser destruido ou expulso.

19. A BIBLIOTECA

Livros apodrecidos ¢ rasgados, papéis amarelados e
vdrios pergaminhos estdo espalhados por este aposen-
to, onde prateleiras de madeira
acabaram por ceder ao peso do que guardavam. Um
tnico livro permanece aberto ¢ imaculado no centro
da sala, descansando sobre um pedestal.

envelhecidas

O livro ¢ intitulado Notas de um Penhasco Negro ¢ ¢
sobre magia arcana (transmutacdo especificamente).
Guardado entre suas paginas cstd o [ragmento de um
pergaminho que diz “com a estatua em maos, dizel o
nome daquele que construiu o paldcio ¢ o caminho sc
tornara evidente.”

O pergaminho se refere a Leashadram e ao fato de
que se alguém na Area 21 segurar a estitua encontra-
da no bai da Sala 10 e disser o nome do velho dragdo,
um caminho se formard através do dcido.

Chegar até o livro, entretanto, ndo ¢ facil, ja que
alguns dos livros que cstdo espalhados pelo chio um
dia foram protegidos magicamente (ver quadro),

Livros com Armdilba
de Fogo NA ¥ cada)

Personagens que caminharem através desta sala
devem ser bem sucedidos num teste de Lquilibrio
(CD 15) ou chutarfo ¢ tropegardo em ld4 livros em
seu caminho. Gada um destes livros tem uma chance
de 25% (01-25 em um d%) de estarem protegidos pela
magia armadilha de fogo, causando 1d4+15 pontos
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de dano ao personagem ¢ a todos que estiverem a
1,5 m dele. Um sucesso num teste de resisténcia de

Reflexos (GD 16) reduz o dano a4 metade.

Area 5. A [echadura ¢ uma pequena entrada localiza-
da abaixo de cada um dos cilindros.

Personagens que procurarem por armadilhas devem
ser bem sucedidos num teste de Procurar (CD 29)
para cada livro, enquante que um sucesso num teste
de Operar Mecanismo (CD 29) desativa um deles.

Se os eilindros forem manipulados, qualquer um que
conheca Draconico ou for bem sucedido num teste de
Decifrar Escrita (CD 25), sabera que ali existem

runas draconianas em suas laterais, iguais as da Area
6. Cada runa representa o nome de um dragdo.

20. O SALAO FINAL

Um longo carpete verde e amarelo, ainda em hoas Quando os cilindros sio girados, runas diferentes sio re-

condigdes, passa pelo centro deste saldo. No meio de  Jadas. Se as cilindros forem girados de tal forma que
uma das paredes, trés cilindros de pedra de aproxi-
madamente trinta centimetros de comprimento estdo
posicionados em nichos de forma que possam girar
sobre seus eixos se [orem empurrados. Porém, ne-
nhum cilindro ird se mover a ndo ser que seja destran-

cado, usando-se a adaga do dragdo, encontrada na

estes mostrem (em ordem, da esquerda para a direita) os
altmos trés membros da linhagem de Storamere -
Havastrene, Leashadram e Storamere - uma porta secre-
ta para o verdadeiro tesouro se abrira.

Cspeccro

Morto-vivo Médio (Incorpéreo)

ND 7; Tm Médio (morto-vivoy; DV 7d12; pv 45; Inic +7 (+3 Des, +4 Iniciatva Aprimorada); Vel 12 m, véo 24 m
ibomj; CA 16 (+3 Des, +3 deflexao); Atq corpo a corpo +6 (1d8 e drenar energia, Toque Incorpéreo); Face 1,5 m x
1.5 m; Aleance 1,5 m; AE Aura Anti-natural, Cria, Drenar Energia; QE Incorpdreo, Morto-Vivo, Resisténcia 2
Expulsdo +2, Vulnerabilidade a Luz do Sol; Tnd LM; TR Fort +2, Ref +5, Von +7; For —, Des 16, Con —, Int 14,
Sab 14, Car 15

Pericias: Esconder-se +13, Intimidar +12, Observar +13, Ouvir +13, Procurar +10, Senso de Direcio +10
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontidio, Reflexos de Combate

Aura Anti-natural (Sob): Tanto os ammais domesticados quanto os selvagens sdo capazes de sentir a presenca
anti-natural do espectro a 9 m de distancia. Eles nao se aproximardo voluntariamente e entrardo em panico caso
sejam forcados; cles permanceem em panico enquanto ficarem na drea.

Cria (Sob): Qualquer humandide morto por um espectro se tornard um deles depois de 1d4 rodadas. A cria se
erguerd sob o comando do espeetro que a gerou e permanecera escravizada até ser destruida, A cria perde todas
as habilidades que possuia em vida.

Drenar Energia (Sob): Os espectros impdem dois niveis negativos a qualquer criatura viva atingida por seus
atacues de toque. A CD do teste de resisténcia de Fortitude para remover o nivel negativo seré 15.

Incorpéreo: 56 pode ser afetado por outras criaturas incorpéreas, armas mégicas +1 (ou melhores), magias, habilidades
similares 2 magia ou habilidades sobrenaturais. Quando atingido por magias ou armas mdgicas, existe uma chance de
50% de ignorar qualquer dano. Ele ¢ capaz de atravessar ohjetos sélidos conforme desejar; seus golpes ignoram as

armaduras e os escudos. Uma criatura incorpdrea sempre se desloca em siléneio.

Morto-Vive: Mortos-vivos sao imunes a veneno, sono, paralisia, atordoamente e doenga, efeitos de morte ¢ necro-
mancia, também ignoram eleiios de acdo mental. Mortos-vivos sdo imunes a sucessos decisivos, dano por contusio, _
dano de habilidades, dreno de energia e de habilidades. i

Resisténcia a Expulsio (Ext): Em qualquer tentativa de expulsar, fascinar, comandar, destruir ou fortalecer, adicione
+2 ao total de Dados de Vida do espectro.

Vulnerabilidade a Luz do Sol (Ext): Os espectros ficam absolutamente sem poderes sob a luz solar natural {(mas
ndo da magia luz do clia) e a evitam. Um espectro sob a luz do sol ndo pode atacar ¢ tem somente acdies parciais.
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A porta secreta fica oposta a parede dos cilindros e favor. Ele néo s6 pode nadar sem esforqo pelo acido coma
pode ser encontrada com um sucesso num teste de pode ver claramente através dele.

Procurar (CD 25), mas s6 pode ser aberta se os cilin-
dros forem colocados na ordem certa.

A ndo ser que alguém esteja procurando por armadi-
Thas, personagens descuidados descobrirdo que as
runas no terceiro cilindro sio uma armadilha (ver
quadro).

Runas Explosivas A 3)

As runas sdo runas explosivas e detonam quando
lidas, causando 6d6 pontos de dano a quem lé-las

Se os PJs entrarem no acido ele ira atras de um per-
sonagem e o atacard com todos os seus ataques (usan-
do seu alcance natural) ¢ entdo se afastara 1,5 m,
muite além do limite de visio dos personagens. Se 0s
personagens forem capazes de segui-lo e atacé-lo, ele
entio fard apenas um ataque e usard uma acdo de
movimernto para se afastar e se reposicionar, para
atacar novamente na proxima rodada.

Se os PJs conseguiram criar a passagemn através do
4cido e Storamere estiver na defensiva, ele nadard
proximo ao tinel e atacard (provavelmente de sur-
presa) através do acido para dentro do tinel.

(sem teste de resisténcia) e a todos que estiverem a
3 m (sucesso num teste de resisténcia de Reflexos
com CD 15 reduz o dano a metade). Procurar (CD
28) revela a armadilha; Operar Mecanismos (CD
28) a desarma.

Em qualquer um dos casos é necessario ser bem suce-
dido num teste de Observar (CD 20) para discernir a
forma negra de Storamere nadando pelo dcido além
de 30 cm de distancia. Um novo teste ¢ necessario
toda rodada, mas se bem sucedido, o dragdo pode ser
alvo de ataques e magias com uma chance de 50% de
erro e o personagem nao sera atacado de surpresa.
Uma falha significa que o personagem em questdo
nao faz a minima idéia de onde Storamere csté e se

D1V€L CRéS for atacado pelo dragio perderd scu boénus de

Destreza na CA.

21. O TESOURO VERDADEIRO

Esta sala, acessivel somente pelas escadas, constitui todo o
Nivel Trés e também ocupa uma grande porgio do nivel
inferior. Os degraus levam para uma drea estreita proxi-
ma do que parece ser uma parede de liquido corrosivo,
como as paredes externas do paldcio. Entretanto, esta ¢

O tesouro flutua sobre uma plataforma magica circu-
lar de 3 m de didmetro, que desaparece sc for retirada
do palécio. O tesouro consiste do seguinte:

eUm bai trancado com 1.238 PO (Abrir

cﬁfe’rc.nte, pois esta ¢, na \:fcljdade, uma gigantesca piscina Fechuduras CIY 30, 2 chave foi perdida).

de 4cido. No centro da piscina se encontra uma holha de

ar fresco, dentro da qual Storamere guarda seu tesouro *Um bati trancado com 2.457 PP (Abrir
verdadeiro. Fechaduras CD 30, a chave esta na Area 11).

Se os personagens encontraram a estdtua de Leashadram * Um bati rancado com 2,849 PP (Abrir Fechaduras
na Area 19 (“Leashadram”), eles serdo capazes de formar CD 30, a chave foi perdida). O bat tem um fundo

falso (Procurar CID 25) que contém uma caixa de
marfim ¢ madeira (valendo 50 PO) que contém 200
PO em agatas. O fundo falso tem outro fundo falso
(Procurar GD 25) que esconde uma pequena caixa
. de madeira forrada de veludo que guarda um anel

uma passagem de 3x3 metros através da piscina de dcido
até a pilha do tesouro. Uma plataforma de ferro criada
mdgicamente forma o chio da passagem.

Sem a estatua, os PJs terio que usar as magias tele- do camaledo.

transporte, porta dimensional ou nadar pelo 4cido. « Uma estatua de ébano de 60 cm de uma halfling
Nadar através do 4cido funciona da mesma forma segurando um vaso (vale 250 PO)

que nadar na dgua, exceto pelo fato de que isto causa ;

10d6 pontos de dano por dcido e a visibilidade € de ¢ Uma espada longa incrustada de joias (vale 400
trinta centimetros. PO) em uma bainha incrustada (vale 250 PO)

o Uma vela da verdade em um comprido cande-

" . _ labro de bronze (vale 30 PO)
E claro que se Storamere ainda ndo foi destruido, aqui €

onde ele dard sua cartada final, usando o 4acido em seu ¢ Uma caixinha de madeira vermelha contendo um
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colar de ouro e esmeraldas (vale 1.300 PO

» Um cgjado de cura (24 cargas) encostado contra um
dos bats

* Uma espada Jarga +1 de sangramento com uma tira
de prata para que possa ser carregada nas costas (a tira

vale 120 PO)

* Um tubo para pergaminhos feito de marfim (vale 50
PO) que contém um pergaminho arcano de névoa
dcida ¢ uma varinha de despedacar (19 cargas).

Uma estratégia perigosa mas cngenhosa poderia
ser os PJs cavarem através das paredes desta sala no
Nivel Dois e drenar o acido desta cdmara. Isto
pode funcionar, mas destruira quasc tudo no Nivel
Dois, & por fim no Nivel Um. Se o buraco fosse
feito na Area 16 por exemplo, o acido destruiria
tudo 14 dentro (o dcido ignora a barreira magica)

até que corroesse as portas e fosse para a Area 15 ¢
17. As parede externas ndo podem ser “rompidas”
desta forma, e as parede internas sdo imunes a
acido, desta forma o acido queimaria através das
portas e acabaria chegando as escadas, abrindo seu
caminho pelo Nivel Dois até que chegue as portas
principais. Dependendo do tamanho do buraco
que os PJs fizerem, todo o processo dura cerca de
seis horas. Se eles abrirem a porta tudo leva mais
ou menos uma hora. Personagens pegos no cami-
nho do acido sotrem dano como s¢ estivessem imer-
sos, mas 0s personagens podem deixar o palacio e
convencer Udalaag (que ¢ imune a dcido) a fazer
1sto por cles com suas garras proprias para cavar...

E claro que Storamere ficara furioso com toda esta
destruigao e atacara os PJs imediatamente onde
quer que eles estejam. Ele tentard matd-los o mais
rapido que puder e depois tentara fechar o buraco
mesmo que ele precise usar um ou mais de seus
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meio-dragdes imunes a acido para [azé-lo.

Se a Area 21 for completamente drenada a
platalorma de ferro ainda flutuard na sala, a 7,5 m
do chio. A estatua de Leashadram ainda criard
uma ponte segura até¢ a plataforma.

ConclusAo

Se Storamere for permancentemente destruido, qual-
quer meio-dragio que tenha sobrevivido, com excegéo
dos vermes draconianos, deixara o palacio para tomar

scus proprios rumos em outro lugar.

O povo de Iversham ficard, € claro, muito leliz em
saber que a ameaga do dragdo acabou-se.

STORAMERE €M Scu PALACIO

Dragfo Morto-vivo Grande (Agua, Incorpéreo)

ND 12; Tm Grande (dragio morto-viva); DV 19d12+114, pv 287; Tnic +1 (+1 Des); Vel 18 m, v60 45 m (ruim),
natacio 18 m; CA 28 (+1 Des, - | tamanho, +18 natural); Atq corpo a corpo +28 (2d6+10 mais especial®, mor-
dida), corpo a corpo +23 {1d8+5 mais especial®, duas garras), corpo a corpo +23 (1d6+5 mais especial®, duas
asas), corpo a corpo +23 [1d8+15 mais especial®, golpe com a cauda); Face 1.5 m x 3 m; Alcance 3 m; AE
Corromper Agua, Magias, Olhar da Corrupgio, Presenca Aterradora, Sopro, Toque Definhante; QF Escuridao,
Imunidade a Expulsao, Imunidades de Dragio Negro, Manifestagio, Percepcio as Cegas, Redugdo de Dano 5/+1,
Resisténcia 2 Magia 18, Respirar na Agua, Restauragio, Sentidos Agucados, Visio no Fscuro 18 m, Visao na
Penumbra, Telecinésia; Tnd CM; TR Fort +17, Rel+12, Von +12; For 30, Des 12, Con 22, Int 15, Sab 12, Car 15

G *Clada ataque de toque de Storamere no Plano Etéreo causa dano normal, mas também causa um ponto de dano
v tempordrio em Forca e Constituigiio; veja a habilidade sobrenatural de Storamere de Toque Definhante.

Pericias: Concentracio +26, Conhecimento (historia) +21, Esconderse +26, Identificar Magia +21, Intimidar +23,
Ohservar +28, Ouvir +28, Procurar +30, Sentir Motivagao +20

Talentos: Arrebatar, Atacque Poderoso, Investida Aérea, Pairar, Trespassar

Corromper Agua (SM): Uma vez por dia Storamere pode estagnar 3 metros cibicos de dgua, fazendo-a ficar podre,
suja e incapaz de suportar vida animal, Fsta habilidade também deteriorard liquidos que contenham dgua. Itens magi-
cos (como pogdes) e quaisquer outros liquidos em posse das criaturas afetadas devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD 23) ou ficariio podres e intitels.

Escuridio (SM): Storamere pode conjurar escuriddo trésvezes por dia (18 m de raio].
Imunidade 3 Expulsio (Ext): Storamere nio pode ser expulso ou controlado em seu paldcio.
Imunidades de Dragio Negro (Ext): Imune a sono, dcido e paralisia.

Manifestacio (Sob): Manifestagio permite que o Storamere etéreo apareca no Plano Material como uma criatura
incorpérea, da mesma forma que ele fez anteriormente nesta aventura. Storamere ndo ird usar esta habilidade
enquanto os PJs estiverem em seu paldcio, a menos que eles retornem ao Plano Material.

Morto-Vivo: Mortas-vivos sio imunes a veneno, sono, paralisia, atordoamente ¢ doenga, efeitos de morte e necro-
mancia, tamhém ignoram efeitos de agio mental. Mortos-vivos sao imunes a sucessos decisivos, dano por contusdo,
dano de habilidades, dreno de energia ¢ de habilidades. Um conjurador morto-vivo realiza seus testes de
Cloncentragao com hase em seu Carlsma,

Energia negativa (como das magias inflingir ferimentos) cura um morto-vivo. Quando reduzido a 0 pontos de vida ou
menos, a criatura é destruida imediatamente. E impossivel reviver um morto-vivo. A ressureicdo pode aletéd-los mas,
uma vez que essas criaturas quase nunca desejam retornar a viver, as tentativas geralmente falham.

No Plano Etéreo Storamere possui um valor de Constituicio, ndo sendo imune a efeitos que permitam testes
de resisténcia de Fortitude.

Olhar da Corrupgio (Sob): Storamere é capaz de corromper criaturas vivas por meio de um ataque visual (alcance
de 9 m). As eriaturas que fitarem seus olhos devem obter sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 23) ou solr-
erdo 2d10 pontos de dano e 1d4 pontos de dano permanente de Carisma. ’
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Déscobrir que Storamere era um dragio serd um  AVENTURAS FUTURAS
pouco confuso para a maioria das pessoas no vilarejo,
entretanto Tae Lorenorth, Strubben Seim, ou Unnis
Mavin estariam todos interessados em ouvir detalhes
sobre o dragdo, o paldcio e a Ordem de Sdo Chausle.
A preleita Mavin oferece aos PJs uma recompensa de
1.000 PO, mas estd claro (e s¢ nio cstiver, ela o deixa)
que este € todo o lesouro da cidade.

Mestres que quiserem ter elos diretos desta aventura com
outras podem fazer o de maneira muito interessante,
simplesmente colocando outras pontes que levam para
“meias pontes” localizadas em outros lugares, saindo do
Palacio de Storamere. Istes seriam lugares para onde
Storamere ¢ seu pai tinha acesso, talvez reinos diferentes,
em continentes diferentes, ou mundos diferentes. Talvez
Leashacram more em um desses lugares.

Percepgio as Cegas (Ext): Storamere pode detectar outras criaturas por meios nao visuais (geralmente pelo oufato ou
audicio, mas também por meio de vibragdes e outros indicios ambientais) num raio de 54 m.

Presenca Aterradora (Ext): Storamere pode aterrorizar seus oponentes com sua mera presenga. Esta habilidade é ati-
vada automaticamente sempre que o dragio ataca normalmente ou em Investida, ou sobrevoa os adversarios. Uma
criatura potencialmente afetada (uma com menos que 19 DV) que seja bem sucedida num teste de resisténcia de
Vontade (CD 23) ficard imune & presencga aterradora de Storamere por um dia. Caso fracasse, qualquer criatura com
4 DV ou menos ficard apavorada durante 4d6 rodadas; qualquer uma com 5 DV ou mais ficard abalada durante 4d6
rodadas.

Reducio de Dano (Sob): Storamere ignora o dano causado pela maioria das armas e atacues naturais, mas ele sofre
dano normal de ataques de energla, magias, habilidades similares 2 magia ¢ habilidades sobrenaturais. Sempre que um
oponente atingir Storamere com uma arma, o dano causado ¢ reduzido em 5. Entretanto, uma arma +1 ou melhor

causara dano normal.

Respirar na Agua (Ext): Storamere pode respirar na agua por tempo indeterminado e ¢ capaz de usar livremente seu
sopro, magias ¢ outras habilidades enquanto estiver submerso,

Resisténcia & Magia (Ext): Para determinar se a magia ou habilidade afeta Storamere, o conjurador deve realizar um
teste de nivel (1d20 + nivel de conjurador). Se o resultado for igual ou superior a 18, a magia funciona normalmente,
embora Storamere ainda tenha direiro ao teste de resisténcia adequado.

Restauracio (Sob): Um fantasma prestes a ser destruido retornard para seu antigo local assombrado em 2d4 dias caso
obtenha sucesso num teste de nivel (1d20 + 19 para Storamere, CID 16). O dnico meio de realmente se livrar de um fan-
tasma ¢ decobrir a verdadeira razdo de sua pés-cxisténcia e corrigi-la para permitir que a alma descance em paz. No
caso de Storamere, destrui-lo em seu paldcio serd o suficiente para lanca-lo ao seu descango final... ele pretende que seu
confronto final com os PJs seja na Area 21, em seu tesouro verdadeiro.

Sentidos Agucados (Ext): Lim condicdes de baixa luminosidade, Storamere pode enxergar quatro vezes mais do que
um ser humang. Em condicoes de luminosidade normal cle enxerga duas vezes mais que um ser humano. Ele possui
Visdo no Escuro (alcance de 18 m} ¢ Visio na Penumbra.

Sopro (Sob): Linha de 4cido, 24 m de alcance, a cada 1d4 rodadas; dano 12d4, Reflexos (CD 23) recuz a metade.
Telecinésia (Sob): Storamere pode usar telecinésia uma vez por rodada, como uma acao livre, como um feitceiro de
19° nivel.

Toque Definhante (Sob): Quando Storamere atinge um alvo vivo com este ataque incorporeo especial ele causa um
ponto de dano temporario em lorga e Constituigio. Em seu palacio, Storamere causa dano normal em adicao ao efeito
definhante.

Visdo na Penumbra: Visdo na penumbra permite enxergar em condigdes de pouca iluminagao tdo bem quan-
to durante o dia.

Visio no Escuro (Ext): Storamere pode enxergar até 18 metros mesmo sem nenhuma fonte de luz. Visio no Escuro
pern’lite Ver ¢ prCtO € bl‘?lHCO ﬁp(‘llEL‘i.
Magias: (6/6) Storamere conjura magias como um feiticeiro de 3° nivel. Ele conhece as seguintes magias:
Nivel 0 — abrirffechar, brilho, consertar: detectar magia, ler magias
fi 2 2 O C=}

1" nivel — ataque certeiro, escudo arcano, recuo acelerado
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CaBELA de CXPERIENCIA

As recompensas em pontos de experiéneia abaixo sio calculadas para personagens de 9° nivel. Potencialmente
o grupo reechera 69.132 pontos de experiéncia se os PJs encontrarem tudo o que héd para se encontrar.
Portanto, se forem quatro jogadores, cada um receberd 17.410 pontos de experiéncia - o suficiente para que
todos avancem para o proximo nivel, De fato, se os personagens pararem e descansarem no meio da aventu-
ra, vocé pode fornecer pontos de experiéncia para ver sc alguém avanca de nivel. Esta ¢ uma re-compensa
bem merecida, j4 que muitos dos desafios que os PJs vio enfrentar estdo acima do 9° nivel.

Na realidade, é possivel derrotar Storamere em (rés ocasides diferentes durante a aventura. PJs deveriam ser
recompensados com experiéncia em todas essas vezes. Por exemplo, eles podem destruir o fantasma de
Storamere no pantano e entfo chegar ao scu palacio e expulsa-lo de seu tesouro falso na Area 3, mas
Storamere poderia s¢ dirigir para a Area 21 onde se recuperaria e surpreenderia os PJs em seu tesouro ver-
dadeire. Os PJs acham seu caminho até o topo do palacio onde encontram ¢ enfrentam Storamere pela ter-
ceira e dltima vez. Entretanto se os PJs derrotarem Storamere na drea 3 ¢ em seguida seguirem para a Area
21 antes que o dragio recupere seus pontos de vida, este deveria ser considerado apenas como um encontro,
COmM apenas uma recompensa em experiéncia (pressupondo que os PJs vencam). B

Encontro oI et us ND/NE XES
Storamere no Pantano' ND 12 8,100 XP
Gaulmeth® ND 10 4.050 XP
Pudim Negro & 2 Gosmas Verdes NE 9 2,700 XP
Piso Quebrado ND 2 225 P
Cacador Invisivel’ ND 7 : 1,350 XP
Derim & Tellifar NE 13 10, 800 XP
Manticora & Constritora Gigante NE 9 2,700 XP
Bati Vazio e Armadilha de Fogo na Area 3 *ND 4 506 XP
Storamere no Tesouro Falso* ND 12 : 8,100 XP
Verrit o Vampiro ND 9 2,700 XP
5 Vermes Draconianos na Area 8 NE 10 5,400 XP
Baii de Gaulmeth na Area 10 ND 3 338 XP
Bolor Amarelo na Despensa ND 6 900 XP
Venenum Erratus no Laboratdrio g ) 225 XP

3 Vermes Draconianos na Arca 13 NE 9 2,700 XP
Barreira de Vontade na Area 14 ND 5 675 XP
Barreira de Vontade na Area 16 ND 5 675 XP
Udalaag® ND 9 2,700 XP
Espectro da Elfa Negra ND 7 1,350 XP
Livros com Armadilha de Fogo na Biblioteca® ND 4 cada 506 XP cada
Runas Explosivas na Area 20 ND 3 338 XP
Storamere no Tesouro Verdadeiro’ ND 12 8,100 XP

'Recompensa por destruir Storamere, mesmo que ele retorne mais tarde.

*Recompensa por fazer Gaulmeth fugir,

‘Recompensa por destruir o cacador antes que ele avise Storamere.

*Pontos por fazer Storamere se retirar; dé um bonus de +10% de XP devido as condigdes do ambiente.
*Se aliar a ele da os mesmos pontos de experiéncia que derrota-lo.

¢ Caleule um NE minimo de 4, mesmo que nenhum seja encontrado.

"Recompensa por destruir Storamere, o que finalmente o faz descansar eternamente, dé um bénus de
+30% devido as condi¢des do ambiente.
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embiody the Pracuet Idendry and is an enhancement over the prior
art and any additional coment clearly idendified as Open Game

Content by the Coneributor, and means any work covered by this

License, includ

wslations and derivative works under eopyright
laww, ut specifically excludes Produet Tdentin:

1 "Pracduct Tdentin”
means product and product line names, loges and identifying marks

including trade drese; ar

ts; croatires characters; stories, story-

lines, plots, thematic clements, dialogue, incidents, linguage, an-

work, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, con-

ancl other visual or audio

nes and graphic, photogr

repr ions; names ane ns of characters, spells,

teams, personas, likenesses and speeial

enchantments, personalities

abilities; places, locations, eonironments, crea

ALUres, CUIPTRen, mig-

ical or supernatural abiliies or effects, logos, svmbols, or graphic

wl any other

designs; ¢ rademark or registered tademark cleardy

identified as Product identity by the awner of the Procuct Identity,

andd which specilically excludes the Open Game Content; (1)
"Trademark® means the logos,
that are usedd by a Cenrributor o identily itsel” or s products or the
assoriaed products conibued to the Open Game License by the

sign, molto, dosigns

LEUTTCE, 1Y

Clontributor g

lsed" ar "Using” me

copy, edit, forn creare Derivarive

v, modify; translate and olhenyd ¥
Material of Open Game Cantent, (h) "You™ or "Your" means the

licensee in terms of this agrecment.

only he Used under and in terms of this Liconse. You must affix such
a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may
e added 1o or subtracted from this Lieense exeept as deseribee by
the License itself. No other terms or conditions may be applied o
any Open Game Content distributed using this License.

3.01
indicate Your acceptance of the terms of this License.

and Acceptance: By Using the Open Game Conent You

1. Grant and C aton: In consideration for agreeing to use this

License, the Contributors grant You a perpewial, worldwide, royal-

ty-free, non-exclusive license with the exact 1erms of this Lice
Use, the Open Game Content.

3.Representation of Authority to Contribute: If You are contribut-

ing original material as Open Game Content, You represent that

Your Contributions are Your original creation and/or You have suf-

ficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright You must update the COPYRIGH T
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distibug
copyrisht date, and the capyright holder's name 0 the COPY-
RIGHT NOTICE of any original Open Game Cootent you
Distribute,

and You must add the tide, the

7. Use of Product Identiter You agrec not to Use any Product
4] Y

Ldentty, meluding as an
1
ol each element of that Product Iden

fon as o comparibiling except as

¢ licensed in another; independent Agreement with the

ex

ORI You agree not ta

indicate compatibiliy or co-adaptability with an demark or

Registered Trademark in conjunction with i work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademak or Registered
Traclemark. The wse of any Product Identity 1n Open Game
Content does not constitute 2 challenge o the ownership of that
Procuct Tdentitg, The owner ol any Produet ldentity nsed in Open
Game Content shall retain all rights, titde and interest i and to that

Product Identity.

are Open Game Content.

. Updating the License: Wizards or its designated Agents may pub-
lish updated versions of this License, You may us

on ol this License 1o copy, modily and di

sy authorized
ute any Open

CGame Content originally distribmed uncler any version of this
License,

10 Capy of this License: You MUST include a copy ol this License
with every copy of the Open Game Comtent You Distribute.

11 Use
Open

f Contributor Credits: You may not market or advertise the

“ontent using the name of anv Contributor unless You
have written permission fiom the Contributor 1o do so.

12 Tnahility to Comply: 1 it is impossible for You to comply with amy:
et to some or all of the Open

of the terms of this I
Game Cantent due to starte, judicial order; or govermmental vegu-
lation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automadeally i You
such breach with-

fail to comply with all terms herein and fail to cur
in 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall

survive: the wrmination of this License,

14 Reformarion: If any prondsion af this License is held to be unen-
forceable, such provision shall be reformed only to the extent neces-
sary o ke 1 enforeeable,

13 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2001, Wizards of the Coast,
Ine.

D20 Svstern Rules & Content Copyright 2000 Wizards of the Cloast,
Ine.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based
on original material by Dave Arneson and E. Gary Gygax.

Open game content from Bevond the Ver! Copyright 2001, Irident

Ine, d/b/a Adas Games; author Monte Cook.




A regidio o norte do Péantano de Derideth jé foi assolada por um feroz
dragao negro, chamado de Storamere. Ele atacou vilas de humanos, di-
zimou acampamentos de orcs, expulsou o povo lagarto e destruiu plan-
- tacoes. Entretanto, ele encontrou sua sina nas méos dos monges da
Ordemi.de Séo Chausle. Storamere morreu, porém com uma maldicéio
em seus ldabios. “Néo poderiam ter me derrotado em meu-covil,” disse
ele g-seus algozes. “Sou eternamente invencivel em meu covil.”

BN Agoru Sioramere estd de volta, com uma horda formada por suas crias
me:o dragées, em busca de vinganca. Tudo o que restou dos que uma-
Ivez foram os hermcos monges sdo dois velhos ensandecidos pelo seu
Vi ulhmo encontro com o dragéo negro, e recai sobre um bando de aven-
tureiros a tarefa de destruir esta poderosa fera - e desta vez a batalha
serd em seu pqlqcm, onde o arrogante dragé@o clama ser mais poderoso.

, Além do Véu é uma aven’rurcl para o Sistema d20, pr0|eiadu parc: perso-
\ nagens de. 9° mvel e uqma. Inclui:

« Estatisticas para.as perturbadoras crias meio- drqgao de Storcxmere,
incluindo um monstruoso gigante de pedra, um tribulo brutal, uma
manticora, uma constritora gigante, vermes da carnica e elfos negros,
todos com sangue de dragdo. 4-

o Novas regras pa'ra parentes de sangue de dragdes - éi'iuturas com um
quarto de sangue de drcuguo e as estqhshcus pc:ra um purehie de o
sangue de drugqo vampiro. 3 e

* Regras de dano e mapas para se locomover no covil de Storamere, um
paldcio semi-sélido feito de um perlgoso liquido corroswq e Iocqllzadb'
em ouiro pluno o : v :
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