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D20 System® License version 1.0

By downloading the enclosed graphic files and/or by returning the Confirmation Card as
presented in the file “card.pdf’, the Licensee (“You") accept to be bound by the following
terms and conditions:

1. Copyright & Trademark

Wizards of the Coast, Inc. retains tifle and ownership of the D20 System trademark logos,
the D20 System trademark, and all other copyrights and trademarks claimed by Wizards of
the Coast in The Official Wizards of the Coast D20 System Trademark Logo Guide version
1.0, incorporated here by reference.

2. License to use

You are hereby granted the non-transferable, non-exclusive, royalty-free license to use the
D20 System trademark logos, the D20 System trademark, and certain other trademarks
and copyrights owned by Wizards of the Coast in accordance with the conditions specified
in The Official Wizards of the Coast D20 System Trademark Logo Guide version 1.0. (the
“Licensed Articles”)

3. Agreement not to Contest

By making use of and/or distributing material using the D20 System Trademark under the
terms of this License, You agree not fo contest the ownership of the Licensed Articles

4. Breach and Cure

In the event that You fail to comply with the terms of this License, You will be considered to
be in breach of this License. Wizards of the Coast will notify you in writing by sending a
Registered Letter to the address listed on the most recent Confimation Card on file, if any.
You will have 45 days from the date the notice (the “cure period”) to cure the breach to the
satisfaction of Wizards of the Coast.

5. Termination

If, at the end of the cure period, the breach is not cured, Wizards of the Coast may termi-
nate this License without further written nofice to You.

6. Effects of Termination

Upon termination, You shall immediately stop all use of the Licensed Aricles and will
destroy any inventory or markefing material in Your possession bearing the D20 System
Trademark logos. You will remove any use of the D20 System Trademark logos from your
advertising, web site, letterhead, or any other use. You must instruct any company or indi-
vidual that You are or become aware of who is in possession of any materials distributed
by You bearing the D20 System Trademark logos to destroy those matenials. You will sole-
ly bear any ensts related to carrying out this term of the License.

7. Penalty for Failure to Comply with Termination Instructions

If You fail to comply with the Effects of Termination, Wizards of the Coast may, at its option,
pursue litigation, for which You shall be responsible for all legal costs, against You to the full
extent of the law for breach of confract, copyright and trademark infringement, damages
and any other remedy available.

8. Updates

Wizards of the Coast may issue updates andfor new releases of the D20 System
Trademark logos without prior notice. You will, at the earliest possible opportunity, update
all material distributed by You to use the updated andlor new version of the D20 System
Trademark logos. You may continue to distribute any pre-existing material that bears an
older version of the D20 System Trademark logo.

9. Changes to Terms of the License

Wizards of the Coast may issue updates andfor revisions to this License without prior
notice. You will, at the earliest possible opportunity, conform in all respects to the updated
or revised terms of this License, Fora period of 90 days You may continue to distribute any
pre-existing material that complies with a previous version of the License. Thereafter writ-
ten consent should be obtained from Wizards of the Coast. Subsequent versions of this
License will bear a different version number.

10. Updates of Licensee information

You may transmit an updated version of the “card.pdf’ Confirmation Card at any time to
Wizards of the Coast

11. Notices to Licensor:

Wizards of the Coast

D20 System License Dept.

PO Box 707

Renton, WA 88057-0707

12. No maintenance or support

Wizards of the Coast shall have no obligation whatsoever to provide You with any kind of
maintenance or suppott in relation to the D20 System Trademark logos.

13. No Warranty / Disclaimer

THE D20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE MADE AVAILABLE ON AN "AS IS”
BASIS. WIZARDS OF THE COAST DOES NOT MAKE ANY REPRESENTATION OR
WARRANTY, WHETHER EXPRESS OR IMPLIED, AS TO THE FITNESS FOR A PAR-
TICULAR PURPOSE, USE OR MERCHANTABILITY. WIZARDS OF THE COAST
MAKES NO REPRESENTATION OR WARRANTY THAT THE D20 SYSTEM TRADE-
MARK LOGO FILES ARE ERROR-FREE.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)'Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b)'Derivative Material' means copyrighted material
including derivative works and translations (including into other computer languages), pota-
tion, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvernent, compilation,
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted:
(c) "Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
fransmit or otherwise distribute; (d)'Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any addi-
tional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any
work covered by this License, including translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity’ means product and
product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures
characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, art-
work, symbols, designs, depictions,likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and spedial
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supemstural
abilities or effects, logos, symbeals, or graphic designs: and any other trademark or regis-
tered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity,
and which specifically excludes the Open Game Caontent; (f) “Trademark™ means the logos.
names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify iself or its prod-
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ucts or the associated products contributed fo the Open Game License by the Contributor
(g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means
the licensee in terms of this agreement.

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

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

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

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

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

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

8. ldentification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which por-
tions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updaled versions
of this License. You may use any authorized version of this License to copy, madify and dis-
tribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

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

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

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or govemmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.
13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All sub-
licenses shall survive the termination of this License.

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

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v1.0a, Copyright®© 2000, Wizards of the Coast

D20 System Reference Document ©2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, based on ariginal material by E. Gary Gygax and Dave
Ameson.

The Witchfire Trilogy Part IIl: The Legion of Lost Souls content copyright© 2001 Privateer
Press LLC
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CONTEUDO DE OPEN GAME

O contetdo a seguir & protegido pela Open Gaming License. 1. Estatisticas de monstros
do Apéndice A, onde “estatistica” significa o texto gue comega com o ND do monstro (ex;
"ND 27) e se estende ate o fim da descrig3o do tesouro do monstro. Os nomes dos mons-
tros ndo sao Conteldo Open Game, assim como ndo o sdo quaisquer outros nomes
especificos do cenario Reinos de Ferro ou da Trilogia do Fogo das Bruxas que possam
aparecer no texto de estatistica. 2 Estatisticas de PdMs do Apéndice B, onde "estatisti-
ca" significa o bloco de texto contendo o ND, e qualguer outro texto detalhando seus
atributos de jogo. 3. As estatisticas do canh&o na caixa da pagina 70. 4. A descricio do
cajado de Vahn Oberen na pagina 86. 5. O angl das mentiras na pagina 76. 6. A caixa
ade musica fipnoticana pagina 36. 7. O baralio do frapaceliro na pagina 37. 8. Contetido
adicional indicado com o Sr. Cadeado Feliz: fh

Porgbes do Contetdo Open Game listadas acima podem ser originais do D20
System Reference Document e sdo ® 2000, Wizards of the Coast. O resto dessas
porgdes do livro sdo declaradas Contetdo Open Game. Qualquer Contetido Open
Game deste livro usado em outro lugar deve estar acompanhado da seguinte frase:
"COPYRIGHT® 2001, Privateer Press LLC." Qualquer material ndo explicitamente
declarado como Conteldo de Open Game, incluindo todos os nomes, ilustracoes e
elementos de design grafico sdo Copyright® 2001, Privateer Press LLC.

Traducdo: Nao use nossas historias nem as histérias dos nossos personagens. Use
os itens magicos. Use 0s monstros, mas ndo com o nome ou a aparéncia. Use as
novas regras que noés bolamos. Algumas regras e termos de jogo destes itens sao
baseadas em propriedade da Wizards of the Coast. O resto pertence a nds, mas &
“conteudo open game”.
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IDENTIDADE DO PRODUTO

Todo este trabalho consiste em "Product Identity” como definido na “Open Game License”
verszo 1.0a, e ndo "Open Game Confent”, excefo pelo descrito acima. Identidade do pro-
duto inclui, mas ndo esta limitado a, o seguinte: Fogo das Bruxas, Alexia Ciannor, Padre
Pandor Dumas, Capitdo Julian Helstrom, Vahn Oberen, Dexer Sirac, Leto Raelthome,
Vinter Rzelthorne, Cygnar, Corvis, Caspia, Reiros de Ferro, Prefeito Ulfass Boroch,
Skome. Ten. Harcourt Mudd, Sgt. Feldron Hiar, Selar, Madame Magden, Cap. Phineas
Kurgan, Ord, Liael, Khador, Protetorado de Menoth e Cruzamento dos Larapios.
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Introducio

Bem-vindo ao comeco do /4}?2.’!

Bem-vindo de volta & Zwhgia do Fogo das Bruxas' Este
livro, a conclusdo da 'trils::-'gia de aventuras para o Distema
d20, foi feito para um grupo de nivel 5a 7, embora possa ser

Fa

adaptadc para gualquer tipo de grupo. E melhor que os
personagens ja tenham jogatlo os Livros Um e Dois, mas isto
néao é necessdrio. Hsta aventura pocle se sustentar sozinha se
o Mestre assim escolher, com um pouco de trabalho extra no
histérico dos personagens. O Lrro de Regras Basicas [ &
necessdrio para se jogar esta aventura. Os outros Livros de
KRegras Bdsicas certamente serdo titeis também. No texto,
estes livros sio abreviados como LRB I, IT e 111, Se houver

uma referéncia ao nimero de uma pdgina, este estara 10g0

clepcis da abreviatura (ex: LRB II 93).

Se o Mestre desejar, deuses e
criaturas ja existentes do Sistema d20
podem ser usados nesta aventura.
C-:Jntu(lcr, a Trffﬂgflz oferece um

aseniile de campan}]a inteiramente

novo nos Reinos de Ferro. Mestres

At grﬂﬂpaxaasmaaée {zﬁﬁﬂ nos I que queiram localizar sua aventura no

seu mundo de campanha atual

| Bescrlgﬁﬂclos deuses das R’éiﬂ_é sde
Ferro. | |

precisardo substituir nomes de deuses,

111gares e coisas do género, a medida

que aparegam.

A Trilogia do Fogo das Bruxas se passa nos Reinos de Ferro,
um mundo de fantasia a beira de uma revolugﬁo industrial.
Espadas e magia ainda sio a norma, mas vapor, armas de
fogcs e oulros apare[]ms modernos estdo se tornando mais
comuns. Os Reinos de Ferro também estdo rumando a outra
grande mudanca — guerra total. A invasio iniciada pelo
tirano exilado Vinter Raelthorne IV no Ziwro Doss continua
nesta parte, e o reino complacente de Cygnar ird se encontrar
enfrentando uma ameaga séria vinda do dltimo lugar que se

esperava., Apeaar diss::-, é passive] transplantar esta aventura

41

para qualc_[um: outro reino de fantasia a escolha do Mestre,

omitir todas as referéﬂcias aoa Reinos de Ferro se 1sto tor

clesejaclc}. Tudo o que é preciso é uma cidade préxima a uma

perigosa e illexplcrracla fronteira.

Como os primeiros dois livros da Zrogra, esta aventura &
dividida em trés Atos. Os Atos tém uma ordem especf{ica,
embora muitos dos eventos dentro de cada um possam ser
movidos cr‘anologicamente se o Mestre quiser. Alguns
eventos necessariamente vém antes de outros, em nome da
preservagao da histéria. O Mestre deve tentar manter a trama
geral com o minimo de manipulaqﬁo (aparente) das agOes dos

jcgadores.

Convencoes

Para economizar espago, as estatisticas de monstros e
PdMs estao listadas em um formato condensado. Os
inimigos terdo um Nivel de Desalio (LRB II 165).
Estatisticas de PdMs importantes e de todos os monstros
estdio nos apéndices, ¢ ndo sdo repetidas no texto principali
Se houver uma referéncia ao Ziwro Um d'A Trilogra do Fogo
das Bruxas, o niimero da pagina estard precedido de "AMLN"
(A Mais Longa das Nortes). Se houver uma referéncia ao Livro
Dors, o ndamero da pagina estard prececliclo de "ASDE" (A
Sombra do Exilads). O texto que deve ser lido para os

jogadores estd em caixas cinzas.

Resumo da Aventura

No final do Ziwro Dors, Corvis virou um lugar de
desordem, com o exilado Vinter Raelthorne IV e seu capanga
tendo tomado a cidade. Os inquisidores de Raelthorne
tomaram o governo da cidade em uma noite sangrenta, e
agora Corvis vive sob lei marcial. Enquanto os servos de

1

selthorne tomavam controle de Corvis, ele estava reunindo

&

um exército a alguns quilf}metros da cidade — um exército de
uma estranha nova raga das Planicies da Pedra Sangrenta, os

scorne. Mil dos skorne de Raelthorne espreitavam fora de

Corvis no final do Zsiwvro Dois, e no dia seguinte mais alguns




= nares chegaram. Agora, hd por volta de 10.000
suerreiros skorne e temiveis bestas-escravas esP{:ranclo para
cs=turar Corvis. Em apenas alguns dias, eles irao marchar
=0 a cidade, e uma vez que a tenham ocupado, irio
~=trolar suas pontes, que sdo de importancia critica para o
=ovimento de tropas do leste ao ceste pelrj largo Rio Negro.

Lma vez que Raelthorne tenha tomado o controle de
_orvis com sua {org:a avangacla, a cidade serd um purtal para
o= exéreito skorne muito maior, que ird invadir Cygnar e

stacar Caspia, a capital do reino. Vinter Raelthorne usara

i)

cas legiées skorne para retomar seu trono de seu irmio mais

=ovo, Leto, a despeito do custo para Cygnar.

Atualmente, Cygnar estd em um estado relativamente
;5:i£ica, ¢ o reino foi tomado campletamente de surpresa
=<lo plano de Raelthorne. O grosso das forgas de Cygnar esta
Sividido entre a fronteira com Khador e a Costa Quebrafla,
~nde mantém um olho vigilante sobre o Reino de Cryx —isto
Zeixou quase nada para a defesa da f_ronteira leste, que
ronicamente ¢ considerada segura por causa das desoladas
Planicies da Pedra Sangrenta. Assim, quando Raelthorne e
sua forca skorne chegaram em Corvis, o exército de Cygnar
distancia. Como

estava a semanas cle:

conseqiiéncia, serd dever dos jugadores

i

[ Teilogia do Fogo

Druxas Jo

realizar a agdo deseaperacla para virar a maré da invasio. Para
obter sucesso, eles precisardo fazer amizade com velhos
inimigos, e até mesmo a Fogo das Bruxas serd, ao menos uma

vez, usada para o bem maior.

Logo de inicio, o grupo ird encontrar sua velha adversdria,
Alexia Ciannor. Embora nao tenham tido o melhor dos
relacionamentos no passado, desta vez as coisas sio
diferentes, e Alexia quer ajudar os PJs a expulsar os invasores
da cidade. Mesmo assim, seus objetivos ainda sdo egoistas —
¢la ainda quer se vingar de Vahn Oberen, o homem a quem

culpa pela morte cle sua mae.

No Ato 1, os PJs descobrem a "Legido das Almas
Perdidas", uma companhia de mercenarios morta em uma
batalha por Cygnar eras atras. Eles irdo perceljer que, com o
poclcr da Fogo das Bruxas, a Legiio pade ger clespertacla
novamente e usada para combater as {orgas de Vinter
Raelthorne. Com as forcas de Cygnar ainda a semanas de
distancia, esta parece ser a unica chance de varrer os skorne
antes que cles solidifiquem seu controle de Corvis — abrindo
caminho para que uma forca inimiga muito maior assole a

cidade, através de suas pontes magnificas, e até Caspia.

O local de repouso da Legidgo ¢ longinquo, e

também ¢ selado com magia poderosa, entdo a

primeira tarefa do grupo sera recuperar um artefato

que possam usar para abrir a tumba. Este ¢ um

Cl’lﬂlﬂﬂClD (@]

Inal‘telo cle gigantes

Obediente, que jaz sob as ruas de

Corvis em um mausoléu ha

muito esquecido. Ha




duas tarefas no Ato 1: rimeiro, os PJs devem enfrentar os
P

perigos da Cidade Subterranea para encontrar a entrada do

nlausoléu afunclaclo, e segundo, devem explcrei—lo para reaver

O martelo.

O Ato 2 ¢ direto e sem rodeios — uma viagem até os Picos
da Hspinha do Dragio seguida de uma exploracio da tumba
da Legido das Almas Perdidas. Uma vez que os selos que
prendem a Legido tenham sido rompidos, Alexia e os PJs

liderarso wm exéreito de mortos—vivos devolta a Corvis.

No Ato 3 o drupo tera muitas tarefas, gran&es e pequenas.
Eles precisardo capturar o Portio Norte de Corvis para que a
Legido possa evitar uma chegac{a sob o devastador fc-g::- dos
canhﬁes; devem lidar com as sentinelas de Raelthorne
enquanto seu exército marcha rumo ao Portio Leste e os
skorne que chegam; devem derrotar ainda mais postos de
sentinelas armados na Ponte do Rio Negro; precisario
defender ou destruir a Ponte Norte para evitar de serem
ﬂanqueac;los; terdo um confronto final com o Prefeito
Borloch; deverdo lutar com Raelthorne e seus guerreiros
slzurne, lado a lado com os Iegiona’rios mortos-vivos, e,
finalmente, deverao lidar com Alexia uma dltima vez, j4 que
sua busca egoista por vinganca pde a cidade em perigo de

novo.

Quan&c tudo estiver terminadc::, os PJs terdo, espera-se,
&esempenhac{o um papel decisivo na Iiljeragéo de Corvis. A
derrota do primeiro exército de Raelthorne daré a Caspia
tempo precioso para se assegurar contra futuras incursdes do
Velho. Eles também terdo voz ativa no destino de Alexia

Ciannor e da temida lamina Fogo das Bruxas.

As aventuras da }_n;{}grlz se passam na cidade de Corvis e
arredores. Corvis é uma antiga cidade no Reino de Cygnar,
um dos "Reinos de Ferro” do mundo de Caen. Corvis se situa
na bifurcacio entre os rios Negro e o Lingua do Dragao, e
tornou-se um importante entreposto comercial entre os
Reinos éf Ferro e as terras anis cle R]'IIIL ao norte. E uma
cidade com uma rica histéria, e sua posigdo a torna um lugar

deal para aque[es que procuram aventura. Isto, combinado

(e ]

com sua histéria assombrosa e cultura pitoresca, serve para

Y A Trilogia do Fogo das Bruxas s

faver dala wima das wats tamssas eidade nos Reinos de

FEIID 3

Corvis e o0 Reino de Cygnar sio detalhados mais a fundo
no Livro Um desta trilogia. A histéria e o estado atual de
todos os Reinos de Ferro (inc]uin&o Llael, Ord, Khador e o
Protetorado de Menoth) e diversas terras proximas
(incluindo Rhul, Tos, as [lhas Scharde e as Planicies da Pedra
Sangrenta) sao resumidos no Liro Dors da tri[ogia. Abaixo
estd uma descricdo do pape] das companhias mercendrias nos
Reinos, juntamente com informacses adicionais sobre a
[greja de Morrow, a religido mais importante da regio. Tudo
isto (e mais!) serd detalhado no Guiz e Fersonagens para os
Reinos de Ferro, a ser pu]nlicacla pe]a ]ambc'j Editora.

A Legido das Almas Perdidas

Um Conto dos Reinos de Ferro
Dos Livros Eternos da Z}Ha{f;_;ﬁc? ¢ Conhecimento de Cyagnar,
Volume I I~ datado do 505,

Diz a lenda qgue em Cygnar, durante o reinado de

Malagant, houve um tempo de peﬁur]:mgﬁes horrendas.

Nio é nenhum segredo que, numa guerra, os homens
derramam sangue. Também nio ¢ segredo que cada
governante faz inimigos. Malagant o Amargo niao era
excecdo. Naqueles dias, como agora, a fronteira entre Cygnar
e Khador sudeste estava em perpétua clisputa. A entdo
regente dos khadoranos era a Rainha Cherize a Astuta, uma
notéria bruxa de guerra com grancle pc:-cler, que se deliciava
em mandar seus exércitos contra seus vizinhos. Cherize
desprezava especialmente seu grande rival por causa de sua
filha, Lacl}r Serahzha, conhecida como a Dama Graciosa,
porque esta havia viajado até a corte de Malagant e caira em

suas gracgas.

Logo, a despeito das hostilidades, Malagant, impelido por
seu conselho de aristocratas indepen&entes, anunciou seu
desejo de tomar Serahzha como sua rainha. Amaldicoando
Malagant sob a respiragao, Cherize vigjou até a Catedral do
Ascendido Solovin, ao norte de Fe”ig, e endossou uma nova
paz junto a Malagant e sua nova rainha. AEHaL agora uma

guerra entre os dois reinos seria de péssimo alvitre.

A paz durou pouco... apenas CInco anos.

Malagant e a Rainha Astuta vinham lutando ha tanto
tempo que era tudo que conheciam. Fra o seu destino
imaginar que todos em Caen possuissem olhos agugaclos,
{ixos somente e sempre sobre os dois. E assim, depois que um
punhatlm de anos houvesse se passado, .Malagant permanecia
comm sua esposa, rangendo ok cle_n'l:es durante o sono e
chamando fantasmas ao campo de batalha. Serahzha

observava seu sono int'ranqﬁilo com muita preocupacao.

Mas sua maie, a rainha bruxa Cherize, nunca foi dada a

preguiga. Ela abordou as tribos barbaras do Tharn — pagdaos
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cobertos de runas que viviam nas florestas e pantanos
_;:'Evag'ens de Cygnar sob seus proprios cédigos e leis, ao invés
saqueles do povo civilizado. Usando uma capa de enganacio
- truques, a rainha bruxa os convenceu a atacar seu inimigo.
.:Lépidos em acreditar em ordculos e portentos, os selvagens
“oram convencidos por Cherize de (ue Os cygnaranos eram a
-ausa de muitos dos seus prﬂblemas. Assim, dez mil pagaos,
sritando e urrando "Serpente! Serpente!” partiram da antiga
Mata dos Espinhos. Nas lerras ao norte da grande Cidade
dos Fantasmas, eles mataram os cidadaos leais de Cygnar as

centenas, e destruiram os fortes tronteiricos de Brachenmir

e Loghrin.
A horda Cherize se

horrivelmente no magsacre, pois eles reverenciavam a grancle

mercendria de deleitava
Serpente Devoradora. Cygnar marcou o evento como trdagico
e profano, pois era conhecido que a Devoradora é uma besta
cruel e desprezivel que exige nada além de sangue e carne
como pagamento. Ela nao se importa com os assuntos dos
homens e apenas cleseja. ouvi-los gritar. Seu alimento ¢ a

moite.

Os devotos de Morrow se reuniram na arquicorte. Houve
muita discussio na companhia do Primarca e do conselho de
Malagant a respeito dos pagaos Tharn. O que Cygnar deveria
fazer? O Rei Amargo entendia muito bem a verdadeira fonte
desta nova ameacga, mas ele nio ousava menciond-la por
medo de uma nova guerra com a nagao de Khador. Isto iria
contra os desejos da Igreja, e Malagant nao podia arcar com
uma separacio do Primarca de Morrow, nem desejava um
rompimento com sua esposa, que era muito amada em Caspia
e em todo Cygnar. Nio, ele nao iria se mover contra a Rainha

Astuta. Nao em aberto. Ao invés disso, ele iria jogar o jogo

dela.

O Rei Malagant, usando de palavras suaves que eram o seu
costume qu.anclo ele assim clesejava, disse que esta era uma
suerra de moralidade. Claramente os atos dos bérbaros
Tharn eram um teste de f6, e ele chamou o ataque sem
precedentes de uma afronta contra Morrow. Apés deliberar,

o Primarca concc-r&cru.

Esta permissao era tudo de que o Rei Amargo precisava.
Ele reuniu seus emissarios e correu para arma-los com
documentos e ouro. Eles foram de Caspia até Cabo
Stoclabriclge, e convocaram uma companl}ia de soldados
?rof-issionais, um bando poderoso de duerreiros de a}uguel
;’:onraclos, com um extenso curriculu, que Malagant muitas
vezes havia empregadﬂ contra os khadoranos. Nos dias do
Império, eles eram a Con‘manhia que Faz Reis, mas neste
tempo de pertur}:sa(;@es eram chamados de Eternos. Com
mais de oito mil em nimero, magros e famintos depois de

—eia década de serenidade maldita, eles estavam ansiosos por

scertar o acorclo com o Rei jh_\ﬂiargo.

o
-

Mas quanclo ficou claro pe]a
batalha inmicial que o que o Rei
Amargo dizia era verdade, o Primarca
insistiu que as ftropas de Cygnar
fossem contra o inimigo, porque os
homens de JEé, mais do que o8 homens
do clinheiro, deveriam honrar Morrow

no campo de batalha. Os Eternos

reais .-cﬂncé& er..

'~:_fa&mraémresq

receberam as tropas com
descom[ianga, mas aceltaram-nos
mesmo assim. Nas semanas seguintes,
um bando de guerreiros foi contra
uma {acgao desgar}:acla da horda de
adoradores da Devoradora, para testar
sua {orga. O herofsmo de um soldado
fez o inimigo correr naquele dia. Ele
era chamado Raven, um jovem
comandante dos Eternos, cuja lamina

nunca havia provado a derrota.

A corte se reuniu em Fharin, e o b Mencﬁ:h
Rei f\*ialaganl requisitou que este
notavel guerreiro chamado Raven
comparecesse, O que t’:le [ez. O l)elo
soldado impressionou a corte com sua
habilidade e eloqiiencia, e recebeu
muitos louros. Durante a gra,nclf::
cerimonia, foi-lhe dada uma posicao
no exéreito real como comandante de
Lata]h&u, e ele recebeu o titulo de
Assassino de Serpente. Suas lealdades
estavam al e Cllvld.ld.ab, pois ele

mantmha seu alto posto de cm:onel

C].OE Eternos tam]aém.

Raven permaneceu por um ano

dois

Destruicao.

com o Rei Amargo e os

. Vantagem t&mparﬂtlﬂ. A ger}ieﬂfﬂ :% uma{
criatura «:Le ca,crs e &estrmgam natu at
-ﬂ(lﬂ&a tﬂﬁl& a clvlliza{:aqf Vemﬁlﬂ HEI& a. f}l}ra '

A desyeit@’ de ﬁma rﬁpreﬁﬁn‘l:agﬁ@ '?éiiﬁﬁél‘-
e brutal, a Devmraclura o Car:}hca e Neutra,
nao mallgna‘ Emlmra SE’LIE a&araﬁl@rﬁes ja
tenham sido -1_1%1&__13 NUMmMerosos, .1-1-::3-.}.3 ela tem
um culto muito reduzido. Sua maior fonte
de agclo_r_agﬁﬁ estd entre as ‘tifﬂJ:GS .]:i-ﬁtba_.-raﬁ de
i:e.nclénci-a, cadtica, em pa,rﬁeglar-aguel_as:da‘s .
IThas Scharde e ao longo das bordas das
Planicies da Pedra Sangrenta. Um nidmero
de tlm-icla.s’ tamljém -cul{*ua a '-D_Evcﬁ'r&i:l'oxa, e
ha cultos isolados em outros '1uga;1'EE dos
Reinos. Clérigos da Devoradora podem ser
de qualquer ’cencl_é-nci_a Cadtica, e tém acesso

aos dominios Animal,

e

Caos, Forca e

formaram um 1&90 de amizade
prt}'[uncla. Eles eram como irmios; onde ia b’lalagant também
ia Raven, e ]ogcs o Assassino de Serpente se tornou o guarcla
pessoal de Malagant. Mas depois daquele ano, Raven pediu
com fervor para retornar ao seu hlgar entre os Eternos, pois
eles estavam com dificuldades, e Malagant disse que isto era
apropriado, e ele deveria fazé-lo. O belo soldado usava o
simbolo de Cygnar assim como o das Cem Coroas — o antigo

simbolo da Cmnpanhia que Faz Reis dos tempos antigos —

quan&o cavalg{:ru para fora dos portoes de Fharin.

Nos tempos que se seguiram, o Assassino de Serpente,
junto com seus I1rmaos Eternos e seus aliados reais
cygnaranos, enfrentou o inimigo sem descanso. Apés um
ano, a maré estava virando, e os Tharn estavam rendendo um
bom peclagcr de territério enquanto as Eorqaﬁ da virtude

reclamavam numerosas torres e fortes que haviam sido
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captura(lﬂs pelas hordas barbaras. Cnntu&o, logc apos 1sto, o
recém-descoberto campedo teve um destino trégico. Diz-se
que Raven tombou no cerco a um destes fortes quandﬂ um de
sSeUs Cﬂmpanheiros 'fﬂll](]l_l IHESGI’B-VE]IHEH%E a0 &isparar 11111

projétil. A recuperagio do Assassino de Serpente era incerta.

Quando as noticias chegaram, Malagant com certeza
recebeu-as mal, mas seu desejo deira campo era mantido em
cheq.ue por seus deveres tanto para a Igreja quanto para o

Hstado naquele& tempos conturbados.

E enquanto isso, Cherize a Astuta, ainda nio saciada,
tinha adquirido ainda mais sede pelo sangue de Cygnar. Seu
cleseju era desferir no Amargo um golpe mortal que o
furgasse a se rencler, poisg geu coragio ainda estava coberto de
sdio por Malagant. Sua raiva era tanta e tdo profuncla que se
diz que ela até mesmo amalcligcﬂu Mc:-rrc::w, e, c{e £at-::r, este
prufunclo 5dio havia espalhadﬂ suas sementes até seu ventre.
Seu 6dio floresceu em seu proprio sangue, em sua filha
Sera«hZhﬂ.r e a raiﬂl’lﬂ- ]}ruxa {EZ L1111 planﬂ malé{iCD. Ela, mais
uma vez foi até a turbulenta Tharn. Em sna capa de mentiras,
convenceu-os a clamar por uma conferéncia com os
cygnaranos para trocar prisioneiros e falar de paz. Mas,
desconhecido para ambos os laclcm; a Astuta estava por tras
destas mentiras vestindo um disfarce pro£a110 e certamente
falando na lingua da Gémea Maligna em pessoa! Estes foram
tempos dificeis, reservados como sempre para aquelas

grancles ocasifes em que o mal testa uma nagdo ]Jenignaf

A Tgreja de Morrow, tendo tomado um papel &uplamente
ativo em assuntos pﬂliticﬂs e militares, fez ouvida sua voz. O
Primarca clamou por que se aceitasse a proposta, mas o Rei
Ma]agani: nio era um tolo. Ele nao tinha ilusses de que
Cherize a Astuta era qualquer coisa além do que o seu nome
sugeria. Ainda assim, concordou com o esquema, porque
sempre havia sido bravo. Afinal, ele tinha os Eternos, e ele
tinha Raven, cuja lamina nunca havia conhecido a derrota.
Mas quando um arauto chegou a Fharin com mais condigaes,
a postura orgulhosa do Rei Amargo desabou em uma
tempestade de inclign_ag:é.o. Ao invés de Malagant, eles
desejavam Serahzha. Era sabido que, como em Khador, os
Tharn valorizavam muite as mulheres. A Dama Graciosa,
tio popular entre o povo, foi requisitacla nos Picos da
Espinha do Dragao para se encontrar com os Lér]::ams, e eles

iriam discutir o tratado com ela.

Dizer que Malagant tinha ddvidas seria zombar desta
palavra. Mesmo assim, Serahzha implorou a seu marido para
que permitisse. Ela clesejava um fim ao derramamento de
sangue em seu Novo reino, e faria qualquer colsa ao seul
alcance para isto. O Rei Amargo estava dividido. Ele amava
sua rainha, mas ela nio era demovida por suas palavras de
que a Astuta estava por trds de tudo, e mesmo que acreditasse
nisto, achava que a rainha iria escutar as palavras de sua

propria filha. Nao! Malagant permaneceu firme. Que ele

F

fosse amaldigoado se colocasse sua rainha em meio ao
inimigo! Ele se comovia e endurecia de novo, sem pc-cler
tomar uma decisdo, e seu conselho arcou com o peso de seu

mau ]'11.111’101'.

Entio, Fharin, onde residia a corte, foi tomada de
surpresa quando o Assassino de Serpente retornou de suas
batalhas no norte. Ele usava uma mdéscara para cobrir seu
terrivel £eriment0, mas estava cheio de vigor e in‘tensidade;
ele era ainda Raven! Ele havia sabido do sangue fervente do
Rei Amargo, e veio para ter com ele em particular, como
irmdos na espada. Foi a sua voz que por fim virou a cabeca
do gra,nnle rei, Em uma ceriménia de juramento, o Assassino
de Serpente se curvou ante o Rei Amargo e, beijando o
simbolo de Morrow, deu sua palavra perante a corte. Ele
jurou permanecer ao lado de Serahzha em todas as horas, e
levar seu batalhio real, assim como a Companhia Eterna
com seus 1mponentes niimeros com ele para a Espinha. Ele
jurou que nada de ruim aconteceria com a rainha de Cygnar,
e o Assassino de Serpente foi abencoado com o favor divino.
Ele usava a msignia do Gameo Bom, e, embora seu
estandarte carregasse o stmbolo das Cem Coroas, seu escudo
mostrava o Cisne de Cygnar, prova de que ele era o campedo

de dois exércitos,

A expe&igﬁo partiu rumo ao norte para encontrar as tribos
dos Tharn lc:go abaixo do Lingua do Dragiao nos Picos da
Espinlla. Foi a dltima vez que o Rei Amargo ou qualquer um
dos cygnaranos viram sua rainha com vida. E foi um tempo
em que os cygnaranos fariam melhor em chamar o Assassino
de Serpente de Traiclcrr, enquanto todos os outros

chamavam-no M4scara Negra.

Os exércitos seguiram a Trilha da Presa para os Picos da
Espin]m do Dragio e acamparam numa de suas muitas
gargantas. A g‘uarila pessoal da Dama Graciosa, composta de
soldados cygnaranos exceto por Raven, acompan}xava—a ao
lugar determinado, onde aguarclavam a chegada dos principes

de Tharii. Mas estes ngs vieram.

Nio se sabe com precisdo o que aconteceu naquelas
gigantescas montanhas, apenas que a Companhia Eterna foi
subitamente emboscada por uma grande massa de guerreiros
de Tharn pintaclos para a batalha. Os barbaros se ergueram
ao redor de]es, emitindo gritos de guerra de ge]ar 0 sangue e
brandindo suas espadas rinicas em desafio. Cinco mil
Eternos lormaram colunas desesperadamente sob
estandartes que tremulavam, e cornetas de duerra ecoaram
através do vale, alertando todos para a presenca do mimigo.
A um vale de distancia, os Cavaleiros Reais de Cygnar
galaparam com seus quinhem::}s cavalos em direcio a
gritaria, mas é dito que o terreno peclregcrso agiu contra eles.
Chegaram tarde demais. Quando os cavaleiros finalmente

haviam clwgar:lo, 0s longevos Eternos haviam sido

o .




~=zcinados até o dltimo homem, embora as lendas cligam que

mﬂclaram vinte II]I] Tharn para a cova coln ElES.

A rainha e sua guarda também foram trucidados, diz-se
ntre as sombras. E Raven... ele sobreviveu. Foi encontrado
1.-aganclo pelo campo de batalha, pedin&o perd?ﬁo por ter
traido aqueles a quem mais amava. Traido, dizia ele. Hstas
cram suas palavras, assim como os cavaleiros de Cygnar as
suviram. De acordo com algumas Ienclas, nio foi apenas 1sto

que o0s sobreviventes testemunharam naquele dia...

Os cavaleiros e os capelies de guerra presenciaram uma
visita divina. A Vontade de Morrow desceu por sobre o
campo de morticinio, ¢ um arconte de Morrow veio a eles.

Uma voz trovejou:

"Retinam seus mortos e tragam-nos para oeste, onde uma
tumba digna deles serd construida. Seu sacrificio nio sera
esquef:iclo. A 1egi}io caida ird se erguer de novo para manter

as forcas da escuriddo afastadas. Fagam isto, pois esta € a
Vontade de Morrow."

QO devoto General Bannock liderou o esforgo para levar os
corpos dos Eternos caidos para as montanhas. Mguns dos
cavaleiros questionaram a sabedoria de seu general, mas ele

perduntou a eles, ndo tinham presenciado 0 mesmo evento?

Qs traicoeiros Tharn, depois da batalha, foram ¥
alnaltlisguaclos com as Dez Pragas. As ]:)arrigas cle suas
mulheres secaram, e seus filhos murcharam como folhas no
vento de inverno. Apés algumas @scaramucas Mmenores, seus
guerreiros perderam a coragem, suas naturezas selvagens s€
esvaneceram, e eles voltaram a velha Mata dos Espinhos.
Nio se ouve falar dos Tharn desde entdo, e é pmvével que

eles ndo mais existam.

E da Dama Graciosa nio hé mais mengao. Alguns créem
que sua propria mae foi a culpacla pelo desaparecimento da

amada rainha.

E da mae, Cherize a Astuta, ela também se perdeu e nunca
mais se soube dela apos aquele dia, agora chamado em alguns

tomos de O Dia da Legido das Almas Perdidas, e de forma

mais sucinta em outros ::I.e QO Dia Perclido.

E o guerreiro Raven &egapareceu nas montanhas,
perseguido por uma companhia de soldados cygnaranos em
faria, incluindo o proprio General Bannoclz, que, segunclﬂ
boatos, era um querido amigo do Assassino de Serpente. Sua
histéria, ¢ c]aro, continua, e é conhecida, mas ele foi para
sempre chamado de Traidor em Cygnar até sua morte, muitas

décadas rlepc:is.

Com o tempo, mesmo o mais
rebelde dos cavaleiros foi posto
em agdo por seu lider e seus
seguidores, os capeldes de
Suerra, pois certamente todos
estavam possuiclos do espirito

E].E MC}IIDWI

continha apenas o0s 0SS08 dos

Logo, o vale
hérl:ams, pois nenhum Eterno jazia

entre eles.

Os estudiosos de hoje discutem a
veracidade desta histéria. Alguns
dizem que cla foi adicionada anos
depois, para trazer alguma esperanga a
11as

um acontecimento tdo grave

cronicas da histéria de Cygnar. Aqueles
que apdiam a lenda afirmam que, a luz do
grande sacrilégio, por causa da
;.nterferéllcia Nnos aﬁﬂu]ltﬂﬂ dDS homens
de um agente da Gémea Escura (a.lguns
assumem que seja o Traidor, mas outros
=cadémicos argumentam que 1sto foi uma
referéncia a Cherize a Astuta) e da vil besta,
2 Devoradora, aqueles que haviam caido o
“zeram a servigo da virtude, e entio era a vontade de Morrow
oue 'E]'E:S £DSSEIH }IOHIHC].DS cComm o El’]terrﬂ CIE LIITY SO]CI,RC].O- SE
=ma tumba existe de verdade, escondida em a]gum 1ugar nos
Picos da Espinha do Dragao, ela nunca foi encontrada, para

= frsiteza de indmeros exp]oraclnres.

O peito do Rei Malagant se

s .
encheu cle tristeza e ele adueceu

%)

a0 ouvir as noticias da morte de
Serahzha e da aparente traicio
de Raven, mesmo que os

detalhes do que ocorreu no Dia

Perdido tenham sido sempre
incertos para ele. O Rei Amargo

se consumiu em febre, e seu corpo
outrora poclerascr ressecou. Ele
morreu alguns meses mais tarde em
3 sua cama, uma praga amaldigaan&m 0
@ Assassino de Serpente congelada em

seus labios pélidos,

A Tradicio
Mercenaria

Através dos séculns, MEsSmMe Os
exéroitos dos reinos mais poderosos
procuraram a ajuda de forasteiros
habeis. Ja houve dezenas de milhares de
esquadrﬁes mercendrios na histéria do
reino. Alguns ndo sdo mails que gangues de
criminosos, aceitando trabalhos sangrentos desde que haja
pagamento. QOutros sdo organizagdes nobres com L:mgas
histérias de combate honrado. Alg‘uns trabalham junto a um

reino em par‘l;icular, e através dos anos tornam-se um ramo




oficial do exército em todos os aspectos exceto pelo nomie.

Este ¢ o caso dos Escudos Negros de Cygnar.

Companhias mercendrias sio abundantes mesmo nos
reinos de hoje em dia. Embora cada reino tenha seu proprio
exéreito, manté-lo ¢ caro, exigindn impostos. Exceto em
tempos de guerra verdadeira, grandes exércitos estaciondrios
nao sdo populares e drenam recursos. Mesmo reinos com
exéroitos fortes pc:rclem nio ter o luxo de dividir suas tropas
Ha

movimentacio de exércitos, e, as vezes, as batalhas precisam

para escaramugas Imenores. tons politicos na
ser resolvidas de forma rdpida e suja, sem preocupar demais

os vizinhos.

Companhias mercendrias possuem todas as vantagdens
neste clima. Elas sio auto-su£icientes, mantendo suas
préprias £inangas e equipamento. Um rel que queira punir
imvasores estrangeiros em suas fronteiras pode contratar
mercendrios para expu[sé.ulos, a0 mesmo tempo condenando
o clerramanlents C].e Sangue e111 P{jb]iﬂﬂ DDiE ]’_'E_:kIlDS PUCIEIH
lutar ”guerras" em pequena escala, cada um utilizando
diferentes cﬂmpanhias, e nunca reconhecendo oficialmente
o conflito. Conlpanhias mercendrias sio um excelente meio
de "lutar com ferocidade enquanto se mantém a paz', como
uma vez disse 0 bom Rei Leto. Muitas das lutas em la]:ga
escala que OoCorren hoie nos Reinos de Ferro envolvem

companllias mercendrias de algunla forma.

H4 muitas vantagens para os soldados que realmente se
engajam nestas companhias. Ser mercendrio ¢ um modo de
um soldado habil ganhar bem e assegurar que se veja agao.
Conlpanhiaﬁ mercendrias estao dispostas a pagar bem
especialistas valorizados como bardos de guerra, feiticeiros,

magos e capeléies de guerra, além de guerreiros normais.

Embora os mercendrios DLedegam a um cddig‘o de
C(Jll(lutﬂ, seu estilo de vida é muito mais flexivel que aquele
dos exéreitos regulares. A maior parte das Companhas tem
perioc]os curtos de servigo, e se dissolve temporariamente
entre trabalhos, permitindo que oz mercendrios voltem as
suas vidas. A cadeia de comando de uma companhia
mercendria, sua disciplina e sua conduta no dia-a-dia sio
todas menos estritas que as de exércitos reais. Talvez mais
importante, muitag compan]'lias nao se importam com o
passado sé6rdido de um soldado. Avancar de posto dentro de
um exército (normalmen‘ce) exige uma reputacdo honesta e
uma lealdade comprovada ao reino em questdo, ou a0 menos

algum dinheiro para subornar os oficiais apropriados.

A Igreja de Morrow

A Igreja de Morrow é a mais poderosa instituigdo re].i.giosa
dos Reinos de Ferro, sendo a religiﬁﬂ do estado em quatro

dos cinco reinos humanos (Cygnar, Khador, Llael e Or(l).

Conflitos seculares (como diapu'tas de fronteiras e
guerras) poclem desgastar a Igreja se envolverem duas nagoes
que sio da f&. A Igreja tenta se manter longe da po]i'tica. Ela
luta pela paz, e apdia fortemente os Tratados de Corvis, mas
Sua

preocupacdo em tempos de guerra é que as batalhas sejam

necessaria.

V4]

reconhece que a guerra € as vezes
honradas, que os feridos sejam tratados, que os moribundos
recebam seus tltimos direitos e que os mortos recebam um

funeral cligno.

Historicamente, sempre houve mais c]érigos do que
clérigas de Morrow, mas nio hd exclusao de mulheres do
clericato, e vérias das mais populares ascendidas sao
mulheres. Da mesma forma, os clérigos sio encorajados ao

casamento, a ter filhos e a levar boas vidas fora da [greja.

Organizacio
A Igreja é Drganizacla em trés divisﬁes, baseadas na
tendéncia. Bstas divisdes recebem igual status, j4 que todas as

tendéncias bondosas sao igualmerﬁ:e validas para a Igreja. As

&ivis Oes sdo:

» O Caminho da Justica (Leal e Bom)
Q Caminho da Harmonia (Neutro e Bom)
> O Caminho da Virtude (Cadtico e Bom)

A seguir estdo os postos formais do ciericatn, do mais alto

ao mais baixo:

Primarca
Exarca
Vigdrio

Alto Prelado
Prelado
Pastor
Capelao

Padre ou Cle’rigo

Yy ¥ ¥y ¥ vy ¥ ¥v2I9y

O primarca ¢ o lider da [greja de Morrow, uma posicao
muito sagracla. Morrow escolhe o primarca diretamente,
através de uma manifestagﬁﬂ dos Arcontes. Esta posigdo é
sempre dada ao mais podemso ¢ favorecido clérigo da fe. O
primarca preside a Catedral Matriz em Caspia, e mantém a
posigao até sua morte, quan::lo entio ascende para servir
como um arconte na Corte de Morrow, combinando seu

egpirilo com os dos antigos primarcas.

Os exarcas sio geralmen’ce tratados como um tinico
Srupo, o Exordeum. H4 36 exarcas que servem na Catedral
Matriz junto ao primarca. Os exarcas sido clérigos de
excepc‘ianal influéncia que aju&am a supervisionar todas as

decisdes importantes da [greja.

Vigérios sio fre_qﬁenten]ente Drganizadﬂs em Conselhos
Vicariatos. Cada Conselho Vicariato ¢ composto de nove
vigarios. Conselhos Vicariatos vigiam grandes territérios,

dentro dos quais sdo a autoridade rehgiuaa madxima. Eles
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supervisionam multiplas cidades, cada uma com vdérias

Zrejas individuais.

D alto prelmlo ¢ o maior posto para o clericato regu]ar, e
- responsdvel por uma tnica cidade. Dele se espera que
supervisione todas as 1grejas em sua cidade.

Prelados sao responsdveis por cidades menores, ou se¢des
] ; " - ;
“e uma cidade grande. Eles possuem funcées administrativas

similares as do alto prelado, mas supervisionam menos

igrejas,

Pastor, capelio e pat]:e/clérig'n sio os titulos mais
baixos, muitas vezes usados para clérigos que administram
uma tnica igreja ou templo. Pastores sdo a espinha dorsal da
té, os altos clérigos de suas igrejas. Em cidades menores, um
pastor pode SE€T O clérigo de maior posto. [nformalmente, o
termo "paclre" ¢ muitas vezes usado para se referir aos
clérigos que nao se aventuram, e "ﬂlérigos" sao aqueles que
<30 mandados em missGes ativas em nome da Igreja. Capeléo
é um titulo honoritico para pa-flres gque tém servido bem. O
termo "capelﬁc} de guerra é comumente usado para padres

que servem em um exército ou campan]nia mercendria.

Titulos formais na lgreja sdo algumas vezes longos e
complexos. Por exemplo, "Sua Exceléncia o Virtuoso Vigario
Edward" ou "Sua Eminéncia, o Harmonioso Exarca David
Jovian". O primarca é tratado como "Sua Suprema

Santidade, o Primarca".

T@mpl@g e Cerimonias

Mesmo pequenas vilas em reinos onde se cultua a Morrow
tém pe]o MENOs um temp]o, superv-isionacla por um capelao
e seus assistentes. Vilas maiores ou cidades £req1’ientemen{:e
possuem meia diizia de igrejas, e talvez uma catedral
supervisionada por um prelado. Cidades gra.ncles tém diizias
de 1grejas, varios pastores e diversos prela&lc}s supervisionados
por um alto prelaclc: €11 uma grande caﬁeclral. Cacla igreja ou
catedral também ¢ servida por uma variedade de Ieigos* Isto
inclui paladinos, guerreiros e combatentes para a segurancga
da igreja (conhecidos como "guardizes"), membros de outras
profissdes como magos ou especialistas, junto a acdlitos e

funciondrios.

A aparéncia e Jecoragﬁo das igrejas varia enormemente,
clepenﬁlcnclo de onde foi construida e do investimento de
dinheiro e tempo. O mais basico dos templas terd uma alcova
bem-iluminada com uma estitua ou representagdo de
Morrow, em gera] feita de peclra ou ma,cleira, cercada de velas.
As paredes da alcova sdo normalmente cobertas por uma fina

camada de ouro ou prata, a fim de amplificar a luz.

Estes pequenos templos entram em contraste com as
srandes catedrais em algumas das maiores Ci{ia&es,
sdornadas com vitrais elaboraclos, tetos a.]:lol}aflaclos,

mosalcos, numerosas estatuas de Morrow e dos ascencliclc-s,

: ,-f'
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assim como pinturas e afrescos mostrando os grandes feitos &
do deus e seus seguidores. Algumas igrejas sio dedicadas em
nome de ascendidos especificc:s, e neste caso o ascendido

aparecerd com mails proeminéncia nas decoragses.

As cerimdnias variam, mas em geral envolvem o padre
reunindo sua congregacgao e falando sobre a vida de Morrow.
H& um servigo por semana, no dia tradicional de culto, com
outros servigos baseados em eventos maiores na vida de
Morrow. Hspera-se que os fiéis rezem individualmente a

dia., 1O

comparecimento a cada servigo da igreja nio é obrigatério,

Morrow e seus ascendidos uma vez por
mas quase todos comparecem a Missa de Ascensdo anual.
Alem disso, as portas da igreja estao sempre abertas éiqueles
que procuram um caminho, e pocle—se arranjar cerimainias

especials como casamentos e L irieraia

Organizacoes Aliadas

A Jgreja recebe oz servigos de muitas organizagdes nao-

clericais importantes. Estas serdo detalhadas com mais

profuncliclacle no Guia de Personagens.

» Cavaleiros do Profeta—Uma ordem de pala'clim:-s e
guerreiros. O Grande Cavaleiro do Profeta reside em
Caspia e serve o primarca diretamente. Cada reino
possul seu proprio ramo de cavaleiros. Paladinos
deeignados ao Sancteum em Caspia sio chamados de
Cavaleiros do Primarca.

>  Ordem da Guarda—FEsta ¢ uma velha ordem de mon-
des que guarcla as reliquias de Morrow e seus ascendidos.
Estes monges raramente sdo vistos fora de seus
monastérios, que sdo isolados e de dificil acesso (como
nas montanhas de Cygnar). O lider da Ordem ¢ o arqui-
abade, e cada monastério & sup_ervisionaclo por um

abade. Monges individuais sdo chamados de irmidos ou

iIrmas.

E néo me pergurnite sobre os Arcontes ou Ascendidos. Nenbhum
deus nem seus servos nunca salvaram a minha vida, e eu espero
que voce também ndo espere por 1ss0. Se vocé estiver encrencadso
e Sa??‘gmzmﬁj alé a morte e por acaso houver um pad’re por perto,
diga a ele "Por favor padre, cure-me, eu ndo quero morrer." Isto
var lhe servir melhor do que rezar o dra interro. Tudo o que rezar

/{:rz £ tgaz‘ar 1P SOFFISO Fa Sticd card anles aéf DOCE WIarrer.

— Phineas Rurgar




Ascendidos de Morrow

Os ascendidos sdo os servos divinos mais puderosﬂs de
Morrow. Eles sio santos muito reais, com persnna[ic[ades
distintas e esferas de influéncia. Todos os ascendidos um dia
foram hersis mortais de variados estilos de vida que
ascenderam ao morrer, para servir a Morrow de uma forma

Superior,

Os ascendidos servem como intermedidrios entre Morrow
e seus seguidores, e a vezes intervém diretamente nos
assuntos dos mortais. Com mais {reqﬁéncia, eles preferem

ingpiracdo e influéncia indiretas.

Lista dos Ascendidos
»  Nome (sexo) Data de Ascensio
Protetorado [Dominio Clerical]
»  Asc. Katrena (m) 1.810 AR
Valor, Cavalaria, Paladinos [Bem*]
> Asc. Ellena (m) 1.590 AR
Viajantes, Aventureiros [Viagem™]
> Asc. Doleth (h) 1.411 AR
Marinheiros, Pescadores [Agual
>  Asc. Solovin (h) 1.253 AR
Curandeiros, Médicos de Campo, Parteiras [Cura®]
> Asc. Angenia (m) 1.027 AR
Historia, Cultura, Conhecimento [Conhecimento®]
> Asc. Gordenn (11) 812 AR
Fazendeiros, Familia [Plantas]
> Agc. Sambert (1‘1) 605 AR
Artifices, Construtores, Carpinteiros [Forga®]
>  Asc, Rowan (m) 289 AR
PD]Jreza, os Desvalidos [Protecio™]
> Asc. Corben (11) 102 DR
Alquimia, Astronomia, Magia [Magia]
»  Asc. Markus (m) 305 DR
Solr.‘laclﬂa, Guardas da Cidade [Guerra™]
»  Asc. Shevan (m) 500 DR

Mercaclcrres, Banqueiros [Sorte]

AR — Antes da Rebelido, DR — Depois da Rebelizo

* Dominios CliViC].iL‘lGS com Morrow

Clérigos que tenham escolhido um ascendido como
patrono escolhem um de seus Dominios de Morrow, e o
outro de seu patrono. Por exemplo, um clérigo com o
Asc. Corben como patrono pode escolher 0s Dominios
do Conhecimento (Morrow) e da Magia (Asc. Corben).
Beneficios adicionais de patronos ascendidos serdo

descritos no Gura de Personagens para os Kemmos de Ferre.
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Arcontes de Morrow

Os arcontes sio um tipo especial de ascendidos, e
compdem o Seguﬂcl::l grupo dos principais servos de Morrow.
Os arcontes sdo os espiritos ascendidos de cada primarca da
lgreja, que continuam servindo apés a morte. Bles sio
espiritos angelicais sem mnome que sacrificam suas
identidades no ato supremo de clesa.pego, tornando-se puro
espirito ao lado de Morrow. Os Arcontes sio coletivamente

chamades de "Cotte de Mozrow".

Ot arcontes se manifestam ainda mais raramente que 08
heréicos ascendidos, e quanr;l@ o fazem a ocasido é um grande
portento, j& que eles representam a vontade direta de
Morrow. A tinica mani{estagao regular dos arcontes é quando
um novo primarca € revelado. TrEu:lit.*.iq:}n:;'leenter Lrés
arcontes aparecem para 0 Novo primarca e acompanham-no
pcssoalmente até a Catedral Matriz em Caspia. Todas as
demais manifestacdes dos arcontes sio &iligentemente
registraclas por clérigns da f¢, ja que Morrow muitas vezes
fala sobre o futuro através deles. Suas palavraﬂ sio tidas
como profecia,‘ ¢ estudadas em busca de significaclus ocultos
por pa(]_res escolasticos e monges. Nao ha nenhum registro de
arcontes e ascendidos terem se manifestado juntos, e

acredita-se que eles tenham fungaes divinas separadas.

Arcontes sido identificados em registros histéricos
baseados nos nomes dos antigos primarcas, embora eles nao
considerem tais nomes importantes. Alguns seguidores
devotos de Morrow rezam para os arcontes, embora isto nio
seja encc}rajadc} pela [greja. O culto individual ¢ 1'egistrac10
oficialmente apenas para oS hersicos ascendidos e para
Morrow em pessoa. Os arcontes nido servem como patronos
nem supervisionam Dominios clericais. Eles representam a

vOZ & a Vontac[e cle Morrow.

Agyeé's pﬂé'gg tornam fudo Uc?mp/;;:'aa(:? demars, a@‘agcz. Vooé

tem o Primarca no topo, e os paaé'es 710 ﬁﬁza/a, e todo muna{? et
algum lugar intermedsidrio. O que é tdo dificil nisto? Se vocé

encontrar um padre, diga apenas Ol pacﬁ'e, como vas o senhor
é.ﬁ;féz 7" Ele var corrigi-lo se quiser ser chamado de outra corsa,

enldo qug/ & 0 sentido de decorar essa baboserrva toda?

—Phineas Kurgan




Se os PJs jogaram os dois primeiros livros — o que se
assume aqui — ja terdo um relacionamento com dois PdMs
importantes, o Padre Dumas e o Capitio Helstrom. Neste
caso, tocar a aventura adiante & simples. A aventura
comecgara quan&o Alexia entra em contato com os PJs,
oferecendo uma espécie de trégua. Caso os P]S tenham
falhado em resgatar o Padre Dumas da masmorra em A
Sombra do Fxilado, o Mestre precisard substitui-lo por outra
Eigura na Igreja de Morrow. O conhecimento e os recursos da
lgreja sdo criticos para a histéria, e é vital que os PJs possuam

um aliado em um alto posto na Igreja.

Caso os aventureiros sejam novos nos Reinos de Ferro,
Alexia ird entrar em contato com Dumas nos l::astidm:es, e
eles formulario o plano para despertar a Legido das Almas
Perdidas. Neste caso, o Mestre precisarad inventar uma
maneira de envolver os PJs nos assuntos de Corvis. Aqui vao

algumas idéias:

» Na nobre {,—radivc;ﬁo dos RPGs de fantasia, os bravos
aventureiros recebem uma oferta de trabalho — o Capitﬁo
Helstrom tenta contrata-los para recuperar um artefato
das pro{-unclems sob a cidade.

. s Pls po&em ser moradores de Corvis que (lesejam
resistir ao novo governo. Como re]:sel(.les, eles pc:ciem
entrar em contato com o Padre Dumas, que ira lhes pedir
que o ajudem com a tarefa.

> De modo semelhante ao gancho acima, os PJs podem
ouvir falar da resisténcia através do submundo do crime.
A chefe da gangue do Grijfor Selar (Apénclice B), cl.eseja.
que os invasores vio embora, e ird fazer o que for preciso
para que isto acontega, desde que ela possa evitar um
envolvimento direto.

» Os aventureiros pc}c[erﬂ ser contratados por um
colecionador ou um estudioso em outra cidade para
recuperar um artefato dos subterraneos de Corvis — um
imenso martelo maégico. Os PJs descobrirao que, por
coincidéncia, o artefato é o mesmo que Dumas e

Helstrom querem, e isto pode envolvé-los nos Atos 2 e 3.

— a histéria da Legido das Almas
Perdidas, um exército mercenario que
descansa em uma tumba numa
montanha a algumas léguas de Corvis.
Para abrir o selo madagico da tum}Ja, os
PJs primeiro precisardo recuperar um
martelo

poderuao ar%efato, o

O]:)ecliente, de seu local de descanso
abaixo da cidade.

Para alcancar o artefato, os PJs
precisardo enfrentar os perigos de um
mausoléu afundado ¢ assombrado.
Como se isso nio fosse su{icien’ce,
simplesmente chegar até o mausoléu
exigira uma expe&igé’.o a Cidade
Subterranea embaixo do Cruzamento
dos Lardpios, que é o dominio do
crime

poclercr so sindicato do

conhecido como os Grifos.

Caso os PJs sejam novos a Zrlogra,
note que Alexia ndo tera nenhuma
razdo para entrar em contato com eles
no Ato 1, e Dumas possuird a Fogo
das Bruxas. O primeiro encontro do
grupo com Alexia serd no final do
Ato 2, ou talvez em um encontro com
o Padre Dumas no Ato 1. Os
personagens nao terdo nenhuma
histéria interessante com Alexia se
chegaram atrasados a Trilogia, mas
ainda assim a aventura deverd ser

emocionante!

Resumo do Ato: Os PJs descobrirao com Alexia e o

Padre Dumas que uma prmfecia pm‘[e oferecer ajuc].a a cidade

(’25%), &e niamel 44 a 6 P&rannagens EEPecla;B.'-

_: pﬂdﬂn ser Je Ill‘irﬁl mais a]tm se o Mestre |
: '-fassim &ﬂsmat. fﬂqmsiclnres Evmtua]mente--_
':'vza;am com gmatdas em grupos de 3 a 5.
- 70% dos mquts;dﬂres sdo ladinos, 20% saﬂ-.'
guerreiros e 10% sio magcﬂ. Todos sdo
humamas Lﬂmﬁ ¢ Mallgnos. Ve;a as i:a]Jelas
de PdMs no LRB 11 53, 55 ¢ e 57.

Lutar contra as autoridades ¢ perigoso;
qual'quer um que escape soard o ala—rme, e
mais problemas surgirdo ld.gt}.- Descricoes de

encrenqueiros mais sérios -tam’bém serao

alistri]_}ui&as para todos os portoes e guaritas

da cidade.
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Estado da
Cidade

Vinter Raelthorne

cidade de Corvis em suas mios de

mantém a
ferro. Através de seu marionete
Burloch, que ¢ agora o prefeito, ele
controla o governo da cidade. Seus
inquisidores (mais uma vez liderados
pelr.:l mago Vahn O]DE:IEH} sdo sua
policia secreta e tropas de terror,
operan&o com a autoridade da lei.
Aqueles que reclamam alto demais
sobre o estado das coisas costumam
desaparecer na noite, e os inquisidores

estdo até mesmo reco]}]enclo 08

saquear a feiticeiros, como faziam nos maus e
velhos tempos em que Raelthorne o
Velho era Rei de Cygnar. Os portaes
da cidade sio vigiaclns de perto em

de

encrenqueiros (como o Padre Dumas e

uma tentativa impedir os
os PJs) de se moverem com liberdade.
O tra',fego no porto também é vigia(.]m

meticulosamente.

A clespeito do clima de medo, a
cidade opera quase normalmente. Ha
apenas algumas centenas de inquisidores e algumas centenas
de guardas, e eles nio podem manter todos os 100.000
cidaddos sob vigilﬁncia o tempo todo. Apesar disso, as ruas se
tornaram um lugar perigoso para aqueles que desatiam o
novo regime. Patrulhas sio freqiientes, e tudo o que fazem ¢

descobrir tudo o que vocé faz, assim que o véem.

Os guardas também continuam em sua tarefa de confiscar
todas as espadas que encontram. Eles ndo sabem a razdo
dessas ordens, mas isto é obra de Oberen — ele acredita que a
Fogo das Bruxas pode estar na cidade. A poderosa protecio
anti-observacio da lamina faz com que seja impossivel para
ele encontra-la através de magia, entdo ele teme que ela
possa estar escondida debaixo do seu nariz. Assim, as Espaclaﬁ

sdo agora ilegais em Corvis, e os guardas as estdo coletando.

Se os PJs forem cautelosos, devem conseguir se mover
pela cidade livremente. Se forem audaciosos demais, ou se
comegarem ]arigas com as patru]l]as, provavelmente serdo
vencidos pelos nimeros rapidamente. Se capturaclcs, eles
viverdo pouco tempo em cabliveiro, até que suas cabecas
terminem na ponta de langas do lado de fora da Prefeitura.
Mestres generosos podem arranjar uma fuga da prisdo para o
grupo, mas eles s6 devem receber esta chance uma vez.
Depois disso, é decapitagio! Mestres com o coragao
realmente mole deixardo que PJs cativos sejam vendidos para

os skorne, para viverem o resto de suas vidas como escravos

@1 A Trilogia do Fogo das Bruxas j3jes

Tthukﬁ

nas Planicies da Pedra Sangrenta, ou como cobaias para

doadores de agomia novatos.

Por tltimo, vale a pena ressaltar que nem todos os guar::las
da cidade estio satisfeitos com a nova conjuntura — nem de
perto. Eles podem estar concordando com as coisas porque
temem pela sua seguranca ou a de suas familias, mas, caso a
chance se apresente, muitos guarclas gingiréo nao ver
atividades ilegais acontecendo. Os inquisidores, por outro
1&(10, nao sao tao tclerantes... e]es sa0 08 homens cle Vahn
Oberen, escolhidos a dedo, que ja gozaram de grancle pocler
durante o reinado de Vinter Raelthorne. Eles estio ansiosos

pelc retorno dos velhos modos.

Mais Eventos Atuais na Cidade dos
Fantasmas

Apé6s a fuga da prisdo em ASDE, o Padre Pandor Dumas

passou a se esconder. Raelthorne o Velho ordenou que seus
inquisi(lures vasculhassem a cidade em busca do bom clérigﬂ,
mas, até agora, isto nao deu resultado. A despeito de onde os
PJs possam haver escondido o bom padre, ele agora insiste
em habitar o sétio de uma [Dja de miudezas chamada
"Produtos e Conveniéncias do Capitdo Kurgan", de posse de
um certo Phineas Kurgan, um velho marujo com uma lingua
afiada. Phineas é um velho amigo de Dumas, e os dois
parecem surpreendentemente pProximos, especia]menl:e um
deles sendo um sacerdote de alto escaldo em Corvis e 0 outro
nm ex-marinheiro maltrapilho que se diz um "velhaco
malandro", entre um e outro gole de sua ga,rra{a de vinho e
uma e outra risada ]::anguela. Mesmo assim, Dumas confia no
homem, e sente que estd muito mais seguro aqui do que
refugiado com outros oficiais da Igreja, todos prc}vavelmente

sob Vigiliﬂcia.

O sétio que Dumas habita é um 1ugar pequeno e
empneirada. H4 uma clarabsia que fornece uma vista do
porto, e wma multidao de engenhocas interessantes e outros
itens, entre eles uma colecdo positivamente ancestral de
tomos embolorados sobre a histéria e o folclore de Corvis.
Foi um destes livros que inspirou Dumas com a histéria da
"Legido das Almas Perdidas" — uma histéria ha muito
perdida nas teias de sua prépria meméria. Depois de ler a
histéria em alguns velhos livros, o Padre Dumas conseguiu
que um acélito confisvel recuperasse alguns tomos mais
pertinentes de sua prépria colegia, para que ele pudesse
aprofundar sua pesquisa. O acélito retornou no meio da
noite, coberto de suor, com um olhar de panico em sua jovem
face. Ele havia conseguido recolher a maior parte dos livros
que o bom padre havia pedido, e bem a tempo. A catedral
estava em chamas! Dumas ficou arrasado pela noticia,
deixando pender a cabeca e murmuran do que sem divida isto
foi obra de Vinter Raelthorne e seus 111qu1s1dores O paclre

ofereceu uma prece solene a Morrow e se retirou em siléncio.

Com toda certeza os PJs estao hosyedados em outro Iugar,

ja que Kurgan estd lotado até o teto com tralhas e pm&utc)s




2z seguncla mao. O Mestre pocle oferecer a eles algum tempo
mara representar enquanto se reliram para seus aposentos
=<'z noite. Alguns PJs certamente irdo querer ir direto a
::.:_-:Iral em Chamas Quan(}.-::- Lllt.,éam, uimn Iaclo da i 1dreja estd
envolto em fog‘o, iluminando a noite e p}:ocluzmdo um calor
cemendo. Trés dizias de guarclaS; assim como quarenta
:E:Iadﬁos, estao ocupadng combatendo o fogg o melhor que
‘_:'-."CIEI‘H, e um barco a vapor esld no rio ao lado da ponte,

enviando jatos d'dgua através de duas mangueiras enormes.

(A

No dia seguinte, a maior parte da catedral 6 uma
casca enegrecida. Seguidores devotos de
Morrow se reuniram do lado de '[Dra, a.]guns
;ﬁIit'lSGS, outros chorando abertamente na
mua. A titulo de e:{pl]r;,aca,o para a tragéclia_,
uma &ec]aragfao ﬂn_poetac[a de manhi cedo.
Assinada pelo Prefeito Borloch, ela aponta
feiticeiros renegados como responsaveils
pe]o ataque. "Nossos bravos homens estio
agdora mesmo expulsan&o estes ratos
de suas tocas’, diz o cartaz, "e nos
11'311105 aumentar nossos EE£DI§US
para controlar a ameaga dos
feiticeiros por quaisquer meios
necessarios . Vinter Raﬂlthornﬁy
a [nquisi¢do, e agora feiticeiros
sob cerco — um ciclo de

maldade banido ha 10 anos

parece ter voltado a Corvis.

Sncontro:

Uma Velha
Amiga
Momento: Esta deve ser a

primeira coisa que acontece

e 65 Ll

Préposito: Reencontrar-se

com Alexial

A primeira coisa a fazer é
=olocar og PJs em contato com

Ciannor. A

~lexia passou por muita coisa

~lexia jovem
=== dltimas semanas. Enlauquecicla de raiva pela morte de
=22 mae, ela causou muitos danos a Corvis em sua busca por

winganca em A Mais Lon 'l das Noites. Enquanto tentava

ws=uscitar sua maie, ela foi persesuida pelos PJs, que quase
sonseduiram matd-la no Tenlpulu de Cyriss em A Sombra do
Selzb. Da tltima vex que O grupo a viu, ela caira de uma
+ ==forma precdria em uma batalha climética, clespencanclo

ses= um abismo de energias rc-clopiantes.

Este parecia ter sido o fim de Alexia, mas ela conseguin
“sreviver, gragas a uma magia de gueda suave guardada para

 momento certo. Infelizmente para Alexia, a maquina no

Alexia reforna. ..

.{ﬁ. @ w,
4

Templu de Cyriss nio funcionou como deveria quanclo ela
caiu no abismo, e as almas guardadaa na Fogo das Bruxas
(que ela havia colocado no receptécul::- da madgquina) foram
canalizadas para o corpo da jovem. No final, ao invés de
trazer sua mae de volta a Vicla, Alexia acabou com a alma de
sua mac dentro dela mesma — assim como as almas das

outras quatro bruxas mortas pela lamina.

As lufadas de vento quente cheirando a 0zénio no centro
da g‘ran&e madquina carregaram Alexia até o corrimao de uma
S:;':-::-.:uciar onde ela permaneceu atordoada por um momento.
Ela logo descobriu que podia se mover, e, com uma
cacofonia de vozes preenchenclc: sua Ga]jega;
conseguiu escapar do Templo e voltar a

Corvis.

Alexia conseguiu se adaptar — mais
Ou menos — as presengas c].entro clela.
Estar

acalmou-a até um certo ponto, mas

'll'ELlIliC].a" coIin slia mae
também desequilibrou-a permanentemente —
ninguém sabe lidar bem com vozes extras
dentro da cabeca. A despeito de suas
dificuldades, Alexia permanece determinada a
vencer Oberen. Para conseguir seu c:u]:jetivo,
cla oferecerd aos PJs sua ajuda, mas €
importante que o Mestre se lembre de que
suas molivagdes permanecem egoistas.
Ela pocle aparentar

estar regeneracla,

# mas amcla e l)astante

4

(P 1mple&ona

Uma semana apés o fim

A\
‘M

gt i
4

do Zivre Dois— duas semanas,
no maximo — Alexia ira
abordar os PJs em algum lugar de
Corvis. Como e onde exatamente nio é
importante, mas aqui vao algumas
idéias.
» Alexia simplesmente aborda os
PJs assim que eles sentam em
uma taverna.

> Eles encontram-na espe-

seus quandﬂ

rando em quartos,

retornam.

> Alexia pr:rcle escolher abordar o grupo em um lugar
pl’i]:l].ico , COMO uma rua movimentada.

>  Se o grupo se tornou préximo ao Padre Dumas, Alexia
}._)Otle aparecer a todos a0 mesmo tempo.

>  Por fim, ela pode usar o método classico: um bilhete &

entregue para arranjar um encontro com o grupo.

Se os PJs tentarem atacar Alexia, ela ird simplesmente
fugir, usando quaisquer magias que possua para deter o
avango do grupo. Ela tentard entio usar um bilhete para

arranjar um cessa.r—&;!gci e um encontro,




Aqui vio as respostas a algumas perguntas para uso como
referéncia peln Mestre qua,nclo o grupo encontrar Alexia.
Durante toda esta aventura Alexia deve parecer aba.lacla, com
os olhos arrega]aclos e um pouco instével. Ela tem cinco
almas presas dentro de s1, € cada uma estd um pouco louca
por causa de uma década de aprisionamento dentro da Fogo

das Bruxas. As vozes estio sempre com ela agora.

P Vocé nao cleveria estar morta?
R: Apesar de todos 0s seus esfﬂr:;c}s, eu pareco ter

SD]:Jrevivich g

Afinal, o que aconteceu com vocé?

Vocés interromperam o processo de ressurreicio no
templo, € quanrlo me jogaram da plai:a{orma, eu cai nas
energias arcanas da mdquina. A mdquina colocou as
almas que estavam presas na espada dentro do meu

corpo.

P: Por que vocé estd aqui sentada conosco ao invés de
tentar nos matar?

R: A alma de minha mae estd comigo, entdo eu tive sucesso
em resgatéw]a* Se ela tivesse sido perdi&a para sempre,
eu lhes asseguro que nos nao estariamos tendo esta

converea.

@) que voce quer cle nos?

Eu quero a eapa&a de volta — mas também quero [hes

ajudar.

PGI’ gque c[everiamos u'le dar a ESPEI.EIEI.?

Por que ela & podemsa demais para que vocés a

™

controlem. Se nio descobriram isto ainda, ougam

minhas palavras — ndo brinquem com ela.

Mais uma vez, por que deveriamos lhe dar a espacla?

Porque eu pucleria tomé-la de vocés se quisesse; além
disso, eu estou em sintonia com ela agora, e posso sentir
a sua presenca. Onde quer que vocés a tenham
escondidﬂ, niao vao me manter ]Dnge- dela por muito

tempo.

- 1] E . "
CDHID dssliinl voce guer 110s a}u&ar ?

Nés temos um inimigo em comum agora. Raelthorne
tomou a cidacle... e Oberen esti ao seu la,clo, Ccomo
sempre. Oberen deve morrer, e se eu tiver que passar por
Raelthorne ou qualquer outro para fazer isto, que assim

seja.

- s P o
P{JT_' gque &EVETIHI’IIDS CDH%IHI‘ E111 VGEEEJ

Vocés nao tém escolha. Acham que eu sOu uma ameacga

70 0

maior para Cygnar do que Raelthorne o Velho? Voces
viram os meus poderes... por que hesitar em empregai—los
contra os seus inimigos? B vocés ndo poclem imaginar o
que eu posso fazer agora com a Fogo das Bruxas em meu

pocler.

P: Mesmo com sua ajuda, como ndés vamos derrotar
Raelthorne ¢ Oberen? Nés sabemos que ele tem um

exército por perto, e que val usé-lo para ocupar a cidade.

Sruxas

R: E verdade. Raelthorne tem um exéreito de estrangeiros
das Planicies da Pedra Sangrenta pronto a tomar a
cidade. Mas ele pncle ser deti&o, se NOs usarmos a Fogo

clas Bruxas contra ele.

P: Comoa Pogcn das Bruxas pocle detz-lo?

R: Ela pode erguer os mortos — e com ela, el posso
controla-los.

P: Obrigado pela dica, otarial

R: Vocés nio tém a habilidade de controlar o puder da

Fogo das Bruxas. Contudo, com as almas das cinco

]311'11}:3.8 dentro cle I'Hilﬂ... cu tEﬂ]’lG.

P:  Supondo que nés concorddssemos com este plano, o que
deveriamos fazer agora?

R: Vio ver meu tio Pandor na loja do Capitio Kurgan.
Pecam que ele lhes conte a histéria da Legido das Almas
Perdidas. Entio vocés vio entender. Fagam-no ver que

este é o tnico caminho.

E s€ Nos nao lhe CI.E.‘IlTlCrE =k ESPELC].EL EI.gDIE!?

Falem com meu tio. Pensem no que eu disse. N6s vamos

~ T

conversar &E‘ IOVO e1mn LIEV@. VﬂCéS vao pEICE-‘LEI' que esta

é a colsa certa a fazer.

Com isto, Alexia ird embora. Ela entrard em contato com
o grupo de novo clepois que eles tiverem falado com o Padre

Dl..lH'lﬂS.

Encontro: Revendo o Padre

Dumas
Momento: Os PJs devem procurar o Padre depois de

terem {alacl(} com Alexia.

Propésito: Um encontro com o Padre Dumas ¢ vital para
esclarecer os PJs sobre 0s meios possiveis de enfrentar
Raelthorne o Velho. Esta pravave]mente sera uma lunga

COonNversd.

Quanda os PJs contam ao Padre Dumas sobre seu
encontro com Alexia, ele ficard ]_::ure:r];:.LE:m::-I mas satisfeito
porque ela parece estar em segurancga (e }Jem—ccmpc}rtada).
Quando o grupo pergunta a ele sobre a Legi&o das Almas
Perdidas (como Alexia pediu), ele ird lhes dar um resumo da
histéria apresentada na introdugio, na pagina 6. A histéria
da Legido é um pouco obscura para a pﬂpulagéo em geraL
mas bem conhecida por historiadores. Cada oficial da Igreja
conhece-a, por causa das a¢des miraculosas do Arconte.
Qualquer P] que seja bem-sucedido em um teste de

Conhecimento (histéria) contra CD 18 também ird

conheeé~1a.

No final da histéria da Legido, os PJs devem estar
encaixando as pecas. Uma tumba cheia de soldados mortos...
uma espacla madgica que pmde controlar os mortos... este
parece ser o objetivo de algum tipo de plano em que os PJs

abrem o timulo da Legido, Alexia ergue os soldados com a

Fogo das Bruxas, e o exército morto-vivo enfrenta o exército

}ax‘ 49 P : r——— , . . e
d




= l.a::.::"ume E dam a tum]:)a da Leglao esta C]‘iEla &e

et nas cruéis e testes endenhmsos, e Iugar ja tirou as

~- muitos aventureiros intrometidos. Mas ninguém

:rE'-‘l'lEl /(;ZCT/

Js mencionarem a idéia de erguer os mortos, o
" o= Dumas ficard bastante chocado. ”Oh, nio, ele diz.
i sode ter sido isto o que o Arconte quis dizer. E verdade

Qe == diz que a Legido ird se erguer num tempo de grancle

TR
& a
ms=e goc st

\*,

= o=

m:.;-s«.-'i&.acle, mas ndo assim! A espada e ma]igna — ela nio

s et estado nos planos do Arconte. Isto é loucura.”

e ser loucura, mas também parece ser a tinica forma de
mew—iT alguns milhares de soldados para enfrentar o exército
te Raelthorne. Se o0s skorne ocuparem Corvis, sera

Mais

“=oortante, as pontes da cidade fornecem uma rota f4cil para

:.:;::tsivel expulsé—loa sem um lougo cerco.

----- TOS EXE‘:ICItDE SIZDI‘I}.E: oruzarem o 1menso RICI NE‘:QI’D €

“ o Leto subestimou drasticamente o perigo que as Planicies
2= Pedra Sangrenta ofereciam. Cygnar foi pego com as ﬂalgas

E.:’:aiiaclas.

O Padre Dumas nao vai ter a idéia de erguer os mortos
com a Fogo das Bruxas, e ird discutir com os PJs caso eles
sugiram isto. Embora de inicio ele esteja horrorizado pela
aéia, por fim aceita que este pocle ser o menor dos males. O
j"‘iﬂ'Et’fe dEVE tomar Cui(].ﬂd(:) Para aPIESEI'ltHI Duﬂlaﬁ como
estando bastante chocado por esta idéia, e sua aceitagdo ndo

ceve ser nada enlusidstica.

Neste ponto ha alguns cursos de acdo que os PJs padem
comar. Bles podem cooperar com Alexia, ou podem tentar
trabalhar sem ela. De qualquer modo, ela deve encontra-los

Para uma seguncla conversa.

» SeosPJs acreditarem em Alexia, poderdo descobrir mais
sol:}re a Legi&c clas Almas Perc[iclas, entregar a Fogo clas
Bruxas e partir para a tumba. Alexia cumprird sua palaﬂ:‘a
e chegara a tumba quando os PJs tiverem libertado a
Legido.

(O Pl pc}clem acreditar que a Legido ¢ a chave, mas
podem nio confiar em Alexia. Eles p:::cl&m se recusar a
dar a espacla a ela até que tenham aberto a tumba. Se
tentarem fazer esta Larganha., ela ird concordar com
relutancia. Se os PJs deixarem a espada escondida dentro
ou nos arredores de Corvis, Alexia ird encontra-la por si
s6 dentro de dois dias e toma-la de qua}quer modo. Caso
os PJs levem a Fogo das Bruxas consigo, deverdo lidar
com seus efeitos colaterais clesagracléveis durante a
viagem.

*  Se os PJs quiserem partir para a tumba da Legiao e deixar
Alexia de fora s:.'nmpletamente, estarao procuran&o
encrenca. Eles ndo pocl_em usar a Fogo das Bruxas. Alexia
sabe disto, e ird surgir no final do Ato 2 para lhes dar uma
chance de cooperar.

*  Se os PJs nio derem importancia a histéria da Legido,

deixe que eles passem alguns dias planejandc} outras

&8 A Trilogia do Fogo das %mxals s

coisas. Depois de um tempo, o Capitio Helstrom irs até ¥
eles e dird que ouviu falar da Legiao das Almas Perdidas
com o Padre Dumas, e também ouviu falar que Alexia
sugeriu este plano incomum. Ele dird que tudo isto parece
bem incerto, mas com um exército invasor no horizonte
ele estd disposto a tentar qualquer coisa, entdo os PJs

pc:-clem ser ]:J-:}nzin]'ms e £azer este favor?

Caso os PJs sejam teimosos e se recusem a investigar a
Legiao das Almas Per(litlas, eles ainda poclem decidir o que
fazer quando os 10.000 skorne de Raelthorne marcharem
para a cidade depois de mais ou menos uma semana. O que
ird se seguir é deixado como um exercicio para o Mestre, mas

provavelmen’ce envolverd muitos gritos e correria.

Ao Trabalho

Caso os PJs estejam c].ispostas a abrir a tumba da Legido
das Almas Perdidas, seus estudos da lenda logo indicardo que
serd preciso magia poderosa para faze-lo. A porta ancestral
que se abre para o local de descanso da Legido ¢, pelo que se
sal:ue_. protegicla por magia. O Padre Dumas duvida que
qualquer coisa que os PJs possam fazer vé abri-la, ja que foi

encantada por um Arconte de Morrow.

Para a sorte dos PJs, outra lenda de um 1ugar ESCUro e

perigoso vem ao resgate.

abe-ge", entoa o Padre Dumas, "que muito abaixo

da cidade jaz a cova de um gigante — uma
criatura Imensa que uma vex ofereceu gua vida 3
nossa cidade em troca de abrigo e protegao. Kohlasa
era o seu nome, e muitas centenas de anos atrds, ele
foi o orgulho de Corvis e a maravilha do reino.
Dizem que ele escavou nosso cais com suas préprias
méos, e que ele movia blocos de granito como se
fossem ])rinquetlos de crianga. Ele serviu a cidade —
e até mesmo veio a servir a Morrow como um
Cavaleiro do Profeta — por muitos anos, até que foi
morto por uma g'ranc]e gerpente que agsolava nossos
rios.

"Kohlasa foi capaz de matar a fera com seu
gramle martelo, mas, por sua vez, tombou ante a
mordida venenosa. Como um heréi da cidade e da
Igreja, ele foi sepultado em um mausoléu com outros
Cavaleiros de Morrow. O local de descanso dos
Cavaleiros foi perdido, afundado com o resto da
Velha Corvis... mas se pudesse ser encontrado de
novo, o Obediente, o martelo de Kohlasa, poderia
a]::rirahm]:a&aLeQiﬁoJaﬂA]maﬂPerc]iJaﬂ.En
nio sei de nenhum outro artefato dentro de nosso
alcance que poderia estar a altura da tarefa.”

Uma pergunta muito natural para o Padre seria: "Sendo
um sacerdote, como o senhor pode concordar com este tipo

de saque a tamulos?" Caso isto seja perguntacln, o Padre tem




al }5_'@ su]e‘.. Seo gmp@ insistir em

:Qgﬁtml;:ram os Ia.:los, e Lciar cam seus e£eﬂ:os

f‘mlateram Alexsa ndo precisa da espada em

seus u}hmos t]_lﬂﬁ cle pesquisa, e ela surgird

&5 .:'11@ {:111& tl{:: At@ 2, quanr;lo oz PJs pereelaem

-? :'.qﬂﬂ EIEE‘: IHESIHGE Ilﬂﬂ pﬂdem usar o pmder Elﬂ

: ;.eﬁpada.

AIEKIEI H&E} d.l‘IEI. na&a ED‘}JI‘E o ]f]t{lal no

::qual ela esta ira]aalham}.{:& sob nenhuma

circunstincia... este serd uma surpresa

cle.s'a_gl:raélﬁv_el para o grupo no final da

aventura. Veja a pdgina 84 para mais

in£@rmagfjes sobre seus .planes.

"-fj"_:'.'nt@ o5 Pjs saem para'-'

,_}fm«ar-e;?m a Fogi:r c;iass Bruxm, £161xe+ﬂs ele&-'
"__"!:ﬁ:r:a@ -'&e'arrastar a cmga amalcllg:mac[a para

come!

uma boa resposta: Kohlasa foi um
defensor incansavel de Corvis, e, se
fosse possivel falar por ele, o digante
certamente aprovaria que a cidade
usasse seu marlelo numa hora de
necessidade. Tempos desesperados

exigem medidas desesperadas.

Mesmo assim, o bom Padre esta
abalado

ey - . i
].'ECE]_I_tES- L(jl'VlS e o REIHU L].E (‘_ﬂygllﬂ,l'

bastante pelos eventlos
podem estar em grande perigo, mas ele
nao gosta muito da idsia de saquear
uma tumba para Llepuis violar outra...
¢ enldo usar a Fogo das Bruxas, o mais
pm{emso artefato  necromantico
atualmente conhecido, para erguer
Lira legiﬁo d.E l]lEIUEllEi]:iDS mortos-
estiverem

Alérm L].(:‘

tudo isso, Alexia precisara liderar o

ViV'CrE, mesmo =2e EIE‘S

"Iutanclc} o bom UUH}L]JEL[ZE':“.

exércilo, e suas credencials ndo sio
tdao excelente:&, na visiao de seu amado

tio.

No final, o Padre Dumas apoiard
Qs P]E se EIEE ‘J.'BCi(].ifEIl] cooperar com
Alexia e erguer a Legiio — mas ele

estard torturado pela davida. Como

um homem santo, estas acdes sdo contrdrias a tudo em que
cle acredita — mas melhor fazer algo do que nao fazer nada,

ele pensa. E talvez Alexia va se redimir, ele reza...

Se correr o bicho pega, se ficar o bicho

Ha mais uma in{urmagf—lo sobre a Fogo das Bruxas que o

sobre a lamina nedra, e cles pnclr:m descobrir as mesmas
coisas que o Padre Dumas com um teste de Obter
Informagao contra CD 24 (como sempre, o Mestre pode
permitir que outras pericias sejam usadas, se isto for
apropriado). Se o grupo fez amigos em uma comunidade de

magos, um aviso poclc ser entregue por estes meios também.

Seria bom que o grupo desse atengio ao aviso. Se a Fogo
das Bruxas for (:LE'struida, liberard toda a sua energia
necromantica em uma onda de clnque sobrenatural de
proporcdes titdnicas. Uma aura negra 1ra se derramar pel
terra. O céu ird se tornar negro, um vento Frio soprard, e
todos os mortos num raio de milhas serdo animados por um
1L':=ngo peric:clu c].e Lempo, Sem a F'Ugu das Bruxas para
colﬂ:rﬂlfi—los, eles entrardo em uma loucura ﬁlrimsa; seria

uma catdstrofe de proporgdes Inimagindveis.

Mas espere, quais sdo as chances de que isto aconteca?

Quem pu(le:ria querer destruir a 1“05’;0 das Bruxas?
Alexia.

Toda a histéria do 111&11501@11, O lnarf:eln::, a Legido das
Almas Perdidas e a luta contar o exército de Raelthorne ¢
parte do planu de Alexia para se vingar de Vahn Oberen. Ela
pretencle {-Urgar Oberen a lutar e matd-lo com a lamina
negra; a alma de Oberen estard presa na Fogo das Bruxas, e
para ter certeza de que ela nunca possa ger recobrada, Alexia
ird imediatamente destruir a infame espada. Ela niao tem
certeza se quebrar a Fogo das Bruxas aniquilard a alma de
Oberen ou se simp]esmente ird condend-la a uma eternidade
de agonia em uma inaﬁngivel dimensio de bolso. Contudo,

Alexia aceitara qualquer resultaclcn.

; b i -
Alexia nio sabe que destruir a Fogo das Bruxas pode
resullar em conseqiiéncias terrivels, mas ela ndo se importa.

Qs PJs poclenl ser endanaclos por suas ofertas de cooperagao,

PEI,EIIE Dumas PDSSLli c gque oS P}S C},E“‘.’E‘H'l EEL]JEY} recentemente

mas o Mestre nao pode. A vinganca ainda ¢ a motivacio cle

o Padre tem pesql_usa,clo a lamina e outros itens como ela, O
: A]EXI&, e ela ainda est4 &131}051:51 a pisar em qualquer um para
melhor que ele pocle, até mesmo falando com um contato que : > :
2 v : cumprir seu Oh]etlvu. Ela snnplesnlente se lembrou que um
ele possul na Ordem Fraternal de Magia. Suas leituras . _ _ : :
i ¥ ] _ Carisma 18 atrai mais aliados do que ameacas e risadas
indicaram que, embora a espada possa ser incrivelmente :

; | < 1 : : 7 - ] mallgnas.
perigosa, pode ser ainda mais perigoso destrui-la.

r

E importante que os PJs nao saibam do planc- de Alexia

até o ultimo minuto. Ela pr:ule falar livremente sobre

30 estd claro o que pﬂ&e acontecer”, diz o
Padre, "J4 que nenhum artefato deste pu&er foi

destruido na histéria registrada. A destruigio de
nl:jetns similares fregiientemente foi acnmpan}lada
de grandes calamidades... Bu temo que a maldita
eﬂpa&a pocle ser a mossa pertliqﬁo mesmo se IE(_)I
destruida. Eu lhes rogo, tentem retomé-la de Alexia,
para que, mais uma ver, possa ser enterrada em um

lugar geguro."

vinganca contra Oheren, até mezmo sobre ma'té—l_m, mas nao
pr:.rcle escorregar e dar nenhuma dica de que tem qualquer
plan.o espccial para a eapa[}a. Nada em seu comportamento
deve indicar que ela esta (hspfjﬁta a destruir a lamina, ou
entdo a surpresa do {inal val ser estragacla. Se necessdrio,
Alexia vai enrolar o grupo com mentiras sobre como ela
devolverd a eepac].a para o Padre Dumas qua,ncln os eventos

atuais estiverem acabados, ou entao dird que preten(le deixar

a espada segura da sua propria maneira. Ela pode até mesmo

Esta infurmaqﬁo sobre a Fogo das Bruxas pm{e ser 2 ; :
; , ) , fmgn- estar interessada em capturar Qberen para ser Julgadu
relatada aos PJs por outros meios, se 0 Mestre assim &esemn

% Em muitas campanhas, os PJs fardo suas préprias pesquisas

B

mom— E‘:r.- » ""’b{ I".I W . e e R R S A e "!_L_‘q.'_.h‘_ L

»




préclios em ruinas, todos habitados pela pior gente que Corvis

e o Ao 3. tem a oferecer.
Encontrando o Glgﬂlﬁﬂ;ﬁ OPaJre pausa por um momento, franzindo o
cenho. Ele pega outro livro, este lavrado com

ApOs procurar por alc‘una minutos em seus lomos 1 3 e £k
wECTDeT ELEI{"#:.-,', o Padre Dumas consegue achar a IDLdlI?dLaD da ornamentos elegantes AR Enqua;nto Sthe REUASI SRS
as paginas, murmura, "H4 outra histéria de uma
velha igreja que foi engﬂ]ida pela terra... Bu imagino

- I L]
ge serdo O mesmo luga;t Ele continua a vasculhar

ag antigas péginas emboloradas. "Aqui ests. O

=S :I.t‘ -E\Dhla;:ﬂ — guer (],1.{.'5]" 111‘:11‘:- O IMenos.

Depnia de ser morto pelo veneno da serpente,
Kohlasa foi posto para descansar em um

mansoléu dedicado aos Cavaleiros de Morrow", diz Prefeito Sahnder escreveu isto séculos atras, antes
o Padve Dumas, lenido am tomo empneirado. "Hai dos Tratados de Corvis... ele escreven que © local de

. velkic mapa aqi... por Morrow, como a crekaile descanso eterno dos Cavaleiros deaapm:eceu em

era pequena..", ele murmura, continuando a lex. meros quinze dias', e que 'apés isto, nada podia ser

'A]:L", ele exﬂlama, abaixando o livro e apontanclﬂ construido naquele I“Qﬂl'r e a Igreja emitiu um
decreto proi]ain&o novas construgées'. Esta

para um ponto no mapa. "Parece que o mausoléu
proibicdo ancestral ja foi esquecida hs muito, e a

costumava ser aqui, perto do cais, na zona noroeste

da cidade. E claro, hs muito esta parte da cidade foi Igreja nio mais tem o controle daguelas terras,
entio deve haver a]gn construido por ls... Sim, eu

tenho certeza de que o Prefeito escrevia sobre a
tumba do gigante. Que curioso.”

coberta por novas construgdes.

Qualquer PJ] que seja hem-sucedido em um teste de

Conhecimento (local) contra CD 10 imediatamente
Qualquer P] que seja bem-sucedido em um teste de

Conhecimento (histdria} contra CD 22 conhecers esta

]1i5t(':rria, e, além clisso, saberda de um boato de que algo

serceberd que a drea indicada pelo Padre Dumas é conhecida
como "Cruzamento dos Lardpios", uma parte muito ruim da

idade. O Cruzamento ¢ um labirinto de ruas alagac}as e st
terrivel acontecen na 1greja. Com um teste cle O]:Ji:&r
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.i:mu £r:n a ]‘W&m Gi&a‘le dﬁ CGW}S’
. i?r';@n&e vw_”_‘u'{_ Pm: c:mquenta ancz:a até que

| :--'samum]am a@ vanenc- Ele uma titamt!a
_-'.aexpente tfe rio (par sorte, nunca ‘mais foi

! Vasta crlatura Igual CLEEE].E enta@) Nu:r seu

'_ _' tempia ﬂﬂn‘m gua,rclia@ cla ﬂld&d& Kt:s]:dasa até

mesm@ ﬂhagau a a}:rran.ar a pa,lavra cle

: Mt}rrﬂw, e se tc:rrn@u m Cavaleuﬂ CE‘D

.Prcs{eta:, Q maxielo de Kolﬂasar, ey
-"O.Lacllﬁ;xte, -__{;3-1 wm presente da mae lgreja,
uma -_'Egp_léntlﬁﬁ. arma aclﬂ-rnad-& ern prata,

coberta ele poderosos encantamentos.

Esta Ills‘lzana &e K@hlasa e o Ol)ecliente
pode ser fevelada a qualquer PI que se1a

JIJ-E]I-I—SHCEJ.I(;IFJ eI teste -cle
quﬂleuimeutu _ﬂ_iiai_;ﬂ':rria} contra CD 20, ou
Conhecimento (local) contra CD 16. Caso
seja _queajti'{madm por mais in{é‘rmagzﬁ'es, 0
Padre tamlaém'-p'odi&ré revela-la.

LI

In'EornlagﬁD contra CD 26, o grupo
pode descobrir a histéria basica da
igreja afundada que foi mencionada
acima — que o Prelado foi visto morto
no prédio antes de este comecar a
atundar na terra, e que sua esposa e
clérig‘o subordinado clesapa-

SEL

Treceraml.

Qualquer PJ] com o minimo de
conhecimento do submundo sabera
que o Cruzamento dos Lardpios é o
territério de uma das maiores dangues
criminosas da cidade, os Grifos, e que
por 14, quase nio hd lei. Mesmo a
Guarda da cidade teme visitar o
Cruzamento sem a forca dos nimeros.
(Por acaso, isto torna o Cruzamento
dos Larapios um local esplendido para
se esconder da lei — se vocé puder lidar

com os nativos).

O grupo deve ]ng adivinhar que
chegar a cripta de Kohlasa ex1g1rd uma
entrada na Cidade Subterranea abaixo
do Cruzamento dos Lardpios. A
Cidade Subterranea ¢ um famoso
labirinto de velhas ruas e pré(}ios que
afundaram no chio com os séculos e

CD].‘J ertos n:le novas

que foram
construgdes. E um lugar perigoso, e
provavelmente ainda mais perigoso

sob o Cruzamento dos Lardpios.

Caso os PJs desejem saber mais
sobre a 1ocali2agéio da Tumba da
Legido das Almas Perdidas por meio
do Padre Dumas agora, ele dard as
in£0rn1agﬁes, abrinda um ou dois ou
trés novos livros em*gaairacloa. Se os
PJs nao planejarem tanto para o
JEutu:r::u, precisarao voltar ao Padre
Dumas uma vez que possuam o
Obediente, para descobrir o préximo

passo da jornada.

Tarefa: Expﬂ@m&r 0
Cruzamento dos Lardpios

Momento: A menos que tenham outras fontes de
informacdo além do Padre Dumas, os PJs nao descobrirdo
que uma visita ao Cruzamento dos Larapios é necessaria até

que tenham a conversa que foi detalhada acima.

Propésito: Para chegar até a tumba de Kohlasa e recuperar
seu martelo Obediente, os PJs terdo de encontrar a entrada do
velho mausolén que a]::riga os Cavaleiros do Profeta e outros
hersis da Igreja. Sua melhor iﬂi:nrmac;_ﬁ.n indica que o velho

prédio estd debaixo das ruas nesta parte da cidade.

| A Trilogia do Fogo das B
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O Cruzamento dos Lardpios é um labirinto de ruas
serpenteantes que passam por entre clepési'l:os em ruinas e
fsbricas a beira de desabar. Muitas das ruas estao d]ﬁ.gddd.‘ﬂ alé

os tornozelos de dgua, e canais entrecruzam-se nesta drea.

Todos os préclios aqui estio abandonados, embora varios
tipos indesejaveis tenham se estabelecido aqul ao 1011g0 dos
anos. A maioria das pessoas que vivem no Cruzamento dos
Lardpios sido si1np1e5 bandidos, sem ]igagﬁo real com a
dangue do Grito. Estas pessoas sdo grosseiras e violentas, e
irdio roubar ou assassinar exploraclares sem hesitacio se

puderem sair impunes. Forca é tudo o que entendem.

Contudo, qualquer um que demonstre forga no
Cruzamento dos Lardpios ird atrair rapidam.ente a atencao
dos capitdes dos Grifos que controlam a drea. Eles reagirdo
mal, especialmente se parecer que os PJs estio tentando
tomar uma parte do Cruzamento dos Lardpios para si
mesmos. Por sorte, embora os Grifos sejam perigosos, eles
nao sdo burros ou psicéticos. Se os PJs propuserem um bom
acurclﬂ, eles irdo escutar. Mas na maior parte das vezes e]e:-:
apenas irdo desejar que os intrusos deixem o Cruzamento dos
Larédpios... forasteiros sempre trazem problemas, de uma

maneira ou de outra.

Moradores do Cruzamento dos Lardpios

Quando estiverem vagan&o pelas ruas a]ag‘aclas do
ha 25% de chance a cada 15

minutos de que os PJs encontrem alguém. Esta chance

Cruzamento dos Larapios,

aumenta para 50% a cada 15 minutos se o grupo nio estd se

es{ort;anclo para passar desapercehiclo.

> 509% dos habitantes sao simples plebeus de niveis 1 a 3.
Eles sio pessoas brutas e insalu]ares, mas nao tém
qualquer habilidade especial. Os plebeus estarao em
Srupos de 2 a 5 pessoas. A maioria serd esperta o
suficiente para ndo ameagar um grupo de alto nivel.
Alguns nao serdo, e, mais cedo ou mais tarde, os PJs
terao de derramar um pouco de sangue por causa disto.

> 40% das pessoas encontradas no Cruzamento dos

- ~ - = X A i n
Lﬂraplﬂﬁ a0 CrIMINGsS0s Inals avaﬂ(;ﬂdﬂs . LTEE OB

arquétipos Bandido ou Ladino em AMLN 60, ou crie
PdMs ladinos ou combatentes de nivel 1 a 3 com as
tabelas no LRB II (h4 10% de chance de que um destes
grupos tenha um feiticeiro de 1d4 niveis). Estes
malfeitores também sdo encontrados em grupos de2a5
individuos. Eles nio sio membros dos Grifos na verclade,
mas podem fingir sé-lo para assustar forasteiros. Eles
também reportardo qualquer coisa estranha aos capitdes
Grifos, para calr em suas boas dracas.

> 59 das pessoas encontradas nesta drea serdo membros
reais da gangue do Grifﬂr de variados escaldes. A
maioria serd de "Soldadog", oz membros basicos da
dangue, mas hd 1 chance em 6 de que qualquer Grifo
encontrado seja um capitio. Veja o Apéndice B para

uma lista de alguns capitdes Grifos.




* 5% das pessoas encontradas ndo serio pessoas na
TEI'CIELC].E, mas caes vadios, datos selvagens; ratos e outros
animais.

Chegando 4 Cidade Subterrinea

A velha igreja e o mausoléu pudem, de fato, ser alcangados
wravés de uma velha porta descoberta na Cidade
Susterranea controlada pelos Grifos. A Cidade Subterranea
w20 do Cruzamento dos Lardpios tem o tamanho
sroximado de dois quarteirdes, ¢ ¢ isolada do resto da
_ c=de Subterranea — uma situagio comum. Bolsses de
£5paco subterraneo como este estdo espalhadc-s por Corvis, e

& maloria nao se conecta uns aos outros.

A (idade Subterranea abaixo do Cruzamento dos
{_arapios é bem movimentada. H4 normalmente 100 pessoas

or 14, e ela apresenta um punhado de negécios que atendem

ol

"

<> consumidor criminoso — duas tavernas, um receptadnr e
=egociante de armas e um bordel. Também ha um ringue de
‘utas e um punhado de jogos de dados e de cartas que vagam
selo local. Embora a (idade Subterranca aqui seja um
quar’cel-general de gangue, os Grifos permitem a entrada de
n3o-membros (veja "A Porta da Frente", abaixo, para mais
:Eetaules).

S6 porque os PJs entraram na Cidade Subterranea niao
quer dizer que o resto seja terreno limpo. Este ¢ um hlgar
serigoso, e é bem prﬂ-vzivel que alguém tente puxar l)riga 8é
porque ndo gosta da eparéncia de outra pessoa. Todos darao
respostas enganadoras para perguntas E.inlples, S8 s gt geral
tratarao os recém—chegadus como lixo até que estes tenham
= provaclo. Os PJs sempre devemn se sentir em perigo aqui —

porque estdao mesmo.

Este bolsio da Cidade Subterranea po&e ser alcangaclo

por trés entradas.
A Porta da Frente

O depésito arruinado na esquina da Rua Negra com a Rua
2oz Mercadores é a "porta da frente" para a Cidade
Subterranea abaixo do Cruzamento dos Lardpios. Uma diizia
de capangas e capities Grifos esta sempre circulando na volta
zeste pré&iu, agsim como vinte outros tipos sujos. Dentro do

Zeposito ha um elevador mecanico que range muito.

J4 que é muito usada, esta entrada ¢ facil de se achar
Sualquer PJ que passe algum tempo investigando os
=ovimentos dos membros da gangue do Grifo no
_ruzamento dos Lardpios rapidamente descobrird o
Zenosito. Se os PJs vigiarem o depésito, o Mestre deve relatar

2 seduinte cena a eles em alguln ponto.

nquanto vocés obgservam, dois capangas
Egrandalhﬁea arrastam um homem até as portas
do tlepﬁsitu. O homem ests gritandu e
esperneando, tentando fug]r "Néo me coluque ls

Sruxas &

embaixo! Diga a Selar que nio fui eu que —" Suas
palavras sio interrnmpitlas quando um dos
capangas enfia um punho do tamanho de um '[:iiolu
no estémago do homem, que dobra o corpo. "Cale a
boca, dedo-duro", ele rosma. As pessoas que
assistem em volta riem e apontam. "Vocé vai ter um
encontro com o fantasma, camaradal", diz um

deles. "Ele vai adora-lo!"

Os capangas levam o hcmem, agora sulugamlu C3is}

siléncio, para dentro do depésito.

(XP extra para o Mestre se o homem que os PJs véem
sendo arrastado ¢ a]guém com quem eles lidaram enquanto

tentavam descobrir informagses sobre os Grifos!)

Os PJs po&em facilmente ver outras coisas se observarem
8] depésita por bastante tempo — mulheres em maquiagem
extravagante, acompanhadas de homens em chapéus
ornamentados; barris de cerveja; batis sem marcas e outras

coisas p.c::clem ser vigtas entrando e saindo do prédio.

Sera extremamente dificil usar esta rota sem aprovagao
oficial dos Grifos. O grupo teria de se esguelrar pelos guardas
e visitantes e operar o elevador sem ser visto. Se eles
derrubarem alguém, toda a Cidade Subterranea sera posta

em alerta quando os guarclas incapacitados forem

ClESCDl]EItDS — 2u quanclc- E].ES {DIGI'H ClﬂC!,DE oo

cl_esapareciclﬂs.

Contudo, os PJs podem conseguir negociar sua entrada
livre. Og Grifos estao &ispﬂﬁtcss a deixar forasteiros entrarem
|4 embaixo se acharem que possa haver algum lucro nisto. Os
PJs podem alegar que estio aqui pelos jogos de azay, para
beber ou mesmo para visitar o bordel. Se eles parecerem
convincentes, os capangas 1rdo deixd-los entrar — depois de
exigirem algumas moedas, é claro. Quanto mais abastados os
PJs parecerem, mais Saigad_ﬂ serd o suborno (chentes de lﬂnga

data nio recebem este tratamento rude).

PJs que paregam totalmente deslocados nao serdo bem-
Vinclcns, e 0s capangas irao pressioneblos para que vao
embora. Os capangas considerario qualquer das seguintes

' L ". oficiais da lei, elf
colsas como encrenca : orllciais da lei, eltos, monges,
palaclinc—s 2 clérig‘os (a menos que ja sejam clientes fisis,
como aquele tal Pastor...). Aqueles que forem obviamente
magos ou feiticeiros definitivamente nio sdo bemwvinclos, e
qualquer um que for engragaclinho com 0 capangas ou que
diga qualquer coisa suspeita também nio sera aceito
embaixo. Qs "porteiros” também insistirdo para que os

. 4 3 " . d’ (1
visitantes entreguem suas armas para que sejam guardadas
em seguranca’. O grupo provavelmente precisard encontrar
um jeito de levar suas armas escondidas, a menos que tenham

negociado com os lideres Grifos.




_'jaumenta&a em 1 ou 2 am 6

As pessaas ﬂncmﬂmdas serdo, em sua

respeitavel da Bﬂc'i@:-[ade mas eles nio serdo

hoshﬁ a menas que sintam o cheiro de

fraquez;:}. ou sejam atacados primeiro. A

maioria das pessoas esta cle_sa:mm(la, mas um

terco da p@pulﬁgﬁéﬂ da Cidade Subterranea

tem privilégios de armas garantidos pelos

ldores dos: Griter As armas-consictern de

laminas ou raras armas de ff}gn.

Suliterraﬁn*ea normalmenteﬂ 11a menos
E-_i_@esﬂﬁas; e a ﬂ]ﬁﬂﬂﬁﬁ ée um encontro aleatmzm-:_'
.""z_r;ca,x pﬂra 1 -:31.1 2 em 6 Qua]quer axea-_
;'-'«a&]acente a Imla cﬁmﬂra ou neg@me_ |
4 ﬂ”m@vmwnl:aclos tera, sua channe ele encontro

'-malmr parte, p]e]aeus c].e baixo nivel, com
algu_ns_- eambatantes, lad}nq-s ou talvez até
mesmo especialistas de niveis 1 a 4

'.misi__ﬁmd{:]s-. Nenhmn &EIEs;sEIE um mem]art}

esgoto abandonado embaixo da Rua do Jui,

esconclerijo dos Grifos. A passagem ¢ eslreila,

A Tml@ %m. d@ P@g@ dals gl

A Porta de Tras

A segu.n.cla maneira de entrar na
Cidade Subterranea é através de uma
"porta de tras" raramente usada. Este
algapéo estd escondido em outro
préclio em ruinas na Rua do Quro.
Sua existéncia é conhecida apenas por
um punhado de capities Grifos. O
préclio no qua1 estd a "porta de trds" ¢
suardado por poucos capangas,
embora eles nao saibam que esta € a
razdo de estarem ali — disseram a eles
que g‘uarclassem uma pequena quantia
de dinheiro como &esculpa. Q
dinheiro (500 PO) estd em um ba
enferruja{la, escondido debaixo de
uma pilha de carvio vagabundo e
tmido, no chio do l:lepc':sito. O ban
(Al:irir Fechaduras centra CD 22 para
abri-lo) esta protegido por uma
armadilha de a.gunla (Procurar contra

&l 20 para
Mecanismo contra CD 20 para

acltlei—la, Operar
desarma-la, 1d4 de dano tempordrio
em Constituicdo, teste de resisténcia
de Fortitude contra CD 1 2 para evitar
O clam;u). @) a]g-apéc que esconde o
linel estd sob as tibuas podres do
chio da sala de tréds (Procurar contra

CD 24 para localizd-lo). Ele nao ¢

usado hé meses.

A porta de brds ¢ muito mais dificil
de ser descoberta (O]Jter Inizormagéo
contra CD 32). Sempre ha apenas

cerca de quatro soldados Grifos c}.esignadas para guarclé,—la, e
eles nem sabem gue a porta esta l4. Se os PJs investigarem o
prédio, podem suspeitar de que haja mais ali do que apenas

ouro... mas também podem ndo suspeitar nada.

O Ttinel dos Gertens

Por fim, hd uma terceira entrada para o esconderijo
subterraneo dos Grifos — um velho tinel, que foi comecado
como parte de uma duerra entre lordes do crime. Ha alguns
anos, a familia Gertens — os maiores jogadc}res no jogo do
crime em Corvis — estava em guerra total contra os Grifos.
Os Gertens comegaram a escavar este Lanel para criar sua
propria entrada secreta para o esc-:mr:lerija doz Grifos na
Cidade Subterrfinea, em preparagdo para um altaque. Por
acaso, o conflito foi resolvido antes que o ttnel fosse

completado, mas ele ainda existe. O tinel comeca em um

e tem I'lliliS o1l

menos 100 metros, chegando a meros lrés metros do

-

dmida e

sempre a pertgo de desabar, mas ainda assim ¢ wia opydo se

os PJs puderem descobri-la.

Caso os Pls tenham contatos na familia eriminosa
Gertens, eles pocl-::m descobrir o tinel deste modo. Também
= pussivel saber do tunel através dos moradores do
Cruzamento dos Lardpios. Um PU]I&IEJ.(].D deles ajuclou 0s
Gertens quanclc- o tanel estava sendo escavaclc::, embora
vivam com medo de que alg‘uém no Cruzamento va descobrir.
PJs que investiguem o Cruzamento dos Lardpios poflem ver
um dos a]_cag[ietes locais dos Gertens se esgueirando pela
cidade para um encontro — esta seria uma boa oportunidade
que 0 grupo podexia agarrar. O alcagﬁete pocle saber do tanel,
ou _pmcle dizer aos -P]s COMOo cheg‘al_‘ até a familia Gertens se

quiserem tentar negociar ajuda.

O modo como o grupo se portar durante esta mvestigagdo
pode ter um grancle impacto schre seu futuro em Corvis. Na
melhor das hipéteses, eles poclem formar uma relacio de
negécios com os Grifos. Na plor, estardo todos marcados
para a morte por sua intromissdo. Eles poclen‘l até mesmo

n n il i 4
encontrar o £anta5111a, se nao biverem -::Lu.claclc...

Tareta: Explorar a Cidade

Subterrinea

Momento: E mais prmvéve] que os PJs descubram a

Cidade Subterranca abaixo do Cruzamento dos Lardpios
xeretando por ai e questionancln os moradores locais. No
caso de que um ou mais dos PJs tenham um bom
conhecimento do submundo de Corvig, o srupo pode
conseguir um caminho direto até esta entrada para a Cidade
Su]ﬂ’cerrﬁnea, lelanch a ex;:rlo'ra{;ﬁo do Cruzamento dos

Larapios.

Propésito: Os PJs precisam explorar a Cidade
Sublerranea, procurando uma maneira de chegar ao

mausoléu afundado que a,IJriga Kohlasa e o Obediente.

Este bolsao da Cidade Subterré‘mea, como todos os outros,
¢ formado pelas carcacas de préc]i.os anceslrais que
afundaram no chao. E um labirinto de construgoes antigas e
terra (mida. Velhos parale]epipeclos surgem sob os pes em
a,]gu_ns pontos, e em outros os moradores locais usaram de
pedra ou madeira para sustentar os tetos frouxos. Pocas de
agua barrenta pmltiﬂlaln O c]ﬁo, e a terra imida esta sempre
pingando. Acima b4 lama ou peclra., com as fundaces de

précli_os modernos e ruas calgaclas espiando por buracos.

Onde as carcagas de velhos prédios fazem bolsaes dentro
da terra, os Grifos e seus cupinchas se estabeleceram. Alg‘uns
pequenos negdcios prosperam na Cidade Subterranea, e os
lordes do crime locais ﬁeqﬁentemente fazem claqui um ponto
de encontro. Lﬁlgum.as salas estdio cheias de foliges
barulhentos; outras al)rigaln jogos de cartas intensos. Em
g‘eraL s6 ha a luz de tochas, tornando o 1ugar inteiro

nebuloso com fumaca que arde nos olhos.
Hi muitas segdes da Cidade Subterranea que =do tio
ltgubres ou perigosas que ninguém as visita. Algumas dreas

estio a beira de um clesa]::amento, e outras sdo pogas intteis

T e ’: !r \$ ‘\' T L et A 31 e ~ =




€] A Trilogia do Fogo das

e :-_‘w:lca. Ocasiunalmente, caclé,veres aparecem nestes lugaltea, B Numa darea escura, c],gig ou trés hgm{.;ns estao
= - . ‘ . 1 S o
mas 1=to é desencora}adu; 08 GI'L£DS pref:ere:r_n_ que as lutas "dancln uma :11,11:’::'1 em outro su]eﬁ:e, E}E]gln(ln:j

== levadas até o lado de {-:n:a, para que nao seja preciso pagamento.

“e=par tudo cle]_miz Eles também niao querem espantar os  »  Os PJs encontram um homem que acaba de ter sua

-

+

=egueses ricos, como aquele safaclo dn Pastor... gargal‘ita Cgr‘tada_

" : 2 B o = o T i

Enquanto o grupo estiver na Cidade Subterranea, use as Algumas pessoas estao desenterrando alguma coisa
R i S 3. - : em uma cadmara abandonada. Eles se recusam a
socestdes para o Cruzamento dos Lardpios, acima, para

~erminar a classe ¢ o nivel das pessoas que o0s PJs (_1.1561.11511' i e EStEj,ﬂhJ[-ﬂZEIli].ﬂ € SRpRE R P]S

' i 318 g )
~=contram. A menos que se ::11ga algo em contrdrio, todos na S R Tesal
ea : ! * = g X 1 - 0 ; o =
_iade Subterranea sio humanos. Todos também tém maus Os PI“ experimentam um pequeno desabamento, ¢

—-dos, embora s6 os mais malucos irdo realmente iniciar a terra molhada desliza para um canto da sala.

sostilidades. Por ultimo, o Mestre ird notar que os locais na Cidade
: ; 9 o 3 a teda de e :

Além das salas numeradas abaixo, aqui vao algumas "“ll]jterdl?iea ngo tem llstaﬂe:ils de Inimigos, Truques &

T para o Mestre. Armadilhas, Tesouros e coisas do género, como a maior parte
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: ~ para EG:E!'E}: algum 1:1‘};@ &e destnm lmrtwe]

.DIZBHI qlle & algﬂm tIPG rle £antasma, mas
-mng‘uér_n. J;ealm_ente sa]:e; a Verclacle...

nunca encontram os corpos.

das aventuras baseadas em aposentos.
Isto ¢ de proposito; esta ndo é uma
As

pess0as em Uﬁ.da EI.PDEEH'[‘.D deEHl BEeT

nj- Ll
masmaorra Jque ClE!Vﬂ ser l1mpa .

imimigos, amigos ou neutros,
clepenclenclo do que os PJs fagam- Nao
ha bats de tesouro a serem pilhados,
ao menos niao de modo seguro. Nao
ha monstros escondidos nas sombras.

Cidade

Subterranea seja uma parte viva de

EEU- A intengio é que a

Corvis, nio uma velha cripta para o

grupo invadir.

Infelizmente, nao ¢ possive] listar
eles

estatisticas e nomes para todas pessoas

H]J&iXG (].-':'LS ruas C].D Cruzamento [IDS

Larapios, entio o Mestre deve manter
o Livro de Regras Basicas II & mio, para o caso de estatisticas
de ladinos, ple]:ieus ou outros tipos sejam necessédrias. Se o
Mestre pre{erir estar sempre preparaclo para o combate, h4
geradores EJ.E PJMS Ina iI]‘tEIIlEt qU.E' PD&EII’]‘. IﬂPid&ﬂ]EﬂtE
prm[uzir um exéreito de PdMs detalhados antes do jogo —
veja os Agradecimentﬂs Especiais deste livro para um link
(infelizmente, a maior parte destes 6timos geradores estdo

em inglés].

I. ELEvapoRr (Par¥E pE Cima)

ma plataforma de metal que range muito ests
no meio do chao amido e cheio de rachaduras
de um depéeito. Um homem do lado da plataforma
puxa uma alavanca que surge de um chio de pe:].ra,,
ea p]atafm:ma e move e comega a descer. Fm um

momento, o pun]mtlo de pessoas no elevador somem
de vista.

Um fragil elevador mecanico é usado para levar grupos de
pessoas a Cidade Subterranea, 12 metros abaixo. O elevador
é operado por um homem que permanece no lado de cima, e
0s passageiros nido tém controle sobre o mecanismo. H4 uma
rota de £uga caso o elevador falhe: uma escada em espiral esta
escondida debaixo de um alcapio préximo ao elevador
(Procurar contra CD 20 para aché-lo). O alcapao s6 pode
SEY fl]:)er-t{j C].D ladﬂ &E ]:)aiXQ, d IMETIOSs (UE BE ﬂ]:?rﬂ O Pﬂrtﬂl CI.E

pedxa que o esconde — com uma picareta.

Lembre-se de que oz PJs terdo encontrado muitos
membros dos Grifos a esta altura, e pmvave]mente eles
estario sem suas armas, a menos que sejam excelentes

neg ociadﬂres.

I. ELEvapoR _(Par¥E DE Baixo)

elevador para bruscamente 12 metros abaixo
das ruas do Cruzamento dos Lardpios. Um
s6lido portdo de ferro se encontra entre vocés e a

L .‘. y Y
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Cidade Subterranea. Um pequeno grupo de
brutamontes examina-os do outro lado das barras,
tentando decidir se algném parece um encrenqueiro.
Apés um momento, um homem di um passo a
frente e estende sua mio. "Suas armas, parceiros ,
ele grun]w. "A menos que vocés tenham uma

autorizacgiol”, gargalha outro homem.

Ladrilhos mal colocados e argamassa cobrem as paredes
desta sala, e trés toras de madeira seguram o teto. Uma
escadaria de pedras timidas sobe dentro da parede de pedra, e
agua pinga do teto. As parecles estio cobertas de pequenos
poemas humoristicos e palavrées, com {reqﬁentea referencias
a um pastor da Igreja de Morrow, que parece ser um visitante

costumerro.

Uma vez que os recém—-chegadms entreguem suas armas, os
homens abririo o portio e mandario que eles saiam do
elevador. Se aiguém no elevador estiver causando problemas,
serd alvo facil para os guardas acima e abaixo, que poderﬁo

atirar a vontade.

Alam do elevaclﬂr, nao l’lé 11:1(13 interessante nesta camara.
As escadas levam a saida de emergéncia mencionada acima.

O algapéo se abre facilmente do lado de baixo.

2, O OLEO IIEGRO

'm buraco irregular foi escavado em uma velha

pa:rec]a de tijolos, e uma cortina negra e imunda
foi preg‘afla para cobrir o furo. Um olho foi
pessimamente Pmtaclo em tinta preta na parede. Ao
abrir a cortina, vocés véem uma gran(le cimara
cheia de pessoas festejando.

QO "Olho Negro" é uma taverna &eqﬁentada pe]os Grifos
e seus amigos. Sempre haverd pelo menos 20 pessoas aqui. A
bebida ¢ trazida constantemente de cima para abastecer a
festa que nunca para. Quase sempre ha alg‘um tipo de Jjogo de
azar acontecendo, se algum dos PJs quiser um pouco de
jogatina. Se estiverem com pouco dinheiro, eles podem

consegulr wm vale de 50 PO do taverneiro, um ladino 4

chamado Makrid.
3. A Casa pE MapamEe MaGDED

ma tira grossa de veludo vermelho ests pregalla

gobre um portal no final de um corredor
timido. Fumaga perfumacla escapa detrds da cortina,
e os gons de riso ecoam ls dentro.

Quando os PJs se aproximam, um homem risonho afasta
a cortina e sai do bordel. Ele ¢ o Pastor Fodor, uma figura
menor na hierarquia da Igreja de Morrow da cidade. O Pastor
(que, natura]mente, nio estd usando suas vestes Sagradas] e
um visitante [reqﬁente da Casa de Madame Mag&en. Um PJ

que tenha um papei na Igreja Local ird reconhecé-lo com um
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teste de Inteligéncia contra CD 18. Caso seja confrontado, o
Pastor Fodor (clérigo 2) fard o seu melhor para negar sua
identidade e fugir dos PJs. Se os PJs ameagarem entregd-lo,
ele comecgard a snlugar, ilnplr_)ran do que tenham piecla(le dele.

"Minha carne 6 fraca, sim, ela é!".

Atrds da cortina existe uma grancle sala dividida com
panos que pendem do teto. Um pequeno braseiro ¢ a fonte da
Euma{;a perfumada, e trés lanternas fornecem luz. A propria
Madame Mag‘clen (Especialista 0), quatro de suas meninas
\especialistas 2) e um leao-de-chdcara chamado Ghork
‘combatente 7) estao aqui, conversando. Se os PJs entrarem
2o bordel, a Madame Magclen fara o seu melhor para
-:_!?'DVEHCE'—.[DE a giCHI c provar &US SCUS SEI'V:-[(;DE. CH.SO os P]E
tentem conseguir informagdes dela, a Madame lhes contara
= mexericos normais da Cidade Subterranea por a]gumas
PO (incluinclc: histérias do "'[antasma,1'). Caso eles tenham
persuntas diretas sobre os assuntos dos Grifos, ela nao
continuard no jogo, e Ghork peclirai aos P]s que vao embora
“antes que, tipo, alguém se IIlaElllquE". Ele também contara a
Selar (Por que ele sempre diz "tipo" no meio de quase todas

2= frases? Ninguém sabe e ninguém pergunta).

4. O BaLDE

ons altos de festejo vazam da porta a sua frente.
Dentro da sala, vinte e poucas pessoas estio de
pélaﬂuala&o, assistindo a um ando com cara de

do

L

poucos amigos tentar superar uma mulher de
aparéncia hostil numa competigao de bebida. Cada
bebedor tem nove copos de "martelinho" a sua
frente. Enquanto vocés assistem, o ando pega o copo
ntimero dez, cheio de um ]iqmtlo verde esmeralda,
mas ele desaba na sua cadeira e derruba o copo. Com
um grun]:udo, ele desliza até o chio, imével. A
platéia explode em vaias e aplausos, e o dinheiro
comeca a trocar de maos. A mulher se levanta e
comega a coletar moedas de muitos dos torcedores.

@) Balde ¢ o outro bar cla Cidade Su]aterrﬁnea abaixo do

Cruzamento dos Lardpios. O ando (que estara desmaiado por
lloras,. e acordard sem suas cal:;as ou seu dinheiro ou sua
honra, tendo sido vencido por uma 1neio—el£a) estava em uma
compelicao de bebida com uma poderosa capita dos Grifos
chamada Selar (Apénclice B). Selar tem uma constituicio
notéria e um gosto por um licor horrendo e verde chamado
"mehir", recentemente banido nos Reinos de Ferro por sua
tendéncia a causar alucinacdes e loucura naqueles que o

consomenr demais:

O Balde tem uma sala privativa na parte de trds, onde
oficiais de alto escaldo dos Grifos podem freqﬁentemente ser
encontrados planejanclo e jogando cartas. Ninguém entra
sem ser convidado. Selar passa muito tempo aqui, assim

como no bar com seu horrivel licor verde.
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'J‘-uma “ﬂc:iﬂfe eleﬁ enttaram n@ tmﬁunal para

al:u:ir o acﬂze no escritmrm &ele me azar, os

3‘-mant1aclas para a masmarra El es tenta,:ram

ierrnt &as hmms devm:c:u 0

'.-ASEE ‘mas
fsu;eﬁ:cz que tlrllla a chave, seu companljeua

".-MDX (laté.ma 3) fugru. Os P]s po&em ouvir

1 V€, havia e _..‘...illﬁlﬁ laec[mes que:-
i _;._rmulaa.ram *ﬁ':ﬂta‘ 'C]:J.""E tzlﬂ urﬂ ma:glsl:radﬁ,

:"'.fguardas os ﬂram e ‘08 1&&10&5 fnram'

-';esna,pa;r pﬁi]ﬂ tunel que os PJs usaram em

5. QG pos GRiFos

exterior deste prédio ¢

decorado com bandeiras
escarlates, que parecem des-
locadas na lﬁgu]:lre Cidade
Subterranea. Alg‘u.ns homens
bem armados estio pustatloﬂ ao
redor das entradas, vigiandn

todos que passam.

Este conjunto de salas ¢ o qu.ar'teL
general dos Grifos. Sempre ha no
minimo doze pessoas aqui, ¢ os
visitantes nao sdo permiti dos, a menos
que estejam escoltados. Se os PJs
congseguirem entrar, encontrardo a

variedade normal de pessoas jogando

(que estio

t]esaxmados) estdo espancm(].o um ao outro com

encorajamentos. Qg lutadores
Eelvageﬂa, e respingos de sangue espirram na platéia.
que ruge. As coisas parecem equilibradas, mas o
menor dos dois homens consegue prender o outro
em uma chave, e 0 maior deles bate no chio logo
antes de desfalecer na pedra. A platéia apla,ucle o
venﬂe&or, o dinheiro troca de mados, e dois novos
lutadores tiram as camisas e entram mno ringue

enguanto o perclednr é ﬂmegatlo para fora.

Esta arena subterranea & pequena, mas notdria por sua
se]vag‘eria. Q mestre da arena é um khadorano alto chamado
Nerudd, que [oi ux.patriado. Ele sempre pode ser visto
andando de um lado para o outro, observando as lutas com
olhos de dguia. Nerudd (guerreiro 8) ¢é o equivalente a um
tenente mna hierarquia dos Gl‘ffcls, mas cle evita pﬂliti{:a,

focalizando sua aten¢ao na &arena e treinando  soldados

'.MD}: {alail(‘l@ BD]E)I‘E aua-deeven{:ura no Balc{e Grifos em luta de rua. Nerudd nao confia em foraste; ros,

preen{:hendm papéis e

fofocando. Diferente do resto da
Cidade Subterranea, o QG dos Grifos

e liIﬂPD e ])Elﬂ—ﬂl'l"ull]a{},@r COITl

cartas,

B s Olho Negro. Se eles perguntaren, ele mas ele aceitard prontamente o dinheiro de qualquer um que

alegremen‘be contard a historia, ja& que todos quiser apostar, e ira respeitar qualquer um que se voluntarie a

08 geus ~am1gms- ]a ouviram-na um m1ﬂuao de Iuta'l_', mesmo que nao va muito hcm. Nao ha nenhurn prémio

mobilia fina ¢ lindas obras de arte para os vencedorea, masg qualquer PJ que lute bravamente na

(tu(lc), e Ularo, 1'01113&(10). 1d3 Grifos

de alto escalso, como Selar, sempre

8| vezes. As "info.rnia@;:éea essencilals siao: o

escritorio do Mag_istrac[ﬂ Bencher ficava no arena ird ganhar algum "erédito” com o pessoal de Nerudd, o

quarto andar do 1;r_3'll_a_1:i,r_1alr e a chave abre um

"ﬂ‘i’{re secreto ﬂﬂ'chﬁﬂ- poclem ser encontrados aqul.

Se os P]s quiserem tentar usar a cl'lave, 03 e dan salas ﬂ]_)riga ﬂlgung

detalhes sao -apreﬁenta’dﬂﬂ no Ato 3, na segdo prisioneiros presos com 'grilhfﬁes.

que lida com o Prefeito Borloch (pégina 73).

Estas sao as pessoas que agiram contra

os Qrifos, ou que precisam ger

pressionadas por infﬂrmaa;{ﬁes. f\lgunﬂ- pi::lclem até vir a ter um

encontro com o Fantasma nos préximos dias.

No canto mais remoto do prédio ests escondido um colre
no chao (Procurar contra CD 24, Abrir Fechaduras contra
CD 26, armadilha de agulha, Operar Mecanismo contra CD
20, 1d4 de dano temporario em Forca, teste de resisténcia

de Fortitude contra CD 18). Dentro do colre ha 5000 PO

1] D] =da C{'H'I'I:EHEID CIDZE

em gemas Variaclas e uma pequena

cargas madicas ara uina istala eguena. Ca&a carga
g E P P P =

concede +1 de bonus em jogadas de alaque e dano. Jé que ha

muitos tamanhos "paclré";o" para munigao, ha apenas 28% de

chance de que estas cargas sejam compalivels com qualquer

piStO]El pequena mnclerna. CEI.EIE. carg‘a vale 50 PO

6. A ARENA

ste é o maior aposento que vocés jd viram ma

Cidade Subterranea. Toras grossas estdo
colocadas a cada trés metros para sustentar o teto, e
uma dtizia de lanternas pentlem, fornecendo luz.
Metade das lanternas brilha no centro da sala, onde
existe um circulo de pedra erguido do resto do chio.
Dois homens estio lutando no ringue enquanto
gritantlo

outros vinte e poucog assgistem,
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= pacle levar a uma palavra amiga nas orelhas deformadas

e :‘-diﬂL

8, - | £ - L1 it e
.‘BL_: regras sao s1um IES. Pl aldu(ﬂn (I.lE dare , desmara ou
=)

2=te no c]ﬁo, 3 luta acaljou. Ha clo_i_s nima luta, uma Iuta por

=z, e ninguém pade usar sapatos ou camisas. ,;spectadores

2 sao Eem-—vixldos; se voceé Ec:ar, egpera-se que voce lute.

e 0s P]s observarem a platéia, verio um homem

de

aréncia hostil em roupas simp}ea e negras, curando alguns

-z lutadores. O homem é um G]érigo de Thamar [ llivel)

— s

e

fala, que € um ladino 7. Timeck é o seu nome, e este

preco.

7. SarLa Privativa I

inco pessoas estio sentadas em volta de uma
mesga aqui, jng‘anclo cartas a luz de uma tocha.
Eles olham VOCEs, claramente insatisfeitos com a
interrupgdo. "Este é um jogo particular”, rosna um
homem baixo com cabelo negro e oleoso. "Vao

EI[I.!)BI‘E‘I..“

: - : _
chamado Severin. A maior parte dos lutadores se recusa a

itar suas ofertas de ajuc]a; sabendo que elas virdo por um

Os jﬂgaclﬂres sdo todos ladinos 5, exceto pelo homem que

T
o
5]

]Dgo rt:gu]a,r. Uma pa,l'r.:e]a (los 111ch5 sempre val para Sc]ar, c =

assim vai subindo pela hierarquia dos Grifos.

8. Loja po SemuOR TuLLy

sta sala é seca e orclenaula, em contraste ag‘m:lo
Ecum o resto da Cidade Subterranea. As paredes
sdo cobertas com prateleiras de armas e armaduras,
com outros itens empi]]imlos em estantes e armériog
com portas de vidro. Um balcio se estende pelo
meio da sala. Se vocés nio soubessem onde estdo,

poderiam pensar que esta é uma lojano em uma

rua do lado de cima.

Um homem magro com uma corcunda e um cabelo fino e
ralo esta de p¢ atras do Lalcao, apertanclo os olhos para pccler
vé-los através de um par de 6culos extraordinariamente

- _
grossos. Comprar ou vender?", ele diz.

Tuﬂ}r (especialis’ca 8) é um receptador e negociante de
armas. Ble ¢ aliado dos Grifos hd muitos anos, e fez sua casa
e seu estabelecimento aqui na Cidade Subterranea ha mais de
uma década. Ele é bastante competente em reconhecer o
valor de itens mundanos, e estd Llispoeto a comprar itens dos

P]E- que ElE‘ POssa I'EV'EHClEI' Co1mn {aci]ic!acle o ESPECiﬂ]HlEHtE

e
e = S e —
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demas e armas de alta qualidade. Tully
oferecera de 40% a 50% do valor de
um item, embora um £regué3
costumeiro ou um bom negociaclnr
possam conseguir até 009%0. [tens que
ndo possam ser facilmente revencliclos,
como armas ou joias personalizaclas,
serao compra&os por, no maximo,
20% de seu valor de mercado, ja que
precisam ser removidos da cidade para

a I'EV{:EI]C[E!..

Q velho recepfaclar também tem
um bom estoque de armas e
armaduras (inc]uinclc- duas armas de
£ogo e vinte cargas para cada uma),
mas s6 ird vendé-las para membros da
gdangue ou convidados "aprﬂvados" na
Cidade Subterranea. Se esta for a
primeira visita dos PJs ao subterraneo,
eles provavelmen'te tiveram de
sacrificar suas armas na porta, e TI_[H]F

é esperto o bastante para nao repo-las.

Tuuy sabe tudo sobre a Cidade

Subterranea. Ele ¢ esperto demais

".-':aeu pxépr—im Qﬂﬁuﬁho ]31‘1]__5:_5-_::’1‘1”]:& rumﬂ a
3 'glzﬁrm, Iﬂ&&?ﬂﬂdﬁ&lﬁ;ﬁ élﬂ c:usi‘:m que 151:@1-.
B aﬁa;rrate pa:ra ﬁs ﬂutms Algumas vezes um' .

para cair em algum truque que o leve a

clivulgar qualsquer segre&os dos

Gri{:os, mas estara feliz em contar aos

| clerico de Thamar pode escolher alarese &

' j PIE SCI]:JIE.‘ "D Panta.sma", caso E]EE
um ma}{e:tfor eapaclalmente PIUHHSED]:,

11 - ! -
perduntem Hoje ele pegdou mais

um!’ Tull}r g'u:gaﬂm Aquele sujeito

1 G{c-}recenclﬂ aeuﬁ aerﬂgﬂa e gula ESPllfltlI&l na

i .. -esperang& Ele ealr nas ]3035 gragas de TLamar

- a rendeu a nao nos trair, hein? Hein?"
ks deusa pode ser Lastante V{}IHVEI quanto a . ’

TLI]]}" SH]JE‘ para Dll(].E‘ das pessoas que "SE

18850, € O cléngc} pcrﬁle a]:tam:].unar seu "lorde” : AN
: ' encontram com o Fantasma' sdo

se  um. .caﬂc].;:datc} mais promissor se

et levac}.a.s, e ele dird aos PJs caso seja
dl| apresentar.

perguntaclo. Por que nao? Afinal, voce
Assim como Morrow, Thamar esta

teria de ser louco para ir l4.
: ﬂefca_cla_'__pc_-g_ -aqué]e_s_ que 'a‘seencleram para

. : : Obviamente Tully nzo pode com
4| tomar um -Iug-af ao seu lado. A sua Prole r i £

os PJs em uma Iuta, mas se eles
cumpre o mesmo pape] que os ;Ascendiclos cle;_

e , : encostarem um dedo uele, estardo
Morrow, -ap'arecenr_la aos £1E:-_1$ e tendo

: R _ : : cavando um buraco muito, muito
: '4:1@::_-11111110_ s,ol:-re_eertﬂs tipos de magia. Vocé

fundo para si mesmos. Se o grupo
p‘ﬁcle ler mais sobre Thamar em P grup

B ameacar lully, ele tentara deixar isto
wﬁr‘w;}am]jorpg.com,])r

CIEI.IG para E‘IE‘S_

9. TUneL pos GErRTEDS

A primeira vista, este é um bolsio ordindrio de terra

imida. Quando ccrmp]et'ado, o tinel que a familia Gertens
iniciou iria se abrir nesta drea. A drea é visitada raramentle, e
acredita-se que seja bastante perigosa — a terra molhada e as
peclras ancestrais acima parecem prestes a desabar. Mas o
tinel dos Gertens fica a poucos metros através da parede.
Poderia ser aberto com 20 minutos de escavagio se alguém

SDH!’JESSE dElE‘:.
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10. SaLa Privativa 2

ma dazia de homens se amontoam nesta

pequena ¢idmara, inganc].o dados. O Placax esta
desenhado nos ladrilhos com giz. A platéia &
barulhenta e, aparentemente, estd de bom llumnr, jé
que alg‘uém ests tendo uma maré de boa sorte nos
dados. O crupié é um homem mais velho com uma
gigantesca cicatriz na sua bochecha direita. De pé
atras dele, vlglanrlo tudo, estio dois homens mais
jovens com pistolas grossas enfiadas nos cintos.

Os jog‘aclcsres sio uma mistura de Grifos e outros
bandidos locais. O crupié se chama Sadrick, e ¢ um dos
capangas mais bem-conceituados dos Grifos. Ele pode quase
sempre ser encontrado aqui na Cidade Subterranea,
administrando um jogo de dados ou cartas, com o apoio de
um par de soldados Grifos. Este é um jogo oficial dos Grifos,
e o lucro inteiro é dividido entre os capitaes. Sadrick (LEI.C!.iHD
5) conhece todos que pertencem aos Grifos, e sabe de todos

que sdo 1mportantes no resto do submundo do crime da

cidade.
II. ALojamEento

amas embutidas e sacos de dormir preenchem

todo este aposento. Alguma.s mesas e cadeiras
(feitas de velhos caixotes) ocupam o centro da
cimara. Um punhado de homens estio relaxando
por 15, jogando dados ou dormindo.

Os Qrifos mantém alguns aposentos que servem como
moradia para seus soldados. A maior parte dos homens
pre£ere acomodagﬁes mais agraclfiveis acima do SU]D, mas esta
sala relativamente limpa e seca é um dos benelicios de ser um
Iﬂem]l)ri) dDE G'ri{f}S. HEI,VEI'EE 2(16 1101'[1&':115 aqul a quﬂlqllﬁ‘l’

momento, todos ladinos ou combatentes de baixo nivel.

I12. A Saipa SECrRTa

sta rua-tnel termina em um pnrl'al de pet]:.'a em

ruinas, a porta de madeira hd muito
transformada em pé. A palavra "perigo” foi pintada
na parede aqui, e novas tdsbuas barram a entrada. A
sala atrés delas estd imunda, e claramente ndo &
usada hé muito tempo. Pedras e montes de terra
estdo EEP&]]]EM].OE pe]o chso.

Dentro desta sala estd escondida a entrada do tanel da
"porta de tras" (Procurar contra CD 24). Os Grifos
fabricaram uma histéria sobre o quao perigosa ¢é esta segdo da
Cidade Su]aterréinea, para manter as pessoas afastadas.
Foram precisos apenas trés caddveres para demonstrar o
perigo das "peclras que caem', mas a mensagem foi entendida

e ninguém nunca vem aqui. Caso os PJs demonstrem

T
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mieresse exageradc nesta sala, Selar ird rapidamente coloca-

= == lista de pessoas a serem vigiadas.

13. O Pogo Feporemfo

'ma fissura funda corta a terra aqui. Das
]_Jru{'un&eza,a abaixo vem o som de dgua

corrente. Pedacos de lixo cobrem o chio, e o fedor
de latrina & devastador.

% fenda no chao leva a um rio subterrdneo a mais ou
=enos 15 metros de distancia abaixo. E aqul que a maior
sarie dos clejetos da Cidade Subterranea

=20 ;:lespejaclos.

Qualquer um

g== cala na agua
=st2 muito en- p
=sencado, pois |
serd carregaclo

:.‘-IELC‘I rio subter-

Taneo para lug'ares
tesconhecidos.
Mestres bondosos
‘evario o nadador
2 uma caverna,
onde ele poclerei
rastejar para fora
Zigua e procurar

sor uma saida. Mestres muito bondosos permitirdo que o PJ]

encontre um caminho da caverna até o mausoléu afundado

I

"

= algurna £Drma.

14, A Por¥a po Fantfasma

qui estéd exposta uma velha porta enferruiaﬂa
madeira e ferro, emoldurada por blocos de

Pe(ltﬂ cortada e barrada com uma resistente barra de
ferro. A terra fofa aqui ests remexida, como se a
irea tivesse sido visitada hs pouco. Trinta e seis
marcas estdo raapaaas na ferrugem.

Os PJs Iogo notardo que a porta tem um formato
sstzanho, e a barra de ferro que impecle a entrada estd
_:Enrlurac].a em suportes improvis:lcios. A porta € na verclacle,
» fopo do campandrio da 1greja afundada, e os Grifos
ssavorados adicionaram uma tranca i]ﬂprcvisada h4 anos. O
wgar tem uma reputacgao terrivel, e ninguém vem aqui a
menos que tenha recebido ordens de jogar um dedo-duro
== 0 outro lado da porta. Abaixo jaz a velha igreja e o

:.-'.-.:Elit.}].éu c}ncle descans;am Kﬂhlas-a e os oulros Cavaleiros cle

" rrow. A estrutura ancestral est4 infestada pelo mal, que os

© = encontrardo logo Logo.

Tipos Comuns de Sala
SEmt Marca: Vazia

Todas estas salas sdo a mesma coisa: alvenaria antiga, com
terra e lodo pingando dos buracos nas pe&ras. Em muitas
destas salas vazlas, partes das parecles ou do teto rlesa]aaram,
e as vezes toras pmlem ser vistas escorando os locais mais
frégeis. Aqui e ali um cogumelo pode crescer. Dizem as
lendas da Cidade Subterranea que o8 cngumelns crescem

c:ncle COrpos foram en’cerrados (esta 1@11(].3, por acaso, é

verdade).

Estas salas nido estdo em uso em parte porque sdo
sabidamente perigosas, mas também porque sdo dmidas e
nojentas. Se as pa,recles

teto

atingidos, por uma bala

ou o {GIEH‘]

Moedas do Resno
ou um gﬂlpe r_}e espacla,
por Exemplo, ha 50%
de chance de que uma
porcdo de pedra, terra
e cimento em Peclat;ﬂa
caia ao chao. Qualquer
um que seja pego pelas
pe&ras que caem do teto

2d6  de

(teste de resisténcia de
Reflexos contra CD 14
para metade c[o clano).

sofrersi clano

De acordo com a vontade do Mestre,
qualquer uma das salas "vazias" pode servir como um
encontro adicional. H4 escéria em abundancia na Cidade

Suhterrﬁnea.

L. Lixo

Hstas salas sdo parecidas com as Vazias, exceto que foram
escolhidas como lix@es. Pilhas de detritos pc&res enchem
estas cdmaras e escorrem para as ruas da Cidade Subterranea.
Nio h4 nada de valor no lixo, mas, caso os PJs insistam em

procurar, ninguém tentard convencé-los a parar.

R, ResiDEnCiaL

As 4reas "residenciais" contém camas embutidas toscas,
montes de palha, cobertores imundos e outros apetrechos
domésticos para o andarilho sem sorte. Normalmente havera
a]guns plebeus ou ladinos entrincheirados por aqui, muitas
vezes sofrendo de bebedeira ou ressaca. Ninguém reclama
estas "pensdes’ como seu territdrio, e os PJs estario livres
para entrar e sair, embora provavelmente irdo encontrar

algumaa pessoas rudes e {ec].orentas.

T. Territ6RIO

Salas de "territério” sio camaras vazias em boas cmnlig:ées
que foram reclamadas por algum dos tipos durdes que passam

seu tempo na Cidade Subterrinea. Pequenos grupos de




homens e mulheres insalubres reclamam estas areas para
conduzir seus negécios, talvez até mesmo [impando e
arrumando as salas. Visitantes nio sio bem-vindos, e PJs que
se tornem inimigos das pessoas nestas 4reas irdo rapidamente
adquirir uma reputacdo. (As Salas Privativas listadas nas
dreas numeradas pocleriam ser classificadas como
"Territério". O Mestre pode facilmente criar encontros

similares se assim desejar).

Qualquer um que reclame um territério aqui o faz
mediante a boa vontade dos Grifos. Se os membros da
dangue precisarem de uma sala para alguma coisa, 1rdo
consegui—la, e qu.alquer um que ja esteja l4 dentro deve ser

esperto e 1r embora.

Tarefa: jxp]l@rar o Mausoléu

Momento: A menos que os PJs tenham feito alguns
conlatos extraordinariamente sabidos, eles provavelmente
precisarao explorar a Cidade Subterranea antes de encontrar

o velho mausoléu.
Propésito: Pegar o Obediente e sair vivos!

QO mausoléu ¢ composto de dois niveis. O nivel de cima se
encontrava ariginalmente acima do solo, e era uma Igreja de
Morrow, usada pelo ptblico e administrada pelo Prelado
Tomassen. A igreja tem dois aposentos conectados a ela, uIm
para o Prelado e sua esposa, ¢ um quarto menor para seu
clérigo associado, o Padre Cappus. Abaixo da igreja jaz o
mausoléu. Vérias camaras abrigam os restos dos Cavaleiros
da igreja, e outra sala era usada para a preparacio dos corpos.
A maior das camaras funerdrias guarda o corpo do gigante
Kohlasa. O Prelado Tomassen e o Padre Cappus também
eram responsdvels por cuidar do mausoléu — um posto de
grancle honra. Um mausoléu semelhante jaz abaixo da
catedral arruinada que o Padre Dumas chamava de lar,
embora hcfe em dia a lgreja preﬁra que a maloria dos seus
hersis seja enterrada no Grande Santudrio, localizado em

Caspia.

O nivel do mausoléu estd agora inundado, e toda a
estrutura estd infestada pela maldade — Renfrow ¢ o Padre
Cappus, entidades que estdo aqui h4 séculos. Também ha o
"enxame de ossos", uma horrenda criatura que é o subproclu’m
dos séculos de maligniclade da clupla. Por dltimo, o Iugazr
inteiro estd efetivamente sob uma magia conspurcar

permanen’ce.

A Histéria do Prelado,
Cappus e de Renfrow

do Padre

Séculos atras, a igreja e seu mausoléu subterraneo eram
um ornamento em uma vizinhanca pacifica proxima a praia
de Corvis. Por muitos anos, o mausoléu foi usado para o
descanso dos nobres Cavaleiros do Profeta de Morrow, ¢ as
pessoas da drea se reuniam na igreja acima para o culto. O

Prelaclo Tomassen tomava conta LLJ re]:»anhu e c].o ma,usnléu,

AP B T e T e : e e et g

e era auxiliado por um homem mais novo, o Padre Elgen
Cappus. Ambos viviam na igreja em aposentos modestos, o
cspago do Prelado sendo um pouco maior por causa de seu

posto e porque ele era casado.

Apos a]_guns anos trabalhando com o Padre Cappus, o

Prelado Tomassen descobriu algo terrivel — o Padre e sua
esposa [iandra estavam tendo um caso, ja hd um bom tempo.
Quanda o Prelado (lescol’,\riu, entrou em uma faria assassina,
) tarde da noile, cometen alg‘uns atos terriveis. Cego pelw

odio, vinganga era tudo o que desejava.

Primeiro, ele resolveu lidar com sua mulher. Ele atraiu-a
ao mausoléu sob um pretexto falso, e entdo espancou-a com
selvageria com o seu cetro de oficio. O Prelado entio jogou
a forma mole e ensangﬁenta[la em um sarcé{agn de pedra que
estava sendo preparaclm para um cavaleiro caido, e foi em

busca do Padre Cappus.

QO segundo culpado foi encontrado na parte de cima,
rezando em seu quarto. O Prelado invadiu o lugar e acusou-
o de adultério, o Padre Cappus negou, e entio os dois
homens lutaram. Mais uma vez o cetro do Prelado foi
brandido em 'Eflria, e L:}gm o Padre Cappus estava também
incapacita&o. Ele foi levado para baixo e preso no sarcétago
junto com a esposa do Prelado. A esta altura, Liandra ainda

vivia, embora por pouco.

Mais tarde aquela noite, o Prelaclo, percehendb o horror
do que fizera, tirou a prépria vida no saldo de culto da parte
de cima da igreja. Enquanto a ViC].a, junto com o sangue,
deixava o seu corpo, ele caiu no altar de marmore branco da
igreja, prc:fa,nanc]m ainda mais a Casa de Morrow. Antes de
morrer, o Prelado escreveu um breve bhilkete e deixou-o0 em

seu escritério, mas, infelizmente, ninguém nunca o leu.

Enquanto isso, abaixo, o Padre Cappus recobrou a
consciéncia. Encontrando-se preso em um ]ugar escuro com
a forma inconsciente de sua amante, ele comegou a gritar por
aiucla. Ele raspou seus dedos até sangrarem na pedra
inflexivel que o cercava, mas sem cfeito algum. Tentou curar
Liandra, mas nao foi capaz — devido ao seu adultério e as
acOes assassinas do Prelado, Morrow tinha se afastado da

1greja Pro{anacla e daqueles dentro dela.

Na manha seguinte, as pessoas da vizinhanca, Ghegancla
para o f:u]t-;:l, encontraram uma estranha e terrivel cena.
Misteriosamente, a igreja tinha comecado a afundar no chao;
uns trinta cenlimetros ja haviam sido consumidos. La
dentro, os paroquianos encontraram algo muito pior — o
Prelado Tomassen morto no altar da igreja, agarl'a.ndo seu
cetro ensangiienta(lo em uma mao e uma a&aga também
ensangﬁenta&a na outra. O Prelado tinha cortado sua
propria garganta, e gavinhas de sangue vermelho e brilhante
trepavam por cada canto do santudrio. Um arrepio sobreveio
A0S espectaclores, e eles [ug‘iram aterrorizados do pré&io.
Quando o Alto Prelado de Corvis veio investigar naquela

tarde, o prédio havia sido tragado ainda mais pela terra, e ele

T,
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e pruibidu. Ninguém nunca entrou na igreja de

B &0 menos pe]_a porta da Jf‘rente.
duas

BEstetamente a igreja. O Prelado morto foi expltcacln pcla

enguliu

-..'-.'

gla= préximas semanas, a terra

s como vitima de assassinato, mas, como o préclm nao

e ==saro, nao era puss_ive] entrar e mvestigar o crime.
1

= dos paroqulanos juravam que o alundamento era obra
i Morrow, que ele estava apagal:lclo alg‘ulna grande lnaldade.
o diziam ser um acontecimento bizarro da natureza,
= = CI speito das pa]avtaq corajosas, ninguém Lhedava

o local. A posIcao oficial da lgreja era de gue nada

.:: Hm:ma] ]1&11?1& Dunrldﬂ entao pouca coisa clf:: evento

L1

'S'L'Tr _"'u"{‘ll €111 sias f.;lI'L}'Jl’.'llﬁ.,.ab+ A pDSlﬁrﬁﬁ nao- L}{lbla] era (].ﬂ

“o =cuma atrocidade desconhecida havia ocorrido, ¢ a

=2 dese]'ava manter o assunto sob panos quentes.

No local sobre a velha igreja, nada pﬁde ser cmlstrui(lm
Boss 2 terra cansurnia a5 'p”d&],]fﬂﬂ

quec
me=lquer coisa pudesse ser

2 [ & it
&= Iundag¢ao antes

:-:si:la su]are elas. Afravés
== décadae

EEmInuilu, e

este  efeito
hoje  um
Seposito se localiza sobre
local amaldicoado —
mas a ma}cli(;ﬁn condena
~=lquer coisa construida
meste local ou nas
;tr-fjtimiclades com decadéncia
s=ormalmente répifla ¢ ma sorte.
De 1E.Ett{:r, o estado miseravel do
_ruzamento dos Lardpios se deve, em parte, ao bolsio de

saldade enterrado ahaixo) !

Embaixo da igreja  que
ndava, preso em seu cdrcere
se pedra, o Padre

_=ppus gritou por

dias. Ninguém veio em seu auxilio. Liandra nunca acordou,
¢ o Padre comecou a enlouquccer, l4 no escuro. Ele também
sentiu fome e sede terriveis. Ele aglientou por tanto tempo
quanto foi capaz, mas por fim fez o inlpensével, e comecgou a
se alimentar da forma inconsciente de Liandra. Sua carne e
seu sangue suslentaram o corpo dele, por um tempo, mas com

sen ato IEPUIEEVL’), Sha Elll]lﬂ estava perdicla.

Fraco devido a fome, despencando mais e mais na loucura
o Paclre

semanas. PDI ill'ﬂ, maorreil, Inas IMESITO assIII Ul 1novo

Cappus permaneceu no

e 110 nﬁdio, escuro por

horror o esperava. QO odioso Padre Cappus tinha se tornado

Py

P-‘.’;" -
/’




iz

uIn £antasma, CDH(].EIIELCJ.D =8 assmm};:rar a I'Il&l.lSGléLl P'E.'].E'L

e’cernitlacle. E = £Gme... ainda havia SEIPIE 4 gﬂﬂlﬁ'.

O {fantasma do Padre Cappus assombrou a igreja
afundada na solidao por uma centena de anos. Acima, a
cidade tinha continuado a crescer e o mausoléu estava
clesaparecendo da memoéria. Até que alguém que nao
conhecia a velha histéria encontrou uma passagem para o
prédicr atundado ¢ entrou, esperandc encontrar piﬂmgem
f4cil. O individuo era um ladino de baixo nivel chamado
Renfrow, um homem covarde de vontade fraca. Renfrow
rastejou pela velha igreja e pelo mauszoléu procurando coisas
para surruplar, mas ao 1nvés clisso, encontrou o Padre
Cappus. O espirito 1nalignﬂ preencl‘leu a sala com escuridio
fria e negra, e Renfrow caiu de joelhoﬁ, imploranclc por sua

vida.

Prestes a consumir a alma de Renfrow, o Padre Cappus se
deteve, vendo utilidade para aquela patética criatura. E
assim, um acordo foi firmado... Cappus iria poupar Renfrow,
mas Renfrow deveria trazer mais pessoas para baixo. E assim
comecou sua simbiose pro£ana — Renfrow atraia pessoas para
os dominios do Padre Cappus; o espirito maligno drenava a
energia vital delas para se alimentar, e Renfrow se alimentava
dos restos fisicos. Renfmw, que, reyetinda, tinha o espirito
fraco, caiu tacilmente no dominio do Padre Cappus. Eles se
tornaram &epen&entes um clq oulro, J4 que Cappus dividia
energia suficiente com Renfrow para manter o COTPO dele
vivo por mais tempo do que seria possivel normalmente. Nao
era preciso muita coisa para sustentar a clupla; apenas uma
vitima a cada punlmdo de anos. Em e€pocas de desespem,
Renfrow, agora quase um zumbi, se aventurava l4 fora para

enganar alguém para que o seguisse para baixo.

As coisas continuaram deste modo por varios séculos, ea
igreja continuou a afundar, embora mais lentamente. Até que
a Cidade Subterranea abaixo do Cruzamento dos Lardpios
comecou a receber mais visitantes, e pessoag suficientes
tropecavam na velha igreja para manter tanto o Padre
Cappus quanto Renfrow bem-alimentados. Con‘tuclo, seu
sucesso agiu contra eles, e por fim o prédic atundado (que
ninguém mais sabia ser uma igreja) adquiriu uma péssima
reputacio. Foram lmlgﬂs tempos de vacas magras, até que a
cangue do Grifo comecou a se livrar de suas vitimas

joganclo—as na cripta.

Nenhum dos Grifos sabe da verdade sobre o que se
esconde logo abaixo deles, Tudo o que eles sabem ¢ que as
pessoas que sdo postas dentro do velho pré{lio afundado nao
Voltam, e as vezes gritos apavorantes po&em ser ouvidos
escutando-se atentamente a porta. Este arranjo lhes ¢
perjfeito, entdo eles continuaram a alimentar Renfrow e o
Padre Cappus sem saber por muitos anos — negdclos normais

na Cidade dos Fantasmas.

=Y { A lrilogia do Fogo das Bruxas j3)
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Como Jogar com Cappus & Renfrow

Renfrow e Cappus acham que sua melhor chance é deixar
gue O enxame de ossos mate a maioria dos PJs, deixando um
ou dois para que eles tomem conta pessmalmente. Se houver
alguma maneira de capturar o grupo, este é 0 momento ideal:
um bando de aventurciros durdes manteria a clupla se
]:Janqueteandﬂ como reis nas proximas semanas ou Mmesmo

meses.

Embora seja o Dljjeti‘m de Renfrow e do Padre Cappus
destruir o grupo, assim como fizeram com todos que
visitaram seu covil, eles sdo espertos o suficiente para
perceljer que os personagens nao sao apenas alguns
vagabundos da rua. A dupla serd astuta em sua _ahor&agem. A
estratégia é simples — Renfrow tentard fazer amizade com os
PJs, 1C.inginclo ser uma pobre alma que estd presa aqui ha
semanas, comendo ratos para sobreviver. Ele também fingirs
mancar horrivelmente, e dira que foi este ferimento na perna
que o impe&iu de escalar para a liberdade (Renfrow sabe que
a porta acima estd trancada, também, e ird choramingar

sobre os capangas imagindrios que o jogaram aqui).

Depois que Renfrow tiver ganllaclo a confianca do srupo,

ele fara o seu melhor para saboté-los das seguintes formas:

>  Tentard convencé-los a andar sobre o pogo coberto no
santudrio, drea 2. Ele Pocle até mesmo colocar um tesouro
na armadilha, como isca.

>  Falard dos maravilhosos tesouros no nivel do mausoléu
inundado, omitindo a parte sobre o letal enxame de ossos.

»  Tentard fazer com que o grupo se divida; se puder pegar
alguém sozinho, ele e Cappus dario cabo do personagem.
Renfrow dira quase m;{ualquer coisa aos PJs se pudm-
consegulr que alguém dé uma volta com ele — sozinho.

»  Se Renfrow estiver com dois Pls, e eles estiverem
proximos a um pogo, ele tentara empurrar um deles
dentro da dgua negra do enxame de ossos. Entao Renfrow
¢ Cappus atacardo o PJ restante, esperando dar cabo dele

em Silénuio.

Renfrow e Cappus sdo espertos e completamente
malignos. Nenhum esquema ¢ baixo demais para esta clupla:
(8] Mestre &EVE‘ iﬂgﬂr CoT11 EIES 'I_].Sﬂﬂd.ﬂ ch].aS 48 gsllas
habilidades. Qualquer PJ] que saia sozinho é uma presa
valida; qualquer grupo de PJs que esteja vulnerdvel a um

ataque furtivo colhers a recompensa por sua clesatengﬁ,ﬂ.

Se o grupo for cuidadoso, Cappus e Renfrow podem nao
ter a chance de pegar ninguém sozinho. Caso isto acontega.
Eles esperario até que os PJs encontrem o enxame de ossos,
o que devem fazer, se explorarem o nivel abaixo. Enquanto o

grupo lida com o enxame, Cappus também atacara.

Embora Cappus nio tenha o que temer do enxame de
0SS0S, Renfrow tem. Ele tem pavor da colsa, e passou séculos

II'].E(J.D. O

ocasionalmente se ergue da dgua e sai a procura de Renfrow,

convivendo com este snxarie a8 Os80s

que *Eoge para o campanario. Renfrow escala a velha escada e

-.‘..\E-. L ™,
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w ssconde no topo da velha torre onde 0 monstro nao pocle
Wz lo. As vezes ele fica la por horas... as vezes dias... e
gme vez, ha 200 anos, ele ficou ld por 6 meses. O
"‘i.."‘-":::_l smo bizarro de Renfrow se adaptﬂu as epocas de
pelreza, e Cappus esta la para sustenta- lo com suas préprias
smergias negras, mas estes ainda assim sdo os pontos baixos

= *'_".:.. Iﬂl:ErﬂVE]. CIEESE‘ l'lﬂmem

== o enxame de ossos se cliridir para o andar de cima
*.:::_-:.:‘:o os PJs estiverem 14, Renfrow sentird que ele estd

SRsO. EIE {ICEI,I'EL nervosoa, e clara dEEGIllPElb para :rElII' ClE,‘ PE‘]’_'JCU

.:_3

= Quanclo seu pavor lhe clcxminar, ele corrers para o

-
—

Sempandrio, como de habito. Se alguém tentar impedi-lc, ele

B2 se tornar violento.

Note que o espirito de Cappus ndo pode entrar no
semiuario. Mesmo que a igreja esteja totalmente pro£anada,
s=te ¢ o tinico lugar em que o espirito maligno nao pode
wemortar estar — sob o olhar da imagem de Morrow. Em
“msegiiéncia, Cappus tentard atacar os PJs tio longe claqui
wanto possivel. Se Renfrow emboscar os PJs aqui, ele
wmiard imediatamente fugu desta :;.ala, para que Cappus

L "h"l]’_' €111 sell El'l_l}illlﬂ.

I. CamPanmARio

Esta drea tem dois niveis. O nivel superior fica atrds da

poTta na Ciclacle Su]::terrénea. Doze metros a}:-aixo esta a

LY )

orta que leva a igreja em si. Primeiro, o nivel superior:

nte vocés esté uma sala aperl:atla de pe:lra. Um
Apeiton'l estreito feito de grades de ferro se
estende peln perimetro da camara, cercando um
POgo negro no meio do chio. Dois sinos gigantescos
pendem aqui, suspensos de um velho suporte
enferrujado, e trés correntes se estendem abaixo
para a escuriddo. As outras trés paredes tém portas
em cada uma, semelhantes &quela pela qual vocés
entraram. Todas as portas estdo fechadas.

Descrigio: Hi um vao nas grades que formam o peitoril,
sxpondo o topo de uma velha escada enferrujada. Os degraus
<=5 montados diretamente na velha construcdo de pedra do
cempanédrio. O tempo enfraquecen o metal, ¢ qualquer
sersonadem (ue pese mais de 125 quilos tem 1 chance em
22 :e quebrar qualquer degrau que suporte seu peso total. A
ssczda tem 12 metros de altura, e hd um degrau a cada 30

sEmuimetros.

quuea & Armadilhas: Atras das outras trés portas nao
B nada além de terra, e ja que as portas sc abrem para fara,
w=io dificeis de serem movidas. Se os PJs conseguirem

“e=mover uma porta (por exemp]o, destruindo a madeira), ha

l!q

de chance que wma pequena avalanche de terra
= hada desabe na sala. Qualquer PJ pego no deslizamento
@ ferra precisard ser bem-sucedido em um teste de
westincia de Reflexos contra CD 20. Aqueles que falharem

serdo derrubados e carregadoﬂ para o

pogo abaixo dos sinos. A queda
causard 4d6 de dano.

Quando os PJs alcancarem o nivel

inferior, leia o seguinte a eles:

m gino gigantesco repousa

aquu, rachado e cheio de
"dentes” devido 3 sua longa
queda. O chio ests coberto de
elos de corrente enferrujaclos e
outros detritos. Uma velha porta
de madeira e ferro estd
entreaberta atrds do sino

arruinado.

Descrigao: PJs que procurem na
crosta de sujeira que vai até os
tornozelos sobre o chao de peclra 1rdo
facilmente identificar pedagos de
tecidos velhos e ﬁagmentes de ossos.
Cﬂntuclo, nio ha nada de valor no

meio da imundicie.

Truquea & Armatli]]ms: Qual—

quer um que tente escalar a corrente
se arrisca a fazer os sinos e seus
velhos suportes de madeira desa-
barem. Ha 1% de chance de que isto
acontega para cada qui]a além de
100 que seja suspenso nas correntes
(em outras palavras, um PJ] que pese
125 quilos tem 26% de chance de
arrancar o velho suporte do sino do
teto acima). Os sinos despencando
pesam um total de 200 quilos e

causardo 5d6 de dano a qualquer um

que atingirem (LRB II 89).
2. O SamfvArio

Esta grande camara j& foi

claramente um luga:r de

culto. As paredes e o chio estio

-..'_r:ﬂntmlar a p:r:éprla ]ingua; ou de
-ml-aarwﬁfdlq em comﬂmt& Des

---iﬂme um mamact;}, cﬂﬂtm,f'_"f

:fdﬁm@naﬂar
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__-mvaja, & ]uxurla, como um,a, mammnete préaa o
_.EHEIE amrclas Apas Eiuas E&mana& uSancln o |
nSnnlmlﬂ, 03 va]mres de Carmma i Sﬂlﬂ&ﬁloﬂag i
do é[on{:a comegardo a Cair em um ponto a
ca&a &ms cllas,. até um mm:mﬁ: (le 5 Ea&a

H4 uma vantagem em usar o szmbc-la
sagradﬂ amalcilgaadm O cl:mo J;ra, gan]-lar
uma percepgao sa]:.ne_natural— sobre as
motivacoes das pessoas, éép&'dialmente-
aque.les que estejam tentando -E‘:S{IGH&EI alg@
Independente de seu valor de Sa]neclorla,
vitima tera Sentir Motiva_{;gtp com um
modificador de pericia efetivo de +20
enguanto usar o simbolo. O Mestre deve
estender esta habilidade até a _cletefgﬁb de
q-ual-qu_er' falsidade, mentira ou omissdo

cle]ilaeracla mencionaﬂas na presenca da

vitima. ,h

Instlnfﬂs B

cobertos de farrapos de tecido que mo passado
devem ter sido tapetes e tapecarias. Bancos
apnﬂmei&os de madeira estio espalhados por todo
lado, e janela.a ornamentadas de vitral se esya]]:mm
acima. Bmbora ja devam ter sido magnif:lﬂas aluz do
gol, ag janelas estio agora rachadas e distorcidas pela

a fimida que forgaa entrada na igreja afundada.

Na parte da frente da sala estd um altar de
mérmore. Estendido sobre ele ests um ¢orpo, agora
pouco mais que OSsos e farrapos de pele e roupas.
Sangue brilhante ests empnq.'adu no altar, e

s




pequenos riachos de sangue

egcorreram até o c]ﬁin.

Descrigao: Hd varias coisas cligrla,s c{;—|
nota nesta sala. Primeiro, hd corpo — o

caclé.ver ClD PI’E‘I&L‘IC’ T{JIIIH-SEEI'.I.. O P’I’E].H.CI.O =

matou enfiando uma adaga na sua propria

darganta. Quando ele caiu para frente
perdendo a consciéncia, agarrou seu cetro de
0£icio, que ainda est4 preso em suas Mmaos
esqueléticas. A adaga (que nao tem nada de
especial) jaz aos seus pés no altar. O Prelado
ainda usa seu simbolo sagrado, mas o ouro
brilhante se tornou nedro como a noite.
Qualquer PJ que seja bem-sucedido em um
teste de Conhecimento (religizo) contra CD
10 saberd que o material tradicional para um
simbolo sagrado de Morrow é o ouro, e
sabendo disto, o simbolo sagra.do negro
parecera estranho. Andes e aqueles que
possuam pericias de trabalhos com metal
também saberao que o ouro nao fica

enegreciclo com o lempo.

@ E'Eguﬂclo 1tem 1nteressante no santuario
¢ 0 sangue do Prelado. Ele ainda ¢ brilhante
e fresco apesar dos séculos, e tem uma ténue
aura Inaligna, @) sangue nao tem Ilenhuma

outra propriedade especial.

A terceira coisa notdvel aqui é a grande
Imagem em baixo relevo de Morrow e seus
arcontes atrds do altar. O movimento da
terra rachou a pedra neste lado do zsantudrio,
e a obra de arte também foi danificada. Ela
estd cheia de rachaduras de um lado a oulro,
e [].EI.S 1‘achaclura5 a0 I'EEIDT CI.C}S D]l]D‘E CIE‘
Morrow flui 4gua; para muitos pode parecer
que ele esta chorando (a igreja afundada ¢
cercada por muitos cursos cl'a’,gua
sublerraneos de variados tamanhos, que & de
onde as ]égrimas de Morrow e a agua no nive!
inferior se originam. Se os PJs comecarem a
lancar magias que movam a terra além das
parec].es, pm].em facilmente causar um

desabamento ou uma inundacio).

Inimigos: Sugerimos que o Mestre
introduza Renfrow enquanto os PJs.
investigam esta sala, mas ele pc:cle ser
1

encontrado em qua.]quer ]ugar no nive.

SUperior.

Note que o espirito de Cappus ndo pode
entrar no santudrio. Mesmo que a igreja
esteja totalmente pru{'anacla, este é o dnico

lugar em (ue O espirito maligna nao p.crcl&




o r estar — sob o olhar da imagem de Morrow. Em
“msegiencia, Cappus tentard atacar os PJs tao longe daqui
W= pﬂssivel. Se Renfrow emboscar os PJs aqui, ele
= mediatamente {ugir desta saﬁla,ir para que Cappus

Bess vir em seu auxilio.

Tragues & Armadilhas: Hi um pogo escondido nesta

e coberto por afgumas tabuas poclrea e [a_trapns de tecido

= urar contra CD 20). O buraco tem mais ou menos 1,5
i o - .

o de diametro e 4,5 metros de profundidade. O buraco

e ==fende através do piso do santudrio até o masels

we=dado abaixo. A quecla ¢ de apromma&amentc 4,5

ESros, e a agua € frs.a como Eelo_ Qualquer wm que caia na

2oz encontrard o enxame de ossos dentro de minutos. Se

r“ !

_.'.:".':_'!"'i'n a.Cl"_lE:I,I' que '[_JOC!.E escapar IJTIIJLIIlE fa?cnclo 1580, e]e

Pi=ra [ELZE?]_' com que os PJS anclem SD]JI_'L cd aflﬂﬂdllha ElD

o

DO. Qualquer um que cala na agua aterrissard na drea 12,
. ~=mara de cerimonias.

Tesouro: O simbolo sagradc» do Prelado ]_JUCIE: parecer
Ele & feito de

“wro, mas o metal estd totalmente enegremdo. Qualquer um

=~ :aclur, mas na verdade esta amaldlguado

wo= use o simbolo serd afetado pela maldicio, sem nenhum
wesic de resisténcia. Qualqucr cleugo que escolha usar o

-F-‘:.-DO]D 1ra 1med1atamente perder 2las 11&L11.I.CIHJ.EE Clﬁ‘]‘.‘lﬂi—llS

“: que esteja livre da maldicio e faca uma expiacio

']

I'IEI.Cl.El
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O cetro do Prelado 6 um objeto mundano de ouro e prata.

=le vale 500 PO, em.}:mra a Igreja de Morrow possa pagar o
::E;;In para reavé-lo. Mas que tipo de pessoa tentaria

sxtorquir dinheiro de uma igreja?

3. Escritorio

sta sala parece ter sido um dia o escritério da
igreja. Uma grande escrivaninha repousa sob

'., sdas as suas *ﬂ&aﬁ esmciancl@na As copias tle hoje em claa; .

%.; ateriais mais {11105 g aclornacims com esmero. Eles
'*_= orm almente S20 drﬂvaclos com um Elmljﬂlﬂl Espemal que
J ra um c1rtzu]a com seig Hechas se estendenclm para

>ra representanda as. emcmlhas que um individuo faz na
wida. Estes livros sio carog, coplad@s apenas quando é
Secessdrio para novas 1grejas, € suardados como tesouros

PElO sac,erc].crte-- que OE"-p.f}SBiﬁ.

O formato do Enkhiridion ¢ unico, seg_ui'nd-:} o formato
~=izinal adotado orig.i.n,a}me-nte por Morrow. Cada pagina

& feita de um pergaminho especialmente tratado , que é

4

9 :de: Ser entemhcln mEEII';lEI para a,quales qﬁe pasﬂam":*i::

uma ]'anela estilhacada; do lado de fora nio ha nada
além de terra imida. Prateleiras e estantes recobrem
as paredes, mas os livros e papéis estio todos
apodrecidos. Um grande tomo repousa em um
pédio ante a escrivaninha.

Descrigio: Hste era de fato o escritério do Prelado
séculos atras. Os livros e papéis estao todos podres e indteis,
embora o bilhete final do Prelado esteja, por pouco,
preservado o suficiente para ser 1eg‘£ve]. E wm pe&ago de pa.pel
sobre a escrivaninha com tampo de ardésia. Qualquer um
que olhe de perto poclerri ver a escrita apagada em cygnarano
antigo. O bilhete diz simplesmente "[Liandra, me perdoe... eu
sempre irei te amar. O pape] virard po se alguém tentar

mexer IlElE+

Q livro no pédio é o Enkheiridion, o texto sagrac{o tanto
de Morrow quanto de Thamar. Esta copia, {feita com
materiais excepcionais, suportou bem a passagem do tempe.
COn'l:uClC!, P’DI' &entrﬂ as palﬂVIaS [].E MDII'UW s Clesvaneceram;

deixandc apenas as passagens de Thamar.

Tesouro: A escrivaninha j4 foi solida, mas o tempo
apodreceu a madeira e ela ird se desintegrar caso seja
vasculhada — a mesma coisa vale para as estantes e
prateleiras. Em uma das savetas os PJs encontrardo dois
"p‘ergaminhms” clericais, gravados em placas finas de ferro de
wma forma que nio se vé ha séculos. As placas—pergaminhos

contém controlar a dgua e luz cegante, ambas no 10° nivel.

Também na escrivaninha estd uma caixa destrancada de
ferro. Dentro da caixa estd um tomo ]acm—preservaclo e um
punhado de saquinhos de lona de cheiro estranho — algum
tipo de conservante. No livro estdo registraclos os nomes de
todos os mortos honrados abaixo, o ramo da Igreja a que
pertenciam e a data e causa de sua morte. Estes registros

foram perdi&os quanda 0 prédin foi abandonado, e qua,lquer

pam bam, Estas saﬂaa pagmas éex,._.._-_
& ﬁhcl.aﬁ wramla fo) Iwrﬁ e meﬁgeanf';‘.".
tomma pesaa-;].os, nurma}mente eneapmlus r:{:im o8 '
'__'pagmas t:].e Tlaamar {mam na cllrmta,, Lo as &ef M@Hm‘w na.._

"'esquEerla, de cabega para 1)313&”@ 1% ElIELT.‘lG Elﬁ‘- Thamar esta.f:

che: tfaﬁ:. Assim, as{i

1nterealac1@ com numeﬁas charatla.ﬂ e dlagrama&_-_:,

cmmplaxma, ESpemalmente no £1na.l

O Eankheiridion tam]iaém' é usado por lcléri.g,c-a 'ﬂ_e@.
Thamar, mas sua versao € um _ymugﬁo 'diﬁe‘f&nte,- '-c‘@ntex_;el_c}-- ;
alguns documentos e condigBes adicionais. Os se_gui'dﬂres
de Thamar acreditam que a versao de Morrow dos diarios

de Thamar estd ineompleta e editada, e trataram de

COrrigir 1sso.




clérigo de Morrow que devolver este livro as autoridades deve
ganhar um substancial prémio em XP (e fazer alguns bons

contatos no processo).

4. Quario po PRELADO

tempo devastou este cémodo, mas parece que
ele era usado como o quarto de dormir de
alguém. Vocés véem os restos apodreci&oa de uma
cama, uma ﬂﬁmnc]a, uma mesa e cadeiras. Também

hé4 wm buraco irreg'u]a.r no meio do chio de pea.ra,.

Descrigao: Esta sala ¢ aqui[c: gque aparenta, e nao h4 nada
de valor aqui. A cépia resumida do Enkheiridion que ficava
ao lado da cama do Prelado estd a vista, em cima da comoda,
mas ird se &espeda{;ar caso a,lguém tente peg‘é—la. Renfrow

evita esta sala porque o covil do enxame de ossos se localiza

abaixo dela.
Truques & Armadilhas: O grande buraco no chao ¢

resultado do tempo e da terra que se move danificando o
prédio. Como o pogo no santudrio, esta fossa tem cerca de 3
metros de profundidade com parecles de peclra a ruir, ¢ hd4
agua negra abaixo. A camara no fundo é a drea 17, a Camara

de Repouso (e o covil do enxame de ossos).

f'h Tesouro: Na tltima daveta da cémoda existe um tesouro
que pertencia a Liandra — uma caixa de musica mégica de
fabricacao é¢ltica. Dentro da carva de muisica hipnétioa existe
um compartimento para um colar de prata que combina com
a prépria caixa, e quem quer que o use estard protegido contra
sua miusica encantada. O colar nio esta la agora, mas pocle

ser E‘HCOHtI‘ﬂ&D no coOTpO J.E Lianclra na area 15

Quanclo ¢ dada corda na caixa, ela toca por dois minutos,
embora o GPETEC].OF possa dar corda de novo antes que a
miisica acabe. A musica age como uma magia zéf;vﬁaz‘r:?ma
conjura,cla no 8° nivel de conjurador (LRB 1 217%}. {2
ouvintes tém direito a um teste de resisténcia de Vontade
(CD 20) a cada rodada para evitar os efeitos, embora nio
percebam que a caixa esta alterando seus pensamentos a

menos que sejam bem-sucedidos em um teste de resisténcia

EU_IZIEE{:'[]:iEITLtE de Vontade contra CD 18.

A caixa e o colar valem 20.000 PO; apenas a caixa vale
16.000 PO. Eles foram um presente de casamento para
Liandra de seu irmao, que tinha um lado aventureiro.
Liandra conhecia um pouco sobre as habilidades da caixa,
mas nunca as usou em seu marido, porque tinha medo que ele
descobrisse seus truques. A caixa pcrcle ter ficado sem uso,
mas Liandra {quﬁ.EHtEﬂlentE usava o colar, que ela
considerava adorével (o colar ¢ mdgico, mas seus

encantamentos nio valem nada sem a caixa).

Gravado do lado de baixo da caixa estdi o nome do
fabricante: Teslar de Shyrr.

8l A Trilogia do Fogo das Bruxas et

5. Escaparia

Deg‘raus de pedra ricamente fabricados levam
para baixo num caminho ingreme, e o corredor
ge curva para a esquercla a medida que a escadaria

avanga.

Descrigao: A medida que esta escadaria se curva e desce.
ela passa s0b os velhos aposentos do Padre Cappus. Nao ha
nada de espeeialmente interessante sobre a escadaria, mas
clepois de cerca de 6 metros percorridos, os PJs encontrardo

o nivel da dgua na drea 9.

6. Cozinua

ma massa indistinguivel de lixo recobre o chio
deste aposento. Outra ]'a:ne]a. que]:ratla mostra

a terra que cerca vocés.

Descrigao: Esta costumava ser a cozinha e sala de jantar
que o© Prelado, sua mulher e o Padre Cappus dividiam.
Qua[quer um que procure em melio ao lixo ird encontrar os
restos de velhas panelas e 1011{;;1. Nada disso vale coisa

alguma.

7. DEPOSsito

ais sujeira velha recobre esta sala de pedra —

pedagos de madeira apotlren‘i&a, farrapos
irreconheciveis de tecido e os restos de diizias de
livros. No canto de trés da sa]a., o chio cecleu, dando

]:uga:r a um buraco com no minimo um metro e meio

de didmetro.

Descrigao: Este costumava ser o depésito da igreja. Por
entre o lixo antigo estao livros de hinus, vestes alericais, velas

e ornamenlos para o altar, embora nada disso seja utilizavel.

Ttuquea & Armadilhas: Como os outros pogos, este tem

cerca de 3 metros de pra{undidade (com uma queda
adicional de 1,5 metro na dgua abaixo). A camara abaixo ¢ a

area 10, o Depésito de Preparacio.

Tesgouro: Renfrow guardou algumas de suas coisas mais
valiosas sob uma pedra solta no chao. O escunderiiu nao é
aberto hd anos — quer dizer, até alguns minutos atrds, quando
Renfrow viu os PJs entrarem na igreja. Ele correu para cd e
recuperou a ]_Jistola encantada lzzafg Sortuda, um prémio .
gan}w de uma antiga vitima; ele também botou no dedo seu
anel de protecio +2. Ele deixou para tras duas pogcdes de curar
ferimentos sérios, em garrafas arcaicas de vidro marrom.

Localizar o esconderijo exigird um teste bem-sucedido de

Procurar contra CD 26.




. Quar¥o po PapRE CaPPVUs

Enqlmntn o resto da igreja esta replefﬂ de restos
apmlreui:los , esta sala parece recentemente

sabitada. No canto estd um ninho feito de pedagos
2= tecido. Um ban de pedra e um saco sujo de lona

repousam no canto oposto.

Deicnq'aﬂ. Este j4 foi o quarto do Padre Cappus, agora
w lzcaio Renfrow vive aqui. PJs astutos notardo que nio ha
~=t= de luz nesta sala, sugermclm a natureza de Renfrow. PJs
wenos astutos ainda assim notardo o cheiro — a sala fede

E=mo um mataclmlrf:r.

Renfrow nio deixara os PJs virem aqui sem ele. Se o grupo
sozer vasculhar a sala, ele ird protestar, jd que as coisas aqui
-ondidas pertencem a ele. Renfrow tem algumas coisas
«=didas escondidas aqui, e faré o seu melhor para tirar os PJs
“aqui antes que eles percebam a verdade sobre ele. Ele teme
sue 0z PJs encontrem os ossos mastiga&os escondidos em sua
‘ama, 0s Crdnios carnudos no saco ou os 6rgdos 1nternos
essequidos preservados no bat de pedra. Caso os PJs
sncontrem egtes peliscos horrendos, eles notarao que alguns
“o= restos sdo mais frescos do que os outros — isto é o que
<sbrou do homem que eles viram sendo arrastado para ¢4 no
-omeco do Ato 1. Eles podem até mesmo encontrar sua

1
cabega no saco...

Conseqiiéncias: Renfrow ird se tornar violento caso os
9Ts descubram sua verdadeira natureza. Isto ird fnrgar

—appus a in'tervir, €o combate comecara.

Tesouro: Ha um item magico nesta sala, jazendo & plena
,hta no chao. E um baralho que Renfrow tomou de uma
itima. Atualmente, o baralho estd sendo usado em um jogo
de paciéncia, que estd quase acabando (e quase ganho}. O
feralbo do trapaceiro (5.000 PQ) assegurara que o dono
s=nhe quase qualquer jogo em que ele seja usado. Embora isto
sarega uma coisa otima, ha dois prﬂblemas com o baralho.
“m primeiro lugar, ¢ facil ter sorte demais. Foi assim que o
szralho chegou aqui — o trapaceiro foi pego e dado de comer

dado

« reverter seu efeito apés uma boa série de vitérias, fazendo

2o Fantasma. Em segun&o ]ugar, o baralho ¢ volavel, e

« seu dono perder feio. As cartas irradiam magia fraca e

==ldade fraca.

Renfrow vem usando este baralho ha anos, e se acha um
=Eimio jmgaclor de paciéncia. Ele nio tem idé¢ia de que o

Rarall o & mdgico.

2. A Agua

g poés vocés terem descido talvez 9 metrog, a
scadaria encontra igua megra — o mnivel

inferior deve estar inundado.

Descrigiao: Hsta drea é s6 isso mesmo — excelo pe]o
smx=me de 08808, que pmvavelmente estard aqui dentro de

Sens minutos.

Inimigos: O enxame de ossos se
erguera para fora da dgua e atacard os
PJs se eles se demorarem aqui. A
criatura é incapaz de alcancé-los no
nivel superior, mas poc[e atacar
facilmente qualquer um na margem
da agua. Se uma luta comegar, Cappus
observard cuidadosamente e
considerard atacar os PJs também (o
enxame de 0ssos ndo é amigével a
Cappus nem estd sob seu contmle,

mas apren&eu ao 1011go dos séculos

que ataca-lo & inutil).

10, DEPOSiTO DE
PREPARACAO

chao desta sala ests coberto
de ferro-velho e peclas;us de

louga estilhagada. Nada se
projeta da 4gua fria e escura.

Descrigao: Quando o mausoléu
ainda estava operancla, era aqul que os
varios produtos necessirios para a
preparacao dos eram

mantidos. Um teste s snanaing de

COYpos

Procurar contra CD 18 revela um simbolo sagraclo de
Morrow dourado em meio a ceramica quebrada (1.000 PO
devido a sua idade). Este era o simbolo do Padre Cappus, e
ele o la,rg‘ou quandu lutava com o Prelado. Mais tarde, o

fantasma de Cappus jogou-o aqui, fora de vista; ele nao

suporta mais olhar para o objeto.

II., CAmara DE PREPARACAO

)
!

._.!lugares em, qua a terra se;:a emﬁrge &a agua a
;xpla,taformaf com o S&Imfagn Clﬁ gigante [area;._.f.
| 1&) e uma plata&:rma en'tme as areas 13¢ e 1 4! -

- '?@' - enxame :‘Jje':. :

'AES'UI].QQEE_ EIELE- Ealﬂﬁ' (1('.} Ilif"f-‘.'_e'l lﬂ‘];EI‘I_DI a menoes

que haja algd além do enxame de ossos para

.....

sonda ||

mcan&avelmente o mv&l do. mau&ﬂleu Caso

ﬂBS’BS

0s P]s axplarem as salas inundadas (cﬁ:mn ._

:levem fazer para recuperar o @Ledlente)

enuentrara{:- a criatura mais cer:lc ou mais
ta.rcle _j

secao Immlgms serd mmtlda das

os PJs se preocuparem. Leia mais sobre o

monstro e seus habitos no Apﬁnc]ice A.

g baixo da superficie da 4gua hi tres velhas
sas de pet].ta e og restos pa:rl:idos de a]g‘une

caixées de pedra.

Descrigdo: Os mortudrios da igreja preparavam aqul oS
mortos honrados para seu enterro. Os tampos de mesa
gosmentos e esumrrega&ios estio a 1,2 metro de altura do
chao, o que permite que todos exceto os mais baixos PJs

fiquem de pé sobre elas com suas cabecas acima do nivel da

E‘igua.

Tesouro: Dentro de um dos caixdes estd um conjunto
completo de apetrechus dos mortusrios da igreja — facas,
aguulas, fio de platina e oulros nljjetos que parecem
Estl'anl'l{js ad lEigO. AS fer]:ameni:as sao %D]haclas a onro e

estdo em excelente condigﬁo. Cada uma traz gravaclo 0 nome
de seu dono, o Irmao Nathaniel. O conjunto vale 500 PO

para uIm EU].ECiD Hﬂ&ﬂl‘.




12 % C APELA pe&ta emergem da dgua gelatla ante vocés,
mostrando figuras impressionantes de pessoas que

As paredes e o teto desta sala devem ter sido heréis da Igreja.
estio recobertos de folhas de Do outro lado da sala outro bloco de pedra

ouro, mas nada interessante resta emerge da dgua. Um imenso sarcéfago repousa

a]:a.ixu da agua. EDIJIE ele.

Descrigao: Aqui, as dltimas Descrigdo: Este é o Salao dos Herdis, o 1u.ga1‘ de descansc

ceriménias uma vez foram pr{}{endas de sete mortos hcnra&os, incluindo K@Masa, Amigo de

para os mortos honrados quando Corvis e Cavaleiro do Profeta. Seis estatuas de bronze de 4 5

foram postos para repousar. Hoje nada metros de altura estio dentro desta sala (ESEalar contra CD

resta, exceto as elegalltes coberturas

_,__amma, = El& natiara &L&l}w t:lm gruPQ’ 16). Cada uma representa um nobre guerreiro da lgreja, e ha

j‘_-":-'es,perafnd,ﬂ i:_[ue alguem c‘-ala na ag‘ua. ._

das pa;recles, que sdo finas e delicadas

fl

uma placa listando seu nome, posto e outras paxticulari&ade_

enxame Gl—“-’ 0ss0s. ﬂaﬂ F-‘Imhl? som algum? | demais para serem removidas.

- . PJE . &em - 13&1‘11]1’10 da o a seus pés (que, obviamente, estiao abaixo da linha da dgua).

Tesouro: A fachada de ouro nao

ou o som c[@ Velh@g ggsgg ragpandf_’) ﬁag : SU]J].’E O sar{:é{agr:r de Kfjrllla%a, esta gravaclﬂ o seguinte, em

pode ser removida intacta, pois é

i ;greclras a:i;aixo, Nos lugares em gue o grupo caspiano anligo:

[rég‘il demais. Qualquer um que
pode ¥er @ Beus, EIES P oderdo ver Pelsine Agur jaz o grgante Kobhlasa, amigo de Corvis, matador de bestas,

arranque o ouro das Parecles (uma
redemmubms na Superfmle, COIMo s¢ algo T o o

estivesse se movendo abaixo da superficie. hora por 3 metros quadrados)

I i e e conseguird recuperar 1.000 PO em A tampa de pedra do sarcsfago é muito pesada, exigindo

Apéndice A.

ouro como recompensa por seu um teste de Forc;a contra CD 22 para ser movida. Dentro, o

T . grupo verd a forma titanica do gigante morto, agora reduzido

a um esqucleto csfarrapaclm. O martelo Obediente jaz ao seu

13. SaLdo pas Honoras lodis, i da wosamteBaklasanst ue

sell aaljo.

sta cimara é recoberta com Placas de
méarmore branco e preto, diferente do
simples granito que h4 nos outros lugares.
Incontéveis nomes estio gravat]oa nas

Inimigos: O préprio
K(}hlaﬁﬂ agﬂl’a é LiITlia
ameag¢a ao grupo. A

parecleﬂ. No lado oposto a vocés, uma deape;to do seu bom

escadaria emerge das dguas.

espiritc e feitos

paasaclu g, 08 séculos

Descrigdo: Esta sala presta honras a .lmerﬁelna mal{cl.a(le do
memdria de todos aqueles que jazem no mausmdeu ) 1ze.ram
111ausoléu, e também celebra aqueles que gl

. i ' »ll‘"iI'lE'.C! aQ BEU COYpo
morreram e servico 4 IQI"E]E[ mag que Q . p

for perturbado, ele

nio estio enterrados aqui. Nao ha
J | tentara esmagar

nada nesta sala. :

aque]ca que 0

14* SﬁLﬁO DOS despertaraln @ pobre

HERéiS digante ndo tem, na

verdarle, nocao do que

wando  vocés estd acontecendo, ja

a.lca;nqam o que sua alma foi

topo de escadaria entregue a Morrow e

que leva para fora da pm'tegida por
Eala. recoberta de
mdarmore, encontram-ge

EULIE TR ]Jlﬂﬂﬂ (16 PEJIEI.

num extremo cle uma ve].ho S 05805s

X "" ; H : :_ ; = L . 4 1 _ 3 _ : - ) ‘
A ma RIS D) T

cerimoOmnias ancestrais
— mas a maldade

deste lugar Jgez oS seus

imensa cAdmara. angarem.

frente, escadas descem para Sy W —
um lago de 4gua negra. Acima - -
estd um teto a]ml:adado, clecoraclo,

com as imagens de luas e estrelas. Muitas estituas de

e os PJs {legil‘{ﬂ‘ﬂ desta
sala, Kohlasa nao poders

it segui—l:js, mas eles terdo de

'




2

----- e '{w Ty R
| B

ogia do

b e -

-

" com ele mais cedo ou mais tarde para conseguir o

merrelo Obediente.

“=bora Kohlasa tenha apenas pouco mais de 6 metros de
Wb cle tern as mesmas estatisticas de combate de um
ﬂqz:fzeta Imenso (ndo de um esqueleta Enorme). Ao invés
L = =car com suas garras, ele usa o Obediente (um martelo de

ez [menso demolidor +5) com as duas MAaos, com um bonus

e Staque de +10 e causando 2(1104-9 pontos de dano (+6

Soec2, +3 magia). Vela o LRB III 95 para o resto das

Bti-ticas de um esque]eto Iimenso.

Conseqiiéncias: Por causa de seu tamanho, Kohlasa nio
g S50 prejuc],icjac[c) pela ddua quantc os PJs. Se o grupo tentar
sscapar dele ou lutar enquanto estiverem ma agua, eles
g==ardo encrencaclos, ja que a dgua estd acima de suas Gahegas,

== apenas La’ce na cintura clo gigan{;e.

Tesouro: O martelo que Kohlasa brande é a magnifica
sma conhecida como o Obediente, o prémio que os PJs

“eram aqul recuperar. Contudo, tird-lo do mausoléu pode

ser uma aventura por si 86, Jd que ele pesa 200 quilos e tem

A

Lad

3 metros de comprimento.

I5. CAmara DE REPOUSO

g qui a dgua esconde as formas de quatro caixdes
pedra colocados sobre pedestais. Asg paretles

também estdo repletas de infimeras placas
qmudradaﬂ de marmore — criptas a]:lrig'ando mais dos
mortos honrados.

Descrigdo: Se alguma das criptas for aberta, os PJs
encontrario os restos de um corpo. Os corpos abaixo da
inha da dgua foram reduzidos a poeira, enquanto aqueles
caterrados acima da dgua estao bem preservaclos. Apenas
—erca de trés quartos das criptas esldo ::rcupaclos, ¢ nenhum

Z0s corpos tem nada de valor.

O caixao a extrema esquercla da entrada aljriga 0§ COTrpos
“= Liandra e do Padre Cappus. QO corpo de Liandra estd em
=m estado terrivel, nada mais que ossos £reigcis, como o resto
:-:rﬁ COTpos (léljaixo cl'figu_a. P]a que scjam laeln—aucecliclcs em
= teste de Observar contra CD 20 verdo o que parece ser

ema alianca Je casamento em seu dedo esquelético.

O corpo do Padre Cappus estd em um notavel estado de
- nservacio. Ele estd inchado, palido ¢ encharcado, mas
=tacto, e ndo muito clecmnpos"co. Nizo hé nada de valor com

=

Inimigos: O Padre PJs

= oL a - R
—-diatamente se eles mexerem com seu corpo. oua intuigao

Cappus ird atacar os
&= fantasma diz que ele estd em terrivel perigo se 0 corpo for
testruido — e ele estd certo, jd@ que isto iria bani-lo
sermanentemente para o mundo inferior. Contudo, ele ainda
Sossul inteligéncia, g é possfvel que deixe os PJs destruirem o
Brpo e darem um fim ao seu cativeiro neste lugar, se eles

ssumentarem bem. Isto nda deve ser facil para o grupo! Se

‘:/.

cles conseguirem através de uma excelente interpretacao, W

ainda ndo estdo garau’ciclc:rs. Cappus ird involuntariamente
entrar em firia se seu corpo for danificado ou removido do
prédio. Ele nio pode evitar isso — mas os PJs podem ao
Menos conseguir levar seu corpo para o andar de cima, onde
estd seco. Note também que Renfrow ird se opor
violentamente a qualquer esquema para destruir o COrpo de

Cappus, embora tingira concordar a principio.

Conseqiiéncias: Se os PJs abrirem qualquer uwm dos
receptéculos, o enxame de ossos pocle se fortiticar com as
partes dentro deles. Cada cripta debaixo c]_'égua, tem ossos
suficientes para 10 PV de cura, e cada cripta seca tem 20 PV

cle 55035,

Tegouro: O anel de Liandra é antiqtiissimo ¢ estd em boas
condicdes. Devido a sua idade, ele vale 1.500 PO. Ela

também usa um colar de prata que acompanlla sua caixa de

mtisica (veja a drea 4).

16, CAmaRrRAa DE REPOVSO

uatro caixdes de peclra estio dispostos nesta

sala, embora estejam agora cobertos pela
onipresente dgua. As paree]es abrigam criptas para
mais corpos, e dizias de placas de mérmore que
selavam os receptécu]ns agora estdo clesapareciﬂas.

Descrigdo: Esta sala é bastante pa,reci_cla com a 4rea 15,
embora aqui ndo haja surpresas especiais em nenhum dos

calxdes ou criptas.

17, Camara DE REPOVSO

teto desta gala exibe um buraco irregular na
Ope:].ra espessa, e as pa;rec]es estio recobertas de
criptas. Quatro caixdes de pedra estio ingados no
c]:ﬁo, suas tampas derrubadas.

Descrigdo: Esta sala se parece com as oulras camaras das
criptas, as dreas 15 ¢ 16. Contudo, este é o covil do enxame
de ossos. Quandc ferida, a eriatura Eoge para ¢4 para se curar
com todos os ossos extras que escondeu. O buraco acima leva

A drea 4, o quarto do Prelado.

Inimigos: Se o enxame de ossos foi ferido em um
combate anterior, ele pod.e estar aqui se curando. Se ele ainda

nio foi encontrado, isso acontecers logo...

Finalizando

Uma vez que os PJs lidem com as atrocidades do
mauso]éu, eles ainda tem de levar aquele martelo grande e
pesa(la através da dgua, alé o nivel da igreja, e entdo
campandrio acima, por 12 metros. O Mestre deve lembrar
que as correntes que pendem do teto nao sio confiaveis, e

que 0s clegraus da escada também poclem ser fracos (veja a

area 1).




Qs PJs podem ter feito intimeros

arranjos antes de descerem a
masmorra. Bles PO(LE:]II ter pagac}to
algunlas pessoas para g‘uardarem a
entrada do campandrio, por e:cemplcs
Sugerimos que o Mestre ndo £aga a
fuga deles facil demais. Ajudantes
contratados na Cidade
PG(].E:IH ter trancado os P]E la dentro e
fugido, por

possibilidades sio infinitas. Apenas

Subterre’inea
E‘XEI]IPID = as

¢rupos que temham se esforcado ao
méximo (e com sucesso) para agirem
com a aprovagdo total dos Grifos

EIEVEIH SEY I‘ECG‘H’lPEIlSELCIDS COom uma

saida f4cil.

! | QLHC El...: E‘mm ele a glganté p@dlﬁﬁ-i'

: .}:3:-fa2er m tra{laalha C[E-' vnﬁ:ﬁ Eﬂmenﬁ em uma
.yetlrmrav Sa{a 08 encantaentos para_;
: ftta]aalhﬂ ent peflm que £azern c]_m ma‘rtelo uma

; esﬁmlha tao Lt::-a para que]arar o} sel@ m&igwo de

.' _' pe&ra no Ata D ‘ anico pm}alema, é o
_':'tam.ﬂnhm é[a arma; 0 maﬁelo tezm 3 5 metros
de comprimento, e pesa 200 quilos. A cajser;a

Mesmo que os PJs consigam se

esgueirar para r_len'l;ro e para {ora cla

velha igreja sem que ninguém sailja.,

eles terdo o desafio adicional a sua

frente de levar 0 Obediente para cima.

O enorme D]:)jeto atraird muita

atengdo até a porta da frente, mesmo

 do martelo é um pe&ago encantado de ferro e
que esteja embrulhado. O Mestre

prata com um metro &e-compnmanh}‘ Utna
face é chata, e o0 lado oposto é pontudo, como :
urﬁa picareta. A haste ¢ de madeira densa, tio facil ou diffcil quanto 7
quiser. Muito 1rd
dLPEI’lE],EI' C!.E : '.*.;;{:;-:r-- =
como o0s 7
PJs  se
Cidade

Su]:terrﬁnea anteriormente.

Se os lideres dos Grifos

descobrirem

pmtﬂgﬂa com ferro que nunca enferm}a e

i

decorado com pregos de plahna.

comportaram na

SC}}JI'E a

excursio dos PJs para o outra

lado da porta apds o fato estar

conﬂumai].ﬂ, eles estardo

furius&s mas também

deve fazer esta parte da viagem JAOFP

contiscadas!

impressionados com a resisténcia do grupo. Um encontr-
forcado com Selar ¢ bem provivel, e ela ex1gird ouvir =
histéria cmnpleta. Se os PJs forem honestos com ela, a meio-
elfa ira rec{}mpensé—lug com sua cooperagao — permitird que
eles deixem a Cidade Subterranea ¢ continuem com su=
missdo. A razdo para isso é simples; influencia de
Raelthorne ¢ ruim para os negécios, e se algumas pessoas
estdo clispostas a tentar expulsar suas '[:-::r:;as da cidacle, bem.
Selar ndo tem vontade de deté-las. Ela ira dar aos PJs salvo-
conduto para passar pela Cruzamento dos Lardpios, mas

nenhuma ajuda adicional.

Caso os PJs tenham usado o tiinel dos Gertens ou a "porta
de tras" para entrar na Cidade Subterranea, eles podem
consegulr se esguelrar até sua saida sem encontrar muitas
pessoas. Se eles incapacitarem aqueles que os virem, pode se
passar um bom tempo até que o alarme seja soado. Isto nao
construird uma boa relacio com os QGrifos, mas é
definitivamente uma opgio (os PJs verdo que o martelo cabe

nas passagens alternativas de saida, embora por pouco).

Uma vez que eles tenham escapado da Cidade
Subterrénea, os PJs puclem ficar no Cruzamento dos
Lal‘éipios in.definidanlen'l:e, se tiverem o cuidado de nio atrair
altencdo para si mesmos. Ha muitos pré(lios abandonados que

servem como esconderijo, e, como Ja Foi mencionado, a lei
quase nunca vem a esta parte da cidade. Eles precisarao

ter cuidado para nao atrair a atencao dos Grifos,
- embora, se tiverem um acordo com Selar, isto
nao sera um pro]:;lema — desde que eles nio
ponham tudo a perder. "Se vocés trouxerem 'os
homens' para o Cruzamento”, diz Selar, "eu vou
arrancar seus olhos e colocar numa bandeja. O meu
pessoal vai deixar vocés em paz por enquanto, mas nds

* m n
vamaos VIglﬂ-]DE ;

Os PJs podem ja ter descoberto a localizacio da
Tumba da Leg’i&o das Alwras Perdidas com o adre
| Dumas. Se nio, eles precisarao voltar a lr:r}a, do Capltau

: | Kurgan e falar com o Padre. Uma vez que saibam aonde

ir, precisardo armar um esquema para tirar o Obediente
! da cidade. Os guardas do portio fazem uma busca
desleixada de cada vagdo que entra ou sat, e um martelo

de prata gigante certamente atraird atencio.

PETlSﬂHdD LEH‘.[I. das drimas e o equipamen'l‘o C],DS PIS

também atrairio. Lerﬂl)re—se, as espaclas

ainda estio sendo




nde os bravos aventurerros empreendem uma jornada chera de perigos até a sombria Tumba da

Legigo das Almas Perdidas para fibertar Corvis da ameaca dos skorne.

Agora que os PJs retiraram a gigantesca arma conhecida
—omo o QObediente da catacumba abaixo da cidade, eles
“evem resolver como, exatamente, Ch{:g‘&r a Tumba da Legiao
22z Almas Perdidas, com o martelo em seu poder.
C‘Lviament'e, esta ndo sera uma tarefa simples. O martelo ¢
imenso, e eles com certeza tiveram de se esfor{;ar para leva-
b a super{icie. Atualmente o drupo precisa arrasti-lo pela
paisagem exltremamente hostil de Cygnar a oceste do Rio
Negro e a sul do Lingua do Dragio; de acordo com seu
‘nformante no Ato 1 — provavelmente o bom Padre Dumas,
suze subsiste escondido no sétio de uma loja de miudezas no
cais, embora possa ter sido Alexia ou outra pessoa, caso
Dumas ndo mais esteja dispmnive] — as Almas Perdidas estdo
scultas em algum lugar naquela direcdo. O boato indica que
= tumba estd escondida nas profundezas de uma cordilheira
Jue 0s cygnaranos chamam de Picos da Espin}la do D.ragéo,
=m Iugar infame por suas condicdes indspitas e regides

]

selvagens. O Iugar também possul um nome mais antigo —
Sangmor Darik — que remonta aos dias do antigo Império
Orsoth, e que pode ser traduzido livremente como o "Lugar
== Muitas Mortes". O Mestre deve enfatizar que este ]ugar
=30 é exatamente uma colénia de férias. A Tumba da Legiao
22 Almas Perdidas e a paisagem ao redor com certeza

“estardo os limites da versatilidade e determinacdo do grupo.

Resumo do Ato: Claramente a melhor a_lmrzlagem € que

== PJs escondam o martelo até que possam descobrir como
tr2-lo da cidade sem atrair a atencio de inquisiclcres
ceriozos. O Obediente mede aproximadamente 3,5 metros,
o=zl e serd dificil escondé-lo enquanto os PJs tra.fega.m por

orvis. E claro, eles sdo livres para pemnsar em alternativas

“ara transportar a 1imenga arma.

Provavelmente os PJs retornardo ao Padre Dumas para
wser do resto dos resultados de sua pesquisa, que inclui um
=== com indicacdes sobre como seguir até a Tumba das

A Per(lldas e o equipamento necessdrio, em espema

& »
e\
N\
A7

algum tipo de meio de transporte para o martelo. Na entrada

do porto de Corvis, um gigante a vapor literalmente caird em
seus colos e, se a cena ocorrer da melhor forma possivel, eles

terdo adquirido um usuério para o martelo gigante.

O grupo seguira entdo para a indspita cordilheira
chamada de Picos da Hspinha do Dragio, a procura da
Tumba das Almas Perdidas.

perigosos nesta busca, entre os quais bandoleiros gananciosos

Haverd acontecimentos

e oportunistas, habitantes da palsagem 1nospita e uma tribo
de homens-javali salteadores chamada de "filhos do porco".
Qs PJs encontrario um ambiente estranho cercando a
tumba, ¢ também conhecerdo um eremita que poderd lhes

esclarecer algumas colsas.

Dentro da tumba, os PJs gerdo apresentados a uma série
de armadilhas obscuras g, mais para dentro, guardiﬁes da
tumba e invasores i.ndesejéveis gque tém infestado a tumba
nos tltimos anos. Fsta serd uma eXpE‘diQaD exigente as
profundezas de um srande mistério que existe como pouco
mais que mitnlagia nos dltimos séculos. O que signiﬁca que
nio serd uma tarefa :Eécil, mas com algumas de&ugﬁeﬁ astutas

e um pouco de sorte nos dados, signiﬁca também que os PJs

estardo a sua altura (ou entdo Corvis pt:!cle estar condenada!).

Uma vez que eles tenham penetracl.o no coragao da tumba
mistica, Alexia deve chegar bem a tempo — talvez oferecer
alguma ajucla se aigum Mestre particularmente malvado
(como o dono da ]a-.ml:é Editora, por exempla) so]nrecarregar
os PJs a esta altura — e ela usard o }_JDC{EI' da Fogo das Bruxas
para trazer a "vida" o que resta dos guerreiros da Legiio das
Almas Perdidas. A partir deste feito impressionante, a
companhia de soldados horrendos e BSqueléti'ch 1rd reunir
suas armas e estandartes e olhar em cliregﬁo aos P}s para que

08 1ic1erem em hatalha. A partir clai, rumo ao ato fin'al d’A
77 ?’?Z:J'g?;:? do E?ga das Bruxas. "Bm frente! Marchem!"




% Mais uma Vez aos Muros

Isto é um martelo gigante ou voce estd sé
feliz ema me ver?

Onde os PJs vao achar alguma coisa grande ¢ forte o
bastante para usar o Obediente? Ele ¢, atinal, um martelo de
3,5 metros de comprimento que pesa 200 quilos! De fato,
como vao transportar a coisa? Isto ¢ algo que os jogadores

obviamente irao discutir.
Quem ou o qué pode usar o martelo?

»  Um gorax? Talvez. Isto ¢, se voce puder encontrar um
treinador talentoso que tenha adestrado wm
deles. Ainda assim, vocé terd de argumentar
bastante — a fera provavelmente estaria mais
interessada em devorar um PJ do
que em ouvi-lo tagarelar =
¢ é possivel que os PJs
tenham de usar uma ou
duas magias de aumentar!
Veja AMLN 56 para as
estatisticas de um gorax.
O Mestre pﬂde querer
evoluir a criatura,

fazendo-a mais forte e

resistente segunclo as

regras de "Progressdo”, no

LRBIII 12,

»  Obviamente, um gigante a

vapor é um candidato vidvel.
Na }]Ei

oportunidade de consegulr um

proxima cena, uma
deles; mas, caso os PJs ndo tirem
vantagem deste acontecimento, ha
outras opgdes viaveis. Eles poclem
tentar alugar ou comprar um
digante a vapor. Isto E)Dcle ser
diticil, ja (que os gigantes a f '
vapor ndo saem barato. @&
Eles pcdem tentar roubar
um, mas é melhor que tenham um artesio
habilidoso no grupo, para retreinar o cortex
da méquina para obedecer aos comandos do nove
controlador (Oficios [controlar gigante a vapor| contra
CD 15)

»  Uma solugio f4cil ¢ "dar um reforco” ao maior e mais
fcrte 1]1*&1’1?]_]31'0 (10 grupo. As magiaa auimnentar e ﬂrf;?f: ;:7{?
louro conjuradas em um guerreiro fortao podem
resulver, mas todas as magias tém uma (lul‘a::;&o hmitada;

e, por fim, o PJ "encantado" pode ficar sem energia

mégica antes de completar as tarefas necessérias,

A Guarda
de Corvis

O qué pode carregar o martelo?

Mesmo que os PJs consigam um usudrio para o Obediente,

transportar um item ou besta desse lipo — ou ao menos uma

i

bk

criatura grande — junto com o martelo

exige wm vagao industrial e pelo
menos quatro animais de tragao.
Afinal, apenas um gigante a
de 2

toneladas! Isto pode virar uma

vapor pesa mais

] _|I[ hl

1

aventura por si 56! Q restante
deste do

pressuposto que os PJs tirem

cendrio partird

vantagem da "Rusga nas Docas"

|® cl 1 1 1
*f para adquirir um gigante a vapor,
j

Cncontro: A
Zona Portudria

omento: Este cenario deve ser o

g primeiro encontro depois que o gru-
':F;?' po aclquf_ril' o martelo, e deve prece-

d&l’ o enconlro com o .Pad]fﬁ DHIHHE.

Propésito: Este encontro serve

#‘1;'"1.'."

B ¥l

it
W

“-

para deixar os PJs conscientes de que

A,
T
bk o erinn et .

as pessoas da cidade nio ignoram nem

L

um pouco o perigo iminente. Muitas

-

iy e

delas sabem muito bem o que O

reaparecimento de Vinter Raelthorne

=
Fhr e e

g

significa, ¢ estao £L1gi[1&0 enquanto é

T
B
]

L4

a3
{l“-ﬁ"ﬁ

o,
oLy

tempo. Os PJs terdo a chance de notar
um rosto conhecido de AMLN no

meio da multidio.

urante o dia, toda a regiio
D das docas ao longo do cais do
rio estd fervilhando. Ondas
constantes de pessoas estdo mno
processo de 'El.lg'n' da ci
esperanga de escapar do perigo
chamado Vinter Raelthorne.
Mesmo nas horas segnintes ao por
do sol, a zona portudria — em geral

um lugar sérdido para se estar a esta hora — tem um
movimento incomum. A chegada do Velho
aparentemente suplantou o medo da pupulaqﬁn
comum de se arriscar entre os criminosos do cais a
noite. Nos tiltimos dias, as pessoas tém atacado o
porto em hordas, discutindo com marinheiros,
ca;rrega.nclo bens valiosos e outros Produtos em
navios e tentando, as ligrimas, convencer emtes

queridos ainda devotados ao seu lar a segui-lag em
sua fuga.

na




B _om

S v3o algumas coisas que os PJs podem ouvir em meio

- :*r;_'::riu_hu na zona portuaria, ou talvez que possam

al‘*uem por |4

- —

- = =0 questao de tempo até que o Velho feche o porto e

_-mine a cidade inteira. Venha, quericla, vamos embora

1L
e o R B

——h b A K a

> Ouvi dizé que ele tem um erxécito cheganﬂ perto da
=dade, né? Achu qui vai é t& guerra.” (Este sujeito é um
—antaneiro, g, se o grupo tentar obter mais in{'ormagﬁes
dele, pnclem comecgar a nao entender o que ele diz. Ele
Sicara cheio disso ]ogn e clispensaré. os PJs com um
sceno da mao, para ir a bordo de um pequeno barco.)

® "Euviuns inquisid.m:es correndo da catedral antes dela
queimar, vi sim! Bu juro pela tumba do meu papaizinho

EGQELJD!"

* "D meu primo & da Guarda, e ele me disse que viu umas

T

Eoisas demoniacas eam o Velho 18 na cidadela, mas
ninguém tem coragem de dizer nada, ou desaparece. E
por isso que eu quero sumir, antes que sumam comigo, e

'-:-31."

=m algum ponto, o Mestre deve fazer com que os PJs
acam testes de Observar (CD 15). Um sucesso revela a
~cor2 de Gunner Wadock (Apéndice B), seu antigo

~—nresador cuja caravana eles protegiam quando vieram a

_orvis. Esta pessoa néo sidnificarai nada para um grupo que
~=o tenha ]ogaclo AMLN, ou que nao tenha usado Gunner

mo parte da 1Il'troclugaa, mas o Mestre deve se sentir livre

usar a seguin’ce vena como parte da algazarra da

gy

- T

Eitidao:

lhando ao 1ang'0 das tlocaa, vocés véem uwm
OIOE":O conhecido, o mal-humeorado e em:ugaé[o
Gunner Wadock. Aparentemente, ele esta
envolvido em uma discussio com um homem que
ests de pé sobre um imenso vagio de ago reforgado.
O homem parece uma versio mais larga e pesada do
préprio Gunner. Parece que eles estio brigando por
causa de uma roda que]:rada que imobilizou o vagao.
O veiculo est4 nas docas, préximo ao cais do rio. Ele
tem quatro fortes cavalos de tracio de Orxd
atrelados; as mercadorias que carrega estio em
pﬂ]:nas altas e cobertas de lona pesada, seguras por

varias correntes.

Caso os PJs tenham se 3eparaclo de Gunner Wadock em
soms termos, ele ird cumprimenté—loﬁ com um SOrriso e
-~e<entar seu robusto irmdo mais velho Rorgun (Apénclice
= cue preferira Hear no vagio e espiar quieto os PJs. Caso
= questionado sobre a auséncia do seu braco direito, Viggo,
coner dird que cle, espera-se, estd a caminho de Cinco

(veja "As Ultimas dos Wadock”). Dentro de

“stantes, Gunner removerd seu Lhapeu ¢ ird usd-lo para

J {I" |':

__-'! - a‘
e = (=
=i El.:_, ra

Ecar dotas de suor da sua testa, e entao pedlra clesculpas por

or 230 pouco tempo para ser sumpadtlico. Ele apertara as maos

ey 7,
-J <

dos PJs e voltard a mexer no vagao.
Ele ir4 recusar qualquer ajuda dos PJs,
dira:

estiverem em (inco Dedss — que

mas "Se algum dia vocés
Morrow queira que voecés sajam desta
maldita cidade vivos — me procurem
no bairro da Esmeralda. Eu sempre
posso usar laminas valentes como as
suas! Juizo, rapazes! Eu tenho que
botar este vagao em movimento antes

s n
que o navio parta.

Jumas

S NCONTIro:

Momento: Depois que os PJs

a({quirirem o martelo e vivenciarem a
contusio nas docas, esta cena ird lhes
colocar dentro da Loja de Produtos e

Conveniéneias do Capitao Kurgan.

Propésito: Os Pls — pelo menos
alguns no grupo — devem voltar a loja
do Capitdo Kurgan e visitar o Padre
Dumas (ou qualquer outro contato
que tenha tomado o seu 1ugar caso o
Padre nao esteja mais clispunivel) para
reportar que o martelo chamado
Obediente esta com eles, e, mais
importante, para ouvir o resto dos
resultados da investigacdo do Padre
sobre a Tumba. Dumas agora poclere’i
fornecer um rascunho de mapa e um
aviso criptico sobre as possiveis
armadilhas na Tumba. Ele também
fornecerd alguma pequena ajuda,

advindas do

assityl Ccomo armas

Capitﬁo Helstrom.

: mm(;; a g-uﬂ']"]:a. - n&ﬂ' ::.]'DG}:U: PHI& H‘E‘ﬁ}lum &{JS{.” r

IGE te:m&m ter.-
gal ': ...__...::VHP&I ﬂt:in{‘.is-cat]las que*‘.
“a f‘""i_-_'_mu astes ngantes a vaper-

atravea &e um }ﬂg‘ﬂ de altas apasi:aa na

"Cltiacia Sulﬁ:erranear e nao pﬂﬁtﬂ papéis ou

Imenc;:aﬂ cla‘: gmlda que pa:mr&m sua posse.
Ambas as mdquinas sio treinadas para

-Dlyeclecer aﬂs seus ec}mancl{:}s, e agara aos cle-_

Gunner, e 08 &ms irmaos estio ansiosos para
Clar q-fc&ra_ c_l__e Cc}xvl_a-_g__.ir para oeste, _clasaencl@ |

0 Li’l_lg_ua do Drag&o. C}rgn'a,r virou uma

cama quente demais para se deitar” segundo

EIES, embora aijﬁl)‘os dostariam muito de ver a
cabe¢a de Vinter Raelthorne na ponta de

uma langa.

o que vocés entram no sétio da loja, o Padre
A[)umz.a senta atrds de sua mesa préxima da
janela e abre um grande, embora triste, sorriso.
Cabelos brancos esﬁapaclaa sobre seu rosto e

circulos negros embaixo dos olhos marcam a fadiga
em suas feigoes. Ainda assim, o bom padre consegue

ficar de pé e cumprimenta-os com sua cortesia

habitual.

"Ah, meus bons amigos, que boa fortuna é vé-los
mais uma vez, intactos de sua expedigﬁu pelu

martelo de Ko

artefato, nao?"

a. Apenas a sua presenga aqui ja

me enche de confianca de que vocés a&qmma:m o

QO Padre Dumas esperara a resposta dos P}s
também questionar sobre a igreja afundada ::10 Ato 1,
pedindo que relatem a histéria completa da aventura, e

achando os detalhes fascinantes. Caso os PJs revelem algum -"

)* H ¥ ._‘.-‘___

le pode




' dos tesouros religiosos que adquiriram, ele também pedird
para inspeciond-los. O simbolo sagrado amaldicoado do
prelado capturara seu interesse, e ele ira querer ficar com o
objeto para estuda-lo se os PJs permitirem, mas o que mais
lhe chama a atencio é o incomum Enkheiridion. Se esse item
lhe for mostrado, o Padre ird quase insistir em ficar com ele,
deseiando estudar o tomo a {unclo, especialmente as paginas
negras de Thamar. O Mestre pode considerar um prémio em
XP se os PJs decidirem entregar estas coisas nas mios do

bom Padre permanentemente.

Apés representar esta parte, Dumas ird lhes oferecer um

pouco de dgua ou vinho, e entdo dira:

sta cidade tem uma divida de tamanha
Eennrmic]aﬂe para com vocés... Eu temo que
nunca possamos recnmpenaéﬁlna honestamente por
seus servigos. E, ainda aggim, h3 tanto a frente...."

O Padre Dumas estende a mio para seus livros e
papéis sobre a mesa e retira um pergaminho
amarelado cuidadosamente removido de um de seus
tomos. "Fu encontrei isto. B um mapa; o {inico que
putle achar. Em tese, ele indica a localizacgao geral da
Tumba da Legido. Se vocés sgeguirem-no, devem
encontrar o tal lugar mitico no qual depositamos
tanta esperanca. Contudo, encontrei pouco mais
que iggo, exceto por um aviso criptico para que
'prestem atengdo aos Cinco Desafios de Morrow'.
Nzo hs infurmaq*.ﬁo que eul tenha pm].ic]o encontrar
nestes livros sobre tais provagdes, mas imagino que
gejam algum tipo de defesa — armadilhas? Eu nso
gei. Se tivesse tido mais tempo para investigar... mas
vocés sabem tio bem quanto eu que ha pouco tempo
de sobra. Os exércitos do Velho estario lng'u sobre
nés.”

O Padre Dumas fars entio uma pausa, e os PJs terdo uma
chance de interpretar um pouco se quiserem. Ele lhes pocle
oferecer bebidas e, se alguém parecer estar mal das pernas, ele
também aplicara algumas magias de cura. De fato,
cle;lenc[enclﬂ das condiqﬁes e niimeros do grupo, o Mestre
pode querer HIE:S equipar com algumaﬁ outras magias de cura,
cortesia do bom Padre. Dumas possui (pelo menos) 1d4+1
pogdes de curar ferimentos graves, que oferccerd de bom graclo

caso haia necessidade.

Pode surgir o tépico sobre se o Padre Dumas tem ou nao
algmna idéia sobre como o grupo pocle utilizar o martelo de
Kohlasa para acessar a tumba. Caso os PJs perguntem, ele

responders o seguinte:

ste é de fato um dilema, eu sei. Fu condlui que
ema]gumluga:r dentro Jahm]:a-depoia dos
Cinco Desafios, talvez? — vocés encontrario a]gum
tipo de barreira. Fu acredito que o Obediente possui
o poder necessério para quebrar qualquer barreira

#R A Trilogia do Fogo das Bruxas Sjetmmmmgss

que se interpnn]m. em geu caminho. Com certeza, é
precdiso um usudrio de furqa incrivel, contudo, e,
mesmo com toda a fm:qa que a.lg‘uns de vocés
aparentam, infelizmente eu nio tenho uma resposta
cdlara para isto. Mas vocés sdo um bando de fibra, e,
pela graca de Morrow, eu cologquei minha f6 em
vocés. Né6s todos estamos em suas m3os."

Pressao nenhuma, nio é7 Para concluir a cena, o Mestre

-:leve ler o seguinte em voz alta:

inha sobrinha Jesapareeeu para cuidar de gens
Mpréprina assuntos, mas ela afirma que ird
retornar para reunir as informagées que eu colhi
sobre a localizagio da tumba. Quando ela voltar, irei
mandé-la no seu rastro para gue ela possa..", o
Padre pausa por um momento, e entio continua,
com evidente desgosto, "... para que ela possa usar
aque]a maldita espacla para fazer o que deve ser
feito. Eu ainda nio concordei completamente com
essa parte do nosso plano. Ela fede a sacrilégin. Eu
esperava encontrar alg‘um outro meio de cumprir a
vaga profecia, mas, ai de mim, nio achei nenhum
outro meio de realizar este... ato."

Se, por alguma razdo, os PJs estiverem com pouco

equipamento, leia-lhes o seguinte:

epois de outra breve pausa, o Padre sge anima

um pouco e diz, "Oh, sim, enquanto vocés
estiveram fora, Phineas e eu recebemos uma visita
de um amigo: 0 bom Capitio Helstrom. Ele deseja a
vocés imensa sorte nesta missio. Percebendo o
perigo, ele deixou a]g‘umas armas e munigdo. Ele
ests bem ciente do quio dificil ¢ conseguir estas
coisas hoje em dia. Phineas tem tudo guardado no .
andar de baixo."

E entio um IDI'E:VE'. acleua:

OPatlte Dumas entio a]:venqua cada um de vocés
e lhes deseja que caminhem com Morrow. "Até
breve, meus amigos. BEu espero ansiosamente o seu

L
retorno.

O que quer que Phineas Kurgan tenha para os PJs ¢
deixado a cargo do Mestre — municdo, armas de fogo, até

mesmo barris explosivc:s ou 1tens mdgicos,

Jocas

S ncontro: Rusgzal nas

Momento: Realize este encontro imediatamente apds os
PJs terem adquirido o mapa e partido do esconclerijo do

Paclre D'I_I_II]EI.S nas f].DC‘RS.




> A Irilogia do Fogo das Bruxas T

Prupéeito: Este encontro apresenta ao grupo a]gu_ns
giados emn potencial, mas, naturalmente, eles nao virdo livres
. sroblemas. Uma luta nas docas acontece, inevitavelmente,
+ e=wolve um inquisidmr e diversos g‘uarclas, e o grupo deve
- =r para fora de Corvis em uma barca a vapor (junto com
YL:-,:‘CIR, Rorgun e o giganfe a vapor remaneseente) quancla

SRS Os re[c}rgo 5.

Quando o grupo deixa a luja do Capitio Kurgan, os PJs
sotzrio que Qunner Wadock estda tendo mais dificuldades
EI;E':;-& d.i:} (IllE L1ITlé Eimples ]'_'Od.a. qUE]Jracla. QLIELSE ql_IE,‘
~etamente do outro lado da doca, sobre um dos trapiehes,
“m Srupo se reuniu. E imediatamente aparente que varios
seardas liderados por um inquisidor estio no meio do bando,
wesm como os lrmios Wadock. Parece haver bastante
sesticulacdo frenética, e um olhar de ansiedade nos rostos de

i . =
=ND0E OF 1Irmaos.

p6s suas despedidas de Phineas, vocés descem

s degraus da Loja de Produtos e
Conveniéncias do Capitio Kurgan para ver que o
vagio de Wadock nio se moven, embora os préprios
Wadock nio estejam mais l4. De fato, o préprio
vagio estd vazio, e uma grande parte de suas
mercadorias cobertas, assim como os quatro fortes
cavalos, ests sobre o convés de um la:gn barco a
vapor préximo a um trapiche. O resto das
mercadorias, ainda recoberto por lona, cordas e

correntes, egtd sugpensgo de um guindaste de ferro do

lado do pler. As mercadorias pen(lem na metade do
caminho entre a doca e o navio, embora algo mais
mmportante atraia a sua atengdo; um pu.nhado de
guardas e um mqtusnlor de robes megros estio
encarando Gunner Wadock, e seu irmio Rorgun
olha de um luga:r préximo, retorcendo seu ﬂ]:lﬂpéu

COIN guas IMa0s 1ervosEas.

Ha pouca chance de sair desta sem luta. O inquisidor esta

Eiidido a ver o que o0s Waclocl:z estao tentando tirar de

- -

L orvis, e 08 1irmaos estdo resolutos contra mostrar a ele. Se
= Zigantes a vapor forem &escobertas, serdo confiscados em
some do Velho, e os planos dos Wadock para o futuro em
~inco Dedos estarao acabados. O tinico guarda importante é
w=2 mulher chamada Megan Wadock — sobrinha de Gunner
& Rorgun — e ela tem plena consciéncia do que eles estao
~--ndendo. Na verdade, na noite anterior ela se clespecliu de
SETINA rlld'e &OS BE1LS tiDS e 11_135 ]'.'EPTEEI]E],ELI pE]l—J qlle EEtﬂVﬂm
w=tzando fazer, dizendo que era perigoso e idiota!". Ela nao
woerava que, no dia seguinte, faria parte da pa'l:ru]ha liderada
»or um inquisidor nas docas, que iria se deparar com seus
sesentes briguentos, que discutiam sobre os controles do
oo =daste. Um teste bem-sucedido de Observar (CD 28)
mwl2rd que esta bela guarcla estd mordendo seu ldhio
Eﬁrj-ﬂ, e parecendm quase tdo temsa quanto Gunner e

-
ST

Assim, a situagdo é a seguinte:
Gunner e Rorgun Wadock sao
confrontados por seis guardas (3
Cuel, 3 Gue3), que incluem Megan
Wadock (Gue3, Apc":nrlice B),
liderados por um inquisidor (Mag4),
que instruiu dois dos guardas para que
subissem ao barco e removessem a
Jona. Um homem aii:o, magro e forte
estd atrds de um dos guar&as,
gesticulando freneticamente sobre
seu ombro. Ele parece estar fazendo
algum tipo de acusagio contra
Rorgun. Este homem, Jarvis Galman
(Esp4), ¢ o infeliz que per-:leu seu par
de gigantes a vapor para Rorgun em
um jogo de azar. Sabendo da falta de
credenciais de Rorgun para os
gigantes, Jarvis agora envolveu os
oficiais da cidade de Corvis em sua

" . { G M
busca por satistagOes .

OE guarclas EIEVE.'I’I] estar Ell]ﬂiﬂcl.ﬂ ao

barco quanclc; os PJs se aproximarem

uma lealdade clandestina a Leto o Jovem. |f
Ela estd secretamente interessada em saber |§

_mais sobre este grupo, mas tem medo de

perder sua carreira, e por isso nunca falon

' -1;1-&&:&_.- é clarﬁ, ‘08 P]s cﬂn}lecem o 1icler .&e‘s‘sa;

facgio (o bom Capitao Helstrom), mas, se

irdo admitir isso 'ﬁ.Se‘nhﬂxiﬂt-_a_fWa&ﬂ:cké outra
histéria. De qualq'l_fier' modo, a "R’usga__ nas
Docas” {nrt;a Mﬁﬁgaﬂ. a tomar uma decisio -
juntar-se aos PJs E'Eiudaa_: a mudar as coisas,

ou ficar quieta e esperar que tudo desabe.

(presumindo que se aproximem). As

correntes gque anram l.lE-EI.C].E‘tS para

segurar as "mercadorias" cobertas ao vagao agora estado

'-'seguranclo a grande massa suspensa do guindas‘ue, tornando

bastante fa‘icil para os guar(‘]as remaover a !r_"ma A.as ontras

1 d . " })
mercadorias no nparcao.

Uma luta esta prestes a comegar, e os PJs devem decidir
rapido se querem se envolver ou nio. Para adicionar mais um
elemento, qualquer PJ que seja bem-sucedido em um teste de
Observar (CD 20) neste ponto notard algc: estranho sobre a
massa suspensa de lona sobre as docas: algo emerge de um

rasgo na l(}naf € parece ser o l}rago de um gigaﬂte a vapDrI

Quer os PJs se envolvam diretamente ou no, as seguintes

coisas transcorrerdo nas rodadas seguintes:

>  Enquanto os guarclas no barco comegam a puxar a lona
para revelar um gigante a vapor 1nativo e manchado de
fuligem, Gunner Wadock, nervoso demais, dird uma
praga e ird se alirar sobre um dos guardas, desterindo-
lhe um soco na cara, e mandard seu irmédo "subir na
c].roga, clc: ljarcc:-!”.

» Ao contririo do que mandou seu irmdo, Rorgun
imediatamente correra para os controles do guindaste.
De jeito nenhum ele pretende deixar seu segunclo
gigante a vapor pencluraclo sobre o rio.

> Megan Wadock repetird o palavrio do seu tio e irs se
voltar contra seus co]egas. Aparentemente, na visdo cle]a,
o sangue é mais forte que O senso de dever. Quandc} um
dos guarda.s ge vira para seguir Mﬂrgun, Megan jogard seu
-:Jm]aro contra o homem, que entao 1ra camljalear no

t—rapiche e caird no rio. Um a menos para se preocupar!




> Um dos guarrlas comecara a
assoprar wm apilo, alertando os outros
nas proximi(lacles do que estd
acontecendo. O inquisidor evitard
todo o com]vate, mandard os g‘liarc}_aa
restantes atacarem, e 'Eugiré. Quase
que imediatamente — em duas rodadas
— um IIE{UIQU de quatro a seis guardas
estard a vista e comecard a correr em
direcdo a luta. Se os PJs insistirem em
ficar nas docas chacinando guardas,
por fim reforcos mais poderosos
cllegaréio. O Lorde Lorimer Kex

(_Maglﬂ), um colaborador dentro da
Ordem Fraternal de Magia, chegars,

.flifmﬁiat am na@ wa}ar e & amg Pﬁlﬂ Rw;i.'-
'-;éngua clr:n Dragam seu 'pmgresse sera._"

_:3'-ciet&rmmada peIa t“'f“f_f'ela. &e Moﬂmenta*'
&4 ;D1£1ﬁil (LRB I 143) s-::r]:: .laﬁh‘w;am -
A Pesada. Gutms .
i ."mavechga.t carnivoros (’ammam e vegetalsl)
- i:vancleleuc}s (Cmng) selvagens (a cargo. do
"Mestl e, a.nc[arlﬂ‘ms dc} pantanﬁﬁ (ASDE 56) e
gc:]::]aers cla pantano (ASDE "16} homens-—
| CIGQQ&LlQ' (ASDE 57), 111}&}5 -da pantano
(ASDE 58), sanguessugas da cana (ASDE

59) e qualquer outra coisa malvada e

furioso por ter sido tirado de seus
Dlagtaculﬂa sdo a:tem estudos, ¢ pronto para torrar alguns
meliantes!

g Antes que Rorgun possa mover

0 gigante a vapor suspenso, um dos

g‘uarclas — ou talvez um novo, antes
fora da visao — ataca-o enquanto ele
estd nos controles do guindaste. O
Mestre pode jogar algum dado

pantanosa que o Mestre conseguir pensar! insignificante, mas o resultado que

sugerimos sste embate @

para

dinamico. Rorgun é derrubado sobre as alavancas, ¢
parte de seu corpo ativa o comando que solta a lanca do
guindag'te, Isso ai, salta um gigante a vapor molhadinho,
arrrT De {ato, o ljra.{;o do guindaste solta as
seu g1gante a vapor despenca no Rio Negro, {az»anda
um barulho enorme.

» Imediatamente em seguida ao mergulho do

gigante a vapor, Gunner e Megan sobem a bordo

do navio e Iigam o motor. Se os PJs se envolveram

lhes

enfaticamente para subir a bordo! O

na cc}n£us§.o, Gunner roga
barco comeca a se afastar da

clc:noa., talvez JEorganclu 0

("ff-\

suficiente para se mover. Hi até mesmo um pordo semi-

confortivel com seis camas embutidas.

Enquanto o barco vai se alastando do pier, os guardas
andam de um lado para o outre, atarantados. Se a cena
ocorrer durante o clia, h4 até mesmo uma chance de que a
rusga desencadeie muitas outras ]:)rig‘as, ¢ a Guarda pode estar
com as maos cheias de fugi{:ims arruacelros € marujos
impetuosos prcrcuran(lo extravasar algumas frustracdes.
Estas opgdes, ou quaisquer oulras alternativas inventadas por
um Mestre criativo, devem impedir a Guarda de subir a
bordo (imediatamente) de um navio e persegulrem o barco
dos Wadock. Uma vez que haja um pouco de distancia entre
o barco e o pier, Rorgun aproveitard para se lamentar sobre
seu gigante a vapor Perdiclo, e Megan ira perder a paciéncia
com ele, dizendo que acaba de pEl‘(lE]f sua carreira, Enquanto
isso, Gunner manterd sua boca fechada e virard o barco para

oeste, em diregio ao Lingua do Dragao.

O Mestre pude incluir uma emocionante perseguicao de
barco na aventura, fazendo com que a Inquisicao vé atras dos
PJs. Os inquiiliclores possuem em seu controle muitos barcos
mais ra’.pj-:los que poderiam facilmente alcancar uma barca de
fundo chato. Eles fario isto apenas se as agoes dos PJs
justificarem; por exemplo, se houver quaisquer guardas ou

inquisiclores mortos.

Alguns Problemas Possiveis
“Nés ndo Pla.nciévamos dar no pé tio :I:é.];;ic'l()twlr

A cena da "Rusga nas Docas" foi criada para dar aos PJs

Dpox-tuniclacles de tomar decisdes vitais.

varias
Primeiramente, a cena oferece ao Srupo um meio
conveniente e Iépi&u de deixar Corvis e oferece a
possibﬂidade de ter um digante a vapor a sua cliaposi{;ﬁn
no Ato 2 (ele sers necessario para usar o©

E claro, ha

lnartelo) y

rotundo Rorgun a = L e
um salto
acro];)a’,tico, e nao

ha promessa (com
sua habili-dade de

sa]tar) que ele nao

possa se IH{JH]-.':I.I uimn pouco.

Esta cena acaba com os Plsa bordo do barco a vapor de
Gunner e Rorgun, junto com a silenciosa e irritada (com seus
tios) Megan Wadock, um gigante a vapor adormecido e
quatro corcéis de Ord muito nervosos (veja o cavalo pesado,
LRB IIT 195). Embora possa parecer que o barco estd um

pouco lo'l.'ado, cle tem um bom 'tamanho, e ha espago

p-rol:)]emas em potencial
Caso os PJs

tenham esr:onf;li&n 0 Hlﬂl‘t&l(_') na cif;lacle, eles nao estarao com

com esta cena.
a arma. De p]anejaram levar equipamento adicional que ainda
nio adquiriram (armas, armaduras, cavalos), estes também
ndo estardo presentes. Sugderimos, neste caso, que o Mestre
pense em algo criativo, como Gunner conhecer um Iuga:
secreto para ancorar em uma parte semi-afundada de Corvis
(um t].epésito parcia.lmente submerso ou outro préclio aberto
no qual o barco possa entrar, que pode ser préximo ao bairrc
do Cruzamento dos Lardpios, talvez). Convencer os Wadock
a Ficar vadeando dentro dos limites da cidade, contudo, pucls_-

ser mais difiesl.




Encontro: Emboscada no Rio

Momento: Encontros nos pantanos do sul devem ocorrer
~ ; 2 , — i
mais ou menos um dia apos a saida de Corvis, mas antes da

-ntrada na Passagem da Presa de ]Ewa.li. indicado no mapa.

Propégito: Neste encontro, bandoleiros abrem 1Eogn (eles
2m rifles e bestas) da margem nerte do rio com a possivel
ntencdo de obter o gigante a vapor. Da cobertura da
:'olhagem densa e das grandes peclrae da margem, balas ¢ setas
voam. O irmio de Gunner tera aponl;aclo que Raelthorne o
Velho ests pagando muito bem pelo tipo de equipamento que

e=ta a Lorclﬂ, prcwavehnen‘l;e antes clissc!, e agora seus medos

= TE.‘HlI.ZEII'Elm.

Apos cuidar de assuntos dentro de Corvis — como parar
para recuperar o martelo gigante ou quaisquer outros
suipamentos — o grupo deve estar navegando ao longo do
:_ing-ua do Dragﬁo, apressadamcnte continuando para sul em
Eiregﬁo as 1‘1mn'tanl'1as, de acordo com as i_uclicagﬁes no velho
mapa que lhes foi dado pelo Padre Dumas. Leia em voz alta

seguinte:

Lingua do Dragio — um rio largo e vigoroso
Oque flui do Rio Negro e corre para oeste —
aumenta a velocidade do seu barco. Viajando a um
bom passo, vocés se consideram sortudos por nio
estarem até a cintura no lodo dos brejos nojentos e
sinistros 3 sua direita e a sul de Corvis. De fato, 2
medida que a cidade se desvanece atras de voces, a
vegetagido do pantano fica mais densa.

Os PJs podem interagir com os Wadock caso ainda nao o

“=nam feito a esta altura. Gunner também ird lhes agr1decer
E =Ua mtervungac}; emljcara a desgraca Ele I\’Iedan tcnlla
mads s 1anlenl,ag.oe- de Rorgun sobre a pﬁ,r-:la de um dos

wus gigantes a vapor Em a]gunl ponto, Megan Wadock

Wadck serio todos ouvidos, 14 que

perguntara aos Pls qua] & o gén :
proposito, e esta é a c:portunidacle 'ii;-.__;

pe]_‘{eita para que eles falem sobre a

missio. Se escolherem fazé-lo, os

P _:'aatﬁﬂ fﬂﬂt&,i
clesprezaln o Velho e a Inquisicao. -W&dﬂc}ze

CE&S{J 0= PJE mencionem o Pa,clre El C.C}Wl"s Cﬂ:b_. Pjgtﬁﬂhﬂm £&1tﬂ qmta@_"f i

cle esﬂﬂmler 5 g1ga:nt& a Wapm; cle a]gmma

Dumas, isso impressionara ainda mais
O dock. Gunner ird admitir :
s Wa < { maneita, 08 salbﬂaclures s1mplesmente Farac:'

"Parece um planﬂ lnaluco, mas H] ]3
seu melhor para capturar o barco para o

MEesmo um £a11i;a5ma cL: uma chance s

proposito hasfc_o ._cl.-e -p-ll]:xar. Ta_lv-_ﬁ}_z eles
desculpenl o trocadilho — ¢ melhor Kad R AR G S (e ey e

| L L . i upaginem que as pessoas ugindo de \L_orvis
que chance nenhuma, hein, rapazes? . e a]go- s o -salvar A que apenas

Ele pedira’. para "dar wma olhada no 7
suas vidas.

mapa e se oferecerd para ir aonde
parece que a Passagem do Dente de
Ia,vali pode se localizar. Rorgun nio apoiard em 1009 esse
gesto e comecarad a objetar, mas olhares de Gunner e Megan

reduzem-no a muxoxos e resmungos sob a respiragdo.

Uma vez que uma boa parte dessa immteracdo esteja fora do

caminho, é hora de mais acdo. Leia o seguinte:

4 vérias horas vocés deixaram Corvis, e a
Hpaisagem ao seu redor ficou maior em muitos
aspectos. A sua direita, o pantano adota como seu
mais novo elemento um bosque que se torna cada

vez mais denso, cheio de arvores altas e de folhas
negras. E & esquer&a,, o pantano deu lugar a colinas
Jamacentas e g‘ra;mles pe&:tas cobertas de musgo e
folhagem. A paisagem aqui parece estar em uma
inclinagdo perpétua, e, a uma curta distancia, as
gigantescas montanhas dos Picos da Espinha do
Dragio podem ser vistas. Elas impressionam pela
altura e pe]a_ area que cobrem, e parecem trazer mau
agouro, ji que muvens espessas obscurecem seus
topos. Em algum lugar no interior destas

muntan]las, jaz o seu c]esﬁnu, nculto, esperando.

De pé, vigilante na proa j4 hs uma hora, Megan
de repente que]:ra o siléncio, ou o que passa por
siléncio por baixo do barulho alto do motor do
navio. Ela corre ao longo do barco e pega seu escudo
e seu elmo. "Preparem-se’, ela diz. "Né6s temos
companhia! A estibordo!"

Ambos os irmios viram seus pescogos em diregao
As drvores A direita. "Porcaria!", berra Gunner,
"Ladrses desgragados, trés vezes malditos! Cubram-

se, rapazes!’

Inimigos: A cerca de uma légua atrds, um batedor
avang—aclo de um bando de salteadores ambiciosos viu o barco
e correu para juntar seus camaradas. Agora, da cobertura da
margem cheia de drvores a Llirei’ta, dez Ca{ajestes (Com3) tém

cinco bestas, trés rifles ¢ duas "balestras de abordagemu



._{_

: ":‘gaftil : .ﬂ

EB’Ea £ra£e em

uperaﬁlﬂr,

Cantraleaé tem .E.;Prﬂﬂlul',:mr_ tuma &ase-f"
para f;{uﬁ: S g1gante a vap@r'

& -_'_neamnhega-—a cmma o novo. epaﬁ-a&cm |

il geral o a]g{} }::astarﬂ:e sm:iples_:
i '-e padmmzacl«a; como .Lefle.r;aume agora’.
il Ha outras fraaes comumente usaclas;. -
i depenclemdﬂ tlt) £a]3r1ﬂante c].c: glg&n’ce a vapmri_.
tais como: Eu sou aeu mesﬁ:@ o "Eu sou seu
5 canhﬂla&ur ¥ nga meus ccmanclc}s e Hu (o}
; II.-Qrclem; agara : Se a ﬁase—ga{;ﬂhc} nio £:‘;tr‘-:
CDI‘]]]E-CI&&, € necessario experimentar para se
assegurar cla frase correta, e as vezes um clmm.
1 de gigante a vapor pagard uma taxa adicional
para ter uma ﬁase-gati&a espemal adaptad»a
' Depols que a &a&:e-—@aﬁﬂm correta ]c.GI
recun}mmda, ai:raves de c}rclens—testes sxmples
(como levani:e seus br&gos , de um passo a
frente’ _,-etc,), Ga-__lntﬁrrup_t;}res sao colocados
de novo em uma posigao neutra, e o Pain'el é
fechado e trancado, e neste ponto o gigante a

vapor Q]::Et:].ecEré o8 'GDI]JE[I_H].’QE :cl_o seu novo

no motor (CD 12], que tem clure?:a 10
e 60 PV. Trinta pontos de dano sdo
suficientes para parar o motor, que
entdo precisard de consertos. Os
}Jesteirus, é a::L'aurr:JrF estdio mirando na
tripulagﬁo (incluin&o os PJs).

"balestras de abordagem" sio
apareﬂlos interessantes. Com a forma
de bestas de metal digantescas, elas
&ispatam pequenas ancoras presas a
uma corrente que os salteadores
Prenderam a algumas peclras grandes.
Eles disparario alto, na tentativa de
enterrar as dncoras em algum lugar do
topo do }Jarco, como uma ca_]:)ine, para
evitar perjfurar o casco. A intencdo é
prencler o navio enquanto eles se
alinham em seu pequeno (e até agora
Oculto) barco e abordam. Eles p(::(lem
atirar uma vez com cada balestra.

Assumindo-se que o barco esteja no

meio do rio (que tem 90 metros de

largura neste ponto), os operadores

das balestras sofrem -2 de penaliclacle
pa]:a acer’tar O ]:JEI.'L‘CG (CJ.A 145} 2211
modificacdes (LRB II 151). A

dificuldade nao ¢ tante atingir o

barco, mas a chance de que a ancora

realmente se preuda em algo fixo.

Leve em consideracio que sempre hd

alguém cla

uin4a C}]ELIlEE C].E‘ que

tripu]agﬁu seja atingido! Se uma

balestra conseguir aderir ao barco,

tentativas de aalts-la ssusistivae

pravavelmente de que]:rar a corrente
(dureza 10, 5 PV). O barco estara

fora do alcance dos bandoleiros

dentro de 5 rc::daclaa.

Cncontro: Nem o
Inferno Conhece a
Faria de um

Grupo de Skorne

Momento: Este encontro deve ocorrer no inicio do

segun{io dia.

Propéeito: Ha a].gumas op¢oes para o Mestre sobre como
PIDCE&E]." com ES'i:'E.‘ EHCDH%ID. EIE‘ pD‘dE ou ndo envolver
com]aate, o que depencle,. em g‘ran(]e parte, do grupo estar a pé
ou a bordo do barco a vapor (que pacle estar danificado a esta
altura).

#H A Trilogia do Fogo das Bruxas 3}t

—mp

]

Perto do fim do primeiro dia ou no inicio do segundo diz
Iange de Corvis, os PJS verdo uma patruu'la skorne ao norte

do Lingua do Dragio, e serdo vistos por ela também.

hY

medida que o barco faz uma curva, vocés
.A.avistam um grupo de criaturas na margem do
rio. Elas parecem te-los visto, e ficam iméveis
enquanto observam vocés se aproximarem. Vooés
contam pelo menos meia dazia de skorne, trajados
em armaduras negras. Eles nio fazem movimento
algum, simplesmente observam-nos com olhos

impasgiveis enquanto vocés passam.

Inimigos: Esta patrulha skorne nio fard mencio de
atacar os PJs, j& que isto ndo teria utilidade alguma. Logo
todos estario sob dominio skorne. Caso os PJS miciem o
CDm]’JEltE, os skorne ainda assim nao verdo sentido na batalha

e simplesnlente desaparecerﬁo nas matas densas.

Cncontros: A Bruta e Arida
Passagem da Presa de Javali

Dia Um

De acordo com o mapa, Gunner ird jogar a ancora e

estender uma larga prancha de madeira até a margem
préxima de onde se acredita que esteja a esquecida Passagem
da Presa de ]avali. Gunner ¢ Megan falardo com Rorgun e
irio convencé-lo de que emprestar o gigante a vapor ao grupo
é a coisa certa' a se Fazer; além disso; se eles estiverem
envolvidos na libertagao de Corvis do déspota, isso pode ser
bom para suas reputagdes e negdcios. H4 uma carroga na
lja,rca-;a feita especiﬁcamente para o transporte de digantes a
vapor. O gigante a vapor pocle ser acomodado na carroga, que
entdo pude ser atrelada aos quatro corcéis de Ord. Enquanto
a carroca estiver sendo montada na margem, Rorgun — que
cedeu, mas nao estd feliz — ird acionar o gigante a vapor e
retreind-lo para obedecer os comandos do lider eleito entre
os PJs. Rorgun chamara quem quer que os PJs decidam ser o
Gperaclor principal, ou um membro do drupo com a pericia
Oficios (Qperaclor de Gigante a Vapor), e guié-L:
drosseiramente pe]o processo de treino (veja a caixa

"Mudando os Operaclc}res de um Gigante a Vapor').

Uma vez que o gigante a vapor esteja acionado, ele ird s-
mover sozinho até a prancha, para a carroga, e entac
clesllgara [},E novao. E mEIhOI que Os PJS COonservein a Eﬂﬂr&,li
da mdaquina tanto quanto posgwei, pois hd um suprimentc
limitado de carvao e dgua — cerca de 20 qui]as de carvao =
dois barris de 55 litros de dgua — na carroga; 0 que &
suficiente para que o gdigante a vapor funcione por poucc

St e CINCo 110]:&5.




&#8q A Trilogia do Fogo das Bruxas | e

"= iltimas palavras de Rorgun para o grupo sdo: "Tragam-
% o= volta inteiro!" As palavras de Gunner, no entanto, sdo

= pouco mais gentis...

pesar do gue a razio me diz," fala Gunner
Wadock, enquanto ele e Megan retiram a
prancha, "eu acho que vamos nos ver de novo em

Corvis! Boa sorte a vocés, camaradas!"

Megan Wadock acrescenta, "Que Morrow sorria
para vocés!" Ela abana enquanto eles levantam
ancora e, dentro em pouco, o barco a vapor flutua
para longe da vista.

Enquanto os Pls se afastam da margem, o
serulho  do

:~.:-5aparecenclo no vento, leia o seguinte:

motor do barco ja

terreno é dificil aqui. A base
O(las montanhas estd timida e
coberta de galhos parti(los
ent:elaqatlos e pedma cobertas de
limo espesso. Viarios cérregos
descem a face da montan]m, e
vocés tém de forcar og animais e a
carroga para comnseguir uma
superficie mais ou menos plana. O
progresgso é muito lento, mas vocés
checam o mapa, e, de acordo com as
indicagbes, parece
que estio indo na
c];'i.reqﬁu correta.

O grupo mio pocleré

muito

A

mover
zpidamente até que
:_.:af:guem 4 passagem. O
Mestre pode consultar o

IRB I 142 a 144 para

m=gras de Movimento.

Apds um pouco de dificuldades, os PJs devem fazer testes
2= Conhecimento (geografia) ou Sobrevivéncia (CD 15).
= sucesso descobre uma velha trilha que, por tim, leva a
w== ponte de peclra coberta de mato. A ponte é muito antiga,
¢ cobre um largo riacho que se origina de uma cachoeira alta
¢ serulhenta. A ponte é resistente, e aglientara o peso dos PJs
~= facilidade (incluindo a carroga e os cavalcs). Do outro
weo existe um grancle sinal de peclra coberto de gavin]'las e
"= que pode ser limpo para revelar simbolos gravados. E
v dizleto ancestral. Um teste de Decifrar Eserita (CD 285)
ez um antigo dialeto de comérecio de Caspia, muito usado

“or wizjantes centenas de anos atrds. Aparentemente, Corvis

= *ﬂaquela rliregﬁo (leste) e "A Passagem da Presa fica

seseela direcao” (sul). A algumas centenas de metros através

da folhagem, a passagem literalmente se abre diante do

grupo, e o movimento se torna um pouco mais seco e tacil.

sminastletllmstonesdegﬁmnlade{nrmaqum

ada vigiam a abertura da Pagsagem da

Presa de Javali. Essas torres, outrora orgulhosas e
alha,siuagomﬁmnqasdepedxammnatlasu:focaﬂas
por gavinhas cheias de espinhos. A passagem em si
aacen&eatravés&euma{issuranamontan]mde
rocha. Elapax&cetersidoﬂiviﬂidapelalﬁminaﬂe
um machado, talvez brandido por um deus
antigo. Além da abertura da passagem, os Picos

da Espinha do Dragio desaparecem no
céu e, simplesmente pelo seu

tamanho e vastidao, tudo mais

ao seu redor parece menor e

menos gignificativo.

Uma inspecao das
torres nao reve-

Hﬂ(].a (].E

interessante. Elas

laré

tém estado vazlas e

sem cuidado

hd muite. A
passagem em s1
estad co}aerta de

mato como tudo
mais deste lado

da Espinha,
mag o movi-
mento é, em geral,
mais facil, j4 que a
desta
parte das montanhas foi

trabalhada. A trilha

serpenteia e se inclina para

passagem alravés

cima, para dentro das montanhas,
por diversas léguas. Em algum ponto, jd vdrios quilﬁmetrms
dentro da passagem, ela fica consideravelmente mais estreita.
Paredes de cavernas se aprﬂximam clo grupo € a {Uﬂiagem,
que Jd fora densa, desaparece de repente, assim como a
umidade. A passagem se torna rochosa, drida e cada vez mais

desolada, e muito menos trabalhada.

No primeiro acampamento noturno ndo havera nenhum
encontro, mas o Mestre deve considerar fazer com que os PJs
fag:am um teste de Quyvir facil (CD 10), a]gumas horas depois
que a noite houver caido. Um sucesso revelard o som de uma
pedra caindo. Uma investigagdo nao revelard nada, mas os
PJs ndo conseguirdo se livrar da sensacdo de que "estdo sendo
observados por alguma coisa". No dia seguinte, um teste
bem-sucedido de Observar (CD 18) revelars o que parecem
ser rastros frescos no solo roclmsca, a alguns metros do

acampamento. As pegaclas lembram cascos particlos.




gia do
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% Dia Dois
Encontros Aleatérios no Dia Dois

Agora que os PJs estdo nos ermos dos Picos da Espinha do
Dragao, o Mestre deve jogar 1d8 e veriticar a seguinte tabela

duas ou trés vezes, para determinar os encontros.

1 Um par de saqu (Apéndice A) vagando pelas cavernas
estreitas em busca de comida avista o grupo de um
peitoril escondido acima. Depois de anunciarem sua
&esco]:)erl:a com c]lanla.clos 1‘evcr1JE:ra.ui;es, eles saltam
sobre o jantar.

e Alguns humanéides devem ser avistados seguinclo O

grupo. Virias rodadas clepois, um bando de filhos do

porco (Apendice A) embosca oz PJs, pulando das
rachaduras nas paredes de pedra ou saindo de
esconderijos no solo poeirento.

Uma stbita ’cempestacle de areia (LRB I1 88) se forma.

7 Por causa da terra seca e rachada,, uma parte da

O

passagem estd dilacerada por sulcos emormes. Em
conseqiiéncia, ndo importa o quio cuidadosos os Pls
sejam, uma das rodas da carroca ird se quebrar,
pa.t_‘tindo as correias ¢ deixando o digante a vapor
desabar ao chao. Por sorte, hd uma roda de reserva na
carroga.

3 Uma sidbita avalanche de pedras torna a caminhada na

passadem abaixo muito mais interessante. Cubram-se

ou levem dano (LRB II 85)!

Mais Uma Vez aos Muros,
P@m@guidﬁg pd@g Filhos do
Porco

Dia Trés

Dentro da passagem serpenteante, a tribo dos filhos do

porco continua a seguir o grupo. Eles vém perseguindo os PJs

"""‘r o

desde a noite do primeiro dia. Se os filhos do porco nac

tiverem sido vistos no dia clois, eles certamente irdo se revelar
no terceiro dia, arriscando um ataque ou doiz. Os PJs poclen".
rechagé—los lutancla, mas as persistentes [eras se recusam =

aban(lunar esta nova Presa.

Os filhos do porco estio ficando mais nervosos a medida
que avancam mais fundo nas montanhas. Seus nimeros
parecem estar crescendo, primeiro de um punhado de seis ou
sete no comeco da passagem alé uma tribo inteira, com
cinglienta ou mais no tﬂta], no terceiro dia. O primieiro
ataque no terceiro dia vird na forma de 10 a 12 dos filhos do
porco mais durdes e malvados, tentando uma emboscada, Sc
os PJs conseguirem matd-los ou forca-los a se retirarem, os
filhos do porco comecario uma séric de emboscadas 2
distancia, jogando pedras e arremessando lancas de peitoris
altos de pe&ra; 24 a 30 metros a frente. Alguns deles
surgirdo correndo atrds dos PJs e atirardo uma saraivada de

H.EEUILH.S, e entdo voltardo aos buracos onde sc escondem.

No geral, as taticas de emboscada dos filhos do porco sao
persistentes e extremamente irritantes. De fato, a medida qﬁe
o dia avanga, assumindo que o grupo continue seguindo a
passagem, os alaques dos Hilhos do porco 1rdo se tornar mais
insolentes e constantes, como se eles eslivessem ficando
Elesnab*peranlos para deter o drupo antes que cles entrem na

temida ”Desola{;ﬁo”.

A Tumba das Almas Perdidas

— Cruzando o Limiar ou “A
Terra Desolada & o Féssil
Ajff@gamtt@ de um Fdssil”

Q "abrigo" da Desolacao cllega bem a tempo, ja que o=
filhos do porco reuniram nimeros suficientes — cerca de &0
deles — para garantir morte certa. Perseguiclns por esta horda

sedenta do seu sangue, o grupo encontrara por acaso uma




BEs=dem desolada em a_IC'LlIIl ponto do terceiro E].IEL, esta €

= area L’)HC].E 0= {IH'HJ‘-: CED POI’LU g€ recusain a entrar.

T:mncﬂs retorcidos e terra chamuscada formam
uma palsagem pertur]:a&ora. Uma inspecao
mais cuidadosa das 4rvores revela que elag foram
petn‘ﬁcac]as — literalmente transformadas em peJIa.
O cendrio inteiro ests devastado, e as criaturas que
perseguiram vocés até este ponto ndo estio mais a
vista, como se nio ousagsem enfrar nesta regido
antinatural e fantasmagérica. Tudo estd parado
agui, com exXcegao de uma brisa suave através das
passagens estreitas e pelns topos das cavernas,
zumbindo como um espirito inquieto e lamentoso.
Este deve ser o lugar indicado no seu mapa como "A
Desnlag!ﬁﬂ".

23 Tumlja escavada em um pe;'lhascm clentrr:: de um
Lz f:ura ]‘.La uma graﬂtle carcacga cle algurn tipo cle veﬂ'm
"—trutcn mekanico, que lembra vagamente um estranho
==nhio ou te]escopm e, ndo muito ]crn de (Iisto, jaz um Corpo

ctrificado e um bait danificado por uma exploﬁﬁo (e vazio).

inalmente, vocés avistam a lendéiria Tumba da
Legido das Almas Perdidas. A face da Tumba
esti escavada na pare&e de um alto pen]:ascn,

:eguinclc- em frente, o grupo acaba encontrando a entrada

esculpida meticulosamente em granito. Colunas
gigantescas lembram guerreiros gémeos, as manoplas
repnuﬁanclo sobre os cabos de espadas viradas para
baixo. Vérios simbolos de natureza desconhecida
decoram a fachada de um lado a outro, e, esc‘ulpic]a

s Druxas o

10 meio e acima, h4 uma enorme e antiga imagem do S ol RERE

cisne de Cygnar. Acima disso ests o simbolo celestial
de Morrow. Uma abertura escura no centro da face

da tumba llesﬁg‘ura esta_qllra magn@ca.

Mas, além da ‘l:l.'IJII})ﬂ, mesmo

que ela represente tudo o que
vocés estao pmcuram].o, clara-
mente alguma outra coisa chama
a sua atencdo. Um imenso
magquindrio estd espalhado em
frente a3 face da tumba. Num
primeiro momento, ele parece
algum tipo de grande fornalha de
vapor, feita de ferro e rebites, e
enegrecida pelo fogo. Mas entdo
vocés motam a absoluta estra-
nheza da maquina, percel:en&o
que estd em estado de ruina, e

perguntam-ge sobre o seu

erdadeiro propésito.

E entio que vocés notam
outra coisa estranha nio muito

longe da m4quina... um corpo
ressecado e mumificado.

O buraco na face da tumba parece
ter sido criado quanclo o aparelho
mekanico do mago foi ativado e
derreteu um per:lago da peclra.
buraco & cercado por magma
endurecido. Um teste de Oficios
(Tra]:a”'los em Peclra.) contra CD 15
ou outra pericia relacionada revela
que também parece haver sinais de
golpes de martelo e formao pe]a
circunferéncia do buraco. Também
vale notar que toda a drea ao redor da
tumba estd recoberta de uma poeira
estranha. Ela ¢ muito gma, e porgoes
dela reluzem quanclo a luz bate em

certos é,nguios.

O corpo pertenceu a um mago arrogante e inovador,
respmnsével pela maquina, e também por criar os filhos do
porco da Espinha. H4 mais ou menos duzentos anos, este
aventureiro procurava a Tumba da Legido das Almas
Perdidas, com a intengdo de adquirir seus segredos e saquear
suas riquezas. Obviamente, ele falhou. Os PJs notarao, caso

examinem o corpo, um bati virado. Ele esta aberto, mas o sen

contetido hd muito se desvaneceu.

::EEQ@II&lCl&'S I-&txaﬂ 4313 uma: ﬁwlmada éﬂ -
"-;;'Eﬁllvln::;.-fiafe A saiu?ao b Hﬁ@ egtai na_.::_:;
b : 53:"_:.':}9‘1115&23, da alma ..
o .-:1& vﬂf}a@ ver,;la(lema g M@rraw _ |
._:11' Sﬂpﬁj &e Mmrrow am. tasﬁe ele_,;.
| Vlgmr? Seu sDPr{iJ E: 11131 VHPGI letal_._ :

. '_.'axpel do &e

"Ah, sim... 0 O]har E[E Mc’ﬂ:tﬂw . uma '_ :

'tortura aparentemente 1nev1tavei

_envalve eletmcussa.o nas maes E].E'.

: ...._en_qnan-to--.a p_aﬁsag.em-mclmam que as

"Mﬁﬂs_ de "Mﬂr?roﬁr p;a;re"éiam. ..l_iga'i} por

meio de uma ponte, um tipo de

- Jéafﬂaﬂclei-xb, se a 'tra&ugﬁa estivesse

; i
mesmo certa...

"Qutra provagio e porventura a tltima,
1t ¢doep _

¢ nada além de uma lz_ar_re_ir-a
“ndestrutivel... Uma vez que o limniar
da tumba tenha sido _pene‘tt’at‘:’lo e que a
miriade de armadilhas tenha sido
vencida, vem o tltimo paraclt}xo do
Portal das Almas... aparentemente,

apenas uma £0rt;a. imensa p{}de..."




' ._:}'E.EI&SH )exru]ﬂﬂr essas pertaﬁ cc}ncecle .J
i:._--a.cesao a prémma Eaia, maa faz com que as
':-a.rma&lﬂma ge acmnem Tmclas s armacillhas' :

f._na{:r-{:lam{xcadas se reatwam uma semana

&EPGI‘E &E‘ ﬂﬂlﬂl’l&t’laﬂ

| Trf 112111&0 o Caslnanb --

Ijepma cla primeira iradw;a@ bem-

.sucﬂ_dxcla das i mscri¢des na tum]::a, o Mestre

p"(jc].é- deixar que 'G‘-'tr_’aclutof "pegue” o que estd

sendo dito. Nesse caso, uma sugestdo

p.c}ssivel_é'_ baixar a CD em 1 para cada teste

de Dec:_iffar Escrita.bem—sucedido.

1o ]:)em, ele lhes oferecerd um pouco de carne seca (tem dosto
de bacon!) e explicard ser o tnico
sobrevivente de uma caravana que foi ha
muito atacada pelas "pcnrquinhos"- Ele
tem vivido aqui desde entdo, "fazendo-os
pagar pela morte da minha querida
esposa ﬂ}ra e da nossa filha", e nio viu
nenhum humano no tempo em que esteve
aqui — o que os PJs pmdem arriscar ser um
1011g0, L:mgcs tempo...
verdade. Depois das apresentagdes, Seth
peciiré um go]_e Cllaigua. Se os PJs forem

gdenerosos, ele }Je]ueré baatan'l'e. Nio é

A méquina arruinada foi um dia
um engenhoso aparelho destinado a
focalizar a energia Solar, basicamente
uma primitiva arma de energia. Ela
utilizava um cristal amplificador,
agora estranhamente ausente — veja a
mengao do solo na entrada seguinte —
para capturar, armazenar e entao
liberar os raios do sol. O mago havia
criado servos hibridos, combinando
através de magia javalis e homens (o
que derou os filhos do porco) para
transportar seu apar‘elho através da
ancestral Passagem da  Presa.
Contuclo, quanclo {:hegau o momento
em que ele devia empregar o aparel}m
para acessar a tuml::a, pocle-se ver a
clestruig&o e especular 0 que deve ter
acontecido. A paisagem desolada

atesta que deve ter sido algo terrivel.

Um Ermitio Inesperado

Enquanto os PJs estao
investigando a area, em algum
momento um vento seco formard um
pequeno  ciclone  através  do
des{iladeiro, levantando a poeira
(tanto natural quanto cris tahua} e

criando um efeito semelhante a magia

poerra ﬁ?jé(&‘c:*ﬂ??fé’ (LRE I 24.7).

Em seguida a tempestade de poeira, uma {igura surge e
caminha em direcio ao grupo. Levando uma carabina
personalizacla sob um braco, um homem abaixa seus 6culos e
estreita os olhos na &ireg&o deles: "Malditos tolos, o que estao

fazendo aqul sem Sculos de protecdo?"

Apresentanc]o—se COImo Seth, o homem éum humano, um
ermitdo aqui nos ermos dos Picos, trajado em pedacos
desencontrados de couro, equipamento encontrado, éeulos
de protecao, colares de presas de filhos do porco, amuletos e
pe]ee, uma l:-arl)a ln'anca 2 clesgren}la{;{a e cal]elos ]:)rancos

esparsos. Ele parece bastante zunigével, e, se os PJs tratarem-

guase 20 anaos, 11a -

, ATm]l 0 das

DTPUXAS

bem verdade que ele nao vé um humano ha muito tempo, sc
- i "o 1
que ndo vé nenhum "vivo". Seth uma vez se aventurou dentre

da tumba e ird admitir isto. Leia o seguinte:

g olhos de Seth medem cada um de voces. O

homem grisalho parece tomar uma decisso,
assente com a cabega para si mesmo e retira um livro
esfarrapado encapado em couro de uma de suas
bolsas. "Eu encontrei isto em um dos COrpos 14
t].ent:l:o...", ele diz, indicando a abertura ma tumba.
"Acho que pode ter vindo com a caixa da mtimia
ali", ele fala, apontando o polegar para o bad virado
perto da mimia petrificada.

"E, eu fui 14 dentro um tempo atrss. Nao cheguei
muito longe. Cad4veres espalhados — alguns em
pedaq!ﬂs — aventureiros que nem vocés. Vi que era
areia demais para a minha carroga, entio 86

procurei pelos bolsos de alguns dos mortos. Achei
uns ]Jaclulaques... e esge livro. Talvez vocés achem
ele util. Talvez nio. De qualquer jeito, boa sorte.

Tomara que vocés consigam o que 'tio procurando.”

O diario estd escrito em uma versio coloquial do érdico
antigo. Seth diz nio entender nada ou quase nacla, e ele acha
que o disrio pertencia & "muimia". Um teste bem-sucedido de
Decitrar Escrita (CD 30) revelara anotagses sobre os planos

do mago, pistas sobre a origem dos filhos do porco,
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-:&ewagﬁes a respeito das armadilhas e dos tesouros do lado
<= dentro e mais da histéria da prépria tumba (veja a caixa
~=za). Também ha algumas notas obscuras sobre o uso de

=strumentos mekanicos com cristais e energia solar.

Caso os PJs sejam Le[igerantes com Seth, prﬂvavelmente
_?.'erdera".o estas informacdes importantes — a menos, é claro,
tue apenas o matem e lomem suas posses. Ele nao é nenhum
“sacote, contudo, e com sorte vai levar alguns dos

g:esgra.c; ados consigo!

Iarefa: Explorar a Tumba das
Almas Perdidas

O Perigoso Salido dos Cinco Desatios

Dentro da Tumba das Almas Perdidas, 08 P]s encontrarao
“iversas cAmaras preliminares. Este é o Perigoso Salao dos
Cinco Desafios. Nao havera nada vivo ou se movendo nessas
Srimelras passagens, apenas armadilhas, inscricdes cripticas,

poeira e caddveres embolorados.

H4 evidéncias de dano a Tumba, rachaduras nas parecles e
=0 chio que parecem ficar mais largas a medida que os PJs
svancam. Quando o aparelho do mago disparou na Tumba,
embora a fachada tenha resistido, a descarga de energia criou
‘remores (ue causaram dano severo. Quanto mais o grupo
svanca, mais evidentes sio os danos. Foi assim que as

sranhas da cripta gan}lara.m acesso & Tumba.

I. CAmara DE EnTrapa - A VoOz
DE MORROW

luminando o interior do enorme buraco na
Lchaﬂa da tumba, a primeira coisa que vocés
véem é um cadédver, hd muito morto, pruatratlo de
cara no chio coberto de poeira e areia. Olhando ao
retlor, vocés observam as parecles da Ea]ﬂ, adornadas
no estilo da antiga Cygnar. Murais recobrem todo o
perimetro das pa.redes da camara; eles mostram uma
gra.ncle batalha, mas agora estdo desﬁg’urmlos por
Ionga.s e sgerpenteantes rachaduras. Na parede

oposta estd um par de gramles portas; sobre elas est4
um alto-relevo de um velho homem lendo em voz

alta a]guns]ivrns, um dos quais ele segura em ambas

28 MmAaos.

Descrigido: Fsta sala e todas as outras que se seguem estio
lﬂrtas de rachaduras 1011ga5 8 1argas, resultado do desastre
wicco. Uma investigagdo mais cuidadosa das paredes e da

meTia revelard uma inscricio em caspiano antigo (Decifrar
Seesita contra CD 28): "Construida pela graca de Morrow
20 295 DR em honra a companhia caida dos Bternos,

Wembem chamada A Companhia que Faz Reis. Nés, os

sz lciros Reais de Cygnar, louvamos o Primarca BroEar, o)

Bruxas ¥

santo Arconte que guiou nossas maos nessa tarefa." Também
inscrito na base da porta: "Quando a Voz de Morrow Chama,
o Homem deve Obedecer”. E acima da porta: "Vés que Sois

Figis a Morrow, Adentrai o Salao Perigoso e Nao Temei."

O cadéver é um velho e empoeirado esqueleto em robes
esfarrapados. O esque]etc! tem uma bolsa de pano em volta
do ombro, mas ela estd vazia. Se, por alguma razio, Seth
estiver com os aventureiros, ele indicard que a bolsa do
esqueleto era o que suardava o didrio que ele deu ao grupo.
Pode-se especular que este era um estudioso ou mago que
havia tirado o didric do bau vazio 13 Jfora, mas obviamente
nio chegou muito longe com ele. B, de fato, essa é a verdade.
O corpo era um estudioso chamado Clayven Melhuse. Ele
era um homem doente quanclo entrou na tumba & quando a
armadilha foi acionada, foi mais do que o seu ja acelerado
coragdo poc{ia suportar. Ele simplesmente agarrou seu peito e
caiu morto. Q resto de seu grupo covarde — criados, em sua

maioria — fugiu.

Um teste bem-sucedido de Procurar (CD 12) por entre a
grossa camada de poeira e areia no chao revelara um velho

martelo para trabalhos em pedra e 1 a 3 formaes de ferro.

Truques & Armadilhas: A armadilha na porta com o

alto-relevo é a "Voz de Morrow", uma armadilha sénica. A

porta esta tranca&a, é clarn, e a cemplexa fechaclura, que

envolve uma série de partes mekanicas escondidas por entre

a pedra, tem CD 38 para quaisquer testes de Abrir
Fechaduras. Mexer na tranca sem antes desarmar a
armadilha (Operar Mecanismo contra CD 28) aciona uma
armadilha mekanica que consiste em um grande gongo
escondido nas portas de pedra. O clangor metélico emerge da
boca da figura em alto-relevo e reverbera com altura
ensurdecedora pela cdmara de peclra solida. Isso procluz 0
efeito de uma magia grio, conjuracla no 11° nivel (LRB 1
217). O Mestre pode considerar que o ruido taz com que
uma chuva de pedras, caindo do teto ja danificado, despenca
sobre o grupo. Os PJs devem ser bem-sucedidos em testes de

resisténcia de Reflexos (CD 18) para evitar serem ating_iclos

por peclras de tamanhos variados (LRB II 89).

[z ber @ calhar p ra esmagar aguelas porcarias de ratos

demoniacos que infestavam os nossos orgulhosos salbes!

— Onar Delver, sobre seu martelo, Mata-Reato
i R
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2. PRimEirRa AnTEcamara - A
IMAo pE MORROW

océs estio sobre uma pequena plata{urma,,
Vrecul:erta da mesma poeira que a cadmara
anterior. Estd muito escuro aqui. Ante vocés,
descendo cerca de uma dazia de degraus, estd um
enorme par de mios feito de pedra, nas somhras. As
imensas mios tém os pulsoa encnstados, cdom as
palma.s viradas para cima, e formam uma espécie de
ponte que se estende sobre o gue parece ser uwm
grande vazio. As pontas dos dedos da m3o mais
Jis'tanteestioocultasnaesmnitlﬁo,etodonlado

oposto desta camara cavernoga nio pmle ger visto.

Degcrigio: Esta é uma grancle camara eircular com uma
r n . — e
sala de pogo embaixo. As paredes sdo nuas, mas o chio em
frente a ponte traz uma inscrigdo em caspiano (CD 28): "O
Homem se Eleva nas Mios de Morrow". As mios sio
exatamente o que parecem: uma ponte gue Iiga os dois lados
de um abismo, e elas também tém uma armadilha. A ponte
acaba em um outro conjunto de portas cluplas, que abrig’a

outra fechadura mekanica comp]exa (Aljrir Fechaduras

contra CD 36).

Tesouros: Na platafcrma na beirada da ponte esta outro

esqueletc:r enlpc:!eiraclo sentado e escorado na porta. H4 uma

.E._paﬁsagem cle alféuma ameaga q“tze nao pade ser vista.

.ca,stan}ms& e pe] Lrﬂnzea(],a, uma aventureira, pela
aparéncia. Ela estd em uma -estracla poeirenta com um
_-gqjai(lo' ,c?rnal_nﬁntﬂtlﬁ com o ;sim],:ao]c- Ele Morrow na mao, e
amarra'd-,o as suas costas esta um arco e uma saad}a 'cle

viadem estutada.

Bﬂlel:]:u Um vellm. rude de expressao séria estd ao leme
c[e um pequeno }Jarco, que esta sendo jc«ga&o pelas ondas de
uma tempestade turbulenta. O barco esta cercado por uma

aura ClE ].11?..

Solovin: Este homem de ombros largos veste a

armadura de 1Tl S(}l(‘ladﬂ, e tem uma Espacla na cintura.

-r }.. {}S Lfll}]ﬂﬂtﬁq de ?EJEJLE’E, e Ie ﬁ’S”fi& al{}El}]ﬁ{l o }
Een i e .-".':’.}ﬂ-'ﬂ'-h@ﬂl&m com uma ﬂec}m em sen Pm{ﬁ e ao 're .._ﬂr &*’a seu
tinar as 1magens na&;:

afgxesams fpintaélmc é[ec.--_* E
et Peje pa]:icla, sentada em _uma mesa feialata clﬂ 11VID:: &

\LGIIQDE Ga]:télﬂa lburus, cle jg}ﬂ,,e v&sﬁm‘l@ msmaclura lnrllhante =
| ;clﬂ &eiarmmagam Eé‘fl& e-n:l Seus GHIDE ¢ uma -
:_.._eﬁpa&ﬂ Clﬂffém]:mnl]:ladaaf na maf}, P-;:a-.:}ze -s¢ ver sangue '
_ '-esi:‘@‘rxenc[c de i {eﬂmeﬁtﬂ e manch&ndd a armaduxa em
seu lat].{:- e%quertloa Ela }:d@quela um pﬂri:al 1rr1pu:11ndo a

E]lana.' Lma ]:)ela, ;Gvem com cabelos curtos e

LR ._--:?pescﬁw esta um Eunbﬂla Ea;dra&c c].& Mﬁrrﬂw
ascen&;c}q:: In.scl:lto-}:__-.-

'eﬂ Lma mulher pequexla {}f)m calarelos nugras e

:' E‘Pergammh@s, a EU:Z tlu m:rl Lﬂteﬂf}«ﬁ Sc,r]bre ela, wncla tle uma

-__._ma lmpmnen’ce e HIHEGHIGEB, muﬁler cﬂm '.'_-]anela proxzma

Gﬂrdenn* Aqui eata um lmmem pesada cle pe]e esoura,

-cle pe em u campc} t:le trlgr:) -‘:11’[1:}, segumn&@ uma crianca

T1I08 Lr_agqﬁ e .ap_q;;tﬂ_nclﬂpam a;l-g__o a distancia.

Sam bert ) vt Aqui estd a ligura poderosa ¢ musculosa de
um -h'e'i‘-m"em maftel'aﬂ&o 1n1 pedagﬂ de metal em ume

ngarna, que traz ingerito o simbolo cle Morrow. J.‘\x pde do

'h@mem é gquase negra de {uhgem mas uma aura dourads

cerca a sua ::._at)ec-a.

Rowm:l. Uma matrona de bochechas rosaclas esta
mulher de meia idade é mostrada sorrindo na. duec;a,o de
tlm meniﬂﬂ &ﬂ f!_['a lﬂlllﬂ-clﬂr uirra II].a.U dGEEaHSﬂHdD

afe*cuosamen%e em seu c-ml)ro.

Corben: Um senhor distinto com uma barba bem-
muidé&ar que veste os robes da magia esta abaixando =
cabeca, os olhos fechados. Em uma mao estd um
pergaminhm dourado e na outra, o Enkheiridion. Atras

-:lele, uma graucle porta fechada.
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ez de aparéncia ancestral por perto, e uma mochila
= A\ mochila contém alguns itens pessoals e uma bolsa
e 1S pequenos rubis (26 PO cada) e 80 PO em moedas

o Aqui ha também algumas latas vazias de ragao, e um

=0 Ermpoeiradc) de ferramentas de ladrao espaﬂmdas.
~ntemente, este sujeito ficou preso aqui, ndo achou um
e sair e morreu de fome. Este era Rellin Malvagor, um
o =nte de Corvis 85 anos atrds, e um ladrdo... mas nao
& = bons. Sua armadura de couro batido apodreceu e ira

EEDEHC]JEII caso seja me:*cicla. Ele Eam})éln tem uma

espacla, curta obra prima em seu colo. O I'JDHIEID da espacla

foi retirado através de uma rosca, e o cabo & oco.
Provavelmente era aqui que Rellin guardava suas

{erranlentas (le laclré.a.

Personagens que calam no pogo ou que iluminem a
escuriddo abaixo podem encontrar os restos (Observar
contra CD 15) de outro bravo aventureiro que encontrou a
morte nestes saldes meras décadas depois que o aparelho do
mago abriu um buraco na fachada da tumba. O nome do

homem era Brandon Cathmore de Ord, e o tnico item




pmssi‘ve] de ser salvo do seu equipamento é uma magniﬁca
espada sznga, Corte Negro. Corte Negro é uma espaa{z /{wga
afiada antr-mortos-vivos +4.

Truques & Armadilhas: A armadilha nesta sala foi

danificada no desastre mégico, e assim as partes mekanicas
desta sala nao funcionam como deveriam. Originalmente,
ativar a armadilha faria com que as maos "batessem
palmas", talvez esmagando tudo o que estivesse sobre elas,
e certamente jogando qualquer coisa no pogo abaixo. A
menos que a armadilha seja neutralizada antes que se mexa

na J;ecl'laclura, um alto barulho de metal contra metal sera

Guv-iclo, segui-
do de

enorme pela ponte, enquanto o

um estremecimento

cumprir seu propésito. Os PJs devem
ser bem-sucedidos em um teste de Equilibrie (CD

10) para evitar clespencar no pogo. O pogo tem 12 metros

mecanismo tenta em vio

de pro{undi&ade, e é recoberto de espetos de metal.
Personagens que caiam sofrem 4d6 de dano, e aqueles que
falharem em um teste de resisténcia de Reflexos (CD 20)
podem ser empalados em 1d4 espetos. Os espetos "atacam”
com +10 em corpo a corpo e causam 1d4+4 pontos de

dano por acerto.

3. SEcunpa Anfecamara - O
SoPRO DE MIORROW

sta cAmara egcura repousa no fundo de uma dazia

Je&egrausepareceninternaﬂadeespeaa],
exﬂetoumadranclelmcia&epednemseucentm.
Vocés subitamente perﬂe]::em o som de gotas.
Seguramloa.a‘uafontedeluz no alto, vocés notam um
]11gaxnnteto oculto em sombras. As gotas caem em
umag‘ranclepoqann centro da bacia.

Descrigdo: A bacia ¢ grancle o suficiente para acomodar
um homem, talvez com 1,8 metro de circunferéncia.
Gravadas nas bordas da bacia estio algumas palavras em
caspiano antigo (Decifrar Escrita contra CD 28) que dizem:
"O Sopro de Morrow Purifica 0 Homem". A dgua gotejando
nesta bacia vem de uma fonte subterranea que corre pelﬂs

montanhas acima. Por sorte, a fonte seca perioclicamente e,

Q gﬂa do @ das Bruxas

nesses momentos, exp]oradores porlem passar por esta

L

sem serem incomodados. Para o azar dos PJs, este ndo ¢ «
desses momentos. As portas do lado oposto ao que e
entraram tém CD 36 para serem abertas. O arrombad-

notara que o chdo na frente das portas parece levement

|

timido, assim como as portas em si.

Uma investigagio mais detalhada também revela umlf
grancle rachadura que corre por todo o chio, e personagem?
que inspecionarem o teto com uma fonte de luz verao u:ﬂi
painel de metal na pedra acima. Agua reluz nas bordas dests

painel, periodicamente pingando na bacia abaixo.

Truques & Armadilhas: Se a tranca nas portas %ﬂ
pcrtur]aacla antes que a armadilha seja desarmada (CD 30), 2

painel no teto se abre e uma ljandeja precariaments
equilil)rada contendo dois projéteis alquimicas é virada
clespejandc: os projéteis na bacia &'égua. Estes prﬂjéteisi
quando misturados com 4gua, produzem um efeits
semelhante ao de uma magia névoa morta/(LRB 1 239). &
nuvem letal persistira por duas rodadas antes que =2
pressao do ar faca com que ela saia pela rachadurs

no Uhﬁa, para a sorte de quaisquer PJs feridos.

4. Terceira An¥ECcAmARA -
O CALicE DE MIORROW

brindo as grandes portas para entrar na
A.préxima cAmara, vocés sdo recebidos por
uma gra.ncle torrente de dgua. Incontéveis litros se
despejam da sala, ameagando derrubar todos vocés.
Cavalgando sobre a crista da onda estso dois

dadévereﬁ, estenclendo 08 ]Jraqna na (I:.teqﬁo de VOocés
com garras esqueléticas.

Descrigao: Afora alguns murais esculpidos que mostram
vérias figuras importantes da Legido, esta sala molhada nas
tem nada de especial. Ela cheira bastante a podridac.

contudo, ja que dois COrpos decumpuseram—se nesta cdmarz
selada. Uma IMscrigdo na parec].e (CD 28) diz: "Bebei do
Calice de Morrow e Tende Vossa Sede Saciada para Todo =

Sempre”. O Mestre pode fazer com que quaisques
personagens na frente do grupo ou proximos a porta £az;a J
testes de P-:u:t;a (CD 15) pard perinanecer de pe depois \Jj

El‘.lX'Lll']faCI.El.

Uma inspecéo desta sala revela buracos de drenagem nes
cantos quE' IEVEI,H]. a aﬂtigﬂs ]DDII]]JHS lllﬁlzéﬂiﬂaﬂ que uma ve
levaram a dgua até a bacia acima. A porta de saida dest=
¢amara tem uma armatli”’l_a, mas esta ndo mais funciona. 2
dano considerdvel a tumba nao permitiu que esta sala fosss
ﬁ:{xenada, e a agua estagna(la pe]os dltimos 125 anos fez co:
que as partes mekanicas da porta enferrujassem. Sera dific

prosseguir, jd que a ferrugem também trancou a fechadura. &

porta tem dureza 8 e 120 PV.



'7 do Fogo

Os caddveres gque vém com o dilivio sio apenas 1SS0, detectada e desarmada (Procurar e Operar Mecanismo *

adiveres. Eles nao representam perigo para o grupo. Um  contra CD 31). A armadilha gera uma imensa carga elétrica
serece ser humano, e 0 outro é um ando de um brago s6. Eles que se projeta através da gema até o ser vivo mais préximo.
==m Amhrosz Lesjlz de Khaclor e Onar Delver de Rl'ﬂllr Ela tem os efeitos de uma magia corrente e rez-fmpagas, nivel
:.-:mpanheiros de aventura ha mais de 125 anos, em busca de a0 Eﬂﬂjuméor 11 (LRB I 196). Depois que o relﬁmpago s
“==ouros perdidos. PJs que explorem a sala irao encontrar o dissipa, as portas (cuja fechadura nao pode ser arrombada,

=2c0 perdido de Onar ¢, junto com ele, seu martelo magico, mas que podem ser derrubadas) se abrem com um rangido

ata-Rato, um martelo de guerra do trovdo antr-vermes +3, by

“hora o encantamento de Mata-Rato nio aiuclasse na

verdade em matar ratos, ele servia bem o bastante a Onar. O 6-» 0 POKI'.Q.L DAS ﬁLII[ﬂS

sersonagem felizardo que usar esta arma contra as aranhas
“= cripta conhecerd seu verdadeiro propésito. saldo acaba aqui, em uma porta colossal. Ela ¢
trabalhada com uma imensidio de simbolos

ancestrais, muitos dos quais sdo desconhecidos para
vocds, embora o simbolo de Morrow seja
proeminente. Também hs uma cena abaixo do
simbolo de Morrow que mostra soldados de
armadura cmeg’anﬂ.o geus
companheiros caidos através de
wm arco, seg‘uidos por clérigos de

Morrow, erguendo as mios em

T o " . .
\ale notar que ndao l'la mais corpos dl‘& aventuremros na

~=mba, j4 que ninguém chegou mais longe do que oS po]:)res

Ambrosz ¢ Onar.
Truques & Armadilhas: A armadilha nesta sala foi

srruinada como resultado do desastre mégico. H4 uma

‘mensa bacia de peclra virada de ca]:;eg:a para baixo, agora

“azia, no teto desta camara. A bacia guarclava 4gua suficiente
~zra preencher por completo a sala, afogando todos no

Tierior.

veneragao.
5. Quarta AnfecAamara - O
OLHQKDE ]I[OR&OW Descrigao: O Portal das Almas é
uma 1mensa porta no final do Salao
que mais chama a ateng¢do nesta pequena gala & Perigoso. Ela ¢ esculpicla com o
011111 olho esculpiclo na pa:re&e oposta a vocés. O simbolo de Morrow sobre outro

olho é adornado com uma grﬂ;ll(le safira. Ele fica no simbolo, que parece ser 0 da Legido.
centro de um grant]e par de portas ‘l“l?las- O chao Na porta, escrito em caspiano antigo
desta sala é coberto por cerca de meia pnlegada. de (CD 28): "Além do Portal das Almas
igua estagnada, provavelmente vinda da camara Jaz a Companhia Eterna".

anterior.

:.'?i’prﬁgrama&;ﬁﬂ
'-_iefeﬂ:ﬂ 4 ";

) iz o ; GC?&SIGIla,IS
Esta ¢ uma porta mistica. A tdnica :

Alﬂm f}.egi:a dﬁmzela tla, tunﬂaa em:.

maneira de atravessi-la & por melo _
partlcular, ]ZJ.H- uma, ch&nize em ca.da area (B

Descrigdao: A parede traseira desta sala é um baixo-relevo

Szantesco do rosto de um velho. Ele ¢ tao grancle que os PJs do figamte . VAOr ¢ O INENED
| numera&a que uma ou mals ElﬂI’iZ&l&E cla

'tum]:la sejam. enﬂontraéa& ]mgue 146 cluas.

-‘E’EE@S SEP&TRE]-EIE PHIEL ﬂﬂ:flﬂ. area. numeracla

srecisam se afastar e estudé-lo por a]guns momentos para martelo de trabalhos em PEJH’

" 5 - - ] o C:. = 3
Somsegulr olhar 0 tqda. A {EI{;ﬁG mais é]w;a é 0 oﬂm OLE&IEH{'E' oem estes 1tens ou seus

mencionado acima. Além disso, dentro da pélpebra da Egura equwa]entes, B gapo e e o (11 cl Al
primeiro dado etermina a Fresenga e uma

cloniaela da tum}aa num resultat:{o de1a3.0O

segunclo dado cle termina o que € encontrado:

Tea ‘LTxna'_cluﬁj'zsIa .11_@.1 t—um.l_;va,_.

3 a4 Duas donzelas da tumba.

o Uma &cn‘zela' t:la. tu_ml)a, CDmhﬂ."
tendo 2d4 aranhas da cripta.

6 Duas clcnz_elas. da tumba cﬂm]:a—

tendo 2d4 aranhas da cripta.

problema. A porta tem 40

“s#= uma inscricdo em caspiano antigo (CD 28): "Olhai no
B i e Bads ]uldaclo" centimetros de espessura, e € feita de

pedra sélida. Ela ¢ selada por virtude

A parec}.es ao redor mostram todos os Ascendidos de do: s cpistvins, SEOmEESS longos
. ) =

Worrow conhecidos (veja a caixa "Os Ascendidos de dentes de ferro estio cravados na

f-:rro ") que existiam na época da criagio desta tumba. sedvs, romses da povte. & ne. lergim

~ o= 230 mais do que meras gravagdes, ja que contém alguma ., . p
9 g goes, Jd g £ inteira do perimetro da passagem. A

==gia divina e foram feitos com cores e detalhes incriveis. poetatem duresa 8 « 240 PV Al

“sssecionando-os, eles parecem tridimensionais e quase Lo por #Ee g i
220, - '

. habilidade de se regenerar

Trm;nes & A_rmal:liﬂlas: Tocla a conversa de "GH'la'E" & cmnpletameute apos so£rer qualquer dano, a menos que

es=mente um truque para fazer com que os intrusos fiquem uma certa quantidade de dano seja 'infligi&a; a porta deve
“w=ios por duas rodadas — basicamente, de 10 a 12 sofrer 50 PV de dano por contusio em um golpe,
Wesemdos — na placa de pressao no chio a frente das portas, efetivamente destruindo o encantamento. Se os PJs

“semanto a armadilha mekanica carrega. A armadilha serd  estiverem usando o Obediente empunhaclc} pt‘:las maos

womada no final de duas rodadas, a menos que seja




gial

metdlicas de um gigante a vapor, nao deve ser dificil reduzir

a porta a destrm;os.

7. O SaLdo pE VigciLancia

Atraveasa.ndo o8 clestrﬂg!ﬂrs da porta, vocés se
véem no meio de ainda mais destrogos. Ao
final de uma ddzia de degraus, numa coluna partida
estd mno seu caminho. Depois dela, o chio
iuesperadamente acaba; uma fissura se abre para a
escuridio abaixo. Parece que o aparelho do mago 15
fora causou mais do que apenas algumas rachaduras

nas Parecles e no chio de pec]ra. Parece que o resto
da tumba JeSa]:mu[

Descri¢ao: Uma vex que os PJs passem pela Portal das
Almaﬁ, cles encontrarao danos extensos a Tum]:)a, causados
pela tentativa do mago de entrar. O dano que a Tumba sofreu
criou uma enorme fenda ante o Salio de Vigjﬂ&ncia, &
localizagﬁo original das donzelas da tumba, e os PJs agora se
véem frente a uma descida de 15 metros. Eles devem descer

até este andar caido para conltinuar.

Na parte de cima, -::Dntuc].o, hd uma alavanca com 1 metro
de comprimento fixada ao chao. As engrenagens mekanicas
estao enferrujaclas, e é diffail puxar a alavanca (Forga contra
CD 20 para ativa-la). Dois PJs podem trabalhar juntos para
puxar a alavanca. Uma vez que esla tenha sido ativacla, ela
abrird todas as portas na Parte Superior da Tumba. Apds sele
dias, os disposi‘tivos mekanicos irao se reajustar e as portas

Serao £echac1as automaticamente.

Uma vez que os PJs estejam no chio (Parte Inferior da
Tumba, area 7) e tenham Lempo de investigar a area, eles
descobrirdo aranhas mortas e cleco:mpostas no chao do Salao.
Elas obviamente foram mortas por alg‘uénzl que ndo os PJs,
mas quem... ou 0 que? Uma investigacio mais profunda sob
uma coluna caida revela um tipo de g’rancle construto
mekanico que parece vagamente lll.imanéicle mas que ¢, em

sua mailor parte, irreconhecivel.

I.n.imigns: Quan&o O grupo clesce = pn}vave]mente por
meio de cordas — eles notarao uma granc}_e quantidade de
telas ].c-go antes que varios aracnideos g‘ranrles e vagamente
brilhantes pu]em sobre eles! 2d6 aranhas da cripta fizeram
seu lar aqui, suspendendo suas teias da borda da fissura que

&evastou o aposento.

8. O SaLAo pa VERDADE

lgo esti se movendo na escuridio do salio 2

ente. Vocés p&rcel)em um ruido que parece
ferro raﬂpa.nclo contra Perlra.

Descrigao: Além do Salao de \figiféuciar ha um vasto
salao repleto de teias. O chao tem uma inclinacao um pouco

ingreme. Enquanto os PJs estao descendo a proxima camara,

p.erceberﬁo de repente os sons abaixo: uma donzela da tumbh
que estava em pa’cru]ha esta agdora em combate com 2d-
aranhas da cripla. Cabe ao grupo decidir o que lazer nest
situacdo. De qualquer forma, o vencedor do combate ir =

Vol'tar conlra e].es.

Inimigos: O grupo pUElE conseguir ge esquivar desta cens
mas prmvavellnente a donzela da tumba ird dar cabo d=

aranhas da cripta e o grupo ird enfrenté-la depmis.

9. A Anfecamara po Gicano¥e
DE GUERRA

m conjunto de gigantes a vapor antiquados
vigia em siléncio na escuridio desta camara.
Repousando em algum tipo de formagio centenidria,

maquinas de
ornamentadas com estandartes empoeirados,

medalhas soldadas no metal e, em adornos ao lnng‘u
de seus troncos imensos, estd o cisne de Cygnar. Seis
dos gigantes a vapor no canto direito estio caidos.
Eles parecem ter cleSpenﬂaclo em um efeito domins,
descansando a,poiadoa na parecle e um no outro.

estas antigas guerra estdo

Descrigio: Ha muitos gigantes a vapor aqui. Eles foram
construidos séculos atras para o propdsito expresso da guerra
e dai vem o nome "sigantes de guerra . Uma inspecac
cuidadosa revelara que eles sdo um pouco mais rasticos de
que aque]:’:ﬁ que existem hoje em dia. Eles também sa
malores, e sao equipados com grancles anexos de "martelo &
machado”. PJs que entendam do assunto puciem saber at:
mesmo que eles ]CD’LI')]’.EEH] Os gigantes a vapor "mamutes’

originais dos antigos tempos da Rebelizo.

Além deste saldo hd camaras prﬂtegiclas por ]Jarricatlas, que
contém veiculos e combustivel (QA). Nao ha portas para essa
camaras, simplesmente arcos de passagem. As salas estas
cheias de uma mirfade de suprimentos, desde barris de pedrs
selados com cera contendo agua para combustivel ¢ carrinhes
de ferro cheios de carvio, até dizias de granc{es pas, bobinzs
de correntes illclust‘riais, veiculos com rodas para lransportas

Os gig‘antea cle guerra e outras Ecrra.men'tas (le manutencao.

Inimigos: Consulte a caixa intitulada "Donzelas &

" . i .
Aranhas para quaisquer possivels encontros.

10. O Tesovro pa LEGido

sta camara estd repleta de fileiras de carrogas,

algumas delas inclinadas e quebradas. Na parte
da frente da camara ha uma vasta mesa escavada da
prépria Superﬁcie de pedra da sala, o simbolo da
Legido esculpido em seu topo. Atris da tltima
fileira de carrogas a sua direita alguma coisa
metélica reflete a sua fonte de luz.




o ﬂr

Degcrigﬁo: Esta camara contém o tesouro a{:umulaclcz cla,
Leciio caida, proveniente de suas batalhas muitos séculos
==t Quaﬂdo a Legido foi sepultacla aqul, oOs soldados
wbreviventes rzle:pr_lsi'taram este tesouro dentro da Tumba.
~ .= contaram o pagamento aprc}priaclo e colocaram-no
temtro de bolsas de couro, e entao guarclaram as bolsas em
seis e colocaram-nos em carrocas. Sendo uma c::-mpanhia de
2z uel o exérecito observou a tra&ig.ao mercendria de
ifgul’car seus cmnpanheuos caidos com o pagamento
;'Efignaclﬂ. Isso vem de uma velha supersticdo que dizia que,
= um mercendrio caido nao fosse pago, o espirito 1mnquieto
=2 assombrar os empredaclorbs ¢ trazer-lhes m4 sorte. Com

toda certeza, esta 1(1&:1& [01 unulta&a pelns IIClEIE:E
=crcendrios da an tlgu.lclacle, que queriam contar suas moedas

s=tes da batalha e nao clepois.

Quan&ﬂ O apa.rel}lu clc mago Sacucliu a Tum]ja, algumas
22 rodas das carrogas ge partiram sob seu peso e derramaram
<o contetido no chao. Varios batis quebraclos cobrem o chio
=0 canto traseiro c].irei'lzo, assim como montes de moedas de

~uro ancestrais e gemas brilhantss.

Inimigos:

L n ; T
“ranhas para qualsquer possivels encontros.

"DOI1281&S Ef

Congulte a wvaixa intitulada

Tesouro: Os batis no Cofre da Legiﬁo contém bolsas de
-ouro, e cada bolsa contém 100 PO em moedas e demas. H4
27.000 PO no total. Esta é uma quantidacle consideravel de

“inheiro, que exigira trés carrogas pesaclas para ser retirada.

Consegiiéncias: Se os PJs decidirem estufar os bolsos de
;Ellﬂag‘tﬂn — eles _pravavelmeni:e ndo conseguirdo retirar
sarrocas cheias de moedas deste lugar — e desistir da missao,
< o= devem ficar a vontade para faze-lo. Eles encontrarao

Teua, Ciannor cn{ranclc na Tumba quanclo estiverem
szindo. Caso ainda prctenclam ir embora a clespezio da

sEesenca (1&13, Ale}{lﬂ 1Ta lEplEEIlE;[.E IDS, mas 1rd CIEDC&—]DE‘: 1¥,

J"‘

oy

ara ela, o grupo fez a maior parte do trabalho. Ela seguird

o bre nte, -::roue'nclo a chlao e liderando-a de volta a Corvis.

1

2 Mestre deve decidir quanto envolver os vis PJs no Ato 3

= € que eles vao voltar a Corvis!).

II. O SaLAo FUnErRARIO

g carcaca mekanica do lado de fora cansou dano

sivo a este saldo colossal. Este deve ter sido
o ponto central da onda de c]lnque da méaquina. O
salio estd coberto dos restos de mais de uma fileira
de colunas, mas poucas destas estio ainda intactas.
A 4rea estd atapetada com pilares caidos e uma
enormidade de pedras estilhacadas que some na
escuriddo, e todo o saldo se inclina perigosamente
para baixo. Além disso, boa parte dag pedras e do
teto estd coberta por uma massa de teias de aranha

grudentas.

Descrigao: O Salao Funerério é uma camara cilindrica, e

“i2= fendas cortam o saldo de um lado a outro, literalmente

Sl

partindo-ﬂ em dois. Depois da primeira fenda, o salso @&
despenca 1,5 metro para baixo, e a fenda em si tem 35
centimetros de largura (e sabe-se l4 quanto de proﬁm&idade;

qualquer coisa joga&a. na fenda estd perdida para sempre).

Inimigos: Consulte a caixa intitulada "Donzelas &

n . , .
Aranhas para quaisquer possivels encontros.

Enquanto o grupo desce ao Saldo Funerario, leia o seguinte:

nquanto vocés descem cuidadosamente para o
Eenorme Elala'iu, caminhando por entre os
destrogos e iluminando aqui e ali, vocés notam que
todas as parecles desta camara estio cobertas Por um
enorme afresco que mostra a queda da Legido, a
marcha rumo a Tumba e o enterro mﬂ:aeqﬁente.

A superf:icie recoberta de pet].teg‘ulhos se inclina
para baixo, contudo, e vocés notam a razio disso:
fissuras se estendem por toda a ]ﬂ.tg‘uxa do salio. A
primeira fenda ¢ pﬂsﬁivel de ser atravessada,
fazendo a camara despencar pouco mais que 1,5
metro. Uma seg‘uncla fenda, a 21 metros de vocés,
faz a maior parte clapa:rl:e de tras do saldo despencar
para a escuridio absoluta.

Descrigao: A segun&a fenda no Saldo Funerério é uma
queda de 6 metros, e o saldo do outro lado estd em um tal
angulo que os PJs que se aventurarem por l4 devem ser bem-
sucedidos em testes de Destreza (CD 20) ou escorregar e cair
até o canto oposto, arriscando sofrer dano por quecla ou
ataques surpresa de qualsquer aranhas da cripta nas teias por

aqui, c‘lepenclen&o da vontade do Mestre.
Inimigos: Ha 2d4+2 aranhas da cripta na area traseira

afundada do Salao Funerario principal.

I11A, B & D. Crirtas I, il & IV

Leia a seguinte &escrigéo para qualquer uma das dreas
11A, 11B ou 11D, dependendo de qual delas os PJs

decidirem entrar primeiro.

océs nio podem evitar o sentimento de

decepgio. Com toda Corvis dependendo de
vocés, isto certamente nio era o que vocés
esperavam encontrar, A grantle catacumba contém,
sem davida, mil eaqu:i:Ees de granito, mas os soldados
sobre eles estio {lesl:roqaclos — carcacas esl:i.ﬂmqadas
e secas, alguns deles cairam de seus leitos de pedra,
muitos envolvidos total ou parcialmente por uma
mortalha de teias. Parece que a Legido das Almas
Perdidas ests arruinada além de qualquer salvagio.

Descrigao: Dentro de cada uma dessas camaras

destruidas, 1.200 carcacas ressequidas estido espalhadas em

*’!: "‘, 'l ’




posigdes deselegan’zes
no chao ou penduradas
de esquifas inclinados
ou virados. O

&DS

saldadﬂs mortos Pucle

equipamento

ainda ser recuperado,
mas nada parece digno
de nota. Nenhum dos
soldados jamais andara
de novo, e muitos deles
estdo em perla-;;os. O
Mestre pod.e considerar
conceder um bénus em

XP

clérig{j de Morrow que

para qu aiquer

se sinta tocado o
suficiente para fazer
algum tipo de ritual de
re-consagragao para 0s

soldados PI’DfﬂH&CI.DS.

A dnica coisa cligna
de nota é uma vasta
placa de pedra na Cripta I (11A) que caiu de cima da porta e

jaz na poeira do chao. A placa traz a seguinte inscricio em

caspiano antigo (CD 28): COMPANHIA DA FENIX,
DIVISAQ IV. Ao pé de cada esquife ha uma p].&ca de peclra

inscrita (veja 11C para mais detalhes).

Inimigos: Teias de aranhas da cripta estdo por toda parte
nestas salas. De fato, o teto estd oculto por uma extensao de
teias e escuriddo, e esta sala contém 2d8+2 aranhas da
cripta. Algulnas espreitam por entre os esquiies e nas teias
acima, mas outras estdo no lado de tras da camara, agaclladas
sobre os cadaveres, Sugando o que resta da preciosa medula
de seus ossos queljraclos. Caso os PJs penetrem alguns melros
nas camaras, eles po&er&c} até mesmo ouvir o som das

aranl'ias IE{EBtE] ELHC].D—SE!, L= C].DS Qs8E0s que}jranclﬂ.

IIC. Crirfa III

epois que vocés conseguem abrir a pesada porta

de peclra, encontram uma visio bem-vinda.
Fsta catacumba nio foi tocada pelas despreziveis
a.ran]]aa, esté livre de gua pregenga e de suas malditas
teias. A catacumba estd repleta de esquifes
ornamentados, e a maioria esti nmpacla por um
soldado que repousa. O dano que a Tumba sofreu
fez com que mais de uma centena deles caisse ao
c]:io, mas, em sua maior parte, os membros da
Legido que se encontram aqui estio intactos.

Descrigao: A porta para esta sala permanece em seu 1ugar.
nas clol)racligas. Do lado de clmftrm, doze centenas de COTpO:
ancestraiz jazem em esquifes de pedra. Todos eles trajan
EIH"IEI,[J.LIIEI,E ELE quali(la.cle e ﬂgﬂrfﬂlﬂ Sllas Vﬂriﬂ({ﬂﬁ drinas S(__J']Z)If

os peitos. A placa acima da porta diz, em caspiano antige

(CD 28): COMPANHIA DO LOBO DE FERRQ
DIVISAO XIV. Cada um dos esquifes que ahriga um soldad:

tem uma placa de pedra ao seu pé, imscrita com o nome :

posto do soldado e, em a].g‘uns casos, comentarios adicionais

Tarl Gundek, Sargento — "O Melhor dos Homens"
Magclen "Arroto da Lamina" Fellimir, Solclaclo; Valice
Sundrake, Solcla{lo; Ganeth Vreeson, Capitio — "Como un
Pai para Nés'; Harridian Balincourt, Cirurgido — "Sem Ele

Estariamos Todos Aqui”.

D@Sp@mamd@ os Mortos

Momento: Em algum ponto &epois que o grupo tenh:
entrado no Salao Funerdrio, Alexia Ciannor aparecera. El:
pocle ou nao estar com a Fogo das Bruxas, EIEpEI]ClEI]E],O dc

que og PJs optaram por fazer com a arma.

Propésito: Alexia virs ao Saldo Funerério e usard a Fogc

das Bruxas para despertar a Legido das Almas Perdidas.

nquanto vocés estio parados aqui, refletindo
EED]J].'E a expec]iqﬁ.o até este ponto, notam uma
presenga stibita. Virando-ge, vocés véem Alexia
Ciannor caminhando para fora da escuridio, rumo
a vocés. Bla afeta um sorriso e diz, "Eu ndo acredito




gue vocés realmente cllegaram até aqui. Vocés
realmente vivem me impressionando.”

Descriggo: Como prometera, Alexia chegou para por em
"Wstica o plano concebido por ela e seu tio. Caso ela nio
%=ha a Fogo das Bruxas e a lamina esteja com um dos PJs,
" xia mais uma vez explicard que apenas ela pode usi-la
es= erguer oS solclaclos cai{los. Se os P]s concﬂrclarem e
sniregarem a Fogo das Bruxas, Alexia pedird entdo aos PJs
S que a levem até a catacumba intacta, onde os soldados
“io foram perturljaclﬂs pe]as aranhas da cripta. Ela mostrara
“morso pelos soldados perdidos, explicando que seus Ccorpos
w30 além de qualquer coisa que ela possa fazer por eles. No

momento certo, leia o seguinte:

garrando o cabo da espada, Alexia saca a
ina negra e deixa a bainha cair ao chio.
Com ambas as maos, a jovem bruxa ergue a Fogo
das Bruxas acima de sua cabega e fecha os olhos.
Imediatamente, a espada comeca a chiar com forca
necromantica, e fios de relimpagns pé]icloa &
amarelos crepitam por toda a sua extensio. Os
Libios de Alexia se movem em uma conjuragio
silenciosa. De stibito, ela joga a cabega para tras e
seus cabelos negros :lanqam com cascatas de
energia. De fato, vocés sentem seus préprios cabelos
ﬁca.rem em pe; olhando para seus ]:raqns, ou para as
caLe¢as de seus mmpan]leirns, véem o mesmo
efeito. O préprio ar parece se erigar ao seu redor.
Em um instante, os relsmpagos desaparecem... e
entdo... a Ledido se move. Primeiro, uma perna
estremece... entio o brago de outro soldado se estica,
@ma mao esqneléﬁca agarrand.o o ar... e dentro de
momentos, algl:ms estdo senfados, e outros de pé.

Alexia baixa a Fogo das Bruxas, os relampagos
gue dangavam pela lamina agora uma mera faisca.

Ante vocés, a Legido das Almas Perdidas — as
srbitag agora iluminadas como chamas verdes

gemeas — estd em posigdo de sentido.

Descrigio: Depois de se erguerem, os 1.200 ]egionériog
wortos-vivos (Apéndice A) ficam em posicio de sentido,
serando por suas ordens. Eles estio conectados a Fogo das
B, o Alexia precisard usar o poder da lamina para guld-
e O primeiro desejo deles é receber seu salario do clep{isito
“=souro, coletando sanhos anteriores antes de marchar
= fora da Tumba. Os PJs devem levé-los ao cofre para
= devem entregar o pagamento. O Mestre pcrcle fazer

s gue Alexia sugira isto se os PJs nao se derem conta.

Deois de coletar seu pagamento, os soldados que
memdam os gigantes a vapor — chamados de oficiais do
“r —comecam a abastecer e acionar os antigos gigantes de
“== = conseguem fazer com que uma dizia deles funcione.

o= soldados comecam a fixar correntes aos digantes de

" _ F@@ das Bmxalg

guerra operacionais para retird-los do Salao de Vigilandia (7)
caido. Os oficiais parecem dar ordens silenciosas, e a
evacuacdo da Tumba, embora demorada (especialmente por
dos dgigantes de

equipamentos), serd ordenada e precisa. Na verr;lacle, uma vez

causa da retirada duerra e seus
que comecem, OS legianérics cumprem seus deveres sem
questionar e a passo acelerado, como é o costume dos
soldados. Logo, os PJs devem estar saindo da Tumba

acompanhaclos pela Legido das Almas Perdidas.

Finalizando: A Marcha de
Volta a Corvis

Momento: Uma vez que a Legiao tenha sido erguicla, ird

seguir os PJs de volta a Corvis.
Propésito: Salvar o Reino... o de sempre.

Depois que o exército tiver dado conta dos assuntos na
tumba, ird entrar em formacao no desfiladeiro do lado de
fora. Os oficiais do vapor recrutario um contingente dec
"puxadores para carregar os gigantes de guerra e seus
transportes de ferro, uma duzia de legionérios incansdveis em
cada vagao, carreganclo dois gigantes de guerra e uma diizia de
barris de combustivel cada. H4 seis vagdes com gigantes de
guerra, asslm Como uma duizia de carrogas cheias de carvao. O
resto da Legido ird se organizar em divisdes de cem soldados,
cada uma com um oficial ¢ um porta-estandarte a frente. A
companhia assim organizada aguarda ordens dos PJs e de

Alexia, que reconhecem como seus denerais.

Durante a marcha para sair da Desolagdo e através da
Passagem da Presa de Javali, os filhos do porco nao estario a
vista. Eles podem ser alga estiipidos, mas ndo sio estipidos o
bastante para mexer com uma companhia de guerra em
marcha. Se o Mestre quiser, Seth pode também surgir em
algum ponto e acompanha-los. Esta pode ser a tnica
oportunidade que ele vai ter de dar o fora das montanhas! Os
soldados utilizario a velha estrada esquecida na base da
passagem. Ela estd coberta de mato, mas os soldados usario
suas laminas onde for preciso para abrir caminho por entre a

folhagem. A marcha de volta a Corvis dura quatro dias.

Todos nés fomos ma@;f?ﬂﬁ’ neste mundo, mas a Sua misericérdsa
permanece. lsto é mars complexo do gue vocé imagina, mas

HINGLEm estd além da ?’Eﬂéﬂpﬁﬂ aos othos do Nobre Gémeo.

— General Kentjgern Bannock, Cavalerros Rears de Cygnar

a i




Ato III

Onde o destino do Rerno & decidido.

A esta altura, os PJs devem estar se sentindo bastante
bem. Alexia parece estar do lado deles, e eles tém um gramle
exército com o qual po&em combater o controle de
Raelthorne sobre Corvis. Mas ainda ha muito trabalho a ser
feito!

Resumo do Ato: Fste Ato manterd o grupo sob tensdo.
Os 10.000 skorne estio prestes a entrar em Corvis e selar a
cidade, em preparacdo para a chegacla de uma [Drga de
invasio a Cygnar. Os 1.200 soldados da Legido das Almas
Perdidas estardo cheganclo mals ou menos ao mesmo tempo,

e os dois exércitos irdo colidir, com o grupo no meio.

Antes que a legido entre em Corvis, os PJs devem
capturar o Portdo Norte, para que os canh&es controlados
pelo inimigo sejam neutralizados. Depois disso, eles devem
também tomar alguns postos de vigilancia dentro da cidade,
para ocultar mais os movimentos da Legido. A seguir, os PJe
terao de desabilitar alguns puderosos canhses de defesa do
rio que o inimigo pode virar contra a Legido. A esta altura,
os skorne estardo se movendo para enfrentar a Legido das
Almas Perdidas, e o grupo sera envolvido na peleja —~
combatendo uma digantesca besta de duerra Slaf)rnaﬁrf e Vinter
Raelthorne em pessoa. Quando a batalha contra os inimigos
estriar, Alexia e Vahn Oberen irdo se enfrentar, e os PJs terao
de tomar algumas decisdes oriticas que atetardo os destinos
de milhares de pessoas. E, como se tudo isso ndo fosse
suficiente, os PJs ainda precisario lidar com o Prefeito

BDIJDC]] taml::ém...

Todas essas tarefas sio importantes, mas, dependenclo de
como a aventura estiver ::Grrenclo, o Mestre pclcle fazer algulls
desses episédios mais movimentados que outros, ou até
mesmo trocar os momentos e locais de alguns eventos. As
tarefas mais cruciais sio: levar a Legido a Corvis antes que os
skorne se estaljelegam na ci&ade, e entio lutar contra os
skorne. O resto dos eventos do Ato 3 pocle ser modificado

para atender as necessidades do Mestre.

Encontro: O Capitio Helstrom

Momento: Este deve ser o primeiro encontro determinade
pelo enredo do Ato 3, embora um grupo esperto possa querer
discutir o assunto da defesa da cidade antes de partirem no
Ato 2. Nesse caso, o Mestre deve omitir este encontro e

arranjar uma Cconversa com Helstrom mais cedo na aventura.

Propésito: Antes que os PJs possam liderar a Legido 2
]Jataula, deveran leva-la até a cidade em seguranca. Oua
primeira tarefa deve ser capturar o Portao Norte e desabilitar
suas defesas. O Capitﬁo Helstrom avisard os PJS disso

en.quanto ElES se apfOXiﬂiﬂm dﬂ‘ CO.fViS.

Algumas horas antes que os PJs cheguem a Corvis, o
Capitao Helstrom ird encontrd-los e aconselhd-los sobre sua
proxima tarefa. De pre{eréncia, a operagdo para tomar o
Portao Norte deve ocorrer a noite, e Helstrom aconselhard o=

PJEI a alrasarem o seu avango, caso 1880 seja necessario.

Se os PJs forem muito atentos, j4 podem ter considerado as
defesas da cidade e como passar por elas. Caso tentem falar
com o Capitao Helstrom sobre o assunto mais cedo na
aventura, ele irs oferecer qualquer ajucla que pucler. E ate
IESmo pcssive] que os PJs arranjem uma passagem em
seguranca pelo portao antes de partir para apanhar a Legido —
talver eles combinem para que Os ]egalistas de Helstrom
ataquem em um momento pré-r_]e’t:erminaclo. Eles poclem ate
mesmo consegulr encantar Jf'iguras—s:]la,ve nas defesas do
portao antes de clleg'ar. Depenclentlo do que os PJs fizerem, -

encontro seguinte podera ter de ser modificado.

% medida que vocés marcham em f:rente, VOCés

otam uma pequena quanti:]ac].e de poeira se
erguendo na estrada a frente. Apés um momento,
vooés pnclem ver um cavaleiro solitirio, galopant]o

na sua tliregﬁu a toda velocidade.
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“ssumindo que os PJs permilam que o cavaleiro se

- = - = "'"1
eI me, ele logo revelard ser o Caprtao Helstrom. Se os PJs
pEmssrem espantar o cavaleiro ou atacd-lo, o Capitao tentard

» centiticar como puder. Uma vez que Helstrom tiver se

Capitio Helstrom olha em volta, atordoado
Ocom a visio da Legido. "Pelos deuses," ele
exclama, "en espero que vocés tenham feito a coisa
certa." Ele se volta para vocés e continua. "Estas...
fropas nio serdo de utilidade alg‘u]:na se forem
derrubadas antes que possam enfrentar as forgas de
Raelthorne. Os portdes da cidade estdo agora bem
guardados, e o canhio mnas muralhas poderia
destruir um exército antes que ele putlease entrar na
cidade. Nos precisaremos mandar um grupo
zvanc¢ado para tomar o Portio Norte.

“qui hd uma secdo de perguntas e respostas para ajuclar a

ii:__.'.".éﬂi‘_'-'tl‘a]_' d conversa CLI_'}S .[JJS Com HE‘lStL'D]Il. ES‘tE‘ é um

“ento importante, j4 que dd o tom das tarefas dos PJs no Ato

-

Durante esta cena, seria util ter o mapa de Corvis de
~MLIN 9 a mio (se vocé nao tiver AMLN, p{:rcie baixar um
BE=ps em *w‘ww.ja,mhm'_pg.com.br).

=

_omo sdo as f].e{esas &os portﬁea?

© Cada portio tem pelo menos seis armas pesadas que
vidiam a estrada.

= Quantos homens -;}oc[enlos esperar no Portio Norte?

© Acredito que o contingente seja de apenas cerca de uma

&1’12&1 a qualquer 1101:&.

g@

P:
R:

R:

o P

p:
R:

Por que tdo poucos homens?

Raclthorne ¢ contiante demais. Ele sabe que nenhuma
fﬂrga de Cygnar p@d.eraﬁ chegar até ele por semanas
ainda, e estd plantanclo mentiras para atrasar e
confundir os defensores de Cygnar. Seus homens estao

L‘fDl’l‘LEQﬂD.dO a praticar com o Cﬂl‘l]’lﬁﬂ, mas, por sorte, a

oidads sinda e ests bem defendida.

Como pmclen-ms lomar o portio?

Logo no interior das muralhas do Portdo Norte hd uma
guarita. Se vocés puderem entrar neIa, po&eréo entdo
penctrar nos espacos dentro da muralha e depois no

parapeito.

Que tipo de defesas tem os guarclas do portio?

Cada homem ests bem armado e prategiclo,. embora eles
nao sejam de elite. A maioria é de canhoneiros, nio
soldados de linha de frente. A coisa mais perigosa ¢ o
seu morteiro-sinalizador. Se houver problemas no
portao, os guardas sdo instruidos a correr para o telhado
¢ langar um sinalizador vermelho. Nao deixem que eles
lancem o sinal <ob circunstancia alguma! Se o fizerem,
os homens de Raelthorne irdo reforcar o portio

rapiclalneni:e ¢ nés estaremos seriamente encrencados.

Vocé tem algum homem leal no Portao Norte?

Tenho um homem l4 dentro. Ele ¢ um tenente da
Guarda chamado Mudd. Ele estard em um bar chamado
"O Porco Bailarino” até que pegue seu turno a meia-
notle. (Helsi:mm dard aos PJs um anel de prata a esta
altura). Eu disse a elepara que ajuclasse quaiquer um que
viesse a ele com isto. Talvez ele possa lhes colocar

dentro da guarita.
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P: QO Portiao Norte estard aberto?

R: Até agora, os portdes tém
estado abertos o tempo 1inteiro.
Raelthorne provavelmente comecard a
fechs-los ao por do sol Iogo, mas a
cidade ests inquieta, e fechar os
portdes certamente causaria mais
agitagdo... e ele acha que ainda tem

semanas antes que qualquer inimigo

| A Trilogia do Fogo

Uma vez que os PJs estejam a par de tudo, Helstrom irz

partir com um dltimo aviso.

aelthorne o Velho nao tem mandado grupos de
R]:a.tenlores peln que eu saiba, mas tenham
cuidado. Se qualquer um dos homens dele vir a sua
Legiio antes que vocés possam chegar a cidade, gera
duro para vocés." Com isto, o Capitio galopa de
volta para a estrada rumo a Corvis.

possa se aproximar. O Forte Falk ¢ o
posto avancado cygnarano mais Quando Helstrom tiver ido embora, os PJs precisarac
préximo, e aleg  devas estar planejar seu ataque ao Portio Norte. P]s que tenham

ggmegan&g & SNacaEr e B trabalhado éomo guardas terdo uma idéia basica da sua planta,

&iregéio apenas agora. mas o grupo provavelmen!:e terd mais sucesso localizando o
5 h do Capitao Helstrom, o Tenente Mudd.
% : F: Quanto tempo nés temos? SRS Sy R SRR I TR
rﬂpmﬁem:f‘-ipre&ﬁngﬂ da. Leglaﬁ:l | R: Apenas algumas horas. Eu O grupo também precisard coordenar a Chegada da Legiﬁn

E até mesma pessw&i que Lﬁfﬁdﬁte;&:; acredito que os skorne ja estejam em  com Alexia. Se os PJs forem incapazes de ehegar a uma

J - ; L] - _11' Lt Ll - - N 1.‘
a [1& 1240 ela 1ra sugeriy gque EI 8k nllam 1171 ].EEIIHE 1te
humanmb estﬂiam élﬁ:EaI‘?'a&er fmginelomsa* marcha para Corvis. E imperativo que . ' & 2 iy ) e s

rle glelseus o -::mi:ras vla]aﬂtes @s P]s cle:uem-' a sua Legiag sribte aa cidana antes que vantagem de cluas horas Lembre- -se, Alexia ndo 1rda junto

c'[ f]. { ' 08 slzc:rne possam tome’i-la_ com os P]b a prec:lsa £1CEH_ com a Fogo clas Bruxas para
ter a s&naaa;am e que nao podem confiar em

manter a Legido de pé.

mnguem} menclone. q_’ue, apesar (i].EL ﬂﬂﬂj;lﬂl‘lgﬁa P: Quandu nos entrarmos na

&e Heistmm, qua.lquer um pﬂ&e ser um || cidade, o que fazemos?

Cena: Kaboom!

¢ por la que os skorne estardo entrando Momento: Esta cena deve ser descrita enquanto os PJs se

Esp],aﬂ Os P]a terdo entio de tomar algumas R: Vio rumo ao Portio Leste, pois

'.(1’90139&3 clz-:ﬁc.e;,s_ -5{::131:& co-::t_m hclar Com as

pessaas que encﬂﬁt*'rarem na cidade. Contudo, nio tomem o aproximam das muralhas da cidade.

carminho mais direts através do bairo

Qualquer civil que veja o exército estd Propésito: Essa ¢ s6 por diversdo, e para prenunciar os

industrial — a Ponte Norte é estreita

provavelmﬁnte fug111clo c[e 1:‘::1rr1a;r19r Bl e tiros de canhao que os PJs testemunharao depois.

1H‘_J_-.p_13mf_a,v_el qu_&-'x{;}l{:e Seida &E ara :11-z¢r- gue demais la,r e apenas dois ou trés de

T pocleriam anclar lado - 1.3(10. Se Enquanfo 08 PJS se aprnximam (le Cc-rvis, verag oOs

a aas@mlnrﬂ_sa_ Legidao morta-viva estd

& e 3 ; defensores do Portao Norte praticanclo um pouco de tiro ao
marcl'zand.'c. Mesmo assim, ha vdrias houver qua]quer IR0 BOF PRLLe; '

- o L1 - " a
alvo. Isto é apenas para eriar "clima" e prenunciar os eventos

upﬁirhﬂi&a&eﬂ para o Mestre deixar as coisas Poderla pega—loa facilmente. Nao,

Do o e grands veuts eolriesi T eidads, do futuro — os PJs nio estao em perigo a menos que tralem
' PO : ' isto como um ataque e facam alguma coisa idiota.

rumem para sul, através do bairro dos

ferreirms, e cruzem a Ponte Qeste

om as muralhas da cidade de Corvis agora

visiveis a pouco menos de meio quilémetro de
. distancia, vocés sdo surpreendidos por um som
P: Devemos ficar preocupados com a Ponte Norte? Ela pode com i brovio stravessando-e tevm [Unia g"ﬂ]fac]a.
ser usada para nos Hanquear? I Bitsian diinndle sdbic o Pontas M s,

R: A Ponte Norte é antiga e muito estreita. O inimigo nio

perto clo tribunal... entdo vao para 1&3{'8 e cruzem a Ponte
Sul. O Portao Leste estara bem a frente de voceés.

e entdo vocés véem uma explosﬁn a mais ou menos

poderd mover seu exército inteiro com eficiéncia por 00 sicties 4o da potigdo. Um dariio de {ﬂgn

e]a; assim como vocés também ndo — mas se ela nao for jlimina a ruina de uma casa de fazenda agora
F

clefendicla, alguns skorne certamente vao passar por ela deatrogada por bala:de canlss

para incomoclai—los.

Um instante depois outro canhio grita. Invisivel

P:  Isso parece um grande "SIM". O que podemos fazer? para vocds, uma I ruge, e'a casa se desvanece em
R: Ac:henl 1 111-::::10 de guarclar a ponte... ou Llesi‘rui—]a, Se T m‘la maior c'le E iz o |:].e strogos.
vocés puderem forcar o inimigo a usar a Ponte Sul, eles Aseds que o impacto tenha sido lnnge de vocss, isto
serdo muito mais faceis de serem contidos. & ateaniEte 5 aitamiln otk cin s s
P: E o que vocé estard fazendo, Capitao? Al ; siusten Ts Pax ¥e weghet, L bF
R: Fu estarei fazendo o maximo para engdanar o inimigo e sanhses de Copeia JJspa:ram siovaneine: Desta vei

faze-los pensar que nada estéd acontecendc:, e coletando dasdankaitees cavollerasi sidio tipo de hala: Fid

mtellgenma &6 um PHI‘.‘L]]EI,C}.O cle llOIIlE‘I’lE que eu ﬂllld-;"l ﬂ]ﬂIﬁﬂ Eega;nte no ar. Um som c‘repita.nte, e, (18

tenho em posi¢gdes (lle pocler. Eu ouvi que E?orloch esta tepente, od cannpos 4 i 3 Bente s wn Ia
armando alguma coisa, mas preciso descobrir mais.




e

fazenda sio engolfados em chamas. Os canhoneiros
logo recarregam e ajustam sua mira, e o préximo
tiro detona em cheio nas fundagses fumegantes da
casa. Uma chuva de {ngo logo consome os restos da
construgdo, e entdo se apaga.

o =

Os tiros distantes, que continuam por mais alguns
=inutos, pcrclem assustar as montarias dos PJs. Um teste de
“destrar Animais contra CD 12 serd necessario para manter

- controle de qualquer cavalo nio acostumado com combate.

Os defensores do portdao estdo, na verdade, mostrando o
~ncionamento do canhio para a.lguus skorne que vieram a
=dade planejar a ocupacdo iminente. Os skorne sdo curiosos
sobre a tecnologia humana, embora tenham suas proprias
s=mas semelhantes, que utilizam a energia de suas proprias
—=sias negras. Quando os PJs tentarem tomar a posigdo

serensiva do Portio Norte, encontrardo em combate alguns

L:-E GLEE‘I?&&D res S].QOI‘ILE.

larefa: Capturar o Portio
Norte

Momento: Os PJs devem cumprir esta tarefa antes que a

=230 esteja a vista das muralhas da cidade.

Propésito: Se o Portio Norte ndo estiver seguro, os
1 . s s
semhoneiros fardo chover {ogo sobre a Legido enquanto ela
“ =oroximar, e ndo haverd legiondrios restantes suficientes

S=r= derrotar os skorne.

_ma vez que os PJs tenham voltado a Corvis, precisario
SEsEar pelos guardas do portdo novamente. Como sempre, 0S8
] g . i
“uardas estdo entediados e ndo atentos por comple’m, 10g0,
s espertos pocleréio transportar seu equipamento de volta a
E ] : % .
~izde de maneira furtiva e &escomphca&a. Depenclenclo dos
“wnios anteriores, é possivel que alguns dos PJs sejam

E ] = . . PR
wmnecidos pelaa autoridades por reputagao e clescrit;ao. Isso

o o :{f"" ol Yo e~
» r..‘-é::
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tornard a passagem pe]os portdes muito mais dificil. Se os
PJs estiverem sob suspeita, serio levados a uma é&rea
reservada para interrogatorio; esta é uma oportunidacle para
um breve combate pela liberdade. Se uma briga comegar bem
nos portdes, a situacdo serd muito mais séria, e novos guarclas
e inquisidores aparecerio dentro de minutos. Cada portdo da
cidade & guarclaclo também por um gigante a vapor basico
(Apéndice A), forcado ao servico militar. Estes gigantes a
vapor estio acionados somente cerca de 25% do tempo —

carvdo nio é de graca, sabia?

Se os PJs quiserem encontrar Mudd, o homem de
Hels‘cmm, o Porco Bailarino fica a apenas alguns minutos do
Portio Norte. Os PJs podem ter de perguntar a alguns
habitantes locais para encontrar a taverna, mas qualquex um
que seja bem-sucedido em um teste de Conhecimento (local)
contra CD 14 poderi encontré-la em cinco minutos. O
interior do Porco Bailarino é uma cena tipica — pessoas de
todos os tipos festejam sentadas em mesas redondas ou no
ljalcéo, trocando histérias e bebendo cerveja. Mudd esta aqui,
sentado sozinho em uma mesa, vestindo seu uniforme.
Helstrom descreveu os PJs a Mudd (mais ou menos), entio
ele estard a procura de um grupo semelhante. O anel de prata
de Helstrom irs asseguré—lo de que os PJs estdo sendo

l'mnestos.

Os outros {regueses se mantém 1011ge de Mudcl, Ja que os
guarclas sio temidos e odiados hoje em dia. Os PJs também

receberio olhares feios por estarem falando com um guarcla.

Se 0s PJs e o Tenente Mudd se juntarem, poderdo planejar
um ataque aos defensores do Portao Norte. Mudd sabe tudo
sobre a planta e a guarni¢ao da 4rea dos portdes, e desenhars
mapas caso 18s0 seja pecliclo. Ele também est4 disposto a
ajudar os PJs a entrar; por exemplo, ele pode levé-los como
"prisioneiros”. Ele também poderia chamar os guardas que
estio do lado de fora da guarita, permitindo que os PJs

entrem sem serem perturbados. O Tenente Mudd sugerira




tudo isso apenas como dllimo recurso, se os PJs estiverem

] i : s oy
travados" ou se tecerem planos verdadeiramente suicidas.

Enquanto os PJs e o Tenente Mudd conspiram, o Mestre
pode animar as coisas fazendo com que uma dupla de
inquisidores entre na taverna. Estes homens conhecerdo
Mudd, j4 que trabalham na mesma parte da cidade. Caso os
PJs estejam se sentindo confortiveis demais em Corvis, esta

seria numa otima maneira de deixé—lms tensos...

O Ataque ao Portio Norte

A guarita do Portio Norte ¢ ]iga&a 4 muralha interna da
cida&e, a cerca de 50 metros do Portio Norte. Ela possul
apenas alguns aposentos, mas esta conectada as passagens e

caAmaras dentro da propria muralha. E aqul que pocle ser

encc}ntra,cla d maioria C].DS dE'['EI‘lSGI’ES.

Uma vez que o portdo esteja capturado e a Legido tenha
entrado na cic].acler Alexia ira liderd-los rumo ao Portao
Leste, pois essa é a clireg:é.o do exército skorne. Ela pla.neja
levar a Legido diretamente de encontro ao mimigo e
procurar Oberen. Na vertlac];e, o embate nao vai acontecer do
lado de fora do Portao Leste, mas no coracio da ciclatle; 0s
skorne jd estdo se movendo, e os doiz exéreitos irdo se chocar
sobre a gigantesca Ponte Sul do Rio Negro.

A Guarita

Dois guarclas estao sempre pos‘cados do lado de fora da
porta da guarita. Passar por eles serd a primeira tarefa dos
PJS. Normalmente hd de 1 a 4 pessoas nas ruas aqui, mas, a
noite, haverda 1 minuto em cada 10 em que nio havera
transeuntes a vista. Os PJs pc}clem usar este lempo para
subjugar 0} guarclas, ou podenl tecer um pla,no com o Tenente

Mu&cl, se o tiverem procuraclu.

= A Trilogia do Fogo das Bruxas “"f‘ ==
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Este posto ¢ usado quase que exclusivamente para a defess
do Portao Norte, ¢ nio é comum que oficiais traga
prisioneiros para ca. E algo que aconlece as vezes, quando u
guarda precisa de um local reservado para pressionar i
sugpeito, mas os 1‘1011181‘15 tém -::rclens de usar outros postos
sempre que possivel. Assuma que uma média de um duarcs
por hora visitara este lugar por varias razoes (e o lenents
Mudd sabera disso). Se os PJs limparem o Jugar tode.
precisarao lidar com estes visitanteg, que soardo o alarme ==

virem rastros de sangue ou outros sinais shvios de prDHenla:‘_

I. O Escrif6rio po Inquisipor_

'ma enorme egcrivaninha preenche o canto
mais afastado deste escritério claustrofébico.
Um homem robusto vestindo armadura pesada
senta & mesa, pena na mio e uma P]]]:Iﬂ. de papéis a
sua frente. "Eu disse que mnio deveria ser...

incomodado”, ele diz, exguendo o olhar até vocés.

Descrigdo: Este escritério de canto é onde o comandante

deste posto preenc}ne papéis e resolve burocracias.
Atuahnente, é ocupaclo por um dos inquisidores de
Raelthorne, que deveria estar supervisionando a seguranca do
Portao Norte. Depenclenclo de gquanto barulho os Pls Hizerem
ao entrar na guarita, o inquisicic}r estard preenchendo papéis
quanda os PJs entrarem no escrilério, ou ird ouvi-los
lutando com os guarclas e vird ver o que esta acontecendo.
Ele pode até mesmo ser atraido para fora de seu escritério
pelo Tenente Mudd; os PJs podem fazer intmeras coisas
nesta situagdo, entio o Mestre pocle precisar alterar as

descrigﬁes escritas nesta parte da aventura.

Inimigos: O Supervisor HHJL’I’IELI, Gue8, é o comandante
do posto. Quanclo ele perceber que os PJs estio aqui para
causar pro]slelna,s, comecara a
gritar para que mais guardas
Ele

também gritara a]gulna Ccolsa

venham aju&éulm.

sobre ulangar o sinalizador".

Conseqiiéncias: Se os PJs

nao puc{erem silenciar

Hroﬂlar, 08 guarclas na sala LLE'
trabalho (drea 2) irao ouvi-lo
e virdo correndo. Um deles
correrd em direcio as escadas.
Caso

seg‘undo ancla,r, ele ira alertar

consiga chegar ao

os canhoneiros e continuard
correndo até o morteiro-
sinalizador no terceiro andar.
Se ele I_Em.gar um sinalizador
vermelho, dazias de inimigos
comegarao a cljegar. Veja o
sinalizador na drea 8 para

mais detalhes.




Tesouro: Ha duas coisas titeis nesta sala. No meio dos
s2péis na escrivaninha, hd um documento listando as

_._-.:all?ac;fie% de duas torres de vidilénc_i_a doz i11quisiclures em

e l avras:

"Pittman"

seguranca, oOs

"Capitania dos Portos
de vigilﬁncia devem

CﬂSD

maior pontos

;mvavelmente ser silenciados. contrdrio, as

onseqiiéncias sao imprevisivels.

No bolso do Supervisor Hrothar estd outro pedaco de
~=pel. Nele, estao escritas quatro linhas cripticas: "Alarme: 1

‘»’EI‘CIES

Chamar o comandante: 2 amarelos." Hstes sdo os cédigos

'-5.‘.:‘."1'.[1&11105. Ataque: 2 1"(:‘]:111&].].'105. FFI.ICID ]i.l]'l}_){_}:

para o sinalizador no teto, na drea 8.

2. Sara pE TraBarLEO

4rios homens tra.}'ando uniformes da Guarda
estio sentados nesta Eala, jnga.nclo cartas e
conversando a luz de wma lanterna.

Descrigiao: Estes homens estio matando tempo, do
=esmo modo gque muitos segurancas por todo o multiverso.
== a televisdo ja tivesse sido inventada, eles estariam

a==istin :Ju}

Inimigos: 4 quatro guardas. Cada um ¢ um Com3. Dois
<20 extremamente leais ao novo regime, e dois nio o sdo, e
<30 lingindo para evitar que eles ou suas [amilias sejam
=ortos. O comportamento exalo dos dois ledalis’cas fica a
:::C'! dﬂ I\‘IC‘*I.TE s€ L]CS th'E‘I'EI'I] 1Ira Cl‘Lal‘LCE C].E: aleIlha]EL]f s
suardas traidores pelas costas, poderio fazer uso dela. Por
wixo lado, eles atacarao os PJs se parecer necessdrio para

m=nter sua {achacla.
C FEnrT " (=1 [1 b £
onseqiiéncias: De um guarda consegulr escapar, correra
rara o terraco como descrito na area 1.

T'EED'IIID: Cada guarcla PDESU_i 1Lra Cl’l&VE que EIJJI'E cl GEIE!,

= arca .

. orvis Norte. O papd 111::,1111 wm mapa riistico e as begulntcs.

* 6", Para

ma porta feita de barras de ferro indica que esta
Usala sem ]anela.s deve ser uma cela. Dentro da

cAmara ndo hi mada a ndo ser um monte tlepa]ha
mida e um pemnico.

Descrigio: A cela estd vazia. Ndo h4 nada interessante

aqul.
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pﬂEtDS nas posicoes mais unpar!:antes .}Jsemf{@rﬁas' EL‘C@I‘!}.& E EEHE» Eaﬁﬁ &e guerr-ﬁ

pac{em aparecer a qualquer momento tam]aemi-

Por dltimo, os guarclas e 1nqu131c}.ares poﬂem Sﬂr mals Jﬂ:lgentes em suas fung@es_'f:
C].E PI‘DCU.I'BI PI}I encrenque:ras em CGI‘V]S; Sﬂ 08 PJE £€JI‘E:I}3I, ﬁﬂﬂ]‘lﬂﬂl&ﬂﬁ GLD 11111'511%0,-
p('iC].EIIEl haver pessoas pr@curan(lﬂ -DS poxr ’cacla el UIClEIlE. Pa&sa:r pﬂlﬂs pﬂItC}E‘S pﬂcle _
’cam.be.m £ICﬂl mais dificil a meclida que o tempo passa. Nao r:leme 08 P]E {marem a

vontade se os invasores conhecerem os seus rostos! Man’t'e.nha;*:qs 51_313 tensdo.




4, Escabpas

ma larga escadaria de pedra sobe, em um

ﬁn@:lo ingreme. Og degra.ns estdo gastos por
séculos de uso.

Descrigao: Os canhses do portio estdo a 15 metros
acima, e ha trés lances de escadas para serem escalados até

gque se possa cl‘legar a eles.

5. ALa DE CATHOES IDFERIOR_

iante de vocés estd uma grande sala com teto

alto, como se fosse um bolsio escavado na
muralha massiva que cerca Corvis. A esquerda nio
hi nada além de espago vazio, e vocés podem ver
alem das muralhas da cidade. Uma estrada
gerpenteia para lnng’e, € vocés pmlem ver até mesmo
os restos incandescentes da casa de fazenda que foi
atacada mais cedo.

Trés pa.resles baixas a sua frente marcam quatro
alas de canhées, e as gigantescas armas estio de
prontid3o. Um grupo de homens ests de pé na ala do
meio, conversando e cuspindo na estrada abaixo.
Parece que vocés estio diretamente em cima do
Portio Norte, entre og canhdes que viram sendo

t]ispa::ados mais cedo.

Descrigao: A ala de canhaes inferior é uma sala ampla. As
duas paredes que separam os canhdes tém apenas 1,2 metro
de altura. Um pequeno parapeito de 30 centimetros de altura
circunda todo o perimetro da ala (com a parte superior

arredondada para evitar ganchos de escalada vindos de b a1x0).

A estrada do Portao Norte estd 15 metros abaixo da ala
de canhaes inferior. Note que 0s canhdes nio p{:.-clem ser
apontados diretamente para baixo. Suas bocas podem apenas
ser abaixadas o suficiente para atirar em algo a 45 metros de

distincia da muaralha.

| A Trilogia
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Inimigos: Ha dois guardas humanos (Com2, 9 ¢ 11 PV
LRB II 39) ¢ dois guerreiros skorne (22 e 23 PV; Apéndice
A) nesta sala — a ala de canhaes esta com menos homens d-
que o normal; cada canhio necessita de quatro Gperaclc:res.
Estes homens sdo novos recrutas, leais ao novo regime, &
foram treinados recentemente no oficio de canhoneiro. Cada
humano tem uma pistola militar carregacla (pistola militar:
2d6 perfuracdo, recarga 1P/CD8, dec 19-20/x3
incremento de distancia 24 metros, 2,5 kg). Como antes, um
humano tentard fugir para o sinalizador no terragco. Um dos
skorne tem um cdo de suerra skorne (30 PV, Apéndice A),

que soltard contra o drupo.

Conseqiiéncias: Mais uma vez, se o sinalizador for

disparado, reforcos cllegaréio dentro de minutos. Veja a drea &.

Tesouro: As pistolas militares tém um valor de mercado
de cerca de 600 PO cada. Cada homem que carrega uma
pistola tem quatro cargas extras (que valem cerca de 10 PO
cada). Os canhoneiros também carregam uma chave que abre
as portas do armazém de pc’rlvora (4rea 6) e dos reservatérios

de municio no andar de cima (drea 8).

6. ArRmazEm DE POLVORA

uando vocés abrem apesada porta de ferrn, um

forte cheiro de pimenta lhes assalta. Seu
Eig'niﬁcaclo estd claro para qualquer um com
experiéncia de combate — pélvora, muita pélvora A
escuridio dentro da sala & quel:r.ula de sﬁ]:ito,
quanclo alguém acende uma tocha.

Na luz ama:re]a., vocés véem um homem ve]lmr,

vestido em um uniforme da Guarda. Pilhas de sacos
de pélvnra de canhio estio ao redor dele. "Parados
ai", ele diz, "ou eu mando todos nés direto para a
goleira da porta de Morrow".

Descrigao: A sala da pé]mra tem trés portas. As portas

estdo fechadas com trancas normais (Ahrir Fechaduras




CD 24, ou tomar a chave de um Canhoneiro). L4

=TT

B

Sentro hi pi]has de munigdo. A pélvwra estd costurada em
o= cilindricos de lﬂna, e balas de canhio de diferentes

e estio empiﬂmdas em pirémicles sobre ]:)anclejae de latao.

H:IIEI'QOE: O homem é o Mestre Canhoneiro Sal'gentu
e I'Apénclice B). Ele nao morre de amores pe]o novo
o e e ficou bem satisfeito em deixar os vira-casacas da
W= 2= canhdes serem chacinados pe]as PJs. Hlar ¢ um bom
Semmem, mas foi forcado a treinar o inimigo em sua arte, o
w ez com relutancia. Sua vida 56 foi poupada por causa de

b

= habilidade tremenda.

“lar nio fica triste em ver alguém contestar os homens de
"+ tharne o Velho, mas ele nao conhece as motivacses dos
- = Consegiientemente, estd fazendo uma jugada
ﬂ:r:‘-fip&l'acla — acendendo uma tocha no armazém de pélvﬂra
¢ =meacando jogd-la no estoque. Se os PJs puderem
~=vencé-lo de seus motivos, o Sargento Hlar ird se juntar a
wes (caso o Tenente Mudd esteja com os PJs, Hlar ouvird o

woe cle tem a dizer. Um sabe que o outro é um homem bom).

Consegiiéncias: Se o estoque de pélvora for pelos ares, a
ﬁ;io:‘ﬁo serd ouvida por toda a cidade. A ala de canhaes sera
<t -mplei:anlente c‘les’cruicla, e destrogoa choverao sobre a
“ertura sob o Portio Norte, enquanto o chio cede (846,
<o de resisténcia de Reﬂexos para meio clancr, clestrogus
Sminuirio o movimento em 509, mas o
~sminho ndo estard L]uneado, e

portio em s1 nao poclr:ré, ser

&
-

:-:-:ﬁado). Qual-quer um na area 5=
2 - " il

sera Morto i z
‘==tantaneamente, sem Wi -

- § il J_,,.:-f?'ﬂi’#: '-F-
~-nhum teste de resisténcia. = Ii[j-,r"l i |
= l 2 i ﬁéf@-":ﬁr{lﬂlu
N Ud qT_IE!I uim na area 5 ! F,/ R _
- 2 N i 7. _-.-w‘-

SETeYS clarm cle = all; quem - A )

o
«stamos enganando? Todo

i i
:'_incl(:- na area O 9 Imorre

‘_E,mjjé m. 3

A explosﬁu da p-:f:rlvura

E=mbém destruird a escadaria

1}:" &

s espiral que leva até o %
Serraco, drea 6. Os homens em
SIma l:lispa,rarﬁo imediatamente
dois sinalizadores vernleulos, e
Scario atentos para prablemas.
“solados da parte de baixo, eles
=230 p::]c].eréiﬂ fazer muita coisa
sém dissu, embora possam
2=ar Os guinc[astes para escapar
=3 suspencler ].‘G’E{)I'Q{JS e

s=primentos.

Tesouro: O estoque de
~unicio vale muitos milhares
se PO, mas a pilhagem ¢

=comoda e desajeitada. As

oo

balas de canhao (ha 250 aqui) pesam cerca de 6 quilos cada.
Um cilindro de lona cheio de pélvoxa de canhio tem 25
centimetros de didmetro, 20 centimetros de comprimento e
pesa 2,5 quilos. H4 300 cargas no armazém. Uma carga que
seja incendiada e:&p]o&iré em 1d104+5 segundos, causando
8d6 de dano por fogo a qualquer coisa com que entre em
contato; o dano ¢ reduzido em 2d6 para cada 1,5 metro de
distancia, teste de resisténcia de Reflexos contra CD 16 para
meio dano. Uma carga de pélvora de canhio também tem
5% de chance de exploclir para cada 1 PV de dano fisico que
sofrer (16]11}3126—5&: a pélvora dos Reinos de Ferro é na verdade
uma combinacio de dois produtos alquimicos que exp[odem
em contato. Cada composto também ¢é inﬂamével, mas a

maior explosao vem de mistura-lo 5).

Uma parte da municao em si consiste de 75 simples balas
de canhiao feitas de ferro. Também ha 170 cargas "de
Jr.ragnlentagﬁc}" (uma lata fina que a,]:)riga. incontdveis
pequenas balas redondas; a lata se estraga{}la quanclo
disparada, transformando o canhio em uma carabina
gigante). Estas nio serdo muito emocionantes para os PJs,

mas hd 25 balas de canhao explosivas aqui. Elas possuem
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um t:lispﬁsitivcl de tempo mecanico, que pode ser reg‘u]ac],o
para explodir dentro de 5 a 15 segundos (3d10 pontos de
dano para todos dentro de 6 metros, teste de resisténcia de
Reflexos contra CD 16 para meio dano). Contudo, estas
balas de canhao ainda nao estio cheias de pélvora, e preparar
uma delas para explodir exige dois minutos e um teste de
Oficios (can]_‘mneira) contra CD 12. Também ha cinco balas
de canhao incendidrias aqui. Hstas tém um EliEPDSiHVD de
tempo mekanico como as balas explosivas, mas estao cheias
e proﬁtas para serem disparadas. Quando explodem, cobrem
um circulo de 6 metros de didgmetro com uma dosma

'H.amejante que equivalc a 'E-::ngo srego (LRB 1 114).

E bem prcrvc‘ive] que oz PJs escapem com uma boa parte da
pill’lagem explosiva. Nio ha nenhum pro]jlema com isso; deixe
que eles se divirtam, afinal, este ¢ o grand finale. Apenas
certifique—se de que eles sejam responsabﬂixa&oa por qualquer
mau uso do equipamento. Seria muito facil ferir ou matar

civis inocentes caso as armas fossem usadas de forma errada.

7. PLafarorma DE Carca

m vasto conjunto de portas duplas ests aberto.

Alémdeleestéumagran&enﬁmara,mlado a
céu aberto. Vocés podem ver os telhados abaixo, e
agora estio a altura de algu:mas das espiras da
cidade. Acima ests a silhueta de um guindaste, e
uma plataforma de pedra se projeta do chio a cerca
de 3 metros acima das ruas.

Deam:iqﬁ.o: Para mover os canhdes do chao até a ala de

canhdes inferior, o guinclaste acima os suapemle até a

pa'isa ﬁm ttataclﬂ mmple’m b@l:ra_,

ﬁn aigurva@‘ algumas hﬂlﬁaﬁ ]:Jasma,a

HOULTCD {quat}:@ c;geraclmrea) sn:n, eIe:mc}:t:a um m111utﬂ
mte;rﬂ ]g:raxa renarregar um -:anha@ clesies A maioria dos
aa_-:_;-_-_-cﬁeé tém nlargem cle sucesso clemnwm ele 19- 20fx3
@uttasf esi.a{:istlcas &ependem clc tipo cle MUNIigao uh]maclcl

" Tﬂ'ﬂ 86111:10‘ Usac}.o para clemt]aar parecleb e atacar
::_£q:rn;a_§ges¢ -compaetas ﬂle mzmlgos. Inmemen’m cle
 distancia de 135 metros, dano 4d 12 perfurante. A bala

Z_pac].’er atravessar quatro linhas de homens, causando

1d12 de -daﬂm a menos para cada oponente que atimgir.

Bala Explﬂﬂiva: Dispositivo de tempo mekanico

determina onde a bala Er:x:plc)cle. Incremento de
-clistﬁnc:_ia- de 90 metros, dano 3d10 perfuran.te (raio
dos estilhacos 6 metros, dec 20/x2), teste de

resisténcia de Retlexos contra CD 16 para meio dano.

pla’ta{-mrlna. Eles entio sdo 'tl'anspol'ta.clos a mdo até suas
posicées (um processo trabalhoso que nenhum guarda

aprecia). Ndo ha nada interessante nesta sala.

8. ALa DE CAIHOES SUPERIOR_

escada em espiral os leva por outro lance até o

topo da muralha da cidade. Quando vocés saem
da escadaria cn]:erl:a, véem imediatamente outros
trés canhées olhando por sobre as muralhas da
cidade. Também ha um imenso guindaste, seu brago
estendido sobre a cidade. No lado oposto desta
ameia, estd wm aparato estranho que parece um tubo

de metal, apontando diretamente para cima.

Mais alguns guardas estio aqui, sentados ao redor
tle um tlos ca.n]ﬁies, fofocando.

Descrigao: A ala de canhoes superior é construida no
topo da muralha da cidade. Aqui ha quatro can]ﬂ@es, cada um
monlado sobre uma platalorma de pedra de 1,56 metro de
altura. Uma rampa curta leva do nivel do piso a cada canhio.
A direita da plataforma estd uma porta de ferro com 1 metro

de altura (Al)rir Fechaduras CD 24, ou tomar uma chave de

qualquer canhoneiro).

No terraco também hé um gtlindaste, usado para mover
canhdes e munigdo — estes materiais nio sdo transpartaclos
por escadas. O guindaste é vma macaroca confusa de
correntes, cordas e alavancas, e ¢ movido a simples forca fisica
(ninguém gosta de trabalhar num dia em que o guindaste serd

uaaclm). O g‘uinclaste atualmente estd pronto para ser usac‘lor

e .:.BaIa Incent].lma Uma um clwposﬂ:w@ de t{.m‘pﬁ
: ._ *meiaanicn como acn‘na lnere‘meulm é!.e (J,Ibtaﬂﬂia 91(3
'.metrﬂs, t:{anﬂ coma [c:sgfj gre«g& fLRB I 11 443, r&m ée-'.
'.clana O Ill&hfﬂ"- s
P cagme ﬁu;’&o Mumg.ao anti—pesaua} cle cur{:o alcanue
-.:[11111211 a mais de 5410 metros. ]\ﬁm:tal a curta chstancla. :
Incremento cie dlsta:nc:m 54 metms, clar,to 444:112 raio
de efe:l_tm do tiro comeca em 90 centimetros ¢ se
-_g:-':_-pa‘_,nr:lje a razio de 90 centimetros para cada
i.ncrement@- de: _al’cance; - '[;.H.HD' diminui com o8 1necre—
mentos de alcance como a seguir: 4d12, 3d12, 2d12 )
1d12 e 148 para o resto dos incrementos (1@ distancia.

(Caso ndo tique evidente pelas estatisticas, canh&es nao
sdo brincadeira. Eles z30 feitos para destruir exércitos e
tortiticagses. Nao devem ser carregados pelas mulas de
carga dos PJs e usados em tudo que eles vaem — anbides
3o armas de guerra, e qualquer um que seja visto usando-
os sera tratado de acordo. '(Hiﬁto'riaéﬂres notarao que esles
canhbes sio maiores (ue Os seus equivalentés histsricos de
mesmo peso. Bi, é como o Rio Grande do Sul — tudo

explode mais!)
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mas entendé-lo exigira um teste bem-sucedido de Usar

Cordas ou Operar Mecanismo contra CD 10.

S3o necessdrios 10 homens e 60 minutos para suspencler
um canhdo até a drea Ty & duas vezes este tempo para leva-lo
até o terraco. Um minimo de 5 homens pndem su_spencli-:r um
canhdo de 6 quﬂoa COom o g‘uinclaste, mas o tempo de trabalho
aumenta de maneira linear. Um quarto desse tempo ¢

necessario para levar o canhdo para baixo.

Q estranho tubo de metal sera familiar para qualquer LHm
no grupo que ja trabalhou na Guarda ou usou um canhao — ¢
um morteiro-sinalizador. Do lado do sinalizador estd um
caixote de madeira cheio de _pa”m. No meio da ]_J-ELH]-EI. ha uma
diizia de cilindros de cerdmica do tamanho de um punho,
cada um marcado de tinta VEl’lT.LEH’la, verde ou amarela. Uma
sonta de cada cilindro tem uma marca em "X". Estes sdo
sinalizadores auto-propelidos. Operar o morteiro ¢ simples:
oga-se um sinalizador no tubes, com o lado com o "X" para
baixo. Quandu ele atinge o fundo, a base de ceramica se
quehra e rasda dois sacos de p{j]'ﬁmra do lado de dentro. Assim
como em uma arma de fog‘o dos Reinos de Ferro, as duas
nélvoras explodem em contato uma com a outra, e o préprio
sinalizador é entdo lancado a 60 metros de altura. Se um
sinalizador for jﬂgaclo de cabeca para baixo no tubo, ele nao
:‘iispararfi, mas a ceramica ird se que].)rar e o tubo devera ser
desmontado e limpo (dois minutos, Operar Mecanismo
contra CD 18 ou Oficios [s::anlloneirol contra CD 10). O
_;mrl,e-ua:: precisa se ]impo a cada quatro tiros de qualquer

orma, para retirar fulldun e £ragmentaf: de ceramica.

Se dois sinalizadores forem jogados de uma vez, o
morteiro ird explodir, causando 1d6 de dano a qualquer um
dentro de 1,5 metro (teste de resistencia de Reflexos contra
CD 16 para meio dano). Se um sinalizador for jogado no
chio, ha 50% de chance de que exploda, causando dano da
mesma forma (juntamente com um clardao de chamas

coloridas).

Inimigos: Ha apenas trés homens no terraco (2 Coml, 1
Com2, 5, 6 ¢ 10 PV: LRB 11 39). Também hé um guerreiro
skorne aqui (22 PV, Apéndice A).

Consgeqiiéncias: Se alguém lancar um dnico sinalizador
vermelho, 10 inquisidores e guardas de Corvis Norte

cl}egarﬁu dentro dos pProximos 2(16 rrnates Se dols

Mestre Canhonerro Sargento Hiar

sinalizadores  vermelhos  forem
disparados, o dobro de inimigos
aparecera. De qualquer [Drma, (ol
homens em outras posigoes oficiais
pela cidade estardo em alerta pe]o
resto da noite, e o Portio Norte sera
altamente reforcado, uma vez que as
evidéncias do ataque dos PJs sejam
vistas. Se o sinalizador verde de "tudo
linlpc" for disparaclﬂ, ele cancelara
um alarme ou sinal de ataque. Se o
sinal amarelo cle_ "chamar oficial” for
dispara&o, um i11quisi::1or Gueb

chamado Garwood chegard em 10

minutos, junto com 2 guardas

corruptos e puxa-sacos, Guel.

Tesouro: Atrds das portas baixas

construidas nas plata£ormas dos

r.:‘.anl'lﬁes, os PJs encontrardo 10

da ]a.m}ﬁ ndo nos responsa}nhzamns par"?; :
: esse £a1:@ I‘llB’EGI‘ICG no 1111111111@; &1gamas,
' estr:a.nht:n | Eu sé trafluzcs gente, nac: posso
fazer nacla) Nos Re;n:::s &e Ferro, essa
expressdo € de origem and, ja que a tar;:r_:a;_fla'.
Rluul & bem fria. Ainda nao ée-'sﬁ]:)'é' como o0s

andes descobriram o que é um macaco...




cargas de polvora e 10 balas de canhao variadas (veja a drea

6 para mais detalhes).

Finalizando

Se os PJs conseguiram limpar o portio e o inimigo nem
tomou conhecimento, a Legiao po.deré entrar alegremente na
cidade. Se o inimigo tiver sido alertado mas o grupo tiver
conseguido desabilitar todos os canhdes, a Legido podera
passar pelo portio de qualquer jeito, mas uma luta contra

guarc[as g inquisidores certamente ocorrera para atrasi-la.

Também & possivel que os PJs chacinem os defensores e
tenham que se entrincheirar na espaga defensavel dentro das
muralhas, rechat;.ando 08 refurgus que querem retomar os
canhé&es. Esta é uma situagdo perigosa, e é melhor que os PJs
tentem destruir os canhaes para que nio possam ser usados

caso eles sejam vencidos.

Se os PJs ndo desabilitarem os canh&es ¢ o inimigo tomar
o portio, a Legido serd estracalhada por tiros de
fragm-.ﬂ:n’cag;éio e balas explasivas enquanto estiverem se
aproximando. Nesse caso, os PJs deverso bater em retirada e
fazer outros pIEltIlDS... mas se eles demorarem muito, os

skorne irao capturar a cidade.

Tarefa: Silenciar os Vigias

Momento: Caso os PJs se déem conta da necessidade
dessa tarefa, podem realiza-la antes que a Legido adentre as

ruas da cidade.

-
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Propésito: Remover os vigias ird impedir que o=
defensores descubram sobre a presenca da Legido por um |
tempo. Isso tornard a batalha na ponte sobre o Rio Negro
mais f4cil para os atacantes, jd que os canhdes de defesa do ric

ndo estardo virados para l4, esperando que a Legido chegue.

Se os PJs acharem o mapa do inquisidor na guarita do
Portiao Norte, verdo que a rota que a Legido usard para entrar
na cidade passa por dois postos de vigilancia da Inquisicdo.
Se houver homens nesses postos e os inquisidores virem =
Legido, poderao lancar sinalizadores ou causar outros tipos
de problemas. Isso nio seria o ideal, e os PJs podem querer
seguir em frente e eliminar os postos de Vigilancia em cima
dos pré&ios (0s inquisidores na rua quase certamente verdo a
Legido também, uma vez que ela entre pelo Portao Norte,
ndo conseguirdo passar com tanta

mas mensagene

efetividade quanto seus colegas nos postos de vigilﬁncia).

Se o grupo nio tiver encontrado o mapa, ou se escolherem
nac 1nvestigar os locais marcados, as coisas serdo mais
dificeis quando a Legiao cllegar a ponte sobre o Rio Negro.
Os inquisidores por l4 estardo em alerl:a, e os canhdes anti-

navio estarao voltados para a cidade, para enfrentar a Legiao

(veja "Os Canhses do Rio Negro", abaixo).

Posto de Vigildncia 1

O mapa do inquisidor leva os PJs a um prédio alto perto
da Arena de Corvis; os vigias devem estar em um dos andares

superiores.

Vndéa c]zeg’am em um prédio alto e eleg'ante de
mérmore negro e granito rosado. Uma grande
placa de latio mnas portas tluplas Jiz, "Biblioteca
Privada de Pittman", Sinais menores indicam que
este prédio abriga também o escritério de "Bursh &
Bursh, Advogados”, e as
Exportagées Grande Cygnar'.

"Importacdes e

Um olho foi pintado na porta da frente com tinta preta —
uma indicacdo de que o novo regime tomou este prédio. Os

donos por direito provavelmente ja ndo p{)dem entrar hd dias.

Este prédio mede 12 metros por 18 metros e tem seis
andares de altura. Os primeiros quatro andares estio replett}s
de livros, todos pertencentes a Biblioteca Privada Pittman,
um servigo para tracgas de livro abastadas. Muitas das estantes
estdo cai’das; e alguns livros foram até mesmo queimados em
uma pilha no chio de marmore. O sexto andar &
compartilhado pelo escritério de direito de Bursh & Bursh, e
a companhia de importagdes e exportagdes (ambos foram
revistados as pressas). Aqui h4 dois inquisiclc}res (uma maga
3 e um ladino 3), vigiando a cidade por lunetas (aumento de
3x, 3 quilos, 600 PO). Eles também possuem rifles militares
(estatisticas em www.jamborpg‘.com.br] e um morteiro-
sinalizador portétil (um tubo curto de metal com tres

pernas). Seis sinalizadores estdo aqui, dois amarelc::s, dois
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o grupo retorne a tempo do
deslecho com Alexia ¢ Oberen —
a batalha pode se estender por

verdes e dois vermelhos. Nao hé nada de valor no prédio; a

el
= -

‘nquisicdo ja levou tudo.

tanto tempo quanto o Mestre

Posto de Vigildncia 2
O préximo posto se localiza na parte sul da Ponte Qeste necessite.

ok ; > 3 ! i g
perto da marca 8, AMLN 9, ou visite 0 nosso site para fazer Caso nao seja PUSSNEI que os PJs

“ownload do mapa). F uma platafc-rma pequena de ferro deixem a batalha da ponte;

trabalhado sobre uma guarita na ponte. Em tempos poclem enfrentar Borloch como

melhores, a Capitania dos Portos de Corvis tinha vigias aqui, sua dltima tarefa da aventura.

mantendo-se atentos para criadores de prn]::lemas na agua. Noticias sobre a SEEEARC e B T O

Agora estes postos de vigiléncia sio usados peios homens de reténs chegario aeles &epms qME

tiverem resolvido a situacio com

Alexia e Oberen.

Raelthorne para manter a cidade sob suas vistas.

qui no lado sul da ponte, uma escadaria em

iral sobe a parede de pedra da guarita.

Muito acima vocés podem ver um tipo de
plataforma, sobre o teto da guarita. Uma corrente
foi colocada na entrada para a escadaria, como se
dissesse "proibida a entrada". Gra em uma
placa de pedra ao pé das escadas estio as palawas
"POSTO DE VIGILANCIA DA CAPITANIA

Propésito: Esta tarefa prepara o

confronto final dos PJs com o [loidh e L
Ecvarcle e maligna P re£eito BGI‘I(}C}]. &ﬁmﬂenﬁ &emi_ﬂlﬂ massumlﬂd_g_a&que o8

Ao longo da dltima semana, || PJstenham um ponto alto o bastante para vé-
O]::Elfer.l e Rae]thﬂrne tém mantido

pPrisioneiros alguns nobres cygna-

1_0.. Se ndo -encontra'ré:m-umf]:mm Iugar&s qual
atirar, :p_r‘ﬂvawlmante sé verdo os vigias da
ranos. Esses prisioneiros possueim ChTbnve Pare ‘3'“_’31'& (vejﬂ o LRB | 133 pata
regras de -cainuﬂa.g Em) ;

DOS PORTOS DE CORVIS N° 6",

No topo da escadaria de ferro, 24 metros acima, estd uma
platajforma medindo 3x6 metros, com muradas de 1,2 metro
(ndo ha mapa — improvise!). Nela estdo dois inquisidores,
ambos homens (GueZ e LadZ). Ambos tém lunetas e ]:iﬂeﬁ,
além das armas e armaduras tipicas. Um morteiro-

sinalizador port&til e seis sinalizadores também estao aqui.

Finalizando

Se os PJs silenciarem com sucesso estes postos de
v‘igilancia, nenhum sinalizador serd lancado quanclo a Legido
marchar por Corvis Qeste. Isso significa que 08 canhdes na

Ponte Sul (ou Ponte do Rio Negro) terdo defesas minimas.

Caso os PJs fracassem nessa tarefa (ou se nem tentarem),
os canhses do Rio Negro estardo voltados para a Legido em
marcha quando ela se aproximar da ponte. Os PJs terdo de se
esforcar muito mais para derrotar os defensores e proteger o

exército clo clevasta&or j;c:gu (L:Js canllc'jes,

Tarefa: Os Reféns de Borloch

Momento: Dependenclo de quanto tempo os PJs
1 :
aouverem gasto nos evenlos anteriores, esta cena po de

acontecer em qualquer um cle trés clijferentes momentos.

»  Se os PJs estiverem adiantados e houver tempo de sobra
antes da chegada da Legido em Corvis, podem ser
alertados desta tarefa antes dos vigias terem sido
silenciados.

» Se a Legido chegar a Corvis logo depois que o Portao
Norte for capturado, os PJs terdo de lidar com os vigias
e os canhdes do Rio Negro imediatamente. Uma vez que
1880 esteja feito, eles poclerﬂ ficar sabendo desta situagao

e ]iclar com ela. O Mestre pa&e assegurar facilrnente que

algum conhecimento valioso, e

Raelthorne o Velho tem a intengao de
extrair este conhecimento poOr (ualsquer Imeios Necessarios.
Uma mulher, Lady Eleanor Hattentop (aristocrata 8) é
amiga e confidente do Rei Leto Raelthorne. O Almirante
Fhreel (Com6/Esp9) é um oficial da marinha de Cygnar,
conhecedor das defesas maritimas de Caspia. Por tltimo, h4
um importante civil, Tarl Schenk (especialista 9) — o
projetista de alguns dos cé&igﬂs militares de Cygnar. Todos
os trés estavam em celas separaclas abaixo do tribunal de
Corvis, num nivel proximo é.que]e onde o Padre Dumas

estava sendo mantido.

Quando Oberen e Raelthorne viram que Corvis estava
sendo invadida pela Legido, instrufram Borloch a tirar os
valiosos Prisioneiros de suas celas sob o tribunal no Portao
Leste, para que puclessenl ser mantidos em seguranga com o
exéreito skorne. Borloch levou a]guns homens e foi pegar os
prisioneiros, mas ja era tarde demais. Quando ele chegou ao
tribunal, a Legido das Almas Perdidas ja estava quase na
Ponte Leste. Com os inimigos livres por Corvis Sul, Borloch
decidiu que o melhor curso de agdo era se entrincheirar no
tribunal e ficar quieto. Ele permanece no posto de
observagio do tribunal, segurando os prisioneiros e
assistindo a batalha.

Quando os homens leais a Helstrom descobriram o que o
pre{ei’m corrupto estava Eazenclo, mandaram uma mensagem
ao Capitﬁ,a e aos PJs — claramente os prisioneiros precisain
ser resgataclas e Borloch precisa ser neutralizado. Os PJS nao
precigam fazer esta missdo se nao quiserem, mas esperamos
que fagam.’ Eles também pm:lem adid-la um pouco quanclu
descobrirem sobre ela. Os homens de Helstrom manterao
Borloch e seus gori]as presos no edificio, entio o Mestre tem

alguma flexibilidade quanto ao momento dessa tarefa.
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Esta tarefa é um encontro de combate bastante direto, que sortimento de ala]:a:rdaa, espadas e armas de {ﬂgu.

ocorre em algumas salas do préclio abobadado do tribunal. Se Muitos deles parecem ter estado em combate

for me]hor que ele ocorra em oulro 1ugar devido ao THGC].D recentemente; seus u.ui{nrmeﬁ estdao rasgalloﬂ €
como os PJs tem feito as coisas, entdo que seja. A missdo s1jos, e algu'n.a deles estio feridos.

Pocle se transformar em um resgate ou em uma perseguigio Q do veidi i aproxi | P————
mml LI me

uma pistola na cintura toma a frente e dispara uma
aauclagﬁn tensa. "SenLures, € um prazer vé-los. O
Prefeito Borloch est4 preso neste buraco, como um
rato, mag tem reféns e ests ameagtan&o maté-los caso
suas exigéncias nio sejam atendidas.”

de carruagens, ou Borloch e o resto pcsclem estar
entrincheirados em um pavilhao de celas como aquele do Ato

3 de ASDE - qualquer coisa que o Mestre queira preparar

esta 6tima, desde que leve a um confronto dramatico e

definitivo com o prefeito maligno.

O Tribunal

Quando os PJs cheg‘arem ao ’cril;una], encontrardo alguns

O oficial ¢ o Tenente Jonas (Cue3). Ele tem algumas
noticias interessantes para relatar, caso os PJs conversem

gua;rclas nos clegraus de marmore. O oficial mais g‘raduaclo ird  com ele.

se aproximar e falar com eles. - . 5
P: Como vocé nos reconheceu?

R: Asu tacdo lhes sede... O Capitao Helstr S
fi s b sutiin, L 8 - Jeg'raus A sua reputacdo lhes prec ; apitao s cz)m no
; contou tudo sobre voces e o que fizeram por Corvis.
mirmore do tn]:stmal, ﬂarreganclu um '
O que Borloch quer?
Liberdade. ITmunidade. Passagem livre para fora de

Corvis.

Ele ja feriu alsum dos reféns?

No6s achamos que nao,

Quem mais estd ali?
Sabemos que ele tem diversos vira-casacas ¢ inquisi&ures
consigo, mas ndo sido tantos assim. Hd pc]_o menos um

mago por 14, disso temos certeza.

Voceés estavam lutando?

Sim. Quando vimos que alguém estava contestando
seriamente o poder de Raelthorne na cidade, muitos
suardas deixaram de cooperar com a ocupagiao e
comegaram a lutar contra os inquisidores. Cracas a

Morrow este dia enfim c]:uegouI

Comeo tem Siclo a3 luta?
Dificil. Os inquisidores sdo durdes, ¢ muitos de nés
cairaml... Tanjl)ém 11.51 muitos traiclc:res e novos recrutas...

escoria das partes ruins da cidade. Mesmo assim, eu acho

'} £

que a mesa virou. Bu acho que Corvis estard livre ao

o
-*"

i

-
¥

AITIelT1 I]EC CI.

H4 algum dos seus homens no prédio?
Sim, eu tenho alguns homens vigiando as escadas. Tenhe

mais a]guns do lado de fora do prédiu, para o caso do

Senhor Preleito tentar sair por uma janela.

Onde esta Borloch?

Nés nao temos certeza, mas, da tltima ve que qua]_quer
um de nés o viy, ele estava no quinto andar, na biblioteca
de direito.

Algum de vocés guer vir conosco?
Eu posso liberar talvez dois lmmens, incluindo en mesmo.
Precizo do resto para continuar a guarclar o p:réclica e as

esca,da,sr caso alguém passe por voceés.
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Caso os PJs queiram reforcos, o Tenente Jonas pedird um
~luntdrio dentre seus homens do lado de fora. "Quem quer vir
~omigo e sangrar aquele porco? Eu preciso de um Vﬂluntérimu,
ele cliz. rlqoclos 03 seus l’mmens se voluutari-&m, mas ele
~colhers o Oficial Bokar (Gue2), que também esta armado
-om uma espada longa e uma pistola militar. Bokar sofren

=ranhdes e pancac{as, mas nenhum ferimento sério.

O tribunal ¢ um prédi@ em formato de domo com duas alas.
n - - o~
:ic-rloch, p'elo que se sa]JE:, estd no topo do (101110, onde ha tres
=ndares de escritérios, uma biblioteca de pé-clirei:!:o alto e um
mirante. Uma escada em espiral d4 acesso a estes andares, ¢ a
s1a entrada estd atualmente gual"clanla por uma clu_pIa de
cuardas (Gue2) armados com pistnlaﬁ. Todas as outras pessoas

‘ugiram do prédio.

Q primeiro andar abtiga escritérios e a luxuosa cdmara do
Conselho da Cidade. Caso os PJs estejam determinados a
EKPIDI&I, o Mestre terd de im provisar — mas o lenente Jonas
fem certeza de que os vildes estio mais acima. O SEgLIHE].O e o
terceiro andares tém a mesma planta, que o guarto amlar, caso
os PJs queiram expluré—las. Nio havera muito para ser visto
nesses dois andares além de escritérios vazios e papelada.
Tente manter os PJs em movimento... alg’uns gritos dos reféns
zcima devem ajuclar a acelerar as coisas. O fato de que o prédio
4 foi saqueado deve ajudar a manter o ritmo, jJd que os ladinos
do grupo nao estarao vasculhando cada mesa em busca de
tesouros. O quarto andar é onde a diversio comega, ¢ a

diversdo alinge seu ponto maximo no sexto andar.

I. Poco pa Escabparia

Vﬂﬂés subiram a estreita escadaria de ferro até o
quarto andar. Nessa passagem ape , as
fundagées sujas do tribunal estio expostas — nio se

Jespertlignu mérmore nesta cimara utilitiria.

Descrigdo: Isto é exatamente o que parece, uma sala com
uma escada em espiral. Nao se pode ver um andar quando se

#sta no outro.

Inimigos: Nao hd inimigos nesta sala, mas ha inimigos

esconiaidos nos eseritsrios do 4% andar Veja a area 3.

2. Escriforios GRAIDES

Este escritério espagoso abriga uma mesa
elegante, cadeiras que combinam com ela e

virias obras de arte baratas com temas
mstitucionais.

Descrigdo: Estes sio os escritérios dos rna,gistraclos e de
outros oliciais da cidade, embora agora estejam abandonados
Zevido a situagdo politica de Corvis. A Inquisicdo saqueou
estes escritérios, e ndo ha nada de valor aqui. Os oljjetos de

arte cerlamenle nao sao valiosos, mas apenas reprmclugﬁes

A Trilogia do Fogo das Bruxas|

baratas de esculturas feias. As pinturas sdo ainda piores (¢ %

aqui que vdo os seus impostos!).

Inimigos: Embora haja quatro inimigos escondidos neste

anéar, eles ndo estardo nestes comodos. Veja a drea 3.

3. CORREDOR_

m la:l:gn corredor com chio de mérmore

circunda este andar. A parede exterior tem
varias portas. Uma ocasional estitua de bromze
adorna o cu:redor, mostrando gram:les lideres do
passado de Corvis.

Descri¢do: O corredor & espacoso, e um otimo 1uga:t' para
um combate. Se o chio de marmore ficar Escorrega[iio de
sangue, veja os testes de Destreza para pisos de laje no LRB

II 107. Uma dags estatuas no corredor é o Prefeito Borloch.

Ele nao percleu tempo em mandar £azé—]a, nio é mesmo?

Inimigos: Aqui ha cinco homens (4 Lad2, 1 Mag3)
escondidos nos escritérios saqueados no anel exterior do
quarto andar. Os inqui_sidores preferirﬁo espreitar de dentro
de escritérios que permitam ver a entrada do pogo da
escadaria. Se os PJs vierem da escadaria, eles irao atacar,
tentando JEorgar o grupo a recuar. Se os PJs ndo sairem do
pogo da escadaria, os iuquisicLJIES tentardo se esgueirar
subindo as escadas atras cleles, contribuindo na luta na

biblioteca ou surgindo como reforcos na drea 7.

4. EscrifORios PEQUEDOS

sta sala 6 com certeza algum outro tipo de
escritério, embora os méveis e papéis estejam

todoa em desordem.

Descrigio: Toclc:;s os comodos do anel exterior sdo
escritérios menores, usados por magistraclus e outros
funcionarios da cidade. Eles sio iguais, sem nada de valor —

exceto pe]a irea 5, o escritério do I\‘lagis{'rado Bencher.

Inimigos: Caso os PJs adentrem um escritério que esteja
ocupado por alguém esperanclo para fazer uma emboscada, o
resultado serd uma luta. Todos os inimigos neste andar irdo

COTYer pdra a ]JHJEEI.H'].B. Cago uIn &EIES realize LImna E‘IIIIZ)GSCE].&H.

5. Escriforio po IMacGisfrabpo
BEODCHER_

Descrigao: Caso os PJs tenham falado com Mox no Ato
1 e quiserem usar a chave tirada do covil do terror dos tineis
em ASDE, este é o ]ugar. Hsta sala parece basicamente
identica a todos os outros escritérios no anel exterior do
quarto andar. Qualquer um que procure especificamente pelo
nome do Magistraclo do lado de fora do escritério encontrara

com facilidade uma plaﬂa onde se lé ”Magis’craclo Bencher"

(I)I‘L?CLII'H.I’ contra CD 12)
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Os gorilas da Inquisicio nio encontraram o cofre do
andar, que os PJs podem localizar sob uma lajota com o cisne
de C}rgnar gravatlu (Procurar CD 22). O cofre tem uma
tranca arcana, assim como uma espléndida fechadura

convencional (Abrir Fechaduras contra CD 38). A chave de

ASDE cuidars da tranca, mas nao da magia.

fh Tesouro: Dentro do cofre estio trés rubis no valor de
1.000 PO cada, 20 moedas élficas de platina, grandes e
elegantes (50 PO cada), e a posse mais valiosa do falecido
magigtrat}.n, wm anal das mentiras. Trés veres por dia, o
usudrio do anel pmle imvocar a magia discerniv mentiras como
um clérigo de 7° nivel. Uma vez por dia, o usuédrio pode
mentir livremente por uma rodada, e essas mentiras nio

poclem ser detectadas por meios magicos. ) ol i mrentivas

vale 22.000 PO.
6. BisLioTEca DE Dirgifo

sta é uma sala com teto em forma de (101110,
Erepleta de altas estantes de livros. A luz do sol
entra por grandes janelas na parede externa, e o
cheiro de papel embolorado preenche o ar. Um
aviso alegre em uma estante préxima diz "Siléncio
por favor!". Uma coluna hexagonal de marmore se
ergue até o topo do domo, sem devida escondendo a

escadaria dos usudrios da biblioteca.

Descrigao: Os PJs terdo de lidar com mais alguns
inimigos aqui na Biblioteca, que compse todo o quinto
andar. As intimeras estantes de livros proporcionardao uma

luta interessante, ja que hd bastante cobertura. As paredes

Iliﬂ' § !"H.
.'I.J |

e 0 piso desta sala sdo de pedra de qualidade, mas =«

estantes sio de madeira.

Inimigos: H4 quatro inimigos na sala: 2 Gue2, 1 Lad=
e 1 Mag2. Eles fardo o maximo para matar os Pls od

capulsa—los de volta para as escadas.

quues & Armadilhas: Uma estante pocl ser
empurrada com um teste de Forca contra CD 26. Como al
estantes sio largas, trés personagens podem participar nc
es{orgo. Qualquer um que seja pego sob uma estante caid=
sofrera 2d6 pontos de dano e estard preso. Um teste de
resisténcia de Reflexos contra CD 18 diminuird o danc
pela metade e evitard que a vitima {iqu_e presa. As estantes
ndo sio préximas o suficiente umas das outras para que

calam como dominds.

Cﬂnseqﬁénﬂia.a: Quanclo os PJs liverem matado dois
dos quatro 1nimigos, os dois restantes irio baler em
retirada até drea 7. Caso os PJs evitem este andar por

inteiro, todos os mimigos 1rdo segui—los até a drea I,

propurciunanda um 1mpasse interessante.

Tesouro: Vocé quer roubar uma biblioteca? Isso ¢
sujeira. Mas um PJ que entenda de livros raros encontrara
um tomo de direito no valor de 100 PO para cada teste

bem-sucedido de Procurar contra CD 24, até um méiximo

de 10 livros.
7. MiraaTe

scadaria de ferro agora j4 familiar termina em

uma pequena cdmara em forma de aomn, o

alto do tribunal. Um gimples corrimio cerca as
bordas da platafnrma, e vocés pndem ver a cidade de

ﬁ/ﬁ/
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Corvis ao seu redor. A fumaca ainda sobe da
carnificina na ponte.

O prefeito Borloch e seus capangas sobreviventes
estio aqui, segurando os prisioneiros 3 sua frente
como escudos humanos. "Parem ai’, diz o P:l:efeitn,
"e larguem as armas... a menos que queiram sangue
inocente em suas mios." Ele enterra a boca de sua
pistola na témpora da mulher que segura a sua
frente.

Descrigiao: Borloch ¢ seus dltimos gorilas estarao
entrincheirados aqul qua-nclo os PJs chegarem. Se houver um
total de trés homens aqui, cada um estaré.seguramia um dos
DrisiOnelros amarrados & sua frente como um escudo
_ humanc.-, e cada um apontara uma piato]a (uma pistola
militar pequena) para a ca]}ega do prisioneiro. Quaisquer
NImigos além dos lrés cobrirdo os PJs, mas nao atacario
quandu eles entrarem. Este é um momento para negociacgio.
Quer chzer, por um tempo! Uma vez que os PJs entrem na
cena, Borloch comecara a ameacar ferir os reféns e

3 = .
barganliara POor sua w_cla.

QO maligno prefeito nio ¢ tio Eagarela quanto a maioria
dos vilses costuma ser, mas os PJs podem conseguir que ele
fale sobre eventos passaclms. Borloch realmente sabe muito
pouco sobre o que vem acontecendo na verdade. Ele nio tem
idéia de quais sejam 0s planos exatos de Rae]thorne, mas
pode confirmar que Oberen mencionou as Bruxas de Corvis
¢ sugeriu que incrimind-las seria uma boa idéia. Borloch

po&e ser prefeito agora, mas tem sido um pedo o tempo todo.

Inimigos: Borloch tem um par de homens consigo o
tempo todo (Gue3 e Mag3). Dependendo de como as lutas

nos dois andares abaixo tiverem ido, ele pﬂde ter mais
quancL:r os PJs tinalmente chegarem aqui. Também ¢ possive]
que os inq_uisiclores dos andares abaixo venham se

e.ﬁgueiranclo pela Escadaria, para cercar o grupo.

Conseqiiéncias: Borloch ¢ implacivel e completamente
mau. Ele exigira que os PJs o Jibertem e lhe concedam
passagem livre para fora da cidade, e ird se recusar a libertar
am tinico refém a menos que avangos reais sejam feitos rumo
= esse o-hjetivc.-. Se os PJs ndo o levarem a sério o suficiente
para o gosto de[e, Borloch ordenara que um de seus homens
mate um refém — o Almirante (Bﬂrlﬂcli ndo fara isso ele
Tesmo... nao porque nao tem coragem, mas porque nao quer
};aercler seu escudo humano, Lac{}r Hattentop!). Uma vez que o
Almirante esteja morto, Borloch indicara que Lacl}r
Hattentop é a préxima, a menos que ele comece a ficar

satisfeito.

Caso alguém faga um movimento ameagador ou comece a
conjurar uma magia, Borloch e Cia. abrirao fogo contra o
Zrupo e um combate ocorrera. Os vildes usario seus
srisioneiros (cujas mdos estio amarradas) como escudos
“umanos tanto quanto possive] (veja as regras para cobertura
mo LRE | 132). Borloch tentard fugir se perceber qualquer

- :g HL

abertura para fazé-]o, O que pode levar a um desfecho nos

clegraus cle marmore dD Jcri_l)unal.

Finalizando

Borloch agora estd morto ou preso junto com seus
capangas, e os PJs, esperamos, resgataram todos os reféns
vivos. Nao hd nada mais a ser feito aqui; os guarclas tomarao
o prédio e cuidardo de quaisquer prisioneiros que os PJs

tenham feito.

Tareta: Canhoes do Rio Negro

Momento: lsso precisa ser resolvido antes que a Legido

chegue a Ponte do Rio Negro (ou Ponte Sul).
Propésito: Os PJs devem desabilitar os canhées de defesa

do rio para que o inimigo ndo possa vird-los e dispara-los

contra a Legido.

Quatro canhaes estio dispostos na Ponte do Rio Negro.
Estas imensas armas tém a JEun-;?i-:) de disparar em navios
hostis que possam ameacar Corvis. Eles nunca foram

Elis aracl‘crs Or S1M les {ﬁria mas 1sto estad prestes a rnu‘r.lar!
P P r P

Se os PJs se sairam bem com os postos de vigil&n{:ia da
Inquisicio, as noticias sobre o avanco da Legido serdo
retarc}aclas,., e estes canhdes ndo estario bem defendidos pela
Guarda. Eles também nio estardo apﬁntaclc:s para a &iregﬁo
da qual a Legigo vird. Se os PJs falharam ou ignoraram os
postos de vigiléncia; todos os canhdes terdo guarda pesacla, e
as armas no lado oeste do rio jé estardo viradas, esperando
pe]a ohegacla da Legido. Caso os PJs sejam lentos ao capturar

08 canhﬁes, eles irao c!.ispa.rar na Legido, causando danos




terriveis. Causardo danos terriveis a cidade tam]aém, mas o

mmimigo nao estd preocupada com isso a esta altura.

Uma vez que oz PJs tenham Uapturadﬂ os canhdes na
margem oeste clo Rio Negro, poclem cruzar a ponte para os
canhoes da margem leste. Ou pﬂclem utilizar eles mesmos os
canhdes da margem oeste, de preferéncia com a ajucla do
Mestre Canhoneiro Sargento Hlar. Se um posto for tomado,
a experiéncia de Hlar permitird que o grupo c].ispare tiros
devastadores contra os outros dois canhaes que estao a vista
(o terceiro estd oculto pe]as construcdes na ponte). Se os PJs
consegulrem fazer isso, devem sentir que tiveram uma vitoria
importante, um ponto alto da batalha. O Mestre nio deve
poupar EE?‘;’DI'QGS e1m dEEEI’EVE‘l‘ £s EXP].(}EE}E‘E EHSUIdECE{lGraE, o8
destr{:rc;c:s Voan(lo, a pe&ra estilhac;a.cla e as bolas de JEDgn
brilhantes que resultam quando os depésitos de municio dos

canhdes pegam fogo.

As Plataformas dos Canhoes

Ha quatro canhdes na Ponte Sul, dois de cada lado. Cada
plataforma é idéntica: um caixote de pedra de 12 por 6
metros, com um canhdo e um guindaste no topo. Uma
escadaria ingreme esta escavada em um dos lados da
Plﬂ‘tEl{DIma., PE’].]_"EI. q_'lle og Sﬁldados PDSE&H’J SUI]iI' e &EECEI’. CHSD
os PJs tenham acabado com os postos de vigiléncia (ou caso
tenham ido desabilitar os canhses antes que a Legido
cllegasse a Corvis), as plata£orma5 terdo defesas leves —
apenas dois canhoneiros entediados (ComZ2), e uma chance
em 4 de um inquisidor (Gue, Lad ou Mag 3) que esteja
inspecinnan{lcr. Caso a cidade esteja em alerta maximo, os
canhdes estario apontados para trds, na c{i_regﬁn da cidade,

esperando pela Legido, e cada platﬂJEDIlIla estara defendida

—m e T e ]
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por oito soldados: doiz no pé das escadas, dois no topo, e ume

equipe de quatro canhoneiros.

Municao e p:frlvmra estao empi“mc{as em p'lacas de madein
que foram trazidas a plata{crrnla por meio do suindaste. Cacs
canhio tem municio Su{:iciente para uma . de tircs
depoiz do que mals municao devera ser trazida pelm guindasts
(um processo que demora cinco minutos). A munica
consiste de balas de ferro sélido ¢ balas explosivas. Nao he
balas de Ha@neutaqéu aqui, jd que estas armas foram feit=
para serem disparadasz em mavios, nio em um exército que

esteja invadindo a cidade.

Estes canhées tem 4,5 metros de comprimento — sa:
muito maiores que aque]es no Portio Norte. Dobre todos o=
incrementos de alcance e adicione dois dados aos valores de
dano listados na pagina 70. Aumente o raio de dano da balz
explusiva para 9 metros também. O tempo de recargsa
aumentard em um minuto e meio se nenhum dos PJs tiver 2
pericia Oficios (Canhoneira), porque o Sargento Hlar terd de

bt sruton parte do trabalho sozinho.

Alvo: A Ponte Norte

A pia-l:a;[ornm de canhio noroeste na Ponte do Rio Negm
(ou Ponte Sul) fica a mais ou menos 2,5 quﬂfjmetms da
estreita Ponte Norte — aquela sobre a qual o Capitio
Helstrom avisou os PJs. O grupo ja po&e ter decidido destruir ¥
a Ponte Norte para impedit que 08 skorne [1auqueiem a
Legiéo. E‘j pDESiVE] usar um [L_)S digantescos Uallllﬁes CL’:E cle{esa
do rio para faze-lo, mas serd necessdrio um canhoneiro
experiente para acertar esse tiro. O Sargento Hlar po&e tomar
conta disso caso os PJs pecam. Dé uma olhada no mapa —

tiros errados acertardo o Rio Negro ¢ ndo a -;:i(la,cle, tornando




Trilo

este plano possivel. Ainda hé a
sossibilidade de dano colateral,
mas esta ¢ uma decisio que os

PJs terao de tomar.

O alcance ¢ de cerca de
2.400 metros. Com um tiro
s6lido (dano  de  6d1 2
neremento de distancia de
270 metros para este enorme
canhéio), 1sto significa uma

penalidade de -14

acertar. O Sargento Hlar tem

para

am banus de ataque a distancia
de +14, e a ponte tem CA 10.
A velha ponte de peclra tem
dureza 6 (nio 8, ja que a pedra
nao é sélida., mas construida
com argamassa velha que Ja
estd se deﬂnanchanclo), e serao
precisos apenas 100 pontos de
dano para que parte da ponte
desabe. Na

significa cerca de trés tiros.

média, isto

Caso os PJs fiqumn sem

municio, ou se o seu canhio

tor destruido de

EIES

alguma
maneira, precisarao
encontrar alsum outro jeito de
lidar com a Ponte Norte. OQutra
opcdo € usar o Obediente para
::lesh"ui—la, se eles ainda Hverem
o martelo. Isto significaria uma
emocionante viagem secun-daria para alguns PIS. E]es

também pmcleriam tentar cercar a ponte com alguns guarc].as

leais; ou até mezmo civis que estejam clispostus a Jutar,

Se os P]s aljrirenl {:Dg‘o conlra a Ponte Norte, poclerﬁo
imaginar se nao serdo atacados pelos proprios canhées
daque]a ponte. O Sargento Hlar ird tranqﬁilizé—los. "Aqueles
a0 3O uns canllﬁes -:1& 6 qu.ilos, COImO lE’i na Iﬂllrallla. Nio
podem nos tocar. Chegam 6 na metade do caminho, e olhe

Ié, 30 com um Velllo ]:]asta]:clo ue nem eu no Umnando.”

Cena: Os Exércitos se Chocam

Momento: Assim que os PJs tiverem tomado conta dos

canhses e da Ponte Norte, a Legiao das Almas Perdidas estars
marchando pela Ponte Sul. Ao mesmo tempo, o exército
skorne estard pisando no lado leste da ponte; assim que eles
descobriram que havia invasores na cidade, decidiram atacar.
A ponte tem cerca de 18 metros de largura, e cerca de 800
metros de comprimento. Qs dois exércitos estardo se

:hﬂcam:lo &en‘l:m de minutos, ]Jem no coragaoc de Corvis.

Propésito: [sso tinha que acontecer mais cedo ou mais

'-:arde!

T T e e P e e o B Lot A R

través da fumaca e da poeira vocés podem
istinguir a forma indefectivel da Legiso das
Almas Perdidas, marchando pela rua. Alexia, em
seu corcel morto-vivo, estd no meio do exército. Ela
segura a Fogo das Bruxas alto, comandando a
Legiso para seguir em fente.

Agsim que os primeiros legiondrios pisam na

ponte, vocés pmlem ver uma maré negra se

aproximando do leste — os skorne, sem davida. Os
dois exércitos vao se chocar na Ponte do Rio Negrol

Os PJs podem ainda ter alguns IMLmMIigos ao seu redor para
varrer, mas a Legido das Almas Perdidas vai comecar a
limpem Iogo. E nao se esgueca de que, gracas a Fogo das
Bruxas, qualquer colsa que morra na cidade ird se erguer sob
o controle de Alexia — ¢ por isso que 1.200 legiondrios
mortos-vivos P(]L].EII‘I dar conta de um exército com quase 10
vezes o seu tamanho. Os skorne caidos irdo rapidamente se
erguer sob o comando de Alexia, ¢ o exército dos PJs
comecard a crescer. A combinagio da Fogo das Bruxas, os

préprios poderes de Alexia e as almas feiticeiras que ela



| Quando a poeira baixar, Raelthorne ters
“desaparecido e estard aparentemente morto.
Talvez ele tenha sumido apés uma saraivada
precisa de tiros de canhdo, ou talvez tenha
cmtlﬂ &a ponte apas f,e;t;.e_]jef uma I::ala. .ﬂﬂ's'-
PJs. E claro, um individuo tio maligno,
: mtalﬁ;'i_'vadﬂ e ha]all quanto elé nao seria
c].'e:f:_rcnta:&u:_ tao -{fé;‘ei-l’m‘é:ﬁfe-. Raelfl‘rqrne
vﬂl_’tarﬁ para ameagar eygh_a__r de novo... A
Ny ﬂz:?g}};z do Fogo das Bruxas é s6 o comego.

Os Reinos de Ferro vao a guerra.

@

carreda dentro de si é incrivelmente

poderosa, amplificando as habilidades
necromanticas da Espa&a de nianeitas
que mesmo aqueles que a construiram

nao poderiam ter imagina&m.

QO  exército skorne consiste
primariamente de guerreiros skorne,
com algl_HlS caes de guerra, Elérigos de
batalha de baixo nivel e magos. Os PJs
nao precisam na verdade enfrentar o

exército — o seu trabalhiosra fazier com

{é"k (.a" “i‘ié 5' que a Legiﬁ,o dﬂs AII‘_[IEIS PEICE das

B || entrasse nojogo. Caso os PJs queirem
s c].esfeemantxa!g@&esartxai&ﬁaﬁﬂmﬂ uma enfrentar os skorne, deixe que eles se
;zzrggz—f-ﬁ S e R ] c{ivirtam, embora perce]:)am que nao

estio afetando diretamente o rumo
dos eventos para 10.000 inimigos. O
Mestre deve "simular" soldados e
conjuradores skorne; caso se torne
chato manter controle de listas de
magias e pontos de vida para multidaes
de imimigos, isto é um sinal de que os
PJs  estao
diretamente na batalha em massa.
Introduza Raelthorne (veja abaixo) e

entao prﬂceda para a Besta de Guerra.

envolvidos muito

Raelthorne em Pessoa

Em algum ponto do combate, os PJs devem ver o préprio
Vinter Raelthorne. O ex-regente, que brande sua prépria
espada negra, chamada Matadora de Reis, estd comandando
suas tropas e combatendo nas linhas de frente. Raelthorne

estd acompaﬂhado por seu brago direito, Vahn Oberen.

OS P]E PrDVﬂVE]mEI}.tE iIﬁD qllerer EHJ;IGI'ltaI O]D@IEI]. e
Raelthorne caso possam chegar até eles. Nao impega que eles
tentemn, mas Raelthorne o Velho (Gue20... no minimo) é o
homem mais perigoso da cidade... os PJs ndo vao conseguir
vencé-lo, especialmente com Oberen apoiando-o. Raelthorne
¢ um homem de forca pradigiasa, velocidade tremenda e
constituigao inacreditsvel. Deixe que os PJs cruzem espadas
com ele e Oberen por um tempo caso queiram, ja que este tipo
de contato pessoal aumenta muito a relacdo de inimizade que
move a histéria. Raelthorne ird chama-los de "pirraﬂms
insolentes” e de outros insultos de super-vilio enquanto
distribui golpes com a Matadora de Reis. Use os soldados da
Legido como bucha de canhao para evitar que Raelthorne e
Oberen se concentrem no grupo e os chacinem, mas o
resultado final da luta nao pode ficar em davida; os PJs serdo
obliterados caso tentem lutar até a morte com o Exilado.
Com sorte, eles serdo espertos o suficiente para bater em

retirada uma vez que fiquem com o nariz sangrando.

Caso os PJs precisem ser salvos de si mesmos, podem ser

levados para lange de Raelthorne e Oberen pela maré da
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Batalha, ou separaclos por uma bala de canhio perdi&a. E=ts
encontro tem o propdsito de simplesmen'lze aumentar
tensdo entre o grupo e Raelthorne o Velhm; o destino dos P!

ird se cruzar com o do Exilado, mas nao hc-je.

Presuminda que o exército skorne seja derrotad:
Raelthorne iré se perc[er na confusdo. Talvez ele pareca ses
morto na derrocada ﬂamejante da besta de guerra abaixo.
ou talvez ele parega ser vitima de um canhio desvanecende-
se em uma nuvem de fumaca e poeira. Sim, os PJs po&erz
desferir este golpe "final". De fato, isto seria o idea!!

Independente de como as coisas acontecam, o corpo de

Raelthorne nio serd encontrado. Isso é roubar? Um pouco.

Mas quando vocé se torna um guerreiro 20 e o rei do sew
préoprio reino, vocé tem algumas liberdades também
Contudo, o Mestre nio deve ficar chateado por causa de
Raelthorne. Ha bastante vinganc¢a para ser distribuida logc.
em outro lugar. Alexia estard enfrentando Oberen, e os Pls
podem aproveitar um pouco disso; também hi o Prefeitc

Borloch, caso os PJs ja ndo tenham dado conta dele.

Tarefa: A Besta de Guerra Skorne

Momento: Um combate ¢ uma situacdo fluida, e nao hz
modo de p'reclizer ou ditar exatamente o que os PJs farac
durante uma batalha climatica. O Mestre deve mandar =
besta de guerra skorne para o combate assim que os PJs
comecarem a se sentir bem com o rumo que as coisas estdo

tomancl&

Propl’isitu: Esla € a arma secreta dos s]m:rrnﬂ, e este deve
ser o ponto alto da Batalha de Corvis (como ficarz

ccnhecida}.

A luta entrs a Legido e os skorne demorara um bom
tempo — horas, certamente — mas, enquanto Alexia tiver 2
espada, ndo hd muita divida quanto ao resultado. Os PJ=
devem conseguir se mover como quiserem, indo até a linh=
de frente se desejarem, e recuando caso precisem. Eles
podem querer tomar posigdes de franco-atiradores, ou
mesmo mandar balas explosivas nas fileiras skorne. Eles
podem ser atormentados com {ogo de franco-atiradores
inimigos, e a Inquisicdo pode até mesmo enviar equipes de
PdMs de alto nivel para enfrentar o grupo e Alexia. O
Mestre terd de improvisar um pouco, mas, quando pareces
haver um ponto lento, os PJs devem ver a aproximacdo o=

besta de guerra skorne.

Enm:me, junto aos soldados skorne, ests algum
tipo de criatura. O imenso ]aga.rto e move
pesadamente gobre duas pernas titanicas, e os

soldados inimigos abrem caminho 2 sua frente.
Sobre a fera ha um tipo de m‘ipu]a armada, e ainda
mais metal est4 sobre a c'a}:eqa com chifres. I:‘: dificil
estimar seu tamanho a essa distancia, mas ela deve

b selinsecion 18 metood desaline, & otoalioc




as linhas de f:rente, e comega a pisotear os soldados
mortos-vivos da Legiao.

Enquanto vocés observam incrédulos, véem uma

nuvem de fnnnaq-a vindo das costas encouragadas da
besta. Um segundo depois hi o inconfundivel som
cleuma]:a]adecan]ﬁoasuu]:im&oacima, e entdo o
estrondo e rugido de pedra ruindo atrés de vocés,
quando um prédio é atingido. A medida que a fera
se aproxima lentamente, vocés véem as silhuetas de
muitos canos de canhdes se projetando da carapaga
de metal. O canhio continua a digparar, as balas
abrindo sulcos na Legiso, na ponte e nos prédios de
Corvis Sul.

Os tamboreiros da Legido comegam a soar uma
ret:i.tada, e o exército morto-vivo comeca e recuar da
Ponte do Rio Negro. Encorajados, os skorne rugem
e avangam ao lado da besta.

Os skorne tém pelo menos uma dltima carta na manga, e

estio utilizando-a agora. A besta 0
causard danos terriveis a Legidgo no

A
i " - e
espaco restrito da ponte, entdo Alexia .

estd fazendo-os recuar para a a%;;
h‘\-; )‘h‘-' :_'.

cidade. Caso a besta nao seja

éeti{;la, pode mudar o
da ]:)atalha, ===
esmagamlo as tropas

de Alexia &

{‘ransfarmanclc:—

CUTEO

as em poeira (ou gosma sangrenta,

- n n
caso sejam recrutas frescos ).

A inten¢do é deixar que os PJs
enfrentem a besta eles mesmaos.
Caso ela nao seja vencida, pc.-cle

mudar o curso da ]Jatalha,

----------

ﬂ @M das

e o grupo deve sempre estar envolvido em tais eventos

cruciais.

Se os PJs tiverem controle de um canhio com municio,
podem atacar a besta, o que ird colocd-los em duelo com os
canhoneiros a bordo — um duelo que eles provavel-mente
perderdo, ja que a fera pode fazer disparar trés canhées a
qualquer momento. Os PJs podem inventar outros modos de
atacar a criatura, que o Mestre devera julgar na hora. De
preferéncia, eles tentardo subir a bordo da fera e tomar
controle c:lela; ha um pilc:-’cc- na torre encourac;ada na cal:uega
da criatura. Também ha um depési’co de pélvora skorne na
cﬁpula dos canhﬁ;es, e se a pé]vmra explo&ir, metade de

Corvis vai estar coberta com os pe::{af;r:}s da besta.

Qs tlancos da besta estio cobertos de correntes (clureza
10, 76 PV) que prendem a ctipula encouragada as suas
costas. Isso torna relativamente f4cil pren&er um ganchcn de
escalada (Usar Cordas CD 14), e os PJs podem conseguir
escalar o corpo da criatura. A casamata nas costas da besta

tem dois andares, ambos cheios de
canhdes e canhoneiros. O andar
superior tem uma escotilha na

=

parte de trés do seu topo

H ‘\\ aljohacladn, e, do lado de
dentr(}, uma escada
f Py - leva até o andar

. G inferior. A

escotilha esta
: trancada (Alﬂ:ir
N Fechacluras

w |

F fieucaly CD 16, mas
B o adicione de 2
a4 na CD por

causa do movi-

mento ]3r115co da

{era).

= T




A Ea]::eg,a tem a torre do piloto também presa com
correntes (dureza 10, 75 PV). Duas correntes adicionais
correm pelo pescogo da criatura, conectando as duas torres.
PJs corajosos pm:lt‘:m conseguir rastejar de uma até a outra,
mas testes de Forca ¢ de Equilﬂzrio contra CD 10 a 20
poderiam ser necessarios se a criatura ndo estiver se mo-
vendo suavemen-te. Aqueles que escalarem pc:—clem também
sofrer fogo de pistolas do tnico canhoneiro skorne com uma
boa vista do Pescogo da criatura (use as estatisticas da }_jiS'IIDlE!
militar cygnarana para a arma do canhoneiro). A escotilha
na parte traseira da torre do piloto nio estd trancada —
porque, vamos e venhamos, quem seria louco o suficiente

para escalar até 147

A CD para Escalar todas as superficies da torre é 20, mas
a CD aumentade 2 a 4, como acima. A torre é de metal, mas
ha fendas e correntes e casamatas de canhaes suficientes para

servirem de apolo para Os pes € as maos.

I. TorrEg, ITIIVEL SUPERIOR_

escotilha se abre, revelando uma sala redonda
de metal, mal-iluminada e cheia de fumaca
sufocante. Seis canhoneiros
SUrpresos, olham na sua (].i;l.'egﬁ.u através de seus

éculos de protegio.

skorne , muito

Descrigao: Este 6 o andar sSuperior da torre de canhaes da
besta. Ha seis canhdes recarregados por trds do lado de
dentro, cada um deles o equiva]ente a um canhao de 6 qui]os

cygnarano. Cada canhdo tem um canhoneiro. Um dos

canhoneiros possul uma pistola alzorne, que causa 0 mesmo

dano que uma pistola militar cygnarana.

No centro da sala de 6 metros de clié‘ametru, h4 uma escada
que leva para baixo. A escada & cercada por seis caixotes de
madeira, pregadms no chiao. Cada gran:{e caixote contém

pélvora e municio suficientes para 20 tiros.

Inimigos: Aqui ha seis canhoneiros skorne. Cada um tem
as mesmas estalisticas de um guerreiro slacrrne, exceto por

possuirem apenas 1 dado de Vicla, nenhuma armaclura, e uma

aclag‘a (11 PV (:acla,. CA 11, ataque 1 a.claga +5, dano 1d4+4,
TR Fort +2, Ref +5, Von +1).

T:r:uques & Armadilhas: H4 muita pélvora explasiva
nesta sala. Caso um dos caixotes pegue fogu... ]Jem, se for um
fc-g'cr pequeno, todos os skorne irio apagé.—lo e ele ird se
exlinguir em uma rodada. Caso o fogo nao seja pequenc
(digamos, um frasco de éleo ou a].go maior) a pélvora
exploclirei em 1d4+42 rodadas. Qualquer um que atire n=
pé]vora tem uma chance de provocar uma t—:}:plosao: assim
como cargas de canhées humanos, ha 8% de chance par=
cada ponto de dano causado. Isso quase cerlamente matard o

cantiseiro.

Cﬂnaeqﬁéndia.s: Casoa pdlvol'a explc;cla, a besta de guerra
morrerd, assim Como qualquer um nas dreas 1 e 2. Qualquer
um fora da torre sofrera 4d6 de dano (teste de resisténcia de
Reflexo contra CD 16 para meio dano) e serd arremessadc

para ]L‘Jnge da fera (sem teste de resisténcia). O dano de queda

clesta altura é cle 4:(16




Tesouro: Qualquer um que consgiga sair desta sala com
“esouro deve nos mandar um e-mail. Nés adorariamos ouvir
s histérial Mas, caso vocé queira saber, a pistola skorne vale
1 200 PO por sua raridade. A pélvora ndo é compativel com

=rmas humanas e s6 terd valor para pesquisa.

2. TorrEg, MiveL inFERIOR

ercando a escada mo meio desta camara
apertada estio mais seis skorne, concentrados
em suas armas e olhando pela.s fendas na carapaga.

Descrigao: No 'Emprmréi,vel caso de que algum PJ] entre
s=ltitando nesta sala, ela ¢ muito parecicla com o nivel
Superior. E muito mais provével que os PJs estejam escalando
> exterior da torre, juganclo colsas ﬂamejantes dentro de

-asamatas de canhaes, tentando explodir a pélvara skorne.

Inimigﬂﬁ, etc: Veja a area 1.
3. CuprpuLa po PiLo¥o

epois da porta engraxada de metal ests sentado

um skorne golitdrio, preso com correias a uma
bizarra cadeira de metal. Intimeras alavancas e
correntes com cabos estio t].ispnstaa dentro do
alcance do pﬂnto, e ele estd movendo os pés e
puxmtlo as correntes e alavancas freneticamente.
Sob o= pés de vocés estd o marrom avermelhado
rude da pele escamosa da fera; vocés podem ver que
a]g‘umas das correntes e bastses de controle estio
sujos de sangue, e que eles penetram na carne da
besta. E impnssivel saber, contudo, a prnfunc]ida&e
até a qual eles chegam dentro da criatura. O fedor

ferroso de gangue preenc]le a sala.

Descrigio: A besta é controlada a partir desta sala de 3
metros de didgmetro. E necessdria muita habilidade para pilotar
a criatura, e os PJs nio conseguirdo nada além de mové-la
erraticamente caso tentem operar os controles. Caso os
controles nao sejam tocaclos, a }::esta nao 1rd se mover, embora

ﬁque mexendo as patas e pisotean&o IMIMIZos aos seus pés,

Inimigos: O piloto tem as mesmas estatisticas de um
canhoneiro skorne (drea 1). Ele estd armado com uma
pistmla, asslim como uma adaga. Caso ele veja um PJ, tentard
fazer com que a fera balance a cabeca. PJs que nio sejam
bem-sucedidos em um teste de resisténcia de Reflexos contra
CD 20 cairio. Qualquer um do lado de fora da ca}){zga da
fera ou no pescogo calrd se nao for bem-sucedido no teste de
resisténcia {clano por queda 4(16}, enquanto que qualquer um
na cabine de comando Sinlp]esmentc caird no chido. Neste

ponto, o pilota comecgara a atacar, e a fera ficara imével.

Finalizando

Com sorte, os PJs achardo um jeito de matar, desabilitar ou

recha(;ar a besta de guerra skorne. De preferém:ia, o Mestre

-

# A Trilogia do Fogo das Bruxas |
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poder4 usar o final explosivo da besta como um meio de tirar
Raelthorne de cena também, mas, caso as coisas ndo ocorram
dessa maneira, outra saida pDEIE ser criada. Qu;anclu os PJs
Hverem resolvido a situacdo com a besta, o Mestre deve achar
um jeito de introduzir o desfecho com Alexia e Vahn Oberen.

Desfecho: Alexia e Oberen

Momento: Este é provave]mente o tltimo evento do Ato
3, embora seja possivel que o encontro com o Prefeito
Borloch seja o dltimo em algumas campanhaﬁ. O Mestre
deve armar a confrontagﬁa de Alexia em algum momento

depois que a besta de guerra skorne estiver liquidada.

Propésito: E isso ai, este é o grand finale! Alexia e Oberen
estdo prestes a se enfrentar. Os Plssao livres para se envolver

o quanto quiserem.

Embora este seja o J,es{eclm, nio é necessaria nenhuma

preparacao elaborada. Prepare a cena da seguinte forma:

> Raelthorne parece ter sido derrotado; ele estd fora de

cena por enquanto. Os PJs devem estar se sentindo
muito bem por isso!

A besta de duerra skorne também ja foi neutralizada, de
pre{erénci& de uma forma dramatica.

A Legido das Almas Perdidas ests VEHCEHCID, e os
altimos skorne sobreviventes estio batendo em retirada
e Euginclo pe]o Portao Leste. A batalha provavelmente se
movet para o extremo da ponte agora.

Vahn Oberen ainda estéd préximo as linhas de frente.
Alexia avanca, tentando alcancé-lo, e as marés da
batalha carregam ambos. Talvez Oberen tenha sido
a]:anclonac[o por sua gangue de duerreiros s}eorne, que
fugiram ao ver Alexia, os legionarios e seus préprios
camaradas mortos-vivos.

Alexia e Oberen comecam a lutar na ponte, cercados
por um ciroulo de legiondrios. Qualquer skorne que
fique por la ¢ rapidamente liquidado pelas tropas

mortas-vivas.

Q resultado nao estd realmente em questdo a menos que
os PJs tentem inlpedir Alexia de matar Oberen; caso isso
aconteca, bem, o Mestre deve prosseguir normalmente.
Alexia esteve "se guarclandc-” para 1ss0, mas Oberen jd parece
estar um pouco abatido. Ele ainda ¢ formid4vel, mas, em um
dado momento, Alexia levara a melhor sobre ele, talvez com
a ajuda de legionarios que segurem Oberen para o golpe de
misericérdia dela. (Ol)eren: 25 PV restantes, CA 14, Inic.
+2, ataque +9/+4 (.-:zaﬁzlga +3), dano 1 c[4|+3, magias restantes
a cargo do Mestre, mas velbcridade, bola de /é?go, invisibilidade
aprf}?zaraa{:? e muralha de energra sao boas sugestoes. Veia 0

Apéndice B para todas as suas estatisticas).

Caso os PJs se envolvam, deixe as coisas seguirem seu
curso natural (cacla grupo tem um "bonzinho" que quer ver o

vildo na cadeia ao invés de morto, certo?).
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mucla.ra &rashcamente

quandr:;u llawa @utras @pgaes, Dumas £1cara:
-sabendﬂ EIlEEO? e sua {Jplniau ::[a- grupn

Oberen, a cena sera adgo do tipo:

rguendo a Fogo das Bruxas
Esn]:r& sua Ga.])i!qa.; Alexia
coloca ambas as méios no cabo de
é¢bano e golpeia para baixo,
trespassando Oberen. O mago
grita, e o sangue escorre de suas
maos, onde ele agarra sem fnrga a

lsmina enterrada em seu peito.

Alexia continua a empurrar a

Fogo das Bruxas para baixo,
enfiando-a cada vez mais em seu inimigo,
cles]:zemdo mais para perto dele em uma pa:t:&:lm

Eelvagem de um a]:raqn de amantes. Oberen parece
se encolher e murchar a medida que a an‘n das

Bruxas consome sua alma. Um olhar de jubilo
profauo Jauqa no rosto manchado de sangue de

Alexia... sua missio, e , estd cumprida.

Oberen cai ao chio como um saco vazio, seu
cajado de mago batendo nas pedras do calgamento.
Alexia pousa uma bota sobre seu peito e arranca a
Fogo das Bruxas, afastando-se da poga cada vez
maior de sangue.

Entio acabou... certo? Nio mesmo. Alexia comecard
agora um curto ritual designaclo para destruir a Fogo das
Bruxas. Ela ir4 fazé-lo bem em frente aos PJs, contando com
a confianca ou ignorancia do grupo para permilir que ela
continue. Também hd os legionérius para protegé-la, pelo
menos no principio. Ela esteve trabalhando no ritual desde
que recuperou a Fogo das Bruxas, sabendo que, algum dia,
este momento iria chegar. Felizmente para ela, a Fogo das
Bruxas foi projetada para que fosse relativamente f4cil para
um usudrio "conectado" a ela destrui-la — aqueles que a
construiram aparentemente viram seu potencial destrutivo
como uma horrivel arma de dltimo recurso. Alexia
simplesmente teve de se comectar & lamina e deduzir a
seqiiéncia mégica correta para revelar seus encantamentos —
O que nao foi uma tarefa simples, mas que ela conseguiu

clesempenhar nas Gltimas semanas.

O ritual leva dois minutos. O primeiro minuto nem
mesmo parece muito suspeito, embora um teste bem-
sucedido de Identificar Magia contra CD 26 permita que um
observador perceba que Alexia ests conjurando algum tipo de
encantamento de enfraquec:imento ou c],estruigéo. E no
segundo minuto que as coisas comegam a parecer meio

suspeitas, deixando aos PJs pouco tempo para agir.

Alem observa calmamente o corpo de Oberen

por um momento. Os olhos da feiticeira estio
vazios, deixando transparecer nada. Ela limpa wm
pouco do sangue de gen rosto, t]:istraicla, e diz:

@A Trilogia do Fogo das B

Se e quaﬂclor Alexia derrotar

"‘.:;_.i 4 a'\‘: n

"Deixem-me em paz enquanto eu resolvo uma
dltima coisa... Bu lhes rogo, encontrem meu to,
certifiquem-se de que ele sobreviveu a este dia. Eu
irei me juntar a vocés em breve." Bscolhendo um
ponto relativamente livre a alg‘uns metros de
distancia, ela se ajoelha e segura a Fogo das Bruxas
a sua frente, com ambas as mios. O sangue de
Oberen corre pela lamina e até seus dedos enquanto
ela fecha os olhos e comega a entoar um cédntico.

C——

Apés cerca de 30 segunclos, a Fogo das Bruxas comecgara

a emitir um som baixo e lamentoso. Os poucos pdssarcs
restantes nesta parte da cidade erguerao voo em unissonc
para longe — até mesmo as centenas de corvos que estavam se
banqueteando nos combatentes cafdos. Alexia continuard o
seu cantico por mais 30 segundos, sua voz se misturando ac
zumbido peculiar que vem da lamina. Um observador
cuidadoso (Observar CD 20) verd que a Fogo das Bruxas
parece estar vibrando como um cliap&sﬁo. Na marca de um

minuto, a cena avanca:

lexia reverte a empunhadura da espada e

golpeia para baixo com toda a sua forga.
Incrivelmente, a lamina penetra nas pedras do
ca.lga.mento e se enterra até cerca de um terco do seu
comprimento. Alexia fica de pé e continua o geu
cantico, suas mios descansando no copo da espada.
Um fiapo de vapor escapa de suas m3os, e uma onda
branca de frio comega a descer pela lamina. Dentro
de segundos, a Fogo das Bruxas estd coberta por
uma fina camada de gelo. O zumbido continua, mais
alto, e sob ele voces podem. ouvir fracos tilintares,

sibilares e estalos.
LS. ————————————

Alexia desatou a maior parte dos encantamentos que

premliam as feiticarias a lamina. As antigas magias de
contencao estio agora prestes a falhar de forma explosiva, e
um teste de Identificar Magia contra CD 22 informard um
observador de que algc:: muito dramético esta prestes =
ocorrer. Caso os PJs tenham espera&o até este ponto, eles
agora tém 30 segundos até que a Fogo das Bruxas se quebre
em estilhaqms de ago negro e sua vinganca final sejz

clespejada sobre o mundo.

Caso os PJs tentem deter Alexia, ela estara surpresa (LRE
I 120), j4 que estava concentrada no ritual. Mesmo assim.
lutard contra o grupo com qualsquer recursos que ainds
tenha (cerca de 75% de seus PV e magias, a menos que o
Mestre tenha mantido um controle de suas estatisticas). Casc
o ritual tenha chegado a sua segunda fase (quando a lamina
se congela), a Fogo das Bruxas tera perdido muito do sew
poder, e a Legiso das Almas Perdidas estara imével, a beira
de perecer. Alexia nio conseguird usar os legiondrios para se
proteger, e terd de lutar. Isso atrasard o ritual e a desh'uigé:

da Fog‘o das Bruxas.




Certamente ¢é possive] que Alexia seja morta enterrada com um teste bem-sucedido de Porg:a,

“(f contra CD 22, no qua,] mais de um personagem

*'IG; PJs, mas, de pre{:eréncia ela e o grupo
lu'l""'ﬁ'l

= terao uma relagao ;uﬁmente para que pode cola]:orar. Ten]]a €111 111ente, con’[udo; 0O8S

sies tentem su}J]uga—la ao invés de 1 ;4

—ati-la. Se ficar claro para

PDAeres da lamlna, J& que serd perigoso
para og PJs manipuld-la sem protecio!

Alexia que os PJs estao
- il o > Um Assunto a Ser
evando a melhor, ela ira

-:Eesisﬁr, desabando em A\ .‘ : T : 4\_\_1__‘ Dﬁb&}lﬂ:ﬂd@
orantos, ao Invés de lutar L. . ; A STEAR B

a8 “1 EE:
até a morte. Ela ¢ f
feimosa, egofsta € Uil Al

pouco maluca, mas nao

Contanto que a Fogo das
Bruxas mndo seja destruida,
jagan&o a terra em escuriddo e

&esespem, ha um
& burra.

O Big Bang

Se Alexia tiver sucesso L%, problema que precisa ser resolvido... o

em destruir a Fogo das o . _-I destino da Legido das Almas Perdidas.

BI'UXELE, Huira ﬂllClﬂ (lE'.

dltime

i e.xplocliré Jos abiin Caso Alexia ainda tEI‘l‘llEl. }Josse -(la
da espacla, s expanclinclo . até 30 Fogo das Bruxas e’tenlm sido 111'1.};}{3[11[13,
qui]ﬁmetros sgo eling g cliregaes. de destrui—]_a, ela hbertar:é a Legido dos
Uma magia permanente de seus deveres quanc%-:r estiver claro o
conspurcar com 90 metros de e S_lmrne oAy 'Eug‘mclo By 1un$e de
raio matcatd o ponto Corvis. Com um g‘rande s0m &e suspiro, O
exército morto-vivo vai desabar onde esta.

Caso os PJs tenham lutado contra Alexia

quando ela tentou destruir a espada, a Legido ird

onde a F’ogo das
Bruxas {oi

destruida, assim _ _ i
virar po assim que a feiticeira perca a Fogo das

como um eleito de Di-se cachorrinho para K. al A B
- | - Bruxas. s tormas caidas dos LEternos
escurrddo com duragao de Jar armoroso 1 p e ]
T qualquer " rapidamente comecgardo a se desvanecer.
r
drea (inelujnflo Alexia) sofrera 2d6 pontos de dano por Uma vez que a Legido esteja em repouso, a seguinte cena
energila negativa, sem tesle de resisténcia. Qualquer morto-  ocorrerd. O Mestre pode precisar ajustar a hora do dia

vivo ja nessa area nao solrerd o dano por energia nedativa, e apresentada... poderia ser o amanhecer, ou ainda pode ser
continuard animado, como abaixo. madrugacla quanclo tudo termina. A recomendacao oficial ¢

: ; ue seja o alvorecer, jd que é mais cinematogratico!
Dentro da zona de 30 qm]ﬁmetras assolada pelas energias 4 } 7 )24 s

da espada, todos os caddveres irdo se zumbis ¢ esqueletos
océs estio cercados pelus mortos — centenas de

legionarios e milhares de skorne e suas bestas.

. As pedras aos seus pés estdo escorr adias de sangue
permanecerao animados durante esse perioclo de tempo. { J:E d: I:; - i o8 A Batall J;
. . f - » C ar. a
Cada criatura ergmcla também receberd +2 de resisténcia a i .e ]: 11-10 e P A
Corvis foi vencm]a., mas 0 preg¢o foi alto. Os cidadios
sofreram, e muitos foram mortos sob o governo de

Raelthorne e na batalha. Prédios ancestrais foram

(deyendendo de seu estado de conservacio) por sete dias. A

lLegido e seus inimigos skorne erguidos também

expulsao (LRB III 10). Os erguidos vagario sem rumo,

atacando os vivos onde puc].erem encontra-los, mas nio sio

inteligentes e nao formario planos nem exércitos. eam.iga]]JmlnE S anibiai. & Sectilon siads

Qs estilhacos da Fogo das Bruxas, no total de 5 a 7 pedacos, iluminam a cidade. Corvis nunca mais serd a mesma,
pc-clem ser transformados em poclerr_:rsas armas necromadanticas mas foi feita mais forte pela.s provagdes dos o
caso sejam recoﬂﬁdas, embora, namralmentc, nao possuam mbdod...a Cidade (109 Fantasmas tornou-se a Cidade

nada proximo ao potencial da espacla. Cada estilhago deve daCuragem, a Cidade da Vitéria.

valer cerca de 10.000 PO para o comprador certo.
g Uma mortalha de fumaga jaz, pesada, sobre as
Caso Alexia seja impedida de completar a magia de ruas que §30 O mais MOVO campo de batalha de
clest-ruigﬁu, a Fogo das Bruxas logu percle-rei sua cobertura de Cyg'na.r. O Capitio Helstrom emerge da névoa da
gelc e ird se recuperar. As magias que concedem pﬂder a guerra e ge junta a vooés, asanindndoa carnibising
lamina voltarao a funcionar normalmente dentro de um axiv silssio: Algmﬂ dod mats heavos redidetites da
minuto. A lamina poc].e ser removida da pedra na qual estd cidade agora surgem de seus Esﬂontlen]na, niiton
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=8 A Trilogia do Fogo das Bruxas 3

feridos por balas perdidas ou desabamentos. As
pessoag comegam a formar grupos, em siléncio,
juntando-ge por instinto. Apés alguns momentos de
silencio golene, uma alma entusiasmada comega a
gritar em comemoragdo, €, em seg‘um]os, a multidao
aﬂumpanlia sua alegria. Toda Corvis ergue sua voz
em jabilo, e ao redor de vocés as pessoas estio
abragando seus vizinhos e até mesmo completos
estranhos, lagrimas de alivio visiveis em muitos dos
rostos sujos e ensangiientados. Por um momento,
vocés véem o Padre Dumas e seus acélitos na

multidao, atendendo os feridos ao mesmo tempo em
que celebram com sua congregacao.

Acima da massa em jtibilo, o sol nascente corta a
ﬁmaqaeanévoadoﬁn,i}lminandoanenaemum
luz quente. Ante essa visio, uma imobilidade subita
se espalha pelo povo. Uma brisa morna flutua pela

imensa ponte e desfia a fumaga que cobre o que eraa
linha de frente da ]Jata]]:la, a cerca de 60 metros de

distancia. Vocés poclem ver uma figura solitéria de
pé onde antes havia a fumaca — uma figura palida,
quase espectral. O homem trajado em robes se abaixa
e recolhe alguma coisa das pedras cobertas de sangue
do calgamento. Quando ele se ergue, vocés véem que
ele carrega o estandarte esfanapado dos Eternos, e
que ele o segura alto. Embora rasgado e sujo pelas

provagBes por que passou, o ourc de suas Cem

Coroas l}ti“aaaﬂsoltlaman]ﬁ..Afumacaeasnévﬂaa '
espira]am de novo, escondendo o homem solitario.

Qualquer um que vasculhe a drea onde a figura foi vista
ndo encontrara nada, nem mesmo pegadaa. No entanto, o
estandarte dos Bternos se foi. Os mais devotos seguidores de
Morrow (incluincln o Padre Dumas) dirao que esta foi uma
visita divina, que um arconte foi mandado para recobrar o
estandarte de batalha da Legido caida e devolve-lo a
Companhia Sagrada. Outros fazem pouco desta idéia, mas a
mailor parte das pessoas que estavam na ponte apds a batalha

pensa que czfgga aconteceu.

Qualquer 1] Clél’igﬂ ou palac{ino de Morrow que tenha
preseneiaclo os eventos acima e ajudaclcr a reerguer a Legido
das Almas Perdidas anteriormente ganhard uma dadiva
espeuial. Q simbolo sagrado do personagem receberd dois
encantamentos especiais. Em primeiro lugar, todas as
tentativas de expulsar mortos-vivos terdo bénus de +1. Em
segundo, o Clérigo poderéi usar o simbolo para conjurar @uda
uma vez por dia. Estes beneficios nio sao transleriveis caso

o simbolo sagra&o seja dado a outra pessoa.

O Cajado de Oberen

O cajado de Vahn Oberen é um item mdgico tinico e
poderoso. Alexia nido se interessa por ele, ¢ de fato, ela
clirigirﬁ um olhar de desaprovagio para quaisquer PJs que

mostrem interesse no objeto.

[

T T ‘5’&'{ ;

b

rhO cajado tem muitas propriedades. Primeiro, devido =

suas laminas articular.las, ele funciona como um ca;&ra/a +C
que causa dano por conltusdo ou corte. Segundo, qualquer um
que seja atingido pelo caja,do deve ser bem-sucedido em um
teste de resisténcia de Fortitude contra CD 18 ou estars
zonzo (LRB I 135) por 1d4 rodadas. Terceiro, o cristal ne
topo produzird /uz 3 vontade. Quarto, o cajado aprimora

qualquer feletransporte; os niveis de familiaridade sac

b

ajustaclos em +1 quando 0 usudrio conjura fez’éﬁdﬁsparfe, €
todos os fiascos sdo testados novamente (LRB I 268).
Quinto e dltimo, o Gajatlr:) pocle produzir mrissers mdgieos uma
vez por dia como um mago de 9° nivel (5 misseis). As
diferentes fungdes sio selecionadas giranr;lo a haste do
cajado, que se ajusta em varias posicdes (Observar CD 18).

A arma mdgica e o efeito que deixa zonzo estdo sempre

"ligados". O cajado vale 50.000 PO.

Embora seja valioso, a]guém_ teria de ser louco para queré-
lo, j& que o cajado pertenceu a um dos mais malignos vilses
da histéria recente. Qualquer um que carregue o cajado do

Lider da Inquisi¢do atraird prc]:}lemas.

Finalizando pela Ultima Vez

Se tudo correu bem, os PJs salvaram Corvis, assim
salvando também Cygnar, ou pelo menos salvando o reino de
uma L:Jnga ¢ imprevisivel batalha contra as £DI{;!EILS de
Raelthorne. Talvez os PJs tenham impedido Alexia de
destruir a Fogo das Brusas também. Caso tudo tenha dado
certo, os PJs serdo herdsis do povo, €, quanclo o contingente
militar oficial do Forte Falk chegar, o comandante relatars
os feitos do grupo para Caspia. O Rei Leto Raelthorne ird
escrever pessoalmente uma carta de agradeci mento, e
oferecerd um titulo de cavaleiro a qua]_quer membro do grupo
que queira prestar juramento a Coroa. Cobrar esta oferta do
Rei exigird wma viagem até Caspia, mas existe razio melhor
para viajar para O sul?

Caso os PJs tenham devolvido a Fogo das Bruxas ao Padre

Dumas, ele ird se certificar que ela seja sepultada em solo

sag'.raclo nas pmfundezas sob a ecatedral que ]_ogo serd
Q Ca_pitﬁcr Helstrom

personagens empregos na Guarda da Eiclacle, Caso elea 0s

reconstruftla. (J{erecerfi aos

queiram,.

Alexia ainda quer destruir a Fogo das Bruxas para liquiclar
Oberen, mas, se ela nao consegulu gair impune da primeira
vez, cc:nc-orclaré, relutante, que a lamina negra seja Sepu}tada
sob a igreja, aos cuidados de seu tio. Ela permanecera em
Corvis até que esta tarefa esteja cumprida. Ao longo do
tempo, a firia de Alexia diminuird um pouco, e ela nio tera

mais certeza sobre seu c].esejo de que]arar a lamina.

Caso os PJs insistam em levar a espacla para Caspia para
que os ancides da lgreja tomem conta dela, Alexia ira
acompanhd-los. Caso Alexia tenha a chance de desaparecer
com a lamina, ela provavelmente ird fazé-lo. Caso decida

£ugir com a Fogo das Bruxas, a eepacla poclersi se tornar a cruz

i
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e Alexia para sempre... muito letal para ser abandonada, pediclo de levi-lo até Caspia junto com o livro de %

muito perigosa para ser destrufda. Alexia ird se tornar uma registros do Vigario. Também ¢ poseive] que o Obediente

=nda de Cygnaz, a feiticeira de cabelos negros com a espada seja novamente sepultado no mausoléy, caso a Igreja

negra, condenada a carregar a lamina (e a alma de seu arqui- decida expurgar a maldade que infesta o 1ugar.

‘nimigo) consigo para sempre. » Caso os PJs ainda possuam muitas cargas explmsivas ou

#

E possivel que o0s P]s tenham transformado Alexia em balas de canhao ( liberadas” no Ato 3), pocle ser uma boa

oma 1nimiga 1o final da histéria, caso tenham atirado nela 1:16;& pressm&na,rl C;l e -para R e 111?1‘5111 delas.
selas costas ou algo do género. Se as coisas estiverem nesse Beistrom pode ajitiar Eﬂm_ ik (_ju .DS b P g stinn o
bl e Lo patdia wivd) isiad e Dw s i roubados por um dos muitos criminosos podert}sos de

-

g I,“

Zossq ver, para que nao tenha de enfrentd-los na frente do Corvis. Melhor ainda, uma aventura i aphcagan

; i * = ag _I:
seu to... mas ela ird se lembrar de todos os PJs, e, caso seus de exploswos Pﬂde i plane]ac],a HAN SERLRSP TRRE

‘aminhoﬂ venllanl a Se cruzar ClE novo, o tel‘llPD &a: lnina, talvez’ e construgﬁu cle T gigantesca
- = A F =
. 1rdialic1ades - cesn‘tc{:} a,rmacliu'la cxp].osiva para um Lata]hﬁo slzorne clesgarrado.
"-L b |_,C -

» (Caso a Fogo das Bruxas tenha sido destruida e os mortos

> ? Rels = i
De qualquer forma, uma vez que as questdes com a Fogo agora vagarem por Cygnar, os PJs estardo DCHPElClDS

das Bruxas Rekean] concluidas Alexia ird partir. Hd uma simplesmen'te tentando sobreviver. Se eles permaneceremn

parte dela que se sente mal com o que e[a {u{e:x;r e ela também - CDrviSF podem fohallas junto com a (Licad para

srecisa de algum tempo sozinha para lidar com as almas livrar a cidade dos mortos-vivos. Por toda a duracao desse

resas dentro de seu corpo. Ela pode at¢ mesmo devotar flagelo, os portses da cidade estarao fechados, e os mortos

algumas de suas energ‘iaa para consertar essa situacao, vagario clc: 1&(10 &e fora tenta,nclo aspbiag
- " .

enviando as almas de sua mie ¢ das outras para o seu y» Q. , Fodo das Bruxas nio tiver sido destruida, os PJs

descanso eterno. p:::-dem tentar levar a lamina para algum lugar c].istante,

E Vinter Raelthorne? Ele voltou para as Planicies da para gue possam destrui-la em seguranca. O Padre

Pedra Sangrenta. Ele ainda deseja, acima de tuclo, atravessar Dumas nao gostara desse p]am:r; ele acha que © melhor

0 coragdo do seu irmio com a Matadora de Reig, mas tera de 1ug‘ar para a Fogo das Bruxas é trancafiada sob a sua

formular outro plano. Cygnar estd em seguranga por igreja, ou sob os cuidados dos ancides da Isreja em Caspia.

enquanto, mas o Exilado vai voltar. Esta prometido.

E, por {:im, aqui vao alguns ganchus de aventuras para os

Mestres que queiram continuar suas campanhas nos Reinos

CI.E PBI’I’D '

> A lgreja de Morrow local pode querer visitar o velho
mausoléu e desfazer a maldade gque o esta pro{anan&u.
QO terreno precisa ser consagrado, ¢ muitas ceriménias
de puriﬂcaqio precisam ser realizadas. Os PJs seriam
suias ideais, j4 que tém experiéncia em lidar com a
Cidade Subterranea ¢ o mausoléu.

» (Como a maior parte dos ancices da cidade foram

mortos em ASDE, hd vagas abertas no conselho da : EREL fu:ara &asa?ﬂnta&ﬂs

1ealdac1e

Sﬂl' um CHVHJEII'U (].E Cygnar tﬁlm ﬂlltfﬂ mtﬁg&m f 2:
'_tccl@s 08 Cavalen'@s tem cllrmtﬂ a abﬂgm E‘@m as £‘I§T}5§!H‘E:'

cidade, e uma E]eigﬁo estd por vir. Também hd uma vaga
de Prefeito de Corvis... talvez algum dos Pls queira
trocar as espaclas pela politica.

»  Se os PJs recuperaram o livro dos nomes do mausoléu

no Ato 1, eles podem ser encarregados com o transporte arlﬂael.as cle C}rgnar PJS que &ejam Gnﬂsagracios miﬂ‘?ﬂ;:

do tomo a Igreja de Morrow em Caspia — o pano de precisario procurar uma Eg‘talagem fria caso

fundo perfeito para uma aventura na estrada! Enquanto alc]amenfo frio do exérito de. Cygnar na estﬁacla em

P £ S ; : | 5
estiverem 14, eles podem ter uma audiéncia com o Rej, que estao! Cavaleitos em viagem precisam apenas

que gostaria de conhecer as bravas almas da Batalha de apresentar a wm comandante de base o sinete, um :a;m_al

esunita de aSJneral'aa, ou uma carta de inc;:_iﬂ {E&fim]ﬁa‘&_ﬁ -pa?;_ﬁ

» O Obediente tem poder devastador quantlo usado
contra pecl*fa, ¢ seria uma temivel arma de cerco para
qualquer exércilo que pudesse utiliza-lo. Quando a
noticia de que ele foi recuperado se espaular, as
encrencas virao ao encontro do nlarteIG, e as PJS poclrﬂ'm

precisar p_rutegé-lo. Hles pmlem até mesmo receber um

provar sua identidade. Cavaleiros em visita geralmaﬂfe
recebem a meﬂ'mr ragdo e _a]ci]'amentc:s_ que a '}Ja,se ‘tenha
a i:-fef:ecer, e podem até mesmo "pegar carona’ em navios

militares caso haja espaco.
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péndice A:

riaturas

Algumas criaturas deste apéndice possuem habilidades descritas

no Livro de Regras Bisicas [7I. Consulte o LRBIII 8 a 10 para a
descrigio destas habilidades.

Aranha da Cripta

Aranhas da cripta sdo aracnideos semi-translicidos do tamanho
de um 11011.1(—:111, que se alimentam dos mortos. Mais esPﬂciEcamente ;
elas possuem grandes mandibulas e um forte 4cido para quel;rar
ossos e dissolver a medula dentro deles. As aranhas entio sugam a

sopa que resu lta.

Aranha da Cripta: ND 3; Verme Médio; DV 2d8+2; 11 PV.
Inic. +3 (—|—3 Des); Desl.: 12 m, escalar 6 m; CA 14 (+1 naf:ural, +3
Des); Ataques corpo a corpo: mordida +4 (dano:1d8+2); AE: Jato
de z&ﬂi{lc-; Tend. Sempre N; TR Fort +4|, Ref —1—3, Von +0; For ].4:f
Des 17, Cons 12 ik, Sal:: 11, Car 3,

Pericias & Talentos: Escalar +12, Esconder-se +9, Furtividade
+4, Observar +12, Saltar +8; Acuidade com Arma (mordida).

Jato de Acido: Uma vez por dia, uma aranha da cripta pode liberar
sua saliva 4cida em um jato saido de sua boca. Esse ataque causa
2d10 pontos de dano de dcido em um alvo a até 1,5 metro da
aranha. Um sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos (CD 18)
rEClL[Z o danﬂ' = nlEtElClE. ElaE 5(3 {azem iSS(J ge erlCUI'ral&daS.

Besta de Guerra Skorne

Essas enormes criaturas semelhantes a dinossauros sio usadas
comao gigantescas plata£ormas de armas vivas pelﬂs skorne. Elas sdo
capazes de carregar doze ou mais canhdes em suas costas, e sua
habilidade de atmpelar e enguhr inimigos faz delas muito mais
PEE]gOEaE AS bestaﬁ Eaf}l tre:naclas e clmrdlcalnenta mﬂd]]@lﬂﬂdaE
para que possam ser controladas por um plIDtD, que se senta em uma
cabine encouragacla no topo da c:aljega‘

Combate

Q piluto controla cada movimento da besta de sua cabine
enc(}uragacla. Caso o piloto seja morto, a besta ird ficar no mesmo
lugar, movendo-se aleatﬂriamente, embora va atacar qualqurar colga
que chegue perto. Norrnalmente, as bestas sio usadas para a{-rope]ar
soldados In1migos, e sao capazes de mover Iapi&amente os canhées
para que 08 alvos clesejac].os fiquem em alcance.

Uma vez que a besta tenha perdido 75% de seus pontos de vida,
ha 10% de chance de que ela entre em firia a cada vez que sofrer
mais dano. Uma besta em Hiria ignorard todos os comandos do
pﬂuto, e ird atacar o alvo mais préoximo até que esteja morto ou até
que ndo haja mais 1IN1migos nas proximidades (algumas vezes uma
besta em furia ird atacar até mesmo um prédim).

Besta de QGuerra Skorme: ND 9; Besta Imensa; DV
20&10+100; 210 PV, Inic. +0; Desl.: 12 m; CA 14 (-4 tamanho,
+8 natural); Ataques corpo a corpo: mordida +23 (dano: 6d8+18);
Face/Alcance 6 m x 12 m/3 m; AE: Agarrar aprimorado, atropelar,
engolir; OF: Couro duro +2, visdo na penumbra, visio no escuro

18 m; Tend. N; TR Fort +17, Ref 412, Von +7; For 35, Des 10,
Cons 20, Int 2, Sab 12, Car 10.

Pericias & Talentos: Observar +16, Ouvir +16.
Atropelar (Bxt): Dano 2d12+12; CD 32 para resistir (LRB II1 9).

ity
g ™
b ) gl

Couro Duro +2 (Ext): O couro da besta ¢ tao resistente que pode
ignorar 2 pontos de dano por ataque. Couro duro funciona de
forma semelhante a dureza de um objeto inanimado.

Fngolir (Fxt)- Qualquer um engolido pela besta sofrera 10d6
pontos de dano por rodada. Veja o LRB 111 9.

Cio de Guerra Skorne

Estas feras vem das Planicies da Pedra Sangrenta, e muitas vezes
sdo vistas acompanhando os skorne. Os caes de guerra possuem
temperamentos horriveis, mas po&em ser treinados efetivamente se
O Processo comegar qua,nclo ainda sao filhotes. Caes de guerra bem
treinados conseguem entender cerca de uma diizia de comandasr e
sao ferozmente leais a seus mestres.

Ha algo no cheiro de um cio de guerra skorne que enlouquece
outros animais — talvez seu cheiro de matadouro. Caes domésticos
parecem odiar caes de duerra, ¢ nao cessarao de latir caso os vejam
ou sintam seu cheiro. Cava]os, poéneis e burros também tém pavor
destas ferae, e testes de Adestrar Animais podem ser necessarios
para controlar os animais quan(iu houver caes de guerra por perto.

Combate

Caes de guerra skorne p::aclcm entender comandos verbais ¢ sinais
de mido de seus mestres, e atacardo qua]quer alvo que forem
ordenados. Eles tém uma notével tolerancia a dor e parecem
desconhecer o me&o; a menos que recebam ordem de parar, Jutarao

até a morte.

Até mesmo um cio de guerra bem-treinado sera incapaz de
resistir a atacar alguém que ataque seu mestre. Eles até mesmeo
dardo as costas a um inimigo contra quem estejam lutando para ir
ao auxilio de seu mestre, caso possam perceljer que ele estd sob
ataque. Caso o mestre de um cio de guerra seja atacado por algc:r que
o animal nao possa ver, ele pode entrar em hiria e atacar a criatura

nao —£al‘l‘li Ii ar 11 Eli s prﬁxima 3

Na natureza, estas ndo sao feras socials, e ¢ apenas através de
treino que sdo capazes de funcionar junto a outros de sua prépriz
espécie. Ocasionalmente, um cio de guerra treinado pode Percier 0
controle e atacar um dos seus se puder sentir o cheiro de sangue.

Um cdo treinado sem mestre é imprevisivel, e po&e atacar oo

1Ignorar pessoas Esi‘rﬂnllas de forma aparentemente aleatoria.

Cio de Guerra Skorne: ND 3; Besta Média; DV 3d10+185; 31
PV; lnic. +2 (+2 Des); Desl.: 12 m; CA 16 (+4 natural, +2 Des)-
Ataques corpo a corpo: mordida +5 (dano: 1d6+4); AE: Agan‘r
aprimorado; QF: Faro, visio na penumbra, visio no escuro 18 m
Tend. N: TR Fort +8, Ref 45, Von +2; For 16, Des 14, Cons 20
Int 2, Sab 12, Car 10.

Pericias & Talentos: Quvir +8, Saltar +9.

Donzela da Tumba

Donzelas da tumba lembram mulheres humanas de quase =
metros de altura feitas de ferro. Elas guardam seus prﬂtegidos morics
incansavelmente, e lutam para defendé-los com vigilancia absolite
muitas vezes brandindo imensas alabardas, mas as vezes empregand
outras grandes armas. Mekéanicamente primitivos, estes constrit =
estio no mesmo nivel intelectual de um digante a vapor.

Donzela da Tumba: ND 6; Construto Grande; DV 10d10- =
PV; Inic. +0; Desl.: 6 m (incapaz de correr); CA 26 (-1 taman-
+17 natural); Ataques corpo a corpo: alabarda Grande +13 =
(c!.ano: 2d6+10, dec. x3); QE: Construto, re&ugﬁo de dano 10=7
Tend. Sempre N; TR Fort +3, Ref +3, Von +3; For 25, Des 18
Cons —, Int —, Sab 11, Car 1.

Pericias & Talentos: Nenhum.

L |

Enxame de Ossos

Um enxame de ossos ¢ uma massa animada de pecla.y. =%
esqueielas, encontrada em 11.1ga1'e*= onde muitas pessoas tenmem
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morrido devido a uma grande maldade. A criatura é 4gil na dgua, mas
se move desajeitadamente em terra (reduza sua Destreza para 6 se ela
estiver completamente fora d'dgua). O enxame é atraido por sinais de
vida, os quais ataca sem piedade. Um enxame de ossos tém a
habilidade de sentir toda a vida dentro de 18 metros, independente
ce qualquer material que se interponha nesse caminho. BEm combate,
esse sentido funciona como percepgao as cegas (LRB I11 9).

Combate

Enxames de ossos normalmente ficam na dgua, mas, caso sejam
confrontados por alg_o que esteja vivo nas prc:ximidades, potlem se
arrastar para a terra e procurar sua presa Lle_pois de a]gumas horas de
£mS{T3§L§D. Eles também atacam prontamente qualquer colza viva
perto da margem da dgua. Enxames de ossos nide sdo inteligentes 0
bastante para agarrar Inimigos e af‘ogzi—]ms; embora haja um risco de

que 1sso acontega acidentalmente em combate.

A criatura pode usar sua massa de ossos para formar ﬂpénclices
preénseis ou dentes improviﬁados, e também pﬂtlﬂ gﬂlpe&r com todo
0 geu corpo esquelétim). Enxames de ossos sempre tém um covil
onde ha um reservatério de ossos ainda niao usados. Caso a criatura
<eja ferida, ird retornar ao seu covil e se curar. Um enxame de ossos
tipico tem ossos de reserva no "valor" de 30 PV, e ira pmcuré—-lc}s
uma vez gue tenha tomado essa quantic],acle de dano. Regenerar
dessa forma demora dois minutos por PV recuperaclﬂ.

Se um enxame de ossos conseguir matar a]guém ou encontrar um
corpo fresco, pode imediatamente usd-lo como parte de sua prépria
forma. Vitimas pequenas fornecem 10 pontos de vida adicionais,
médias fornecem 20, e vitimas grandes fornecem 40 PV. Contudo,
os pontos de vida do enxame de ossos nunca podem exceder seu

valor Griginal.

Note que, enquanto a maior parte da criatura ficar na agua, ela
nio ird sofrer a penalidade de Destreza listada; apenas quando ela
sai inteiramente para a terra seca a penalidade se aplica.

Enxzame de Ossos: ND 7; Morto-vivo Grande (Aquético); DV
10d12; 65 PV, Inic. +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl.:
3 m (incapaz de correr), natacio 6 m; CA 16 (-1 tamanho, +4
natural, +3 Des); Ataques corpo a corpo: mordida 49 (dano:
1d8+5) e pancada +4 (dano: 2d44-8); Face/Alcance 1,6 m x 1,5
m/3 m; AE: Agarrar aprimorado; QB: Detectar vida 18 m,
imunidades, morto-vivo, redeneracdo limitada (30 PV), resisténcia
a expulsio +2; Tend. CM; TR Fort +3, Ref +6, Von +7; For 20,
Des 16, Cons —, Int —, Sab 10, Car 11.

Pericias & Talentos: Bsconder—se +11, Furtividade +10, Natacio
+20 (+8 de banus racial); Iniciativa Aprimorada.

Detectar Vida (Sob) A criatura tem a habilidade de sentir todas as
coisas vivas no seu plano de existéncia dentro do alcance listado.
Nenhuma barreira Hsica pode bloguear este sentido. Na pratica, esta
habilidade funciona como percepgao as cegas contra alvos vivos, e
nao pode ser bloqueada por meios mundanos.

Regeneragdo Limitada (Ext): A criatura pude recuar para seu covil
e usar materiais guanlaclos la para ge curar. Curar-se desta maneira
demora 2 minutos por PV. Quando os “suprimentos” terminam, a
criatura ndo pode regenerar até conseguir mais ossos.

Tesouro: Padrao, escondido no covil da criatura ou carregado
entre seus ossos.

Filho do Porco

Os filhos do porco siao hibridos monstruosos. Eles utilizam
armamento primitive, mas nio hesitam em usar armas mais
sofisticadas que sejam capturadas em uma emboscada bem-sucedida.
Chamados as vezes de "homens-javali" ou simplesmente "sufnos"
pelos ignorantes, os filhos do porco sio uma espécie em ascensio.
Estas criaturas meio-homem ¢ meio-javali tém a inteligéncia e
raciocinio de um homem e a ferocidade e tenacidade de um javali.

Filko do Porco: ND 1; Humanside Médio (klho do porco); DV
2d8+6; 15 PV; Inic. +1 (+1 Des); Desl.: 9 m; CA 17 (+6 natural,

+1 Des); Ataques corpo a corpo: presas +2 (dano:1d8+1) ou clava
grancle +2 (dano: 1d1 O+1); ou a distancia: arco curto +1 (dano;1d6,
dec. x3); QF: Faro; Tend. Geralmente N; TR Fort +6, Ref +1, Von
+0; For 12, Des 12, Cons 16, Int 10, Sab 10, Car 10.

Pericias & Talentos: Bsconder-se +3, Furtividade +3, Observar
+3, Quvir +3, Procurar +1; Prontidio.

Gigante a Vapor Arcaico (Gigante de

Guerra Arcaico)

Estes construtos mekanicos sdo ancestrais do gigante a vapor
moderno, de um tempo em que os velhos reinos gastavam vastas
quantidades de dinheiro para empregar as gigantescas maquinas no
campo de batalha. O simples custo de fazer isso fez com que esta
fase fosse curta. Muitos reinos despejaram recursos incalculdveis na
construgao de apenas um punhado de gigantes de guerra, e, por fim,
os construtos foram cles;:oni:inua{}os. Mesmo sendo eficientes, 0s
reinos ainda assim percleram 0 esforgo de guerra por terem ido a
falencia na tentativa de procluzir as maquinas. Muitos gigantes de
duerra acaharam no lacl@ oposto EI.O campo cle l}atanla, O, COmo no
caso da Legiﬁo das Almas Perdidas, foram adotados por exércitos
mercenarios durante o Movimento das Companliias Livres.

Para mais detalhes sobre os gigantes a wvapor, consulte
W"WW.'}ELIH]JUI’PQ.CDIIL}JI-

Gigante a Vapor (Gigante de Guerra Arcaico): ND O;
Construto Grande; DV 16d10; 88 PV: Inic. -1 (-1 Des); Desl.: 4,5
m (incapaz de correr); CA 28 (-1 tamanl-m, +20 naLuraL -1 Des);
f—h.’caques COrpo a Ccorpo: machado grancie Grande +18/+13/+8
(dano: 2d8+10, dec. x3); QF: Construto, reducdo de dano 10/+1,
tragos de gigante a vapor; Tend. Sempre N; TR Fort +3, Ref +4,
Von +5; For 24, Des 9, Cons -, Int -, Sab 11, Car 1.

Gigante a Vapor Bdsico

Gigantes a vapor sdo ava,ngaclos construtos mekanicos. Eles sao
movidos por um motor a vapor, e rececbem consciéncia por magia
sofisticada. O reino humano de Cygnar Driginalmente desenvolven
a tecnalogi-a para a guerra hd mais de dois séculos, mas desde entao
ela adquiriu usos mais pacificos. Os titds de ferro agora podem ser
vistos trabalhando em paz, em qualquer lugar onde haja trabalho
pesado. As unidades podem segurar enormes ferramentas em suas
garras poderosas, ou podem ser adaptadas com picaretas, pis ou
trovejantes britadeiras a vapor.

Como as olaras—pximas no campo da magia e engen_llaria, 08
digantes a vapor sdo incomuns e extremamente caros. Sua construgio
néo é ordenada levianamente, e eles em geral §a0 possuiclos B Dperaclcrs
apenas por poclemsas guildas mercantes ou exéreitos reais. Mesmo
assim, estdo se tornando mais comuns nos Reinos de Ferro,
especialmente em centros industriais como a cidade de Corvis.

Gigante a Vapor (Basico): ND 9; Construto Grande; DV 14d10;
77 PV; Inic. -2 (-2 Des); Desl.: 6 m (incapaz de correr); CA 25 (-1
tamanho, +18 natural, -2 Des); Ataques corpo a corpo: pancada +17
(dano: 2d1048); QF: Construto, reduciao de dano 10/+1, tragos de
gigante a vapor; Tend. Sempre N; TR Fort +3, Ref +1, Von +3; For
27 Des T, Cons —; Int — Sab 1 1, Car 1.

Guerreiro Skorne

Os skorne sao uma raca misteriosa que vive nas prcn{untlezaa das
Planicies da Pedra Sangrenta. Eles ainda sio desconhecidos aos
Reinos de Ferro, mas Raelthorne o Velho os tomou como aliados.
Um pequeno exército skorne sob seu comando esta a poucas léguas
a leste de Corvis.

Os skorne sao altos e palidos, com feictes angulares. A maioria
é calva, e tatuagens que significam posto ¢ status social sio comuns.
Eles sao mais fortes gue o humano médio, mas nao possuem outras
habilidades incomuns (0 Mestre deve ajustar as estatisticas abaixo
caso um skorne mais durdo que o normal seja necessériol).




Guerreiro Skorne: ND 2: Humanside Médio (skorne); DV
Ad8+4: 22 PV; Inic. +1 (+1 Des); Desl: O m; CA 18 (46 cota de
talas, +2 escudo grantle de aco); Ataques corpo a corpo: espa{[a
longa +7 (dano: 1d8+4, dec. 19-20); QF: Visao no escuro 18 m;
Tend. N; TR Fort +2, Ref +5, Von +1; For 19, Des 12, Cons 13,
Int 11, Sab 10, Car 8.

Fericras & Talentos: Observar +3, Quvir +4, Procurar -+2;
Ataque Porleruau.

Legiondrio MortorVivo

Os legionarios mortos-vivos mantém tragos de suas personalidades
ermn Vi(la, suas psiqués ancestrais tendo se entranhado em seus proprios
ossos. Ha mais de trezentos anos, estes guerreiros incansavels eram
membros da mitica compallllia mercendria ironicamente chamada de
Eternos. Quando eles morreram, diz a lenda que um arconte de
Morrow instruiu os Cavaleiros Reais de Cygnar a sepultd-los nas
pmﬁn&ems dos Picos da Eﬁpinl'la do Dragao. Tendo recentemente
sido acordados de seu sono, eles agora cumprem suas ordens com
eficiéncia maxima, possivelmente cumprindo uma profecia antiga.

Legiondrio Morto-Vivo: ND 1; Morto-vive Medio; DV 3d12;
19 PV; Inic. +1 (+1 Des); Desl.: 9 m; CA 19 (+2 natural, +1 Des,
+4. hrunea, +2 escudo grancle de ago); Ataques corpo a corpo: espacia
1Dnga +3 (dano: 1d8+2, dec. 19-20); QF: Imunidades, morto-vivo,
resisténcia a expulsﬁo +2: Tend. Geralmente N; TR Fort +1, Ref +2,
Von +4; For 15, Des 12 Cons —, Int 6_. Sah 12, Car 13.

Poricias & Talenios: Bscalar +0, Esconder-se +5, Furtividade +5,
Observar +6, Ouvir +6, Procurar +5, Usar Cordas +5; Lutar as
Cegas.

O Fantasma (Padre Cappus)

QO sdio intenso que floresceu no Padre Cappus durante seus
dltimos dias fez com que seu espirito fosse incapaz de repousar. Ele
se tornou um fantasma, condenado a assombrar o velho mausoléu
pela eternidade. Ele se alimenta das vitimas que Renfrow atrai para
baixo, e mantém sen capanga vivo dividindo com ele a energia vital
desses infelizes.

Combate

Na verdacle, o fantasma do Padre Cappus retira sua energia do

danc gue causa com seu togue da corrupcdo. Nao é preciso muilo .

para sustentd-lo, mas ele deseja "comer” tanto quanto possivel. Ele
adoraria prender aiguﬂs PJs em seu dominio, mas, caso nio consiga,
ird se conformar em matd-los o mais 1‘api&ﬂmente passi‘i.-'el. Ele nao
quer que nenhum dos Pls escape da velha igreja vivo sob
circunstincia alduma E].f.-‘ nao p-DC],C entrar no santudrio (area ?)

mas PDC].E manclar REI‘I£I’QW ﬂ]].lfl.ﬂ“]ﬂ C_[L'lﬂﬂ(:lf] fﬂl' PIECIS{}

O Padre Cappus é diferente de wm fantasma comum — ele s6 pocle
ser verdadeiramente aniquila&a se O Seu Corpo for encontrado e
destruido. Caso os PJs consigam descobrir que a destruicao do corpo
ird liquidé-lo permanentemente, é possivel que o Padre Cappus
concorde com isso, j1a que ele estd cheio dos séculos de tormento na
terra. Cnntuclcr, Renfrow ¢ muito clepenclente do Parire, e ele pnde
tentar sabotar qualquer tentativa nesse sentido. As possi]::ihclac}.cs
aqul sao deixadas em aberto para que o Mestre as explore.

Fantasma do Padre Cappus: ND 7; Morto-vivo Medio; DV
5d1 2; 32 PV; Inic. +86 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimora.cla}; Desl.:
voo O m (perfeito); CA 14 (—1—3 &e£le:xéo, +1 Des); Ataques corpo a
corpo: togque incorpdreo +5 {cla.r.m: 1d4+3); AE: Gemido a’terrac].{;u}
manifes-l:a{;ﬁu; manto da escuridﬁo, telecinésia, toque da COrrupeaon;
QE: Im.unicla&es, morto-vivo, resisténcia a expulsﬁm +4,
restauragdo, visdo no escuro 18 m, vulnerabilidade corporal; Tend.
CM; TR Fort +4, Ref +2, Von +9; For 16, Des 12, Cons —, Int 14,
Sab 17, Car 14.

Pericias & Talentos: Conhecimento (religido) +10, Esconder-se
+7, Intimidar +12, Observar +11, Quvir +11, Procurar +12;
Iniciativa Aprimoraclﬂ, Lutar as Cegas, Vontade de Ferro.

Manto de Fscuridio (SM): O Padre Cappus p{:u;],e conjurar
escuridido 3 vezes por dia.
Viherabilidade Corporal (Sob): Apenas se o corpo do Fantasma for
completamente destruido (fago, 4cido etc.) a restauracdo do espirito
serd impec!.id&

Saqu

Os saqu sdo pdssaros preclaclmes de 4.5 metros de aItuIa, com
uapacinlades limitadas de véo. Eles comem qualt_}g_ler COlsa Menor que
eles mesmos que conseguirem pegar. Um saqu muitas vezes ird ficar
empoieira&o em pareclﬁes altos de desfiladeiros ou se esconder entre
{Gﬂiagenl densa enguanto procura por comicla, ¢ entdo 1ra mergu_lhar
em rliregﬁc; 4 sua presa, prendendc-a no chao e Hmrnleuclu-a com seu
bico poderoso. A dieta dos saqu inclui tanto homens quanto feras.

Saqu: ND 4 Animal Grande; DV 5d8+15; 37 PV; Inic. +1 (+1
Des); Desl.: Om, véo 18 m (midim} CA 14 (= tamanho +4 lla.'h_lrf:ll
+1 Des); Ataques corpo a corpo: mordida +6 (dano: 2d6+4) e 2 garras
+1 (dano: ?clS-i—?), AE: D'e‘i.«raqtarF Tend. Sempre N; TR Forl +7, Ref
+5 Von +3; For 18, Des | _oms 16 Int 2, Sal) 14, Car 6.

ericras (& 1 a/g;zfae- Ol}servar +9 Ouvir +9.

[)cz:a star (Ext): Um saqu que acerte um ataque de darra em uma
criatura de tamanho Médio ou menor pocle iniciar uma manobra
Agarrar (Ilmdificaclor +11) como uma agdo livee e sem provocar
ataques de O]_Jortunidade. Se 0 saqu conseguir prencler, ele pode voar
Com sua presa e fazer um ataque de mordida (que acerta
automaticamente) a cada rodada no 1ugar de seus ataques com garra.
Ele também ganha, este alaque automdtico caso preflra permanecer
pousar;lo, jd que mantém sua presa sob uma de suas poclerosae garras.

O saqu pode largar uma criatura agarracla COmo umla agao livre ou
arremessé-la como uma acao pac[réu. Criaturas arremessadas voam 6
metros e recebem 2d6 pontos de dano. O saqu pravavelnwnte ra
pu]a,:r na P[]]::].’E criatura, caso ela ainda se mova.

1
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Alexia Ciannor

Com dezessete anos, Alexia é a sobrinha do Padre Dumas. Sua

I']‘.IE.E ik II'IHEI Jlﬂ PEIC!IE era a } (.l(:"l [15[‘: BmXﬂS (113 Cll VI.‘:‘, J;Ui EXEC].TI:ELAE
uma década atras juntamente com suas 1Irmas. Ale:&ia l’u.,r(lou as
ha})llldadeq maélcaﬂ C],a. mae & a2 'I:E'.Fll'll'.‘-l'u uiria P{jder(}qﬂ 'l'El'L—ILEITEl D{:
Fato ela é um prodlgm, tendo habilidades de 10 nivel em uma idade
tao jovem. Atua]mcnte, elaéa ]wspedmra das almas de sua mae e das
outras quatro ]:)quas, e isso aumentou ainda mais suas habilidades

magicas, particuiarnwnte em relag:iin a Fogo das Bruxas.

Alexia é motivada por um desejo de vinganga — contra Obeten, que
incriminou as bruxas. Infelizmente para Alexia, os PJs {rustraram
seus PlELIlOS e, no final do Ziro /T acreditava-se que ela estivesse
morta. Ela retorna no Lo /7 como uma improvavel aliada dos PJs
— mas sua busca por vinganca colocara Corvis em risco mais uma vez!

Alexia Ciannor: Humana Fet10: ND 10; Humanéide Média
(1,6? m de al'tura}; DV 10(1454-10; 31 PV; Inic. +0; Desl.: 9 m; CA
10; Ai:aques COTPO a corpo: adaga +4. ((1{].115! ].{lé‘—l, dec. 19-20);
oL a Clisjcéincia: pistmla pequena +5 (fla,ﬂcr: 2(14_«, clf.:c. 19—205‘“1{3}:
Tend. N: TR Fort +4, Ref +3, Von +&; For 9, Des 10, Cons 12,
Int 14, Sab 12, Car 17.

Idiomas Conhecidos: Caspiano, cygnarano.




. f.4’-’-' e gl

Pericias & Talentos: Alquimia +8, Cavalgar +5, Concentracio
+12, Conhecimento (arcano) +12, Espionar +3, [dentificar Magia
+12, Obter Informagaes +5, Natacio +4, Sobrevivencia +2; Criar
Item Maravilhoso, Magias em Combate, Magia Sem Gestos, Magia
Silenciosa, Maximizar Magia.

Magras de Ferticerro Conbecidas (magras rtrias OITITIT14/3): O -
consertar, detectar magia, delectar venenos, Lg/'c':féas e /az; fer PAGIas, /Egz,
MAOS MAQICAS, T de __ge/q. SO ﬁzﬁfmwm?; j B g:zféﬁ?;wr passoas, escu-
Ao arcano, /G’QH.EZ’ cromitico, missers mdgreos, montara arcana; 2° - a
armadilha de Leomund armmém;, f:'egug;}'a/}m'afgz, f}zwéfiérﬁ},z.]ﬂa’:?; A
prscar, re&mpﬁgﬂ; pog; & = :??é’&?ma;:;{:rsear outros, ofha TFCAIT; &
criar mortos-vivos menor. Alexia também conhece algumas magias
necromanticas mais Pnderosas, algumas de sua criagdo, outras
apremliclas de textos antigos. Ela pre{ere ndo matar ninguém a nao

Ser que a pessoa reahnente merega.

Fosses: Com excecdo cla F‘ogo [1‘:15 ]?)1’1.1_:;;153;5F a]g‘umas anotacoes J.e
pesquisas magicas (eacun[}i&as em Corvis) e uma pisto]a furtada,
Alexia nio tem muitas coisas.

Gunner Wadock

Gunner Wadock ¢ um mestre de caravanas na rota comercial
Feuig—(jorvis. Ele ¢ um homenzinho durdo que muitas vezes tira o
chapéu de sua ca.!mga calva para bater em seus empregaclcrs. Gunner
era o antigo empregaclor dos Pls, caso eles tenham jogado a

intxochn;ﬁcr paclricr de AMLN.

Gunner Wadock: Humano Gue3; ND 3; Humandide Médio
(1,6? m de a,ltura.); DV 3&104—3; 28 PV; lnie. +0; Desl.: Q m; (A
13 (+1 Des, +2 couro); Ataques corpo a corpo: cspada longa +4
{1&84—1, dec. 19-20); TR Fort +4, Ref +2, Von +2; Tend. LN; For
13, Des 12, Cons 13, Int 12, Sab 13, Car 15.

f&bmzzs G:rﬂ};eml;/és: C}rg’1'1.51,1:an4:)F le}laclorano.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +4, ﬁvaliagf—io +4, Blefar
+4, Cavalgar +4, Conhecimento (local) +4, Natagao +2, Obter
Informacio +3; Especializacio, Lutar as Cegas, Reflexos de
CDIIll‘Jate, Tolerancia, Vitalidade.

Fosses: ESPada lmnga, armadura de couro.

Harcourt Mudd

Este guarcia ¢ um dos legalistas de Helstrom. Como Helstrom,
ele conseguin manter sua lealdade real em segredo dos Inquisidores
de Rae[’c]u:urnﬂ, e {‘h‘lgiu aljraga.r 0 novo regumne. Q Tenente Mudd
trabalha na parte noroeste de Corvis. Nos altimos tempos, ele tem
servido no Portio Norte, o que lhe vem bem a calhar, ja que ele
realmente odiava ter que "bancar o brutamontes" nas ruas para se
encaixar com os inquisidores.

O Tenente é um gigante, com cabelos negros comao pi_clle e olhos
muitas vezes vistos em Llael ou Khador. Ele é conhecido como um
lutador de rua de eficdcia devastadora, e ¢ habil com arma e com
lamina. Infelizmente, Mudd nio ¢ tio bom carteador quanto
Iutac[o‘r, eja acumulou uma divida de jogo considerdvel. A vinda da
Inquisicio a cidade CDTE‘IPTOU-H‘LE aigum lempo; os seus credores tém
medo de insistir no assunto agora que Mudd ¢ amigo do novo
regime. f’klgum dia, contudo, o bom tenente terd de encarar o fato
de que ele tem dividas de jogo no valor de cerca de 2.000 PO. Ele
aproveilard qualquer oportunidade que tenha para ganhar um "troco
répiclo", embora nio vd trair a resisténcia por preco algum.

Q Tenente Mudd ¢ um homem corajoso, mas néo é tolo. Ele ird se
POr em TISCO COM prazer se isso for ajudar os planos de Helstrom —
isso inclui auxiliar os PJs — mas ndo jogard sua vida fora. Caso ele
sobreviva a essa aventura, ele [Jode se tornar outro aliade duradouro
dos Pls, especia]mente caso eles tenham-no ajuda&o com suas dividas.

Ten. Harcourt Mudd: Humano Gue6; ND 6; Humandide
Meédio (1,88 m de altura): DV 6d10+18; 55 PV; Inic. +1 (+1
Des); Desl.: 9 m; CA 16 (+1 Des, +5 peitmral de aco); Alaques
COTPO a Corpo: espada 1(:-11ga +8&/+3 (clano: 1&84‘4!, dec. 19-20); ou

a distancia: pistola militar +7 ((lano: 2(18, dec. 1 0-20/x3); TR Fort
+8, Ref +3, Von +3; Tend. LB; For 15, Des 12, Cons 16, Int 12,
Sah 13, Car 12.

ldiomas Conbecidos: Cygnarano.

Poricias & Talentos: Adestrar Animais +2, Cavaiga.r +85, Escalar
+11, Natagao +9, Oficios (armas de foga) +8, Procurar +4,
Sobrevivéncia +2; Ataque Puc].eroso, Combate Monta,clo,
Especializagio em Arma (espada 1011ga), Foco em Arma (espada
longa), Lideranca, Lutar as Cegas, Saque Rapido, Usar Arma
Exética (armas de fogo).

Posses: Armas e armadura e uma planta chamada "Spenser” no
peitori] da janela da sua casa. 6 cargas de pisto]a.

Hlar Feldron

Q "Canhﬁo", como o Mestre Canhoneiro Sargento Hlar ¢
conhecido por muitos, é um velho casca-grossa e um dos melhores
canhoneiros em Corvis. Ele foi forcado a trabalhar com o novo
regime, mas ird se juntar alegremente com os PJs caso eles lhe deem a
chance. Ele nio é conhecido de Helstrom como um legalista, mas ha
muitos guardas que odeiam Raelthorne e estio se mantendo quietos,
J& que as conseqiiéncias de falar o que se pensa sao tio drasticas.

Sg‘t. Hlar: Humano Com3/Esp&; ND 10; Humandide Médio
(1,62 m de altura); DV 3d8+6 + 8d6+16; 86 PV; Inic. +8 (+4
Des, +4 Iniciativa Aprimorac].a}; Desl: 9 m; CA 19 (44 Des, +5
peitural de aco); Ataques corpo a corpo: espacla, curta +12/+7
(dano: 1d6+3, dec. 19-20); ou a distancia: pistola militar +13
(dano: 2d8, dec. 19-20/x3); TR Fort +7, Ref +7, Von +7; Tend.
LB; For 16, Des 18, Cons 14, Int 14, Sab 11, Car 10.

[diomas Conhecidos: Cygnarano, rhilico (somente falado).

Pericias & Talentos: Abrir Fechadura +13, Cavalgar +10,
Conhecimenta (armas de {ogo) +15, Conhecimento (local) +13,
Eseon&er-—se +9, Furtividade +9, Natacio +14, Oficios (armas de

fogo) +13, Oficios (canhoneiro) +15, Quvir +11, Sentir Motivacio

+11; Foco em Pericia (Conhecimento [armas de fogo]),, Foco em
Pericia (Oﬁciﬂs {Canhoneiro]), Iniciativa Aprimmracla, Usar Arma
Exética (armas de fogo), Usar Arma Exética (canhao).

Posses: Seu uniforme, sua pistola militar e seus canhdes... seus
amados canhoes!

Julian Helstrom

Q Capitao Helstrom & um oficial respeitaclo na Guarda, e o seu
nome é bastante conhecido entre mercadores e criminosos. Ele
costumava servir no exército real, mas se aposentou e juntou-se a
Guarda de Corvis. O Capitio também ¢ um agente secreto do Rei
Raelthorne o Jovem, embora ninguém em Corvis saiba disso ainda.

Capitio Julian Helstrom: Humano Gue9; ND 9; Humandide
Médio (1,68 m de altura); DV 9d1049; 62 PV: Inic. 42 (+2 Des);
Desl: 9 m; CA 17 (42 Des, +5 peitoral de aco); Ataques corpo a
corpo: espada longa obra-prima +13/+8 (dano: 1d8+4, dec. 17-
20); ou a distancia: pistola militar +12 (clanc-: 2d6, dec. 19-
20/x3); Tend. LN; TR Fort +7, Ref +5, Von +4; For 16, Des 14,
Cons 13, Int 12, Sab 13, Car 185.

Idromas Falados: Cygnarano, khadorano.

PLoricias & Talentos: Abrir Fechaduras +4, Adestrar Animais +9,
Concentragdo +5, Escalar +7, Falsiﬂcag)ao +5, Natacie +6,
Sobrevivencia +5; Ataque Poderoso, Desarme Aprimorado,
Esquiva, Foco em Arma {ESPa&a longa)r Lic].eranga, Lutar as Cegas,
Reflexos de Combate, Sucesse Decisivo Aprimorado (espada
longa), Tolerancia, Usar Arma Exética (armas de fogo}.

Fosses: O Capitao Helstrom possul uma espada 1onga obra-
prima, que ele carregava quando era um oficial do exército. Ele
ainda usa sua pistda militar e armadura de Cygnar também. Todo
o seu equipamento é mantido em perfeitas condigses. O Capitao
também tem demas e moedas no valor de alguns milhares de PO,
divididas entre a sua casa e 0 Banco de Cygnar.




Megan Wadock

Megan Wadock ¢ a filha de Jarl ¢ Inga Wadock, ¢ sobrinha de
Gunner ¢ Rorgun. Ela se juntou a Guarda de Corvis, contra a
vontade de sua familia, na esperanca de seguir os passos de seu pai.
Ele serviu bravamente por muttos anos, e € a cspada dele que Megan
usa hoje em dia. A bravura de Jarl, no entanto, nio salvou-o de seu
fim na ponta de uma E:spacla dos Gertens.

Megan Wadock: Humana Gue3; ND 3; Humanside Média
(1,70 m de altura); DV 3d1043; 22 PV; Inic. +4 (Iniciativa
Aprimc}mcla); Desl.: @ m; CA 15 (+4 camisao de cota de malha, +1
escudo pequeno de aco); Ataques corpo a corpo: bastio +4 (dano:
1d6+1) ou clava +4 (dano: 1d6+1) ou espada longa obra-prima +5
(ci-ano: 1::[8-&-]_, dec. 1"9—2[}); TR Fort +4, Ref +1, Von +1; Tend.
LN; For 13, Des 11, Cons 13, Int 15, Sab 10, Car 11.

Idionas Corthecrdis: C ygnarano.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +6, Cavalgar +8,
Conhecimento (Lei) +85, Cura +1, Escalar +7, Intimidar +2, Obter
Informacao +1; Desarme Aprimoraclo, Iniciativa Aprimorada,
Reflexos de Combate, Saque Rapido, Tolerancia.

Posses: Camisio de cota de malha, escudo pequeno de ago,
Lastﬁn, cla\ra, espada l{mga Dl]Ia—-pI'ilTla.

Pandor Dumas
Q Padre ¢ 6 Alto Prelado de Corvis e um pilar da comunidade. A

vergon_ha do Padre Pandor Dumas é que a irma de sua propria mulher
foi executada COMOo bruxa uma década atras. Com sua mulher agora
também morta, o Padre Dumas cuida de sua sobrinha Alexia sozinho.
Apesar de ser um homem de quarenta e poucos verdes, seu cabelo ¢
ccrmp]etameni;e gtisaﬂ'lo e suas £eigﬁes sS40 enrugadas. Ele parece mais
velho do que Seus anos, mas ain daé resistente como aco de Khador. A
comunidade ama e respeita o Padre, que tem excelente reputacdo em
Corvis. Normalmente, o Padre Dumas nio leva armas ou armadura.
Se ele precisar enlrar em combate, ird buscar seu escuds grczﬁafz +/, sua
maca pesaaér +1 ¢ sua cota de talas +1, o que lhe concede CA 20.

Padre Pandor Dumas: Humano CleZ; ND 7; Humandide
Médio (1,72 m de altura); DV 7d8+7: 39 PV, Inic. +0; Desl.: 9 m;

CA 10 ou 20 com armadura; Ataques corpo a corpo: maga pesade
+7 +7 (dano: 1d8+2); AE: Expulsar mortos-vivos; Tend. LB; TR

Fort +6, Ref +2, Von 4+8; For 12, Des 11, Cons 13, Int 12, Sa];
16, Car 16,

Idromas Corhecidos: Caspiano, cygnarano.

Pericias & Talentos: Concentragio +5, Conhecimento (arcano)
+4, Conhecimento (local) +4, Cura +8, Diplomacia +6, Espionar
+3, Identificar Magia +5; Expulsio Adicional x2, Magias em
Combate, Magia Penctrante.

Domintos de Clérigo: Bem, Cura.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/4+1/3+1/14+1): O - conser-
tar, detectar mragia, ya:ér, .45?_‘ IHAGIAS, /E:z, w}'ff.;a{é; T s CORPITECHSac aéz
4}{{951&99:15, detectar maldade, escudo enfrépico, profecdo contra o miatl,
remover meds, santudrio; 2° - ajuda, cativar, consagrar, imobilizar pes-
S0as, Zond da ﬂera}aa’e; 3° _ cammhar na dgua, curar /éﬂ}?fe;rz‘as GIAVEs,
dissipar magia, oragdo; 4&° - poder divino, restauragdo.

PFosses: Os tnicos itens cli_gnos de nota do Padre Dumas sdo seu
escudo grande de aco +1, sua maca pesada +1 e sua cola de tales +1.
Ele tem poucas posses munclanas.

Renfrow

Renfrow é o servo do Padre Cappus. Ele fing‘e bem sanicla(lc, mas €
totalmente delirante e subserviente a Cappus, a quem ele adora como
um deus. Renfrow tem se mantido vivo cumparl:il}lan&{) a energia vital
que o Padre Cappus rnu]:a, mas, apesar disso, ele mesmo nio & um ser
sobrenatural verdadeiro. Ele ¢ astuto, cruel e maligno.” e também
desenvolveu um apetite anti-natural por carne humana ao lﬂngﬂ dos
séculos (a glandula pineal ¢ a sua favorita, se vocé precisa saber).
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Renfrow: Humano Lad5; ND 5; Humanaside Médio (1,78 m de
altura); DV 5d6+8; 25 PV: Inic. +7 (+3 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada); Desl: 9 m; CA 16 (+3 Des, +2. couro); Ataques
Corpo a corpo: adaga +3 (dano 1d4, dec. 19-20); ou a distancia:
pistoln pequena +1 +1 (dano: 2d4+1, dec. 19-20/x3); AE: Ataque
furtivo +3d6; QEF: Armadilhas, esquiva sobrenatural, evasao,
expulaével, resisténcia a expulsé’.o +2, sensibilidade a luz, visdo no
escuro 18 m; TR Fort +2, Ref +7, Von +4; Tend. CM; For 11, Des
17, Cons 13, Int 16, Sab 16, Car 12,

Idomas Contecidos: Caspiano, cygnarano.

Poricias & Talentos: Abrir Fechaduras +11, Acrobacias +11, Arte
da Fuga +9, Blefar +4, Cavalgar +5, Equilibrio +11, Escalar +7,
Esconder-se +0, Faleificaf;ﬁa +11, Furtividade +11, Intimidar +9,
Natacio +10, Observar +10, Ouvir +9, Punga +9, Saltar +2; Foco
em Pericia (Natagdo), Iniciativa Aprimﬁracla, Usar Arma Exética
(arrnas (1@ fﬂg‘o).

FExpulsgvel (Sob)- Renfrow, mergulhado no mal ¢ em cnergias
vitais roubadas, tornou-se suscetivel a habilidade de expulsar ou
fascinar mortos-vivos.

Serzs.rk;rﬁl/ﬁa{z g Luz ﬂb_:rz‘) Ren{-r:::w so{re Ei cle penalidacle em

jogadas de ataque e em testes de iniciativa quanc].o exposto a luz do

sol ou da magia Juz do dia.

Visdo no Fscuro (Ext): Ao Iougﬂ dos séculos Renfrow aclapi:au—se a
escuriddo, e ndo precisa mais de luz para enxergar, meu preciossso.

Posses: Quando os PJs encontram Renfrow, ele tera escondida
consigo a pistola magica "Lady Sortuda” e cinco cargas. A Lady ¢
uma arma infame entre o submundo e circulos de colecionadores.
Ela ¢ uma pr.'sz‘a/fz pequena +/, que concede +5 de honus nas jogaclas
de ataque e dano e +4 em testes de iniciativa quando nsada em um
duelo. Além clissu, testes para recarregar a Lar:lj.r Sortuda sempre sdo
um sucesso automdtico. A arma vale 26.000 PQO. Como todo o
equipamento de Renfrow, ela veio até ele quando alguém foi atirado
no mausolén pelos Grifos.

Embora esteja per_::licla ha décadas, a histéria e aparéncia tnicas
da La&y Sortuda ainda sao lembradas por aficcionados em armas de
fogo e duelistas. A reputacao mortal da pistola atrai pistoleiros ao
usudrio como mariposas a uma chama, e a,quele que a possul seria
sabio se a mantivesse escondida por essa razio.

Note que hd poucos padrdes para a munigio nos Reinos de Ferro,
e o dono da Lady precisard possuir munigdo especial feita sob
medida para ela — isso faz diffcil manter sua reapari¢io em segredﬂ
(visite mrw.jam]mrpg.com.l:lr para um download gratuito sobre
regras de armas de fogo, ou contfira em ASDE 63).

Renfrow também possui sua armadura de couro ¢ 2 atfl.aga.s
enyenenadas, ambas tomadas de vitimas (teste de resisténcia do
veneno: Portitude CD 16, dano inicial 1d6 For/dano secundario
1d6 For). Renfrow tem veneno suficiente para mais 4 aplicacoes

(no valor de 200 PO por dose).

Rorgun Wadock

Q irm&o mais velho de Gunner, Rorgun ¢ um gramde urso na
forma de homem. De vasta cintura e vasto espirito, ele é o
“rmaozio” de Gunner em todos os sentidos. Ele estd nas estradas
dos Reinos ha muito mais tempo que seu irmiozinho, € nido hesita
em es{-regar—]he isso na cara a cada Upartuniclade. Ele sempre tem
sua lamina longa a cintura, e sua fiel pistola enfiada no cinto, e seu
machado geralmeute também estd ao alcance.

Rorgun Wadock: Humano Gue4; ND 4; Humandside Meédio
(1,85 m de altura); DV 4(110-}-8; 36 PV; Inic. +6 {—l—?. Des, +4
Iniciativa Aprimorada); Desl.: 9 m; CA 14 (+2 Des, +2 couro);
Ataques corpo a corpo: machado de combate +8 (dano: 1d8+3, dec.
%3); ou & distancia: pistr}]a pequena +7 (clano: 2d4, dec. 19-20/x3);
TR Fort +6, Ref +3, Von +1; Tend. CN; For 17, Des 15, Cons 15,
Int 11, Sab 10, Car 12.

Idromas Contecrdos: Cygnarano.

Poricias & Talentos: Cavalgar +6, Conhecimento (local) +2,
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Natagio +5, Oficios (armas de fogo) +3, Oficios (operador de
gigante a vapc:r} +8; Foco em Arma {éspac}.a lmngﬂ), Foco em Arma
11_;Ii5t01a pequena), Foco em Arma [maehacla de com]aa‘l:e}, Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Usar Arma Exética (armas de fogo).

Posses: Espada longa, machado de batalha, pistola pequena, 12
cargas de pistola, armadura de couro.

Selar

Selar ¢ uma puderosa oficial na gangue do Grifo, que controla a
parte leste da cidade. Bla é uma meio-elfa, embora odeie sua
heranca élfica e se recuse a admiti-la. Quando Selar era jovem, as
outras criancas zombavam dela terrivelmente. Aos dez anos, Selar
cortou as pontas de suas orelhas numa tentativa patética de parecer
mais humana. Hoje em dia ela sempre 1usa uma bandana ou Dll'apéu
para esconder esse desfiguramento. Ela realmente parece humana,
embora sua heranga seja um segredo muito aberto no submundo.
Contudo, ninguém fala sobre isso; Jelar tem um temperamento
horrivel e ndo gosta de discutir seu passado.

Selar ¢ uma planejatlora cuidadosa e me'tﬁc}jca, e tem rusgas com
aiguns chefes “cabegas-quentes’ dos Grifos. Ela acredita que esses
tolos pudem atrair muita aten¢dao para a gangue. Selar também ird
aproveiltar qualquer oportu nidacle de aa]:;otar 0 governo cle
Raelthorne na cidade, desde que possa faze-lo sem risco algum para
ela ou para sua organizacao. "Todos esses palermas da Inquisicao
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Selar: Meia-elfa Lad11; ND 11; Humanside Média (elfa) (1,55
m de altura); DV 11d6+44; 82 PV, Inic. +4 (+4 Des); Desl.: 9 m;
CA 19 (J.--Qs Des, +5 couro +3); Ataque:s Ccorpo a corpo: sabre +1
+10/+5 {clan o: 1(164-2, dec. 18-20); ou a distancia: pistola
pequena +12 (Llan-:::: 2:145, dec. 19-20/x3); AE: Ataque furtivo
+f}c16, oportunismo; QE: Arm adilhas, esquiva sq]:)re_na.tural, evasaao,
tracos de meio-elfo; TR Fort +4, Ref +13, Von +5; Tend. CN; For
12, Des 18, Cons 18, Int 14, Sab 14, Car 10.

[diomas Conbecidos: Cygnarano, sh}fr (fa,lado apenas).

Porivias & Talentos: Abrir Fechaduras +17, Avaliacio +12,
Diplomacia +8, Equilil)riﬂ +9, Escalar +15, Esconder-se +14,
Furtividade +14, Natacao +6, Olservar +9, Oficios (armas de
[ﬂga) +10, Oficios (armeiro) +8, Ouvir +16, Procurar +6, Punga
+18, Senso de Direcio +3, Usar Cordas +17, Usar Instrumento
Magico +11; Especializacao, Esquiva, Retlexos Rapidos, Usar Arma
Exdtica (armas de fogo).

Posses: Armadura de couro +3, sabre +1 : pistula peguena e 10
cargas. (A armadura e a espada costumavam pertencer a um nobre
cygnarano que acabou sacrificando-as para pagar uma divida de
jogo com Selar. Ela cobriu o cisne de Cygnar com um remendo
escarlate, a cor dos Grifos.) Selar possui cerca de 10.000 PO na
forma de outros equipamentos escondidos pela cidade. Ela tem até
mesmo uma conta bancdria com 2.500 PQO.

Seth

Seth ja foi um dono de caravana na estrada entre Corvis e Forte
Falk, mas, num dia fatidico, filhos do porco saqueaclores desceram
dos Picos da Espinha do Dragao e atacaram o seu comboio. Eles
mataram tuclos, incluindo a mulher e a filha de Seth, mas ele escapou
para as montanhas. Ele estda sozinho hd 20 anos nos ermos da
cspinha, tendo sobrevivido na Desolaciao onde os selvagens filhos do
porco ndo se atrevem a ir. Ele embosea os filhos do porco sempre que
tem chance, e nunca se preocupou em deixar sua 'nova casa'. A
sanidade de Seth, obviamente, estd um pouco comprometi(la.

Seth: Humano Gue9: ND 9: Humanside Médio (1,75 m de
altura); DV 9d1049: 56 PV: Inic. +6 (+2 Des, +4 Iniciativa
Aprimorada); Desl.: O m; CA 16 (42 Des, +4 gibso de peles); Ataques
corpo a corpo: espada curta +10/45 (dano: 1d6+1, dec. 19-20) ou
adaga +10/+5 (dano: 1d4+1, dec. 19-20); ou a distancia: rifle
militar +11 (dano: 248, dec. 19-20/x3); TR Fort +7, Ref +5, Von
+4: Tend. NB; For 13, Des 14, Cons 13, Int 9, Sab 13, Car &.
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Idsomas Contecidos: Cygnarano.

Proricias ¢ Talentas: A]quimia =1, ’:avalgar +13, Observar +2,
Oficios (armas de ‘ft}gf‘} +4, Quvir +2; Arqueirismo Montado,
Atropelar, Esquiva, Combate Montado, Iniciativa Aprimorada,
Lutar as Cegas, Mobilidade, Prontidio, Sague Ripido, Usar Arma
Exdética (armas de t[og'a:r}.

Posses: Rifle militar, 10 cargas de rifle, armadura de partes
desencontradas de couro e pE}EE {{:uncic:na comao uim g‘i]:)é'm de peles),
espacia curta, duas aciagas. Q rifle de Seth tem uma mira telescdpiea,
que diminui a penalidade de incremento de distancia pela metade,

Tully

O velho Tully ¢ uma figura tradicional na parte da Cidade
Subterranea controlada pe]os Grifos sob o Cruzamento dos
Larapios. Ele é um receptadﬂr, um mestre na arte da avaliagﬁo e um
mercador de armas. Tu“}r estd aberto a fazer negocios com qualquer
um, mas leva muito a sério sua c:]::riga{;é'm para com os Grifos, e nao

ird trai-los por vontade propria.

Tully: Humano Esp8; ND 7; Humanside Médio (1,65 m de
altuxa); DV 8d6-8; 26 PV; Inic. +2 (+2 Des); Desl.: 9 m; CA 12
(+2 Des); Ataques corpo a corpo: adaga +4/-1 (dano: 1d4-2, dec.
19-20); ou a distancia: pistola pequena +8 (dano: 2d4, dec. 19-
20/x3): TR Fort +1, Ref +4, Von +6; Tend. LLN; For 7, Des 15,
Cons C)_. Int 15, Sab 1E. Car 12.

Idiomas Conhecrdos: Cygnarano, rhulico (Jfalado apenas).

Pericias & Talentos: Avaliacao +18, Blefar +12, Conhecimento
(local) +13, Diplomacia +14, Observar +5, Oficios (armas de
fogo) +7, Oficios (joalheiro) +18, Operar Mecanismo +13, Quvir
—I—6, Procurar +13, Usar Instrumento Mﬁgico +4: Foco em Pericia
(Avaliacao), Foco em Pericia (Dipicmacia), Foco em Pericia

(Oficios [joalheiro]), Usar Arma Exética (armas de fogo).

Posses: A loja de Tully tem prcvavelmen{:e equipamentos no valor
de 10.000 PO em seu interior. Tecnicamente, a maior parte
pertence aos Gri&:ms, mas Tu]ly nao passa nenhum tipo de
necessidade, devido as suas conexdes. Tu“y gera} mente estd armado
com uma pistola pequena, mas na verdade nao precisa utiliza-la ha
anos. Ele também tem uma faca em sua bota, mas usa-a apenas para

descascar macds e cortar pernas de baratas.

Ulfass Borloch

No comeco d'4 f}:z:y:fha’zﬁﬁqgﬂ dizs Bruvas, o Magistrado Borloch
tinha uma cadeira no Conselho da Cidade e menos poder que
apenas o Prefeito. Na metade do ZLiro Dois, ele, Raelthorne e
Oberen tomaram Corvis. No Zire Tiés, ele é o prefeitc; de Corvis,
mas na verdade ele é apenas um peao de Oberen.

Borloch ¢ um homem comp]etamen’ce malignu. Ele chantageou
as Bruxas de Corvis a fazerem sua vontade maligna, para que sen
poder pessoal crescesse pelos atos delas. Quando as Bruxas j4 nio
eram mais de utilidade para ele, ele fez com que fossem executadas.
Até mesmo isso foi orquestrado por Vahn Oberen — a historia
completa pode ser encontrada em A Mars Longa das Nortes.

Maglah'aﬂa Ulfass Borloch: Humano Lad6; ND 6; Humanaide
Meédio (1,62 m de altura); DV 6d6+6; 28 PV: Inic. +3 (+3 Des);
Desl.: 9 m; CA 16 (+3 Des, +3 couro +1); Ataques corpo a corpo:
adaga +4 (dano: 1d4, dec. 19-20); ou a distancia: adaga +7 (dano:
1d4, dec. 19-20); AE: Ataque furtivo +3d6; QE: Esquiva sobre-
natural, evasio; Tend. NM: TR Fort +2, Ref +8, Von +3; For 10,
Des 16, Cons 11, Int 14, Sab 12, Car 8.

Idiomas Conhecidos: Cygnarano.

Lericias & Talentos: Avaliacio +10, Blefar +8, Cavalgar +4:,
Conhecimento (local) +11, Decifrar Escrita +11, Diplomacia +8,
Falsificagao +11, Furtividade +5, Intimidar +8, Obter Informacao
+8, Observar +4, Quvir +4, Profissao (aclvogaclo) +10, Sentir
Motivacio +10; Esquiva, Lideranca, Vitalidade x2.




Fosses: Armas, facas, gemas, o que voceé guiser... Borloch pDESlli
muita nque:fa Ele tam]::em Podc, Prowclcncmr armas e itens 111ac1-
cos8 caso estes se]am necessarios. 50??3 Ser Prefc:to, MEesmao e vooé

for um pedo sem vontade propria em um esquema maior,

Vahn Oberen

Hste po&erc)sc) mago ¢ o individuo na verdade responséve] pe]a
execucido das Bruxas de Corvis. Ele previu a ascensio das Bruxas
através de profecias ancestrais, e manipulou o Magistrado Borloch
para que chantageasse e prendesse as mulheres. No final, o préprio
Oberen foi o executor das Bruxas. A sua lamina mégica, a Pogo das
Bruxas, transferiu parte do poder de cada uma delas para ele.

Vahn Oberen: Humano Magl2; ND 12; Humanside Médio
(1,74 m de altu:ra); DV 12d4+24; 49 PV; Inic. +2 (+2 Des); Desl.:
O m; CA 14 (+2 Des, +2, ane/dgzprafepda +2); AtaquEE COrpo a corpo:
adaga +3 +9/+4 (dano: 1d4+3, dec. 19-20); ou a distancia: adaga
+3+11/+6 (dano: 1d4+3, dec. 19-20); Tend. NM; TR Fort +6, Ref
+6, Von +10: For 11, Des 15, Cons 14, Int 18, Sab 14, Car 13.

Idiomas Conbhecidos: Caspiano, cygnarano, molgur e orgoth.

Perivias & Talentos: Alquimia +8, Concentragio +17,
Conhecimento (arcano) il Conhecimento (local) +14, Esconder-
se +7, Espionar +18, [dentificar Magia +19, Obter Informacao +11,
Quvir +3; Escrever Pergaminho, Estender Magia, Dominar Magia
(transformagéo momentinea), Forjar Anel, Magias em Combate, Magia
Penetrante, Magia Sem Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar Magia.

Grimdrio (4d51515141312): Q — abrir/fechar, britha, consertar, detectar
magia, detectar VEREnos, g/b‘_f?as de /z';z, Jer A, /5:2; maos nidgicas,
marea arcand, Paswiar pr’:;’é‘ff::i’;:g?f?ag’fﬂ, rars de geé, resisténcia, romper
morto-vive, som fantasma; 1° - annnar cordas, emﬁwh@ar PESSOCS, escudo
arcano, identifeacdo, Tmagem silenciosa, gueda suave, fransformagdo
momentdnea, logue c:':éacam‘e; logee ??fr:ZCfZg?'i?;' DT = armadilba de
Leomund, arrombar, levitagio, reflexas, ver o muisivef 3° - bola de fogo,
dissipar magia, lentiddo, protegdo contra elementos, velocidade, véo; 4° -
erzjéﬂff;ar monstros, escudo de /{?gﬂ, invisibiidade .;:zprf}??araa{z, PPIPOCAr
criaturas IV, mez‘anzmﬁsear—se, pﬂa’;ﬁg prismdtico, porta &}?fgﬁsr}:mmf Sl
_ criar mortos-vivos menor, dominar pessoas, imobilizar monstros, muralha
de energra, muralba de ferro, muralha e ;?e?a];"ﬁ; névoa mortal, pesfm;ea.é}; 6
- carne para pedva, corrente de relimpagos, invocar criaturas V1.

Posses: Oberen carrega seu caj ado (pagina 86) e uma adiaga +3 de
origem misteriosa. A arma emite luz ao seu comando, e pode ter
outras habilidades. Ele também possul um anel de protegao +2. Caso
ele a]gum dia precise de dinheiro, tem acesso a uma enorme

quantidade. Vamos e venhamos, ele é Chele Inquisidor!

éndice C: A
Loja de Kurg&n

A loja de miudezas de Phineas Kurgan estd repleta até o teto de
tralhas e proclul:crs de seguncia mio. Muitos de seus proclutos sa0
simplesmente lixo, mas Kurgan tem muitos itens tteis em esloque.
Alduns dos mais interessantes estio listados abaixo juntamente com
O prego cu}::radur quaisquer clescrl-gaes titeis, e os comentdrios de
Kutrgan acerca do item. O Mestre também pode querer incluir alguns
outros itens aleatérios da lista de equipamentos do LRB I, na forma
de armaduras e qualquer coisa que nio seja uma arma (LRB 1 104 e
108), ou qualquer outra coisa semelhante a lista abaixo.

Anel de Serpente (125 PO): Este anel de ouro lembra ums=

serpente, com sua boca virada para cima e as mandibulas abertas. A
boca contém quatro pequenas ametistas. Pressionar a pe&ra correta
faz com que uma agu]ha de meio centimetro de comprimento surja do
meio das demas. A ponta da ag‘u”la por.le ser coberta com qualquer
veneno desejarlo pe]o usudrio. "Essa coisa é danada. Fu quase tenho
vontade de nao vendé—la, mas, se o bom Padre descobre que eu tenho
coisas desse tipo na loja, ele vai me dar um sermio intermindvel. Se
eu vender pra vocés, € melhor nao contar pra minguém onde voces
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Balsamo Cura-Tudo (75 PO): Funciona como curar j{zz?}?zgﬁf&,

leves (nwc]_ de COn jurador 1), embora cada j jarra de ungiiento contenha
3 apllcago& E pegajoso quancln aplma&u, alivia a &Dl‘ imediatamente
e se ativa quan&o seca, 0 que nao ¢ tao ]'apIElD quanto uma pocao
(1d4+1 rodadas). Ele tem 3 dessas jarras em estoque. "O velho Ick
me conseguce essas ai de tempos em lempos. Eu fico com os restos
dele... agora, esperem ai, estas ainda estio boas, 56 um pouco mais
fracas do que o8 ungiientos de luxo do Ick. Eu ja vendi muito dessa
coisa, e esses granddes do cais sempre vém pedindo mais. Na verdade,
os lutadores das rinhas adoram.”

Brincos de Fogo (50 PO): Os dois produtos quimicos misturados
criam uma reacio Hamejante. Criaturas dentro de um raio de 1,5
metro devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 15) ou estardo ofuscadas (-1 de penalidade em jogadas
de ataque) e surdas por uma rodada. Elas também sofrerao
queimaduras de 1d4 pontos de dano. "Eu guardo essas coisas danadas
em dois lados opostos da loja! Um brinco de vidro oco contém o que
o meu amigo [chabod chama de "agente”,
que quer que isso signifique. De qualquer modo, o Velho 1ck, sendo

LiN 1"
e o outro, um reagente | o

alquiruista, diz que quanrl::: vocé que}]ra os dois juntos, d4 um bom
estouro e um clardo."

Casacso (20 PO): +1 de bonus na CA, pode ser usado por cima de
uma armadura leve. "E o ltimo grito da moda, é sim. Muitos dos tipos
mal-encarados estao usa,nclo, e ]ogo atras vém os malditos garotos

- - . 1"
LagUHC'ElIGS, quEI'EIl(lD Elﬂ]f uiia ({G mmaus. BEII‘L, e 1Im casaco l)ﬂlll'f:ﬂ.

Creme Afiado (40 PO}: Este ungiiento parece conter pequenas

farpas de ferro. Quandc} aplica&o a uma arma de corte, isso aumenta
o fio da arma, adicionando +1 ac dano por 1d4+1 acertos com a
arma ou até que o ungiiento seja lavado. A jarra contém 3 aplicaqﬁes.
Ele tem duas jarras em estoque. "Bote este creme na sua lamina e ela
meio que fica mais cortante ainda. Fsgas farpas de ferro imitam um
fio de serra, ti vendo? Nio dura para sempre, mas, enquanto dura, 0
gue quer que vocé corte da a;quela sangra&inha a mais."

Hscada Retratil com Maleta (Z PO): Escada de 2 metros que se

contrai para um bloco de 30x16x15 em. "Quase 0 mesmo tamanho
de um bom pedaco de queijo, e vem com uma exclusiva maleta de
couro. A escada retratil é in&ispensé,ve]. Pelo menos foi o que disse o
sujeito que vendeu pra mim."

Estilete (3 PO): Funciona como uma aclacia, de soco. "Quvi dizer

que se chama isso de est‘l]ete mas eu chamo de al'}TICI.{]]’_' de cartas... pele
menos é pra 1ss0 gue eu uso.

Faca Retratil (2 PO): Funciona como uma aflaga, facilmente
escondida. Contém duas laminas retrateis. Pode nao ser reconhecida
COMO uma armma por aqueles facilmente engan ados. "Ouvi dizer que os
rapazes l4 na Estrela chamam isso de canivete de bolso, mas nio
tenho certeza. Acho que da pra manter 1sso ai no bolso sem cortar os

ir

sens documen tos, entao...

Lamina de Mola (3 PO): Funciona como uma aclagﬂ, facilmente
escondida. Pode nio ser reconhecida como uma arma pelos tolos. "A
coisa mais danada que eu jd vil Vocé sé aperta esse botaozinho aqui.
Lamina imstantanea! Parece que tem uma mola 14 dentro gque faz a
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lamina pu]ar desse jerto. Loisa simistra.

Lanterna Furta-Fogo Modelo E5peclal (15 PO): Dobre

alcance de uma lanterna furta-fogo normal quando houver lentes de
aumento. "Nio se vé muitas dessas hoje em dia. Vé essas lentes? Vooe
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pde na frente do vidro onde a luz se projeta e consegue dobrar a
distdncia que a luz chega."

Lente de Alcance (20 PO): Q alcance visual ¢ dobrado qu;anclo a
lente de alcance ¢ usada. "Basicamente uma luneta telescopica. Pegue
esses PE&HDI'H!'IOS ClE TTI(:"'I:EII El'.q'li_'l'll,. l‘)i}te L-lCS nos ‘FEChDS cl(]‘ Dllh'f} IEICL.'},
estique a coisa toda e presto! Vocé vai ver aqucl trollside a uma
distancia segura.’

Linimento Isolante (300 PO): Funciona como a magia profegdo

contra elementos @/éfr;&:xlzé&). Ele
g{JrLlur(JEa de cheiro pungente. ”1(31‘151]30(1, 0 meu amigo alquimista,

tem cluas la.tas ELE‘ESEL su_l)stélncia

congeguiu 1880 aqui de que]:;ra quan&o um velho vendedor ambulante

Qu_adrﬁngu]ﬂ nao consegulu pagar um carregamento de
mercadorias. Ele testou o negéeio, ¢ cle diz que 1850 protege o seu rabo
CIE =2r {I'it{] E]'L'.]I' l'Elgl,ﬂl}_]agUS € gEEe LIPD C],B CGiSﬂS. EU ]Ei. vendi algurﬂas
dessas latas pra uns velhos amigos, e cssa coisa fede que nem piche
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quente, mas 1sso nao [az muita &lferenga para aquelcs camaradas.

Luvas de Couro Reforgadas com Ferro (6 PO): Permite que se

cause dano normal com um ataque desarmado. Coneede +2 de bonus
em testes de resisténcia contra calor e &:go, nas maos apenas. Nao tdo
resistentes gquanto manﬂplas, mas essas belezinhas sio impregnadas
com um tipo de coisa resistente a calor. r’&rgi]a? Eu l4 vou saber..."
Mola Maluca (2 PO): "Parecida com a mola encontrada na lamina
de mola, mas muito maior e nem de perto tao retesa&a. Bote-a no
topo das escadas e olhe enquanto ela vai descendo até o final. Diverte
os pequenos por horas; aquele gran&a[h‘éo burro do seu grupo vai
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dostar, também.

Oculos de Protegio (3 PO): Protegem o usudrio contra os efeitos
cegantes da magia pocna 0}4{55@?33’3. "Mais uma m{}clin}‘l.l Fu vejo
montes de garoltos na rua usando sculos de solda. Bem, mais vendas
pra mim! Eles sio inquebraveis, eu juro!"

Pa Retratil (8 P O): "Que nem a serra, mas essa aqui se retrai e fica
pequeninha. O cabo pcjde ser torcido e entio {:Orgacio para baixo
dentro de si mesmo, como se vocé e111piﬂ1assc as tacas na Catedral. Er,
quer dizer, foi o que eu ouvi."

Ps de Tonteira (75 PO): Vitimas que falhem em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 18) experimentam verligem severa por
1d4 rodadas. Caso a vitima tente realizar qualquer agao depois de
falhar neste teste de resisléncia, deve ser bem-sucedida em um teste th
Destreza (CD 18) para cada agio, ou sofrer -4 de penalidade. Ele tem
6 frascos quﬂ])rziveis deste po alqufxnico em estoque, cada um
equivalente a um uso. "Uma cheirada desse p6 ¢ jd era..."

Porrete Retratil (9 PO): Funciona como uma clava, facilmente

escondido. Pode nao ser reconhecido come uma arma por aqueles que
ndo saibam o que é "Bom pra manter as suas mulas na linha.
Funciona que nem o cabo {}aquela pd, mas mais Pnrracla... funciona

= L
também com empregaclos.

Serra Retratil (8 PO): "Coisinhas dteis, essas serras. 5S¢ abra o

fecho e prenda de novo aqul no outro lado e vocé tem uma serra

individual "

A

péndice D:

[diomas

Aqui estio detalhados os idiomas dos Reinos de Ferro. Explicar.;ﬁes
mais detalhadas, incluindo regras completas para dialetos, irdo
aparecer no Gurz de FPersonagens para os Kenos de Ferro,

Cyg’na:ranﬂ [Status: Vivo — Alfabeto: Caspiano]

Fa]adopor Humanos de Cygnar; idioma de comércio dos Reinos de

Ferro.

Dialetos: Pantaneiro (+3): Povo do pantano e do rio. Imerano (+1):
Lingua oficial do Protetorado de Menoth. Lingua de Cinco (+3):
Ciclacle cle Cinco Dedﬂs e alguns grupos (1:'_‘: sulamunrlo. Lingua t:le
Scharde (+4): [Thas Scharde, Cryx.

Klladorano [Status: Vivo — Alfabeto: Khardico]

Falado por: Humanos de Khador.
Dialetos: Menh-Khador (+2): Tribos barbaras fisis a Menoth.

Llaelés [Status: Vivo — Alfabeto: Caspiano]
Falado por: Humanos de Llael.
Dialetos: Nenhum dialeto comum.

Mnlgut [Status: Vivo — Alafabeto: Mulgm:]
Falado por: Tribos humanas ]:)a’u:l)aras, trolls, 08T08, gol:bers.

Dialetos: Molgur-Trul (+2): Trolloides. Molgur-Og (+3): Ogros.
Gobber (+4): Gobbers.

OI(].iCﬂ [Status: Vivo — Alabeto: Caspiano]
Falado por: Humanos de Ord.
Dialetos: Nenhum dialeto comum.

Rhulico [Status: Vivo — Alfabeto: Rhdlico e Rhul-Rénico]

Falado por: Anoes de Rhul.
Dialetos: "Rhulico das Minas" (+1

reinaos.

) Mineradores andes em outros

Notas: Complexo — Este idioma requer 2 graduagdes para
pro[iciénua oral e escrita.

811?‘1' [Status: Vivo — Alfabeto:
Shyrico]

Falado pox: Elfos de Tos.

Dialetos: Nenhum dialeto comum.

Notas: Comp]exo — FEste idioma exige 2

graclLtagﬁES para pruﬁciéncia oral ¢ 3 para

pmfici&ncia oral e escrita.

Aérico [Status: Obscuro/Vivo —
AMabeto: Asrico]

Falado por: Tribos de elfos do inverno.
Dialetos: Nenhum dialeto comum.

Caspiano [Status: Morto — Alfabeto:
Caspiano]

'CE‘ que um i;-munie na@—\@amllraﬂzat]@ cmm vz};.-'

':f:c]_lﬂlecta pc-::-tle ’EQ{‘EEf em. LIIHE- ‘barefa que envfa}ma_ .
a cmmpreansam tlm qu-a esta SEnJ,c &11;@
Segun&m, ele mcllca o tempﬂ- que }eva para;’
'a]guem se acqu‘lmzar cmm o éla}et@. Esce

Falado por: Estudiosos, clérigos e monges
L],E M{}rrc;w, magos.

Dialetua: Nenhum dialeto comum.

Notas: Muitos documentos antigos estio

escritos em Caspiano, e é necessirio para

._.'permclo 6 t:IE: uma sema;ﬂa a:e EZCPUEI{;ELD:.

estudiosos Ler proﬁciénﬂia com esta 1i11gua.

'- £requente paxa canjza +1 n:le valor de
dificuldade do dialeto. Durante esse periodo,

a penalidade maxima e CD diminui em um

A]guns CL:JS termos cientificos do reino tam

S11as railzes nessa 11'1'1g11a.

DDl-R]IlIJl [Status: Morto — Alfabeto:
Rhiilico e Rhul-Rénico]

Falado por: Fstudiosos andes, juizes.

ponto por semana. Q.g&ﬁ'&ﬂ a penalida&a é

reduzida a zero,

o personagem estd

acostuimado com o dialeto.
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Dialetos: Nenhum dialeto comum.
Notas: E a raiz do rhulico.

Khard [Status: Morto — Alfabeto: Khardico]
Falado por: Estudiosos khadoranos e clérigos de Menoth.

Dialetos: Nenhum dialeto comum.
Notas: E a raiz do khadorano.

Oxrgoth [Status: Obscuro/Morto — Alfabeto: Orgoth]
Falado por: Estudiosos de Orgoth.
Dialetos: Nenhum dialeto comum.

Notas: Presume-se que seja uma lingua viva na terra de Orgoth —
onde quer que ela-ﬁqu&

Skorne [Status: Obscuro — Alfabeto: Skornel
Falado por: Skorne das Planfcies da Pedra Sangrenta.

Dialetos: Desconhecidos.
Notas: Desconhecido a forasteiros.

Telgesh [Status: Obscuro — Alfabeto: Hieréglifos Telgesh]
Falado por: Clérigos de Thamar.

Dialetos: Nenhum.
Notas: Idioma ségrado fabricado, vocabuldrio limitddo. Usado em

documentos sagraclos e cerimonias, ndo na comunicagao do dia-a-dial

Tkra [Status: Obscuro — Alabeto: Tkra]
Falado por: Lorde Toruk ¢ os servos de alto escaldo Cryx.

Dialetos: Nenhum.
Notas: Idioma secreto do rei-dragio.

Apéndice E: A

P@g@ dal Bruxas

o T

A F'Dgc- das Bruxas é um artefato tremendamente pc-clerosa. Ela ¢
uma potente arma anticonjuradores, e é capaz de erguer os mortos.
Ela ¢ também perigosa; personagens de baixo nivel que a utilizem

podem se ferir.

» A Fogo das Bruxas é uma espada larga +2, +& contra
conjuradores (tanto arcanos quanto divinos).

»  Delectar maldade revelara uma aura ma]igna extrema na
lamina.

»  Qualquer personagem abaixo do 10° nivel que brandir a lamina
sofrerd 4 niveis negativos. Personagens bondosos de qualquer
nivel sofrero 2 niveis negativos adicionais. Niveis negativos
nao sao permanentes, mas tém efeito enquanto a lamina for
utilizada. Nio se pode passar por cima deste efeito por nenhum
meio, incluindo restauracdo.

»  (Caso qualquer conjurador de nivel menor que 10 toque a
lamina, 20 XP por rodada serdo drenados. Caso o PJ seja bem-
sucedido em um teste de resisténcia de Vontade (CD 14),
percebera que algo estd errado e sentira vontade de largar a Fogo

das Bruxas. Caso um PJ perca 100 XP, sofre um ponto de dano

tempordrio em Forca (sem teste de resisténcia), e precisa ser

T]I"i@ﬁﬁl @ @g dg _ EXS SV
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bem-sucedido em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 1&
para permanecer consciente. Os XP perc[iclcns nao puc{em ser
T'ECUPETEI[].()S.

Caso a ano clas Bruxas seia usada para matar um confuraclc—:: 2
alma da vitima ¢ caph:racla dentro da lamina, e nenhum teste 2
resisténeia é possivel. Almas cap‘mradas pcrdem ser extraidas par
técnicas mdgicas avancadas. As almas também podem s
destruidas com um ritual de puriticacio, mas apenas Vahe
Oberen conhece este ritual. A lamina aparentemente pc&
conter um namero ilimitado de almas, embora isso ndo tenns
sido testado em tempos modernos.

Caso um coniuraclor utilize a lamina para matar outr:
conjurador, o usudrio recebera 206 dos XP da vitima. Sob certzs
condi{;c‘jes, cOomeo nas execugoes cuidadosamente Grquestras:]if
por Oberen uma década atras, o usuario pode absorver até 307
dos XP da vitima. Ninguém pode ganhar mais do que 35.000
XP por ano da espada.

A espada irradia uma forte energia necromantica. A menos gue
seja prc}teg'i(la por 2,5 centimetros de metal ou 15 centimetros
de pe&ra, cla trard todos os tipos de coisas mortas ao seu redor =
uma morte-em-vida cambaleante.

Quanto maior o nivel do usudrio, maior o efeito da enersiz
necromantica — ossos mais velhos serio animados, e o alcance
do efeito ird aumentar. Contudo, mesmo se a espada estiver
apenas jazendo sem uso, o efeito poderd ser observado com
menor intensidade. Use as estatisticas de esqueletos, zumbis ou
Servos erguicl::as (AMLN 59).

Mortos—vivos que sejam erguiclos peIa lamina estardo sob o
controle do usudrio. Caso ninguém utilize a lamina, os mortos-
vivos irdo lentamente convergir para a localizacao da Fogo das
Bruxas, atacando qualquer um que se interponha em seu
caminho. O usudrio da Fogo das Bruxas também gan}la o
controle (sem teste de resisténcia) de todos 0s mortos-vivos de
4 DV ou menos na area de efeito da espa(l&. Estes mortos-vivos
também sentirdo a compulsio de viajar até o local onde ests = |
espada.
Q raio da habilidade da Fogo das Bruxas de erguer os mortos ¢
de 50 metros caso ninguém utilize a lamina. Caso um
cunjuradc!r de 10° nivel utilize—a, o raio é de 100 metros. No
15° nivel, o raio aumenta para 200 metros. No 20° nivel, 400
metros. Além do 20° nivei, as coisas ficam realmente feias
Nesta aventura, Alexia tem a]gumas almas extras de
coniuraclm:as dentro de si, logu seu nivel efetivo para este
proposito é incomensuravel. Quando ela carrega a Pogo das
Bruxas, tem controle de todos os mortos-vivos por cerca de D
quilémetro ao seu redor.

A Fogo das Bruxas concede ao usudrio o dominio Morte, come
se fosse um clérigo de 20° nivel.

Se alguém conhecer a técnica correta e for um conjuraclcrr
arcano de nivel 10 ou maior, a Fogo das Bruxas pm:le ser
destruida com um ritual de dois minutos. Os resultados esta-
detalhados na pagina 85, sob o tépico "O Big Bang".

Q usudrio da cspacla se conecta a ela depois de uma semana, =
pode sentir sua presenca dentro de 800 metros, independent=
de barreiras de metal ou de pedra.

Por ﬂltimof a Fogo das Bruxas nio pode ser detectada poT

nenhum tipo de magia divinatoria.
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