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Iniciativa!
Vocé precisa mesmo ler uma introducao depois de ver
€ssa capar

Se vocé ji conhece os Reinos de Ferro, bem-indo ao
Volume Um de Sem Trégua. Esta é uma compilagao de artigos
que sairam na revista No Quarter, publicada nos EUA. Tudo que
vocé conhece estd aqui: personagens marcantes, tramas densas,
politica, maquinas, magia, pélvora e ambientacio rica. Se vocé
ainda nio conhece os Reinos de Ferro, entio prepare-se. Vocé
esta prestes a embarcar na Fantasia Forjada em Metal! Os reinos
apresentam o continente de Immoren ocidental, onde a magia
convive com a tecnologia a vapor, onde a mekdnico junta estas
duas ciéncias, onde inventos fantdsticos de cientistas insanos
convivem lado a lado com paladinos de religides rivais.

E onde um sujeito fumando um charuto dispara sua
metralhadora. O que mais se pode querer?

Eu sou suspeito para falar, mas considero este um dos
melhores cendrios que conheco. Aqui, vocé obtém infor-
magao sobre a politica das na¢oes mais importantes junto
com uma nova classe de prestigio, uma nova arma, um novo
equipamento. Os reinos nio param de oferecer material de
regras para descrever o cendrio: tudo estd interligado. O sujeito
que dispara sua metralhadora pode pertencer a dezenas de
faccoes diferentes, ter uma religido muito bem' definida, ou

: ligagf)es com algum grupo de Contra—espionagem :
Decidimos incluir neste Volume Um quatro tipos diferentes

de glgantesra—vapor guerrelros, porque eles sao elementos

.1mportantes de Immoren ocidem;al Nao apenas equtpament@s,

FEITICARIA 8 CHUMBO..c.ccvveinieencrnennsees 4
Truques ¢ fmamenms para o mago-pistoleiro

MAQU[NAS DE GUERRA................... 12, 44
- Os gzgantes—amapor a!os Reinos de I‘mo

O "'ENcoN'rRos PENDRAKE............. 20, 25 :

« [TRODH(RO -~

deixadas pelas guerras recentes. Quer dizer, temos um gigante-
a~vapor do Protetorado de Menoth, usado para fazer guerra
santa contra os “infiéis”. E ele tem misseis abencoados.

Misseis. Abengoados.
Entendeu o que eu quis dizer?

Estamos, talvez pela primeira vez aqui no Brasil,
acompanhando o crescimento de wm cendrio importado
em primeira mdo. Os Reinos de Ferro estdo evoluindo. O
mundo estd mudando, tornando-se ainda mais rico, mais
variado. Os conflitos que estavam “prestes a ocorrer” no

Guia de Personagens dos Reinos de Ferro ja estouraram.

O reino de Llael foi conquistade por Khador. Temos
agora o Império Khadorano. A ilha de Cryx utiliza gigantes- -
a-yapor necromanticos, preparando uma invasio ao con-
tinente. O sibio, explorador e cagador Victor Pendrak
avanca nas Planicies da Pedra Sangrenta, deparan
um terrivel segredo. Tudo isso estd aqui.

Em breve, teremos o livro Monsironomicon, (
as criaturas de Immoren ocidental. Mais Earde‘
Mundo dos Reinos de Ferro, com uma quantldade
de informacao sobre o ambiente. :

Os reinos estdo em guerra. Em
e politico. Repletos de guildas de ¢
por extremismo religioso. Vist:
pegue a sua pistola arcana e cha




Eles eram capazes de arrasar wma vila inteira
para encontrar um Unico homem que howvesse falado |

contra eles. 'Iguem tinha que. enfrenmaf 0s Lordes

s magos-pistoleiros sdo tdo iconicos para Immoren
ocidental quanto os gigantes-a-vapor. Sao uma
especialidade de Cygnar e¢ Llael, em particular
— pelo menos antes que Khador dominasse a nagio sitiada.
Esta variedade estranha, porém potente, de feiticaria ¢ um
fendbmeno unicamente moderno, emergindo entre aqueles

que nascem com poderes arcanos e sentem uma sinergia

imediata e poderosa com a pistola.

NASCIMENTO DAS ORDENS

Desde a invencdo das armas de fogo, séculos atrds,
para a guerra contra Orgoth, muitos magos-pistoleiros
em potencial passaram despercebidos, poderes
dormentes, voltando-se para a feiticaria normal,
consciéncia de seu potencial verdadeiro. Alguns exemplos
notdveis de magos-pistoleiros surgiram ao longo da histéria,
autodidatas construindo suas préprias lendas, mesmo antes
que existisse um nome para este talento. Homens como

seus
Sem

o coronel cygnarano Drake Cathmore, um conjurador de
guerra que
para deter uma invasao khadorana durante a Batalha da
‘Lfngua,-,_cm 511 DR. Embora nao tenha sido reconhecido
como tal no seu tempo,. o Coronel era um dos que

sacrificou sua vida em uma jogada audaciosa

TRUQUES E FERRAMENTAS
PARA O MAGO-PISTOLEIRO

Publicado originalmente na No .Quarﬁe'r' i
Magazine N° 6, em junho'de 2006.

ORDEM MILITANTE DA

Em Cygnar, uma pequena cabala chamada os “Irmaos da
Tormenta” comecou a se organizar pouco depois da Primeira
Guerra da Mata dos Espinhos, formando-se em 515 DR, logo
antes da coroacio de Vinter Rhaelthorne II. Esta irmandade
incluia diversos feiticeiros, que haviam ascendido ao posto
de oficiais, depois de estudarem na Academia Estratégica,
e tornaram-se uma sociedade de organizacio frouxa e
modos discretos, compartilhando técnicas e afiando suas
habilidades. Contudo, nio tinham o propésito de cumprir
algum papel no campo de batalha — consistiam de pistoleiros

ricos € entusiastas arcanos.

Este grupo ndao chamou a atencio da Academia
Estratégica até muitas décadas mais tarde, em uma atmosfera

SRivad



- seu remado 0 Mestre de Guerra Laddermore era amigo
do entio Chanceler da Academia Estratégica, Theodore

Townsend. Apenas cinco anos ap6s a coroacio de Vinter IV,
em 581 DR, uma onda de opinido piblica hostil estava se
erguendo contra os feiticeiros no reino, e o proprio rei era
um dos mais diretos e furiosos detratores. Tanto Laddermore
quante Townsend sentiam que era crucial proteger
0s recursos militares deste sentimento, em particular
defendendo conjuradores de guerra iniciantes — portadores
de um talento que se apresentava com mais frequiéncia
naqueles nascidos com feiticaria. O Mestre de Guerra tinha
amigos entre os oficiais da antiga Irmandade da Tormenta,
e testemunhou sua eficacia em primeira mao. Devido ao seu
encorajamento, um nove ramo da Academia Estratégica foi
criado, para defender tais soldados da incipiente Inquisicao
do Rei Vinter. Foi assim que a Academia da Tormenta foi
iniciada, para fazer a transicao da velha Irmandade a Ordem
Militante da Tormenta Arcana, e legitimiza-la.

Era uma época tensa ¢ interessante para os magos-
pistoleiros de Cygnar. Logo apo6s a formacao da Ordem
Militante, a Academia Estratégica dedicou recursos para
resolver o problema de magos-pistoleiros destruindo pistolas

€ mais pistolas através do uso de seus poderes. Isto fora uma
dificuldade que perseguia tanto a Rosa Ametista quanto

a Irmandade da Tormenta por décadas; a tinica medida '
paliativa era o uso de runas de reforco para estender a Wda_ :
de uma pistola. A solugao foi descoberta entre os rhuleses o

sob contrato com a Academia Estratégica, pistolas arc_anas 0

foram inventadas no Conclave Cabeca-de-Ferro, em 583 DR,
utilizando uma liga especial de Rhul. Logo, comecaram a
ser distribuidas em larga escala para a Ordem da Tormenta
Arcana em 585 DR. A esta altura, a Inquisicde do Rei Vinter
jéd estava com sua forga total, cacando inimigos do estado
sob o pretexto de descobrir feiticaria e bruxaria. Depois
das Invasdes Scharde, a Inquisicio pdde se concentrar
inteiramente em sua sombria cacada, convertendo mais
adeptos e tornando-se mais implacivel, & medida que
seu alcance se espalhava por Cygnar. Houve um enorme
incentivo para que cada feiticeiro no reino se alistasse
nas forcas armadas, como a tnica opg¢do para escapar da
execucao como bruxo.

As Academias Estratégicas em Cabo Bourne e Caspia
viram uma enxurrada de novos candidatos, trazendo a tona
mais magos-pistoleiros do que seria possivel de outro modo.
O Chanceler Townsend fez o que pdde para encorajar a
Academia a servir como um abrigo para feiticeiros patriotas,
protegendo-os da Inquisicao e fortalecendo a Ordem da
Tormenta Arcana. O Rei Vinternuncase deixouimpressionar
por esses conjuradores, considerando-os um desperdicio de
recursos. Apenas depois do golpe e da coroacao do Rei Leto,
em 594 DR, a Tormenta Arcana tornou-se forte e completa,

exercendo seu poder no campo de batalha.

LEAL ORDEM DA ROSA
AMETISTA

Llael integrou magos-pistoleiros proprios as suas forcas
armadas muito antes que Cygnar. Isto talvez tenha sido
natural, em um reino que historicamente valoriza tanto a
pistola e € o local de nascimento das armas de fogo e da
Ordem do Crisol Dourado. Sem boa parte da paranéia de

Cygnar em relagao a feiticaria, os magos-pistoleiros foram
mais rapidamente aceitos e utilizados para fins militares.
Individuos que possuiam este talento hd muito eram
membros valiosos da eclética Alta Guarda Real, criada em
274 DR para proteger o rei de Llael. Mesmo -_a._ssim,-:.eé‘.s':és
talentosos pistoleiros arcanos nao contaram com SUia
propria organizacao até muitos anos depois. S
A Leal Ordem da Rosa Ametista foi fundada em 545
DR, pouco depois da vergonhosa morte do Rei ArtysVI, ‘0
Teimoso”, em 541, pelo Arquiduque Guy Kylyse. O rei foi
estrangulado na frente de todo o Conselho dos Nobres, antes
quesecus gud.rda—costas pudessem ma&n‘ Q furlaso Arqmduque




_ Enquanto a ordem de magos-pistoleiros de Cygnar
-'j‘éomeg'éi.l' a prosperar, o Rei Rynnard de Llael morreu de
' -velhice, em 595 DR, sem deixar um herdeiro. A Leal Ordem

da Rosa Ametista comecou a definhar com a ascensdao do

: cqr-ru_pto Primeiro Ministro Deyar Glabryn. Ele desprezavaa

' lealdade da Ordem ao trono vazio, acusando seus membros
. de desordem e conspiracdes contra o regente “por direito”.

o Desgracados, os membros da Rosa Ametista adotaram vestes
| negras, em luto pela linhagem real, e passaram a buscar em

segredo por possiveis herdeiros. Continuaram a recrutar

* aqueles nascidos com as habilidades de magos-pistoleiros, e
2 inicid-los em sua sociedade, garantindo pelo menos uma

tradicio de exceléncia militar sobrevivente. Assistiam de

maos atadas enquanto o Primeiro Ministro minava o exército

llaelés. Durante a invasao de Khador, a Rosa Ametista estava
~entre os mais heréicos defensores da nagiao. Seus membros
sobreviventes juntaram-se a valente mas desesperada
resisténcia llaelesa, determinados a fazer Khador pagar por
todos os centimetros de solo llaelés roubado, e por cada
patriota assassinado.

pensam nos membros da Tormenta Arcana de Qy

em seus longos sobretudos, e nos igualmente marcantes
membros da Rosa Ametista da Llael, vestidos de preto e
atacando das sombras. Entre esses magos-pistoleiros, alguns
alcancaram renome lendério, como Fynch d’Lamsyn, da
resisténcia llaelesa, ou o mago-pistoleiro e conjurador
de guerra cygnarano Allister Caine - cujo estilo fanfarrao
rendeu-lhe inimigos e admiradores na mesma proporgao.

O exército nao € o Unico lar dos magos-pistoleiros.
particularmente em reinos como Ord. Muitos abracam uma
vida de mercendrios ou aventureiros, na qual encontram
demanda constante por suas habilidades. Em um grupo
de aventureiros, um mago-pistoleiro cumpre um papel
semelhante ao do feiticeiro — geralmente, artilharia pesada
de apoio. Diferente dos feiticeiros, eles fornecem este apoio
com tiros, além de magias. Sua lista de magias € versatil o
bastante para que possam também dar suporte aos seus
aliados de outras formas (agilidade do gaio, boa esperanca).
defenderse (escudo arcano, piscar) e resolver problemas em
geral (dissipar magias, localizar crigiura). S0 um pouce mais
durdes que feiticeiros e magos, e mais capazes de se virar
sozinhos em uma luta.




as dessas maglas € tecmcas sao apresenta.das aqu1

. ao invés de seu modlﬁcador de Destr

CANALIZACAO CONCENTRADA
Vocé pode causar mais dano quando canaliza magias em
suas balas runicas.

Pré-requisitos: habilidade de classe forjar bala rinica.

Beneficio: quando vocé canaliza magias em suas balas
ranicas, causa 2 pontos de dano de forga adicionais.

Especial: um mago-pistoleiro pode escolher Canalizacao

Concentrada como um de seus talentos adicionais.

CANALIZAGAO MAXIMA
Vocé dominou a técnica de canalizar magia em suas
balas ranicas.

Prérequisitos: Canalizacdo Concentrada, 8° nivel de
mago-pistoleiro.

Beneficio: vocé pode canalizar magias adicionais em
uma bala rinica. Quando canaliza magias em uma bala
rinica, vocé pode adicionar multiplas magias do mesmo
nivel, até o seu nivel de magia mais alto, para causar dano de
forca adicional. Vocé nio pode canalizar multiplas magias
de niveis diferentes. Por exemplo, se a sua magia mais alta é
de 4° nivel, vocé pode canalizar quatro magias de primeiro
nivel, ou duas de segundo, em uma bala rinica, causando
4d6 pontos de dano de forca adicionais com um tiro.

Especial: vocé nao pode canalizar magias de nivel 0
desta forma. Um mago-pistoleiro pode escolher Canalizagao
Maxima como um de seus talentos adicionais.

PISTOLA FEITICEIRA

Vocé causa dano adicional quando conjura magias de
raio a partir de sua pistola.

Pré-requisitos: Foco em Arma (pistola), habilidade de
classe foco arcano.

Beneficio: quando vocé conjura magias de raio que
causem dano a partir de sua pistola, causa 2 pontos de
dano adicionais.

Especial: um mago-pistoleiro pode escolher Pistola
Feiticeira como um de seus talentos adicionais.

TlRo FANFARRAO

. Vcausando uma abertura em sua guarda

Sua habilidade com a plStO].d pode dlstraur um mlmlgo 5 .

P e-reqms1t0 Foco em Arma (pxstol

a),

Beneﬁcm. voce pede lltlIlZElI‘ seu mmhﬁ

ataque A distincia, quando o alva for uma Cri
ou menos de dlstanma, que esteJa pcrccbendo VOGE.

CONSTRUGAO DE ARMAS
Transmutacao
Nivel: Mgp 0
Componentes: G
Tempo de Execucio: 1 acio padrao
Alcance: pessoal
Alvo: vocé

Duracio: veja texto

Esta magia, criada pela Ordem Militante da _Tornigl;}_t;i 4

Arcana, auxilia magos-pistoleiros a limpar suas armas ¢
criar municido. Conjurar esta magia permite ao mago-

pistoleiro desmontar, limpar e remontar uma tinica arma
de fogo. Ela também permite ao conjurado.r produzir
cargas de municio a partir da matéria-prima normal
(seda ou papel, bala e pdlvora explosiva), como se cle
tivesse um kit de manutencao de armas de fogo (GPRE,
pag. 200). Produzir a carga de municao ainda ex'ige um
teste de pericia (CD 25), mas esta magia concede +5 de
bénus de intuicao no teste.

RAIO DE ALEIJAO
Transmutacao

Nivel: Mgp 1

Componentes: V, G

Tempo de Execucao: 1 acao padrao
Alcance: curto (7,6 m + 1,5 m/2 niveis)
Efeito: raio

Duracio: 1 min/nivel

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

+1 para cada dois niveis de conjurado_r (maxnn_ 1d-6+5_)
valor de Destreza do alvo nao pode cair ab’ajxo

RAIO DE ENERGIA
Evocacio [variavel]
Nivel: Mgp 1
Componentes: V, G
Tempo de Execucao: 1 aciao ‘pad
~ Alcance: curto (7,5 m . D

i "Efeito_: raio.




T > te de Reslstencm* nenhum

Res:sten(:la a Magla. sun

m raio de energla salta da palrna de sua mao. Quando
: .sta magia € conjurada, vocé deve escolher um descritor:
: _'ac:ldo,_e_le.tnc1d;_1de, fogo, frio ou sbnico. Caso voce seja bem-
su(':edido em 'um ataque de toque a distancia, o raio causa
1d6 pontos de dano, +1 para cada dois niveis de conjurador
: (maxuno 1d6+5), e utiliza o descntor escolhido.

RAIO DE SANGRAMENTO
S Evocagao [forca]

Nivel: Mgp 1

Componentes: 'V, G,

Temfo de Execucao: 1 acio padrao

Alcance: curto (7,5 m + 1,5 m/2 niveis)

Efeito: um raio

Duracio: mnstantinea

Teste de Resisténcia: nenhum

Resisténcia a Magia: sim

Um raio dispara como um chicote da palma de sua
mao. O raio é incolor, mas o ar tremeluz a sua volta, como
se fosse uma miragem de calor. O raio causa 1d8 pontos de
dano, e provoca um ferimento que sangra, causando um
ponto de dano adicional a cada rodada, por um niimero

de rodadas igual ao seu nivel de conjurador (maximo de
10 rodadas).

RECARGA ARCANA
Transmutacao

Nivel: Mgp 1

Componentes: V, F

Tempo de Execuciao: 1 acao padrao
Alcance: pessoal

Alvo: uma pistola

Duracdo: concentracao + 1 rodada/nivel

_-Estz. magla permite que vocé recarregue sua pistola

m:te, enquanto a magia recarrega a
f.di_sparar a pistola recarregada na
g{z_te_m geral € conjurada sobre uma
bé,te, € a concentracio € mantida

descarregada e municao.

vo. Resolva este Encontrao normalmente, exceto pelo s

TIRO ESTENDIDO

: Encantamento :
Nivel: Mgp 2

i Componentes. v

 Tempo de Execugio: 1 acio padrao o
Alcance: pessoal
Alvo: vocé
Duracao: veja texto
O seu préximo ataque com uma arma de fogo tem seu
incremento de distdncia aumentado em 50%.

Tiro FURTIVO

Tlusdo (sensacao)

Nivel: Mgp 1

Componentes: G

Tempo de Execucdo: 1 agio padrao

Alcance: pessoal

Alvo: vocé

Duracao: veja texto

O seu proximo ataque & distincia com uma arma de
fogo é completamente silencioso, e nao da qualquer sinal
de ter sido disparado. Nem o disparo da arma e nem o
impacto de sua muni¢io causam qualquer barulho. Além
disso, caso vocé acerte o alvo, qualquer som imediato
causado pela vitima (como um grito, alarme ou a queda
de seu corpo) é silenciado. O efeito deste siléncio acaba
depois que a bala acerta seu alvo.

TIRO EM BRASA
Evocacao
Nivel: Mgp 1
Componentes: V
Tempo de Execucio: 1 a¢io padrao
Alcance: pessoal
Alvo: vocé
Duracéo: veja texto
O seu préximo ataque com uma arma de fogo provoca

+1 ponto de dano de fogo por nivel de conjurador (maxime
+10).

TIRO DE IMPACTO

Evocacio

Nivel: Mgp 2

Componentes: V

Tempo de Execucao: 1 acao padrao

Alcance: pessoal

Alvo: vocé

Duracio: veja texto

O seu proximo ataque com uma arma de fogo provoea.
além do dano normal, o efeito de um Encontrao no a-




PRODUZINDO MUNIGAO

»

(Nota: a regra a -seguir
encontrada no GPRF, pag 143 )

uma atualizacao daquela

Produz1r mumgao requer um teste de Oficios

guinte: realizar esta manobra ndo provoca um ataque de
oportunidade; vocé utiliza seu modificador de Carisma ao
invés de seu modificador de Forca no teste resistido; vocé
nao precisa se deslocar junto com seu oponente, ¢ um
fracasso no teste resistido ndo empurra vocé para tras.

A partir do 3° nivel, todos os magos-pistoleiros podem
forjar balas riinicas, que permitem que eles canalizem

a energia de suas magias em uma bala. Muitos magosﬂ
pistoleiros ja aprenderam a estender os poderes de suas
balas rinicas, adicionando materiais raros. 2

Um mago-pistoleira pode adicionar pé de pedras
preciosas no valor de 10 PO quando forja uma bala rinica.

Fazendo isso, ao canalizar uma magia'na ba]a,_. o dano
evoca um descritor diferente, ac invés de provocar dano.

de forga. Uma bala rinica néo pode utilizar multiplos tipos,
de p6 de pedras preciosas. Além disso, quando um _ma’go_;
pistoleiro utiliza uma bala rinica evocadora para transmitir
uma magia de toque ou toque 4 distincia com o mesmo

descritor do pé de pedra preciosa, a CD de quaisquer testes
de resisténcia aumenta em 2.

Descritor

Poeira

Por exemplo: se Bartholomew, o mago-pistoleiro, canaliza
uma magia de 3° nivel em uma bala runica evocadora de
ambar, a bala causa 3d6 pontos de dano de eletricidade
adicionais, em vez de dano de forga.




ea ﬁns‘,tru@ﬁti alquimica custam 20 PO adicionais por bala.
Gonira o tipo em particular de criatura, o dano adicional
p ' '_foré,a'éausado_quahdo o mago-pistoleiro canaliza uma
mag]aha bala riinica é duplicado. Contudo, contra criaturas
dé: 'o_ut.rbs.tipos, a bala causa apenas seu dano normal.

: Por exemplo: Bartholomew dispara uma bala rdnica
- matadora de prata abencoada contra um lich de ferro, e
‘canaliza uma magia de 3° nivel na bala. A bala causa 6d6
" pontosde dano por forca adicional (em vez dos 3d6 normais).
Contudo, se 0 lich se revelar um construto disfarcado, a bala

: 'n'ic?') causa nenhum dano adicional.

Tlpo de Gnatura

“ A prata utilizada na forja deve ter sido aben¢oada por

um clérigo que possa expulsar mortos-vivos.

o que toma impossivel a it

_\magos—plstolelros para a . canalmagao de-

Personagens magos-pistoleiros iniciantes podem utilizar
o0s conjuntos a seguir, que fornecem equipamento, talentos
e armas basicos. Vocé pode trocar equipamentos por outros
de igual valor. Se vocé nio desejar usar um conjunto inicial
pode comprar armas, armadura € equipamentos um a um.
Nesse caso, escolha uma pistola no valor de ate 200 PO, e
entio jogue 2d4 x 10 (média 50 PO) para o restante de seu
dinheiro inicial. A pistola obtida desta forma pode terlhe sido
designada durante o servico militar, recebida como heranca ou
roubada. Caso o mestre esteja utilizando as regras para armas
de fogo malfeitas e defeituosas, pode permitir que personagens
iniciantes possuam uma pistola malfeita, e recebam a diferenca
de valor (25% do valor normal da pistola) em ouro.

CONJUNTO INICIAL PARA MAGO=-
PISTOLEIRO RYN

Armadura: sobretudo (+1 CA, 2,5 kg; pode ser utilizado
sobre armaduras leves), couro batido (+3 CA, -1 de
penalidade de armadura, 9 m de deslocamento, 10 kg).

Armas: pistola-mosquete (1d8, dec. X2, arma de ataque 2
‘  distincia, incremento de distincia 6 m.
perfurante, 2,5 kg), adaga de
soco (1d4, dec. x3, arma leve.
perfurante, 0,5 kg).

Canalizando magias através de uma
pistola arcana: o poder do chumbo e
da feiticaria wnidos




Talento: Foco em Arma (pistola)
Talento Adicional: Iniciativa Aprimorada.

Equipamento: mochila com cantil, um dia de racoes
de viagem, saco de dormir, pederneira e isqueiro, coldre,
bandoleira com 10 cargas de municéo.

Dinheiro: 1d4 PO.

CONJUNTO INICIAL PARA MAGO-

PISTOLEIRO CASPIANO

Armadura: sobretudo reforcado (+1 GCA, RD 3/
concussdo ou cortante, -1 de penalidade de armadura, 9 m
de deslocamento, 3,5 kg).

Armas: pistola pequena (2d4, dec. 19-20/x3, arma de
ataque a distdncia, incremento de distancia 12 m, perfurante,
2 kg), adaga (1d4, dec. 19-20, arma leve, incremento de
distdncia 3 m, perfurante, 0,5 kg).

Selecao de pericias: escolha um niimero de pericias igual
a 3 + seu modificador de Inteligéncia.

Graduagoes Habilidade Armadm‘a

T L T e iy

~.)rf}"

Talento: Saque Répido.
Talento Adicional: Iniciativa Aprimorada.

Equipamento: mochila com cantil, um dia de racoes
de viagem, saco de dormir, pederneira e isqueiro, coldre,
bandoleira com 10 cargas de munigéo.

Dinheiro: 1d4 PO.

OBTENDO UMA

 Pistolas arcanas sio importantes para os magos-pistoleiros;

_ Existem diversas opcoes:

1-.)'.3CON901STAR- UMA |

para obté-la como recompensa, o que pode sel usa_ ;
um gancho de aventura. Um bom momento para dar a um

PJ sua primeira pistola arcana é no inicio de sua. carre1r i
— definitivamente até o 3° nivel. Se o mestre der a0 Pj uma
pistola arcana, ela pode ser contada como tesouro para 0v e
€ncontro em questao. i

2) COMECAR COM UMA
PISTOLA ARCANA

A opcao mais generosa é dar ao PJ uma pistola arcanano 1° .
nivel, como parte da criacio do personagem. Provavelmente

os mestres conduzindo campanhas militares ur.ili'zaréd_eéi;a
opcao, ja que os outros PJs também receberdo 'equipamentd
adicional. O mago-pistoleiro recebe imediatamente os
beneficios de possuir uma pistola arcana. Magos-pistoleiros
ndo sio particularmente poderosos em niveis baixos; comegar
o jogo com uma pistola arcana pode ajudéd-los a se manter
de pé. Ja que o custo da municdo pode ser proibitivo em
niveis baixos, permitir que o mago-pistoleiro comece com
uma duzia de cargas de municio pode ser uma boa idéia.
Esta opgao remove um pouco da mistica da pistola arcana,
e também tira o mérito de “conquistar” a arma. Além disso,
concede a um personagem de 1° nivel um item muito mais
valioso do que ele seria capaz de comprar logo no inicio. Os
mestres que utilizarem esta op¢ao podem fazer com que o
mago-pistoleiro fique em débito com. quem quer que tenha
lhe fornecido a pistola arcana — por exemplo, com o exército,
ou com um mentor. Esta deve ser uma divida substancial, que
exigird servicos ou pagamento posterior (com juros!). G

O mago-pistoleiro deve comprar sua pistola arcana. Ja

que 0s magos-pistoleiros dependem tanto de suas pistolas,
com certeza irdo comprd-las na primeira opo
Fazer isso € uma boa maneira de tirar dinhei




O ENCOURAGADO E UM SIMBOLO TAO IMPORTANTE PARA CYGNAR QUANTO O PROPRIO BRASAO DO/ REINO.

Publicado originalbmenle
na No Quarter
Magazine N° 1, em
Julho de 2005.

. OS GIGANTES-A-VAPOR DOS REINOS DE FERRO

ascido no vapor e no suor das oficinas da Motores

do Leste em Caspia, o Encouracado é o gigante-

de-guerra pesado mais comum e reconhecivel
atualmente a servi¢o de Cygnar. Sua reputagao fez seu nome
tornar-se uma giria para “for¢a bruta”, e sua imagem, um
icone. Sua utilidade tornou-o uma ferramenta vital para os
comandantes cygnaranos em todos os campos de batalha.

O Encouracado lutou em todas as batalhas cygnaranas
modernas, guarneceu as fronteiras da nagao por décadas e
marchou como a guarda de honra da nobreza de Cygnar.
Quando as companhias delenhadores de Riacho do Pescador
entraram em greve, reivindicando impostos menores, uma
diizia de Encouracados carregou a lenha nas costas, para as
usinas. O martelo sismico de um Encouracado destruiu as
portas barricadas do palicio de Cygnar, abrindo caminho
para Leto e seus liminas tempestuosas, durante os tltimos
momentos do governo do Exilado.

A durabilidade e for¢ca do Encouracado fazem dele o
padrao pelo qual os comandantes cygnaranos julgam todos
os outros gigantes-de-guerra pesados. A despeito dos avancos
tecnolégicos e estéticas de desenho em constante evolugéo,
o Encouracado permanece uma parte quase indispensdvel

o

do arsenal de Cygnar, um testamento a eficiéncia de projeto.
¢ um grande orgulho nacional.

Emborasejafuncionalmente simples ao olho destreinado.
o Encouragado continua uma maravilha mekinica tao
formiddvel quanto qualquer um de seus irmaos de metal.
Sob sua pele de ferro e sistema de tubulacoes reforcado,
existe um conjunto sofisticado de mecanismos internos, que
dio ao Encouracado mobilidade e flexibilidade superiores
em uma situaciao de combate.

Quando o Encouracado entra em modo de combate.
condutos de vapor adicionais, normalmente fechados por
“valvulas de combate”, abrem-se para fornecer maior pressao
e transferéncia de energia. Estes canos ficam muito quentes
muito rapidamente, e os remenddes e mekanicos costumam
aprender da maneira mais dificil sobre os perigos de
consertos apressados em um Encouragado recém-saido da
batalha. Esses condutos adicionais permitem que a grande
miquina de quase seis toneladas mova-se com a mesma
rapidez de um homem de armadura, e lute com capacidade
de reflexos muito maior.

O equipamento padrio do Encouragado inclui uma
arma mekinica altamente avancada, o martelo sismico.
Um revestimento de ferro de sessenta quilos cobrindo um
conjunto de “bobinas de tremor
de meio metro de didmetro e
os acumuladores arcanos que o
acompanham, o martelo sismico
¢ uma arma resistente e poderosa.
capaz de esmagar um alvo com
um tinico golpe.

O martelo sismico transfere
ondas de forca tangivel para o
chio, a partir das bobinas em
movimento em seu interior. Essas

instante para se formar, antes de

&

se expandir, tornando o gigant







Srtices mostram quea energ1ava1 para as bobmas autornancamente, |
derrubando o alvo — se cle tiver sobrevivido ao golpe. Apenas uma
: .deﬁmencm nas valvulas de forca que levam ao martelo em si impede
que o tremor ocorra a cada ataque, mas nenhum conjurador de
uerra nunca reclamou desta “deficiéncia”..

'DADOS TECNICOS

Chassi: Encouragado (gigante-de;'guerra pesado)
Data Inicial de Servigo: 556 DR

Os bragos reforgados do Encour acado fizeram dele uma "besta  Alwura: 3,7m
de carga” valiosa para os comandantes cygnaranos € mercendrios ‘Peso: b,4 toneladas
sortudos que canibalizaram seus chassis para seu proprio uso. (0] Velo c1dade Maxima: 18 km/h

gigante‘—de4g'uerra pode erguer e arrastar grandes quantidades
_de peso, e é capaz de um alto grau de manipulacio delicada, em
comparacao com muitos de seus pares.

Espessura da Armadura. placas rebltadas de b
cent:metros de ¢ espessura : '

O Encouracado ja provou seu valor incontdveis vezes contra Cap acxdade e Dama 800 kg

as hordas menitas hd pouco reveladas, atacando a partir do Carga Maxma' i 200 kg

~ Protetorado. Os numeros avassaladores dos fanaticos menitas ._.Capamdade Ideal da Galdelra. 40 galoes o
facilmente sobrepujam a infantaria cygnarana, a ponto de seu i : '
treinamento e equipamento superiores tornarem-se intteis. O
Encouracado fornece uma 6tima solucdo para estas hordas de
atacantes, e muitos jd retornaram a Caspia para “defesa urbana”,
algo nunca imaginado antes dos sombrios dias de hoje.

Em vez de usar o gigante para esmagar os atacantes um a um —
uma opcdo brutal e ineficiente, no minimo - 0s comandantes usam-
no para controle de multidées. Com um tinico golpe do martelo
sismico, um Encouragado pode incapacitar um grupo de menitas
por tempo suficiente para que os Cavaleiros da Espada ou Soldados
de Trincheira avancem ¢ facam prisioneiros. Com a abundéncia de
Encouracados em servico, a utilidade desta tdtica torna-a favorita
entre os comandantes que enfrentam o Protetorado.

Histérias sobre a manobra do “Encouracado piedoso” ja se
espalharam em outras regides, e um bom niimero de comandantes
cygnaranos, fatigados e cinicos pelos meses no fronte contra
inimigos que nunca desistem, usam a mesma manobra com grande
sucesso — exceto pelo fato de que, em vez de fazer prisioneiros,
despacham os inimigos com saraivadas de tiros dos Espingardeiros
e Soldados de Trincheira. Uma ferramenta 1til na captura ou na
execugio, a manobra apenas aumenta a utilidade do Encouracado,
e assegura que ele ird continuar a ser usado nas forcas cygnaranas

POr muitos anos.

CARAGTE RiSTICAS

i

Gigantes-a-vapor que estejam utilizando com-
{ bustivel inferior sdo considerados abalados, em
éncia de Combustwel glgantes-a-vapor CONSOMEM  , 4ic56 a quaisquer outros cfeitos.

o e | . -
‘de cingiienta quilos de carvdo e cem I'_.enudao (F"t) SR podem 2
: il :
Ll cinco o1 seiy horas Casbnaoseja. | fealizatumaiacao de corrida =

apor opera fatigado durante os préximos Resisténcias: gigantes-a-vapor tém resisténcia a.
dade f eletricidade 20 e fogo 20. : :




 bina que permitem que ele transmita os efeitos de uma
magia chogue tectonico (detalhada no Liber Mechanika, a ser
publi'éado) para o chio ao seu redor. Com um ataque, o
usudrio do martele pode golpear o chio, o que cria um
tremor localizado que atinge todas as criaturas em um
raio de 6 metros (com excecao do usudrio). Uma criatura
atingida pelo tremor deve ser bem-sucedida em um teste de
resisténcia de Reflexos (CD 22) ou ficara caida.

Esta arma é fabricada exclusivamente para uso das forcas
armadas de Cygnar, e é feita para ser usada por criaturas
de tamanho Grande. O martelo pesa aproximadamente
60 quilos, tem dureza 10 e 40 pontos de vida. Cada uso
do martelo sismico drena 4 cargas do acumulador em seu
interior (de um total de 40 cargas).

Componentes: martelo de guerra Grande obra-prima,
placa runica de chogue tectinico, tomada de carga, gatilho de
impacto. A arma exige um acumulador pesado.

Evocacio (ténue); NC 3°; Criar Item Maravilhoso, Oficios
(mekanica) 6 graduacoes, teste de Oficios (mekinica) para
fusao '(CD 21); Preco 6.249 PO + custo dos esquemas. Custo
3.286 PO e 5 PP + 237 XP + mais custo dos esquemas.

UM UNICO GOLPE LIMPOU © CAMINHO, APESAR DAS OEJEgaﬁs

O ENcou RAGADO

Construtc Grande (G;gante—aVap [ Mekamco)
Dados de Vlda. o .' . 22d10+30 (151 PV) -
Imcmtiva .

Deslocamento.' '

DOS MENITAS.




Publicado originalmente -
na No Quarter
Magazine N° 2, em
agosto de 2005.

Os GIGANTES-A-VAPOR DOS REINOS DE FERRO

O REDENTOR

m dos mais marcantes gigantes-de-guerra que ja sairam
e das fundicoes bélicas menitas, o Redentor € um terror Chassi: Redentor (g;gante-de-guerra leve)

DADOS TEGN]COS

do campo de batalha, cuja rrTera pre.senga abala os Dt Taicial de Servico-545 DR
nervos da maior parte dos soldados de infantaria. Durante sua

curta histéria nos conflitos de Immoren ocidental, este monstro Altura: 3 m
cuspidor de foguetes construiu sua reputa¢do como a arma de Peso: 4,3 toneladas
maior alcance no arsenal do Protetorado. < s
Velocidade Maxima: 18,5 km/h

Em pouquissimo tempo, o Redentor pode disparar uma

Espessura da Armadura: placas rebitadas de 2,5
saraivada de seus foguetes, os “martelos celestes”, a uma grande i P :

ST : Lo : : 7 centimetros de espessura
distincia, dizimando unidades inteiras de infantaria como cinzas
ao vento, sob as explosoes repletas de estilhacos. O fanatismo dos -.Capac1dade de Carga 450 kg
menitas é tamanho que eles chegam a investir contra uma formacao Carga Maxima: 800 kg

inimiga, enquanto os martelos celestes assobiam e yoam acima. \
! _-Capac;dade Ideal da Caldeira: 19 ga]oes

; (apro unadamente 70 htms)

O niimero de inimigos mortos por saraivadas de foguetes do
Redentor supera em muito as baixas acidentais — chamadas de
“oferendas de redencio” — e apenas serve para aumentar o desejo
dos menitas por mais destes gigantes, Alguns perscrutadores
chegam a dizer que os martelos celestes procuram aqueles que
devem ser julgados. Quando um foguete busca a carne de um
fiel, isto acontece pofque estava predestinado, e sua alma agora

luta pelo Juiz em Urcaen.

O Redentor é baseado vagamente no mesmo chassi utilizado
pelo Penitente, mas as semelhancas acabam ai. O Redentor possul
algumas diferencas tecnoldgicas cruciais, que o tornam muito
mais avancado — embora isto se deva a algumas melhorias simples.
Quanclo 0s Vassalos de Menoth receberam a tarefa de forjar o

Os tubos repousam sobre uma placa
e ¢ superaquecida como um ferro de

¢ fogo 1ntern.0 do c?rpo do gigante. Esta ~ ambulante - 0 Redentor também € um combatente
calor muito rapidamente, acende 05 0 0i) bastante capaz. Ja que a maior parte da

BLE fg.z e QS a8 porinh el 1y infantaria nunca chega perto o-su-ﬁcieme para
1 't_) d1sparo dos foguetes. j







O REDENTOR

Construto Grande (Glgante aVapor, Mekamco}
- Dados de Vida: 1 4_d10_+30 (107 PV)
Iniciativa: 41

i J5m (5 quadrados)

Deslocamento: :
"tamanho, +1 Des +12

Classe de Armadura: 2

martelos celestes. Utilizando umamaca de batalhareforcada
com o mesmo metal empregado na armadura de gigantes-
de-guerra e moldada com diversas [Aminas em forma de
cunha, o Redentor pode romper a espessa armadura dos
outros gigantes. A maca ¢ um equipamento pesado, feito
de bronze, ferro e aco sélidos. Devido ao seu peso, a arma
é chumbada na palma da mdo direita do Redentor. E presa
rigidamente, e nao pode ser desconectada com facilidade
para o uso_da_ mao aberta.

erno e ao
ompartimenm ]

desperdlgado utlhzado em conjunto com os _errdtic
martelos celestes, mas pode ser empregado em ar_mamentos
mais sofisticados no futuro. ' i

Diferente demais para ser disfarcado como um gigante
de trabalho, da maneira que muitos modelos do Protetorado
fizeram por tanto tempo, o Redentor s6. € revelado em
tempos de guerra. Poucos contradizem a pureza simples

deste modelo.

Cada Redentm’ e abengoado amtes de uina ba—

Do ataque 4 Guarda Invernal em Khador a batalha
contra os Cavaleiros da Espada na fronteira de Cygnar, o
Redentor vem trazendo medo aos coracdes da infantaria.
Quando a fumaca de scus foguetes escurece o c€u, preces
silenciosas enchem o campo de batalha. Embora nao
tenha sido originalmente projetado para qualquer uso
além da eliminacio dolorosa dos inimigos de Menoth, ele
se tornou agora um instrumento de terror.

A habilidade do Redentor de quebrar as linhas de
soldados tornou-se tio conhecida e temida que o Alio
Perscrutador e Hierarca, Garrick Voyle, passou a ve-
lo ndo apenas como arma, mas como uma ferramenta
de guerra psicoldgica, para mover grupos de inimigos.
Linhas de baterias de Redentores vistas abertamente — &
propositalmente — em movimento por batedores inimigos
podem forcar os comandantes a abandonar certas areas ou
adicionar duzias de unidades de apoio, para compensar as
baixas previstas. Estrategistas ji chegaram a usar chassis

desmontados ou inoperantes de Redentores com um

minimo de combustivel queimando em suas fornalhas

para proteger uma determinada drea - instrumentos

de engodo para atrair ou afastar as tropas mais

valneraveis ao real contingente menita da

regifo. Pode ser mera questio de tempa

até que o Protetorado recolha e repare

estas unidades falsas, tornando-as

um perigo verdadeiro. A despeite d

de sua rigidez teologica, os menitas

tém orgulho da sua capacidade dze

adaptacgiio no campo de batalha — uma

habilidade vista el
variado do Redentor.




- FOGUETES: MARTELOS CELESTES

Os martelos celestes dependem de uma combinacio de pmnc1plos fundamentais de aerodinimica
e uma compreensio bdsica de propulsio alquimica. Em efeito, um martelo celeste é um poderoso
foguete explosivo com uma ogiva composta de pélvora explosiva compacta, fiiria de Menoth ¢ de uma
carapaca projetada para estithacar-se com impacto.

Ha4 virios métodos para se utlhzar esta arma, mas aqui esta dctalhado o lancador de foguetes, usado
: por gigantes-de-guerra modelo Redentor. Estes lancadores contem cinco martelos celestes prontos
_para serem dlsparados e maIS dez em seu 1ntenor (para um total de qumze) Eles possuem cinco

escotllhas para recarga




N u tinha resolvido. retornar  cripta de lady Methilde
de Llorvast, em parte para recuperar 0s Iestos mortais
: A de meu antigo assistente Jek, mas principalmente em
busca de vinganca contra a donzela da tumba que o havia
. matado. 'Obﬁx'fe' a melhor arma possivel no combate a um

MONStro mekamco como esse: 0s servicos de um certo Uriah
Graydon, um membro da companhia mercendria dos Caes
do Diabo, que ganham a vida cagando gigantes-de-guerra.
Embora essa talvez seja uma profissao tola e suicida, os Caes
do Diabo foram-me altamente recomendados €, para a solene
tarefa de vingar um velho amigo e recuperar seus restos
mortais, eu queria os melhores, ndo importavam as despesas.

Avistar a velha tumba mais uma vez provocou-me arrepios.
Nio consigo tivar da mente a imagem daquela assassina de
ferro, esperando do outro lado das portas imensas, para
terminar o que comecou meia década atrds. A porta da cAmara
interna, uma escotilha mekanica complicada semelhante aos
cofres dos bancos de Caspia, seria um absoluto empecilho
para um intelectual como eu, e exigira de Jek uma hora para
que ele passasse da primeira vez. Contudo, Uriah atacou a
entrada sem pestanejar. Com alguns goles de sua garrafa, duas
chaves cygnaranas e uma torrente de profanidades que faria
um marinheiro érdico corar, a porta rangeu € entreabriu-se.
Era um caminho apertado, e ndo seria ttil no caso de uma
retirada rdpida, mas conseguimos entrar em questao de
apenas alguns minutos.

Esprememo-nos passando

molas arruinadas, o que foi uma facanha e tanto para o

pelas  engrenagens e

fisico tordorano avantajado de meu companheiro, € nao

-EDCOHtI‘B.I'ﬂOS nada alem d€ escu

minha lanterna, pronto para enxergar. um quadro daquel

dia de t_zmtos anos atrds, mas, em vez disse Uma

surpresa mais sinistra. B

Alguém havia mudado tudo. A luz da la_nt'e'rhzi mDSuou
paredes reformadas e livres de poeira. Os equipamentos
que tinhamos deixado cair ndo mais estavam no chao. Era
como se os mil anos desde o confinamento de lady Methilde
— daquele momento até agora — nao houvessem passado.
Uriah tinha um mau pressentimento a respeito de qualquer
cripta que parecesse nova, e eu concordava inteiramente.
Ninguém mais havia entrado, até¢ onde eu sabia, apenas
a donzela, e criacdes auténomas como ela sao capazes de
realizar uma s6 tarefa. Criaturas feitas de engrenagens nao
podem evoluir ou afrender, ndo como os cortices de hoje em
dia, e eu falei isso a Uriah.

Fle riu, dizendo “eu ndo passo muito tempo no meio de
gigantes velhos”, enquanto colocava uma carga do tamanho
de um punho em sua pistola-bazuca. Era a maior arma de
fogo que eu ja tinha visto sem uma plataforma de canhao.
e a confianca com que Uriah manuseava-a deu-me mais
seguranca do que eu queria admitir.

Movi a luz vagarosamente pela sala, e entao o vi. O
corpo de Jek jazia sobre uma mesa, como uma oferenda, e. 2
emogio sobrepujando a logica, fui até ele. Uriah gritou, mas
quando entendi seus avisos, a donzela ja havia aparecido.

Aquela maldita donzela da tumba tinha preparade
uma emboscada para nés. Ela se moveu, um borrio de aco
enferrujado, e poderia ter-me partido em dois, nao fosse o
gatilho rdpido de meu companheiro. Recuei quando sua

RILKE

Publicado originaimente na No Quarter Magazine N° 1
em julho de 200}.

PENDRAKE:

A MAIOR AUTORIDADE DE IMMOREN OCIDENTAL SOBRE A FAUNA
pos REINOS DE FERRO, 0 PROFESSOR VIGTOR PENDRAKE (POVO-
po-ME10, RGRE /ESTUDIOSO AVENTUREIROQ) ENSINA ZOOLOGIA
NA UNIVERSIDADE DE CORVIS, E ESCREVEU O MONSTRONOMICON, UM
EXCELENTE RECURSO PARA MESTRES, QUE DESCREVE GRIATURAS
COMO A TEMIDA DoNzELA DA TUMBA. ESTE £ APENAS O INICIO
DAS AVENTURAS DO PROFESSOR PENDRAKE, COMO VOGE VAL
'DESCOBRIR NAS PROXIMAS PAGINAS... :




pensei que a cripta fosse dé'sétbar

) chao F1qi1e1 parado por um momento, no
te em choque Poderia um construte como

Adonzela estremeceu uma ou duas vezes enquanto Uriah
recarregava, mas nao se ergueu. Esperamos um minuto

inteiro antes de decidir que ela estava “morta”, e Uriah
tomou sua picareta para arrancar as partes reaproveitiveis
do monstro mekanico. Assim que ele chegou a donzela, ouvi
o fraco gemido de mindsculas engrenagens, e ela saltou de
pé. Um golpe com o dorso da méo arremessou Uriah para o
lado, ¢ ela veio diretamente para mim. Ela tinha-se fingido
de morta, e pego Uriah desprevenido. Poderia té-lo matado
com facilidade, mas queria a mim.

Consegui aparar dois golpes, € minha armadura
bloqueou um terceiro, que nio obstante deixou-me um
hematoma durante uma semana, mas nio
pude resistir por muito tempo. Tropecei,
e ela ergueu sua alabarda, mas ao invés do
golpe, veio apenas o som de engrenagens

raspando, e fafscas de seus ombros.

Uriah,
quebrado e seu ldbio partido, tinha enredado

sangue pingando de seu nariz

umarede grossade metalnas pernasdacriatura,
€ tentava enfiar uma chave-de-gigante em seu
pesco¢o — sorrindo e cantarolando alguma
musica ordica o tempo todo, obviamente [
divertindo-se muito. A donzela dobrou-se e '
estalou, e juro que ouvi-a rosnar para mim.
Ela lutava contra a pesada rede, contra os |
mecanismos que Uriah tinha estragado, e
entao soltou um apito estridente que posso
descrever apenas como o canto de uma
locomotiva. Ela caiu de jéelhos, e Uriah disse
que seu trabalho néo iria reté-la para sempre.
Enfiei minha fiel espada curta pela placa facial
partida, recebendo em troca um jorro de
muco secular que deve um dia ter sido 6leo.
Alguns espasmos e um gemido estrepitoso, e a
donzela da tumba ficou imével.

Permaneci de prontidao durante uma hora
inteira, enquanfo Uriah desmontava-a pega por
peca-ele podia ficar com as partes que quisesse.
Eu quase esperava que a coisa recomecasse a
se mover na mochila de meu companheiro.
Continuei tenso até muito depois de ter sepultado Jek em
Ceryl, e separei-me de Uriah em Cabo Bourne.

~ Aidéia de que maquinas possam realmente aprender ¢
i pmsar € 1mpressmnante, devo dizer. A verdade de Morrow é

| de mew proprw reloglo de bolso.

quebrou a placa fac1a1 da donzela,

. substitua todas as referéncias a.

1_'_que; recentemente, tenho me assustado com o thue taque Al

MQQEJ.Q_S RAPlDos

Descritos em detalhes no Mmszmnomzcon (a ser publ' ]
no segundo semestre de 2007), os modelos rapldos torn'arri

monstros mais dindmicos e desafiadores. Em termos de regms
eles funcionam da mesma maneira que os modelos normais,
exceto que as mudancas que acarretam sio mais 51mples el
serem aplicadas. Vocé pode aplicar multiplos modeios rapldos' i
€rm uma Unica criatura.

ERRATICO |

Este modelo rapido descreve um construto inteligente
que sofreu alguma forma de dano, tornando-o imprevisivel,
instavel e extremamente violento. Ele pode atacar aliados
ou inimigos. Por isso, o modelo ripido erritico funciona
melhor quando aplicado a construtos solitrios, sem ahados
para atacar.

Talentos: recebe Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado
e Trespassar como talentos adicionais.

Fraqueza: um construto erratic
embaralhar (GPRE, pag. 361 fie i




,,_Ni_vel' de 'Desaﬁo_: +1.

_ Restricoes: pode ser aplicado apenas a construtos

: e c:o'h-'stmtos mekanicos (que serio detalhados no Liber
- Mechamika, a ser publicado pela Jambo) com valores de
 Inteligéncia, Sabedoria e Carisma.

DESPERTO

Um construto desperto adquire a habilidade de pensar,
aprender e lembrarse, e deixa de ser uma mdquina sem
mente. Também nio estd mais restrito a sua programagio

~original. Um construto desperto age, ao invés de apenas

reagir, rapidamente formula seus préprios planos, e
demonstra um acurado senso de identidade. Pode antecipar
os movimentos de um oponente, tentar intimidd-lo ou
'procurar ativamente pelo inimigo, caso este se esconda.

Habilidades: recebe um valor de Inteligéncia igual a 3, ¢
+1 de bonus em Sabedoria e Carisma.

Pericias: recebe uma quantidade de pontos de pericia
igual a (4 + modificador de Inteligéncia) por DV, e o
quidruplo deste valor no primeiro DV. As pericias de classe
de um construto desperto sao Intimidagao, Observar, Ouvir
e Sentir Motivagao.

Talentos: recebe Iniciativa Aprimorada e Prontidao

como talentos adicionais.
Nivel de Desafio: +1.

Restricdes: pode ser aplicado apenas a construtos sem um
valor de Inteligéncia, mas nao a objetos animados feitos com
a magia ou habilidade especial animar objelos, ou a construtos
sem valores de Sabedoria ou Carisma.

Novo TALENTO

ENGUICAR ENGRENAGENS
[GERAL]

Prérequisitos: habilidade de classe demolir,
Operar Mecanismo 6 graduacoes, bonus base de
ataque +3.

Beneficio: vocé é capaz de enguicar as
engrenagens de um construto mekanico,
tornando-o maislento. Aoinvés de fazer dano
adici nal com a sua habilidade de classe
demolir, 'i_'oté pode enguicar engrenagens
o bem-

‘ataque
su,cedl o. Um construto com engrenagens
metade de seu

COIPO-a-corpo

engun; 'das _se move

utilizada para enguicar 'engréhagens-édfre' 1 pont
por DV do construto. Armas que nao sejam dest '
presas nas engrenagens e sjo imediatamente desa:rmadas do

atacante. Vocé pode usar uma acio de desarmar para pegar' -
a arma de volta em um ataque posterior.

Especial: personagens com 2 habilidade de classe jogar
um martelo podem enguicar engrenagens uma vez por dia
com uma arma arremessada, apds um ataque a distancia
bem-sucedido, até uma distdncia maxima de 9 metros.

Novo SUBTIPO DE
MONSTRO

MEKANICO

Descritos no Liber Mechanika,
mekinicos incluem gigantes-a-vapor, gigantes-
de-guerra e donzelas da tumba, entre outros

construtos

construtos encontrados nos Reinos de Ferro.
Algumas magias ¢ habilidades fun-
cionam apenas contra construtos
mekanicos (como gigantes-de-

guerra) mas nao contra a
classe mais abrangente de
construtos (como golens

de carne).




O EQUIPAMENTO

~

acar gigantes-a-vapor € para os destemidos, fortes de

espirito e insanos. Quem mals iria se arriscar entre

os pés imensos de colossos de cinco toneladas que
reduzemum aooutroaferro-velho com golpesmonumentais?
Mesmo assim, a companhia mercendria dos Cies do Diabo
fez seu nome empregando titicas e mekanica para derrubar
e desmantelar gigantes-de-guerra. Com habilidade, precisao
e 0 equipamento certo, os Caes do Diabo construiram uma
notéria reputacio por seus sucessos.

Grover Hendletorm (Mkal3/Mag2) é o mekanico-chefe
dos Caes do Diabo. Um homem de meia-idade, bonito e de
voz dspera, que possui uma ascendéncia thuriana que muito
poucos reconhecem. Sua postura despreocupada, mesclada
com sua experiéncia no conserto de velhos gigantes-de-
guerra dos modelos Garra, Mula ¢ Némade, se encaixa
perfeitamente nos Cies do Diabo. Ele conserta, reconstréi ¢
reaproveita o que pode para manter o estoque de Sam cheio
de gigantes, armas de fogo e equipamentos.

EsPADA ATORDOANTE MACHORNE

Espada mekdnica de retardamento +1

O velho e bom Grover construiu esta lJamina resistente
para Sam MacHorne como prova de sua habilidade.
Acoplando partes reaproveitadas do niicleo de choque da
lanca atordoante de um gigante-de-guerra modelo Garra a
uma espada curta obra-prima, o mekénico arcano construiu
uma arma anti-gigante bastante eficiente. Felizmente para
Grover — e para Sam — a arma mostrou-se uma base confidvel
para os componentes mekdnicos. Qutros ja tentaram
reproduzir este projeto inovador, adicionando a propriedade
de arma retardar (descrita a seguir) a outros tipos de arma.

Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 1

em julho de 2005.

Em geral, tratase de uma epade longa mekinica +1
(também existem versdes que usam espadas curtas), com
um acumulador alojado firme e apertado no cabo. A lamina
rebrilha com uma intensa aura amarela incandescente
sempre que a espada atordoante é ativada. Simbolos arcanos
chamejam, e a espada inteira parece vibrar e zunir.

Um gigante-a-yapor atingido por uma espada atordoante
precisa ser bem-sucedido em um teste de resisténcia de
Vontade contra CD 15, ou sera retardado por uma rodada.
Enquanto estiver retardado, o deslocamento do gigante é
reduzidoal,5bmetro (1 quadrado) porrodada, e sua Destreza
é reduzida a 1 (-5 de penalidade em CA). Ataques de corpo-
a-corpo contra um gigante retardado recebem +4 de bonus
em jogadas de ataque, mas ataques a distdncia ndo recebem
beneficio algum. Um gigante retardado ainda pode realizar
acoes normalmente. Uma espada atordeante MacHorne drena
3 cargas por dia de um acumulador.

Componentes: condutos, espada longa obra-prima, place
rinica de retardar, tomada de gotejamento.

Evocagio (moderada); NC 8°% Criar Item Maravilhoso,
Oficios (mekdnica) 4 graduacoes; teste de Oficios (mekénica)
parafusio (CD 19); Preco 3.215 PO mais custo dos esquemas;
Custo 1.765 PO + 116 XP + custo dos esquemas; Peso 4 kg
com um acumulador padrao.

REDE APRISIONADORA
HENDLETORM

ARede Aprisionadora Hendletorm € uma rede reforcada,
feita de elos de metal resistente e ancorada com pesos, para
aumentar seu alcance e precisao quando é arremessada.
Construida para ter boa durabilidade e servir no campo de
batalha, e fortificada por um processo alquimico, a rede




rsonagens podem usar a rede apnswnadom para
prender qualquer alvo normalmente. Utilize as regras para .

redes na secio de equ1pamento do Livro de Regras Bdsicas
oL Contudo, uma criatura presa pode escapar com um te
-bem U.CEdldO de Arte da Fuga contra CD 20 (uma a(;ao
. rodada completa) A rede tem dureza 10 e 20 PV. Romp«
a rede ex1ge um teste de Forga contra CD 30 (tambem u
a(;ae de rodada completa)

‘ Se vocé controlar a corrente-guia, sendo bem- sucedldo
~em um teste resistido de Forca enquanto a segura, pode
 fazer ataques de imobilizacio em rodadas subseqiientes
. contra a criatura presa. Se vocé for imobilizado durante sua

 prépria tentativa de imobilizagio, pode largar a rede para
evitar ser imobilizado. -

Devido ao tamanho da rede, alvos Médios ou menores
recebem +10 de bénus de circunstincia em testes de Arte da
'Fuga para escapar de sua malha larga.

_PISTOLA-BAZUCA DOS
CAEspoDiAB0 = -~ =

Construidas para sobrepujar a armadura de gigantes
pesados, as pistolas-bazucas compensam sua falta de
poder penetrante com dano bruto. Mais parecidas com
um canhio portitil do que com uma pistola ou rifle, e
raras mesmo entre os mercendrios, as pistolas-bazucas
geralmente sio feitas sob encomenda. A arma € carregada
com um pacote de seda cheio de pélvora explosiva, e uma
esfera de ferro duro de 7,5 centimetros. Ocasionalmente,
municdo de precisdo é utilizada (GPRFE, pig. 190), mas
cada carga custa 10 PO adicionais.

Devido 4 forma como estas armas $20 miradas, quaisquer
jogadas de ataque feitas com uma pistola-bazuca contra alvos
Médios ou menores sofrem -4 de penalidade. Uma pistola-
bazuca é considerada um rifle para efeitos de talentos, mas

 utiliza testes de Oficios (canhoneire) para recarregar e para
todos os cuidados com a arma.

stolas-bazucas sdo notérias por falhar, e, a cada quatro

contra CD 10, que demora 10 minutos. Gaso
d' maneira correta, a pisto]a—bazuca sofrc os

PISTOLA-B

Carregar a pistola-bazuca € uma acéo padrio, e exige um
teste bem-sucedido de Oficios (canhoneiro) contra CD 10.

A municdo da pistola-bazuca custa 10 PO pelo pacote
de pélvora explosiva, ¢ 8 PO pela bala de ferro. O pacote
€ a bala pesam um total de 2,5 quilos, que aumentam o ja
consideravel peso da arma.

CONHECIMENTOS ARCANOS
DE CYGNAR

NOVA HABILIDADE ESPECIAL DE ARMA: AETARDAR

0Os MEKANICOS DA MOTORES DO LESTE DESENVOLVERAM
ARMAS DE RETARDAMENTO COMO UM METODO ARCANO DE
INTERROMPER O FLUXO DE SINAIS ENTRE UM CORTEX E
05 MECANISMOS INTERNOS DE REFLEXO DE CONSTRUTOS
MEKANICOS. O8 MEKANICOS ENTAGQ INFUNDIRAM ESTE METODO
DEVASTADOR DE INTERFERIR COM GIGANTES-DE-GUERRA
INIMIGOS EM UMA PLAGCA RUNICA, PARA PRODUGAO EM MASSA.
A PLAGA RONIGA DE RETARDAMENTO ENCONTROU A MAIOR PARTE DE
SUA UTILIDADE NA LANGA ATORDOANTE DO GIGANTE-DE-GUERRA
LEVE MODELO GARRA.

CONSTRUTOS COM SEU CORTEX ATINGIDO POR UMA ARMA DE
RETARDAMENTO SOFREM DANO NORMAL, E DEVEM SER BEM-
SUCEDIDOS EM UM TESTE DE RESISTENCIA DE VONTADE CONTRA
CD 15, OU FIGARAO RETARDADOS POR UMA RODADA. Um
CONSTRUTO RETARDADO TEM UM VALOR EFETIVO DL DESTREZA
DE 1, E SOFRE -5 DIt PENALIDADE EM SUA CLASSE DE ARMADURA
DEVIDO A ESTE VALOR QUASE NULO. JOGADAS DE ATAQUES DE
CORPO-A-CORPO CONTRA O CONSTRUTO RETARDADO RECEBEM
+4 DE BONUS, EMBORA JOGADAS DE ATAQUE A DISTANCIA NAO
RECEBAM NENHUM BENEFiCIO ESPECIAL.

GIGANTES RETARDADOS AINDA PODEM RECEBER FOCO DE SEU
CONJURADOR DE GUERRA, E PODEM REALIZAR AGOES.

Evocagio (MODERADA); NG 5% CRIAR ARMAS E ARMADURAS
MAGICAS, IMOBILIZAR MONSTRG; PRECO +2 DE BONUS.

Dano (P)

_ Custo

Dano (M)

Incremento de
Decisivo Distancia ~ Peso




“‘c;,a"h'avia estado tio feliz em encontrarme na
companhia de um trolléide yiolento, impulsivo
e mal-encarado como Rathlok, e ouso dizer que
| nunca mais estarei, depois do que vimos alguns dias atras no
- Bosque da Geada.

. Rathlok e eu estdvamos avangando a custo pelos campos
de gelo perpétuo daquelas colinas escarpadas, ja hd quase uma
semana, em busca do lar de seu kriel ancestral e dos ultimos
membros de sua familia ainda em Caen. Eu nao estivera tao ao
norte desde anos atrds, e tinha-me esquecido do quio dificil
o territério pode ser. Tivemos pouca dificuldade em chegar
ao planalto que meu companheiro buscava, com quaisquer
criaturas sendo afastadas pelos brados de matanca que Rathlok
entoava, Embora eu ache o canto dos trolldides deveras belo,
estava preocupado que fosse atrair todo predador num raio de
quilémetros, convidando-os a investigar o petisco congelado
que eu estava lentamente me tornando.

l

Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 2,
em, agosto de 2005.

Meu sangue se aqueceu quando saimos de um
o arvoredo de coniferas. Meus olhos encheram-se com a
ISty visdo de uma das mais perigosas criaturas encontradas

nos reinos. Um troll atroz.

Felizmente para nds dois, a gigantesca fera estava
ocupada. Um grupo maltrapilho de mulheres ¢ crlangas
nyss se amontoava atras de tres guerreiros montados, suas
claymores reluzindo em uma danca de aco gélido a sua
frente, afastando a criatura com golpes dardejantes. O troll
havia derrubado uma das montarias ulk e seu cavaleiro, e
a neve agora fumegava com sangue derramado. ‘Embora
0s nyss sempre tivessem aparenu:la majcstosa ; quando /
montavam em pélo nos sagrados ulk, eu pu,' ‘ '
de medo em seus olhos. Estavam
algo, e ndo estavam preparados pg
como aquele. &




pareaam grossos demms em seu Corpo monstruoso. Emitiu

m rugldo tao ribombante que pode ter provocado uma
.avalanche em algum lugar nas montanhas.

Aquil_o 50 podertl_a acabar mal para todos. Trolls atrozes

nao desistem de sua presa facilmente — jd se soube de
alguns que mataram aldeias inteiras apenas para saciar sua
fome — e aqueles guerreiros nunca iriam ceder enquanto
estivessem defendendo suas familias. De qualquer forma,
pfovav_elmehte Rathlok ¢ eu néio chegarfamos ao lar do Kriel
Braggmaw sem uma luta. Morrow me castigue, eu torcia
para que eles matassem uns aos outros, para que nés nao
féssemos obrigados a fazé-lol

Tais pensamentos eram desnecessdrios, jd que Rathlok

emitiu um brado primitive como eu nunca tinha ouvido em

todas as nossas viagens intermitentes. Era o dialeto de molgur-
trul dos antigos kriels, algo vindo das profundezas de meu

|
|

ro, que fez o troll gigante hesitar. Meu companheiro
nte rumo a clareira — méos desarmadas expostas,
Ifos N2o © vissem como inimigo.

_ batalha nao teriam tolerado um estranho cunos

O troll atroz apanhou o ulk morto aos seus pes, e dmgm-
lhe um grunhido de desprezo enquanto virava-se ¢ caminhava
pesado de volta ao bosque. Rathlok continuou entoando sua
melodia primitiva por um tempo, calando-se apenas quando
teve certeza de que a criatura estava longe demais, ou tinha
perdido o interesse por nos. Gragas aos deuses por ele, jd que
eu nunca havia estado tao proximo a um troll atroz e ndo
sentido a impressao de que seria o prato principal.

Imediatamente, voltei-me para o nyss ferido na neve, mas
era muito tarde para ele. Ele estava carregando muito mais
equipamento e provisoes do que o normal para um bando
errante — como se o seu estilhaco estivesse se mudando. Era
muito cedo na primavera para as viagens nomades, o que
significava que eles deviam ter sido for¢ados aquela viagem
por alguma outra coisa. Mas o qué? Os nyss nao tinham o
habito de deixar corpos ou provisoes para trds, mesmo em
meio 4 batalha, e aquilo também me perturbou.

Minutos depois, quase desmaiei quando o krielde Rathlok
emergiu subitamente das drvores. Eles tinham ouvido seus
brados de matanca no lar do kriel, longinquo como era.
Apés alguns abracos curtos entre velhos familiares, Rathlok
e o kriel Braggmaw estavam reunidos, e logo aqueciam-se ao
redor do fogo, na aldeia.

Entre as bravatas de meu amigo sobre aventuras nas
terras distantes e quantidades generosas de bebida, ele
logo desapareceu em uma das cabanas com um punhado
de fémeas sem companheiros — deixando-me com o chefe
do kriel. Conversamos bastante sobre os nyss, sobre comao
muitas familias inteiras dos “elfos gelados” estavam deixando
o norte. Os trolldides tinham certeza de que apenas um
grande mal poderia arrancar os nyss de suas raizes daquela
forma, mas agora eles ndo tinham mais medo, jd que seu
filho prédigo voltara, com seus brados de matanca. Eu
recebi o titulo de membro adotivo do kriel, por ter trazide
Rathlok para casa, e fui convidado a permanecer durante o
tempo que desejasse. Jd tinha me decidido a voltar para o sul.
seguindo o caminho dos nyss que haviamos encontrado.

O que comecara como nada mais que uma reunido de
familia para um amigo tinha evoluido para um enigma que
eu ndo deixaria para tras com tanta facilidade. Por que o=
nyss estavam deixando suas terras? Aonde estavam indo. &
do que estavam fugindo? Por que nunca perguntei de que.
exatamente, é feita a cerveja de asno, € sera que um dia vou
me livrar de seu maldito cheiro?

Definitivamente, ha mais coisas ocorrendo no norte &o

que sabemos. Que os deuses me ougam, pode ser apenas um

problema isolado, que vai desaparecer sem que nenhumsa
{ consequenc1a venha a emergm e

Torc;o para que tenhamos tanta sorte

T

Elas = b




i Novos TALENTOS
l
! BRADO DE TROLL [GERAL]

Prérequisitos: habilidade de classe brado de matanca,
Atuacio 5 graduacoes.

Beneficio: vocé pode realizar um brado de matanca que
 imita a habilidade de classe de druida empatia selvagem, mas
afeta qualquer tipo de troll vivo. Substitua o teste de nivel
normalmente necessario para mudar a atitude da criatura por
seu teste de Atuacdo. Diferente dos druidas, vocé nao pode
influenciar bestas magicas com esta habilidade, e sofre -4 de
penalidade para influenciar animais. Cada uso de brado de
troll custa um uso didrio de seus brados de matanca.

CAVALEIRO DE FERAS [GERAL]

Pré-requisitos: elfo nyss, Cavalgar 1 graduacao.

Beneficio: vocé dominou o ritual de cavalgar os sagrados
ulk, uma ra¢a de corcéis com galhadas de gamo utilizadas
como montarias de guerra pelos nyss. Vocé nao sofre a
penalidade normal de -b por cavalgar qualquer montaria em
pélo, e vocé nao precisa fazer testes de Cavalgar para guiar
com os joelhos,

Normal: yocé precisa ser bem-sucedido em um teste de
Cavalgar contra CD 5 para guiar com os joelhos, para que
possa utilizar as duas maos quando montado, e sofre
-5 de penalidade quando cavalga sem uma sela.

Especial: um guerreiro ou ranger pode
escolher Cavaleiro de Feras como. um de seus

talentos adicignais.

Flo bo INVERNO [GERAL]
Pré-requisitos: elfo nyss, Acuidade com Arma, Foco em
Arma (claymore nyss), bonus base de ataque +3.

Beneficio: vocé passou por um ritual ancestral dos nyss,
que lhe permite concentrarse em precisao ao invés de
for¢a quando usando sua lamina. Vocé pode utilizar seu
‘modificador de Destreza em vez de seu modificador de
- Forca em jogadas de dano com sua claymore nyss.




!'

Y ra um velho truque de batedor, e en devia ter
4 esperadoa emboscada, se estivesse em plena forma.
. Ao inves disso, minha curiosidade quase custouavida

de meu amlgo Quimut. Levamos nossos cavalos carregados

de suprlmentos_, descendo uma ravina rasa, seguindo a

~ wilha de nossa presa, ignorando o fato de que um deles

tinha feito um circulo e estava atrds de nés. Era o inicio da

manhi nas Planicies, e o calor tinha subido junto com o

sol, prometendo temperaturas excruciantes. Deviamos ter
procﬁrado- o abrigo da sombra, mas eu estava
convencido de que estivamos chegando
perto. Passando por uma rocha tornada lisa
pela acao do vento, descobri o quao perto
estavamos quando, com o canto de meu olho, notei
o reluzir de uma lamina de aco a girar.

Cambaleei para trds, no instante em que a enorme
ldmina curva passou cortando até a areia vermelha onde

{DR

Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 3,
em novembro de 2005.
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eu estivera. Ficando de pé em um salto, saquei minhas
laminas, enquanto Quimut estendia seu leque de guerra e
os cavalos recuavam amedrontados. Distraido pelo atacante
que quase hayia me matado, Quimut nio viu outro que o

flanqueaya — 0 que estivera em nossas costas — até que eu

cos homens tém pés tao rapidos quanto meu

lisei o que estavamos enfrentando.

TUpo de skorne a partir de uma

ago Escarlavante, que havia sido

nca. Misturadas com os rastros

s de criaturas maiores. Conclm

i brutos tinham ficado para
uanlt_o, 0.Testo; plj_os_segu__la.

Nossos inimigos tinham quase trés metros de altura.
trajavam armaduras de placas com o marcante estilo skorne.
e usavam brutais falciones, tao grandes quanto eles préprios.
Ostentavam elmos fechados, com visores, formando uma
aparéncia particularmente assustadora. Eu presumira que
os skorne haviam se aliado com alguma raca desconhecida
de ogrun, vinda de algum lugar nas Planicies. Nao poderia
estar mais errado.

A luta renovou-se com forca total — os enormes golpes
cortantes de meu adversirio eram direcionados com
uma presciéncia quase sobrenatural, como se a criatura
conhecesse meus movimentos antes de mim mesmo. Men
curto alcance punha-me em uma severa desvantagem, entao
eu me abaixel sob seu golpe, estocando sua virilha, menos
protegida que o resto do corpo. A criatura caiu de joelhos

depois de alguns cortes capnchados

Castiguei o elmo de meu 1n1m1go com um corte lateml,

_ e congelei em um momento de surpresa. Um rosto bizamro
‘olhava para rmm, tao dlferente de um 1 ogrun. que: nao ham

el B!



nor ce sequer da mais ténue relacao. Um dnico olho
: aigno‘ mir’avarr_n_e',pbfr:debaixo de um cenho franzido. A
: 1 ' : tinha ﬁariz,. apenas um par de fendas estreitas
e‘rﬁ-'.s:eill ‘rGStq.. liso, abaixo das quais abria-se uma bocarra
..':1._151.11.6115_81.., com uma grande quantidade de presas delgadas
: p‘_r_oj:é'tando-se a0 seu ldbio superior.

Fui trazido de volta a realidade do presente por um grito
de dor de Quimut. Sobrevivéncia antes do estudo - enterrei
minha adaga fundo na garganta coberta de pele grossa
da criatura, encerrando sua vida com um jato de sangue
quente. Enquanto voltava-me para auxiliar Quimut, minha
mente rodopiava com as implicacoes do que eu acabara
de ver. Um humandéide de um olho s6, diferente de tudo
que eu ja ouvira ser descrito, e trajando armadura skorne.
Meu entusiasmo cresceu além da adrenalina do combate,
enquanto eu considerava estar enfrentando uma nova
espécie vinda de Immoren oriental, trazida de além das
Terras Tempestuosas.

As coisas estavam feias para Quimut, cujo leque de guerra
tinha sido jogado para longe, esmagado em um monturo
iniitil nas areias vermelhas. Ele olhava com horror e choque
para o falcione enterrado até a metade em seu tronco.
Suspeito que, se ele nio tivesse interceptado parcialmente
o golpe, teria sido partido em dois. Seu brago esquerdo
pendia frouxo, € pingava sangue de um talho feio, e ele
tentava debilmente sacar sua delgada limina de marfim
kaelram com a mao direita. A enorme criatura que desferira
este poderoso golpe estava parada, lentamente torcendo a
lamina, como se apreciasse a dor indefesa de Quimut.

Nao senti culpa alguma em tirar vantagem de minha
posicdo para fazer carga contra o bruto de um olho s6.
Causei-lhe um ferimento mortal, fundo na parte de baixo
de suas costas, arrancando-lhe um uivo desconexo. Ele girou
para decapitar-me com sua lamina, mas abaixei-me a tempo.
Trocamos alguns golpes, até que a resistente criatura esvaiu-
se em sangue. Apenas entao percebi que havia sofrido vérios
pequenos ferimentos. Estava muito mais preocupado com
Quimut, e corri para ver o que podia fazr por ele. Felizmente,
eu trouxera um sortimento de curativos alquimicos para
uma ocasido como aquela, mas mesmo assim foi por pouco.
Receio que Quimut nunca mais recupere-se por inteiro de
sua horrenda ferida — ele brincou, dizendo que seus dias de
dancarino haviam acabado, e eu tomei isso como um sinal de
que, pelo menos, ele viveria até o amanhecer. Uma vez que
€u o pusera em seguranca ¢ relativo conforto, longe do sol
inclemente, senti-me compelido a inspecionar as criaturas
que haviamos enfrentado.

Rapidamente decidi chamar-lhes “ciclopes”, por causa
de um velho termo caspiano que significa, literalmente, “um
olho”. Extraindo cuidadosamente, pude preservar um dos
enormes orbes carnosos paraumafutura dissecacio. Aolongo

~do processo, descobri uma série de cicatrizes inexplicdveis
no. cranio de c‘acl_a‘ ciélope, talyez indicando auto-mutilagio

 ritualistica, ou talvez modificacoes deliberadas por parte

dos skorne. Estou ansioso para descobrir mais sobre essas

criaturas, e sobre seu comportamento natural.

Eu fora mandado para cd originalmente pelo General -
Batedor em pessoa, com a missdo de investigar mais afundo
as regides nio-mapeadas das Planicies da Pedra Sangrenta.

Ele estavareunindo todo batedor remotamente familiarizado
com a regiio que podia encontrar, :
na esperanca de confirmar
os boatos de estranhas novas

01 FICONTRO P




CICLOPE

Humanoéide Monstmoso Gra.nde
Dados de Vida: 6d8+24 (51 PV)

z I_l]i cia iy a " .

| Deslocamento:

W

ol m (8 qua rados) . _ _
l\tamanho +2__Des o "amral +2

de volta a0 EXEI‘CIIZO Cygnarano em Corvxs,
e informa-los dessas criaturas. Os skorne
que eu estivera seguindo ainda marchama
‘minha frente, ¢ eu ainda nao pretendo dar
meia-volta. Se vocé estiver lendo isto, entaa
claramente fui bem-sucedido em encontrar
alguém em cujas mios pudesse confiar
esta missiva. Certifique-se de recompensar

quem quer que seja por seus esforcos. Deve
haver outra aldeia trolléide perto daqui
Se pudermos encontrdla — e se ela ainda |
ndo tiver sofrido de forma similar nas maos
dos skorne — talvez seja onde eu consiga
recrutar um mensageiro ¢ deixar Quimut
recuperando-se. Continuarei adiante, rumo
is areias vermelhas deste deserto desolado.
sozinho se for preciso, e tentarei encontrar
um jeito de mandar outras informacdes
assim que for capaz de obtélas.

Y

CICLOPE CONDICIONADO PELOS SKORNE

Humanéide Monsiruoso Grande, Barbaro de 2° Nivel

Dados de Vida: 6d8+36'm_ais_2d12+8 (92 PV)
Iniciativa: -_P?_ e : G -
: Des]:ocameﬁtqr 9 m vestindo uma armadura de placas skorne

(6 quadrados); deslocamento base 15 m.
Classe de Al_-madura:'. :' 7 23 (-1 t:amanho, 3 Des, +2 natural +7
armad' ira, +2 1n1u1§a0) toque 14 surpresa 20

-Ataque Base/Agarrar
Ataque:




postergando um golpe mortal enquanto a vitima sofre. Geralmente cacam em pequenos grupos
coordenando seus movimentos e preparando emboscadas. Quando estio na trilha de i mm-ugos NUMErosos
_ou perigosos, seguem a distincia, ¢ esperam para atacar quando o alvo estiver adormecido ou dlsmndo.

Quando encontrados em ambiente selvagem, os ciclopes sdo protegidos por armaduras leves feltas de
peles de animais, e usam clavas gigantescas, muitas vezes improvisadas a partir dos ossos de suas presas.

O olho dos c1clopes concede-lhes a habilidade sobrenatural de ter vislumbres do futuro 1medlato, dand0~
‘lhes uma enorme vantagem em combate. Todas essas habilidades sio anuladas caso o ciclope seja cegado ou

fique impossibilitado de enxergar seu oponente.

Ataque Presciente (Sob): um ciclope pode ver quando seu ataque ird acertar, e pode maximizar seu
impacto. Apés um ciclope ter realizado um ataque corpo-a-corpo bem-sucedido, recebe +1 de bonus cumulativo
de intuicao em jogadas de dano para cada ponto pelo qual sua jogada de ataque superou CA do oponente (nao
incluindo o bénus de intuicio de +2 por Visdo do Cacador). Este bonus em dano nao pode exceder o bonus base

de ataque do ciclope.

Esquiva Presciente (Sob): o ciclope pode antecipar os ataques de um inimigo antes que eles acontecam, obtendo
+2 de hénus de intui¢io em CA, desde que esteja ciente de um ataque a seguir. Os ciclopes também recebem +4 de
bénus de intuicio em testes de Sentir Motivacao para evitar uma finta.

Visdo do Cacador (Sob): o ciclope pode corrigir parcialmente ataques falhos ou defletidos antes que eles

acontecam. Durante a acdo do ciclope, ele pode designar um oponente e receber +2 de bonus de intuicio em suas

jogadas de ataque contra aquele oponente. A cada vez que o ciclope realiza uma ac¢ao, um novo oponente pode
ser escolhido.

Dependéncia visual: um ciclope que perca o uso de seu olho ou que seja cegado
de qualquer forma nio recebe os beneficios de suas habilidades sobrenaturais.

TESOURO
Em geral, ciclopes nio carregam objetos de valor, mas podem colecionar
itens das criaturas que mataram. Um ciclope condicionado pelos skorne

utiliza armadura de placas obra-prima e uma arma de duas mios obra-prima
Grande, como, por exemplo, um falcione. E provivel que um olho de ciclope tenha
muitos usos em alquimia ou para moedores de ossos, mas os alquimistas ocidentais
atualmente ignoram suas propriedades. Os precos oferecidos por uma raridade como
essa podem variar imensamente (de 10.a 1.000 PO). &

Novo MODELO RAPIDO: CONDICIONADO PELOS SKORNE

Os skorne submetem seus lacaios escravizados a um forte condicionamento e treinamento, enquanto criam-

nos desde tenra idade para lutar por seus mestres. Isto inclui extensos exercicios e rotinas disciplinareé para
manté-los no topo da condicdo fisica, assim como exposicao a diversos estimulos dolorosos, reforcando ou o
desencorajando certos comportamentos. Também pode incluir procedimentos cirirgicos por anatomlstas f :
skorne, como 1nc1soes em reg1oes do cerebro Este processo torna a criatura msenswel a dores comuns- ‘




Publicado originalmenie na No Quarter Magazine N° 4,
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odo suprimento de boa sorte que eu possa ter
recebido ao nascer parece ter chegado ao fim, como
os tiltimos graos de areia caindo em uma ampulheta.
Caso este didrio chegue a encontrar as luzes da civilizacéo,
seja ele um aviso para aqueles que vierem depois de mim.
Nunca ultrapasse seu limite apds seguir um exército
I estrangeiro e hostil até as profundezas de um territério
inexplorado — particularmente, nunca faca isso sozinho.

: Antes de chegar a essa conclusio légica, eu tinha deixado
! a aldeia trolléide onde Quimut estava se recuperando de
| seu ferimento nas garras do ciclope — sai as escondidas,
sem falar com ele. Segui para sudeste, além do Castelo das
Chaves, e reencontrei o rastro de minha presa. O sol era
inclemente, e por isso mantive minha viagem restrita ao
i crepuisculo e d noite, procurando qualquer abrigo existente
: para que pudesse dormir durante o dia. O clima estivera
anormalmente calmo, mantendo os rastros intactos.

Enquanto escalava uma colina ingreme, subitamente
encontrei um soldado solitdrio em meu caminho. Eu estava
curvado contra o vento, um tecido enrolado sobre meu rosto,
bl enxergando aaté apenas alguns metros a frente, e assim quase

cheguel a0 seu alcance antes de perceber suas peculiares botas
06 suas grevas ornamentadas de aco. Olhando para
Clma sentl um calafrio de assombro, por ver um guerreiro

| de violéncia.

Ele nio tinha sacado nenhuma de suas préprias laminas,
embora eu pudesse ver duas embainhadas a sua cintura, cada
cabo e pomo rebrilhando no sol que se punha. Percebi o
porqué no momento seguinte, quando uma enorme sombra
ergueu-se atrds dele. Uma criatura gigantesca atravessou o
topo da colina para cuidar de mim.

Nio hd outra palavra a nfo ser “titd” para capturar a
impressio de massa ¢ poder que eu tive quando vi a criatura
e seus olhos injetados focados em mim. Nio podia darme ao
luxo de registrar impressoes, mas desde entdo examinei cada
meméria daquele breve encontro em. detalhes excruciantes.
A imensa monstruosidade bipede abriu sua bocarra entre
grandes presas com pontas de metal, € emitiu um urro
ensurdecedor, e entdo fez carga. Tentei pular para longe,
mas ele era ripido demais, e estava perto demais.

Percebi, fascinado, que a criatura tinha seis membros
— quatro bracos, o maior dos dois pares terminando em
trés dedos, adequados para espremer-me NWm agarrao
forte como barras de ferro. A grande criatura, com sua
pele azul-acinzentada, parecia ter algum parentesco, ao
menos superficial, com os kaelram que eu observei na
fronteira norte do Protetorado. Também similares eram
sias unhas cuneiformes e pernas grossas, o que me levou
a acreditar que era algum tipo de paquiderme inteligente.
talvez até mesmo com a capacidade de utilizar ferramentas.
Usava placas de armadura em seus antebracos, cada uma
equipada com espinhos pontiagudos e mortais. Eu teria
sido empalado por esses espinhos com pouco esforco, mas
a criatura preferiu agarrar-me. Antes que eu pudesse me
maravilhar por aquele pequeno ato de piedade, o par de
bracos menores segurou-me e arremessou-me por sobre a
duna, em um pedregutho préximo.

Acordei algum tempo depois, para encontrar-me
enjaulado e ferido — tossindo sangue. € com meu peito
queimando de costelas partidas. Tive a oportumdade de

inspecionar os titas melhor, enquanto. prosseguiamos na



> do exéreito skorne nas
a liberdade de desenhar e escrever
nquanto tento ignorar a dor. Nio sei que
arda; talvez os skorne considerem humanos
ump t1_s¢ _\de]xc_io'sd. Tenho observado umasombraatris de
)SS ,czirzﬁlana', e _pergunto—mé se Quimut
foi capaz de me localizar. Pretendo Iai‘gar
estas paginas para que ele as encontre, e

espero que ele as devolva ao oeste e me
esqueca. Nao quero sua morte em minhas
mdos. Temo que minhas expedigdes
tenham encontrado um fim abrupto,

e espero apenas que a posteridade

seja gentil com meu legado.




EHCONTROS PEN

‘Embora os {itas sejam
ambiente natural lutam com rocu:lade para

TITA

Besta Magica Grande

Dados de Vida: 12d10+72 (138 PV)

Iniciativa: +2

Deslocamento: 12 m (8 quadrados)

Classe de Armadura: 19 (-1 tamanho, +2 Des, +8 natural),
toque 11, surpresa 17

Ataque Base/Agarra.r._ +12/+424

Ataque: : Corpo-a-corpo: presas +19 (2d8+8)

filhotes. Preferem atacar rasgando 08 inimigos
com suas enormes presas, utilizando seu
tamanho e mobilidade para obter vantagem —
usando suainvestida poderosa ou atropelando.
Embora possam ser confundidos com animais,
sdo consideravelmente mais astutos.

Ataque Total: . Gorpo-a-corpo: presas +19 (2d8+8) 2 pancadas
e Sl '(1d6+4} i ' O par secunddrio de bragos do tita nao é
Espaco/Alcance: : n utilizado em ataques normais, mas pode rasgar
um adversario que tenha sido agarrado.

Ataques Especiais:
o : Tités capturados e treinados pelos skorne
desde seu nascimento sdo mais formidaveis.
Usam armaduras de placas que, combinadas
com seu couro naturalmente grosso, torna-os
muito dificeis de ferir. Titas condicionados
pelos skorne sio equipados com manoplas
de guerra em seus bragos, que tornam seus
ataques mais perigosos. Anzéis de dor em
sua carne fazem com que eles permanecam
em um estado de quase-fiiria.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar
esta habilidade, o titd precisa atingir o
oponente com um ataque de pancada. Ele
poderd iniciar a manobra agarrar como
uma acéo livre que nao provoca ataques

TITA CONDICIONADO PELOS SKORNE

e D SBOR) de oportunidade. Caso obtenha sucesso
Besta Magica Grande no teste resistido de Agarrar, ele prende a
Dados de Vida: 15d10+105 (187 PV) vitima e poderd usar seus ataques de rasgar.
Iniciativa: +2 i3

Deslocamento: 9 m vestindo uma armadura skorne
(6 quadrados); deslocamento base 12 m
Classe de Armadura: 94 (-1 tamanho, +2 Des, +8 natural, +5 armadura),

toque 11, surpresa 22
Ataque Base/Agarrar:  +15/427
Ataque: Corpo-a-corpo: presas +22 (2d8+8)
Ataque Total: | Corpo-a-corpo: presas +22 (2d8+8) 2 manoplas
i b 'cle guerra +20 (1d10+4) - i
Espaco/Alcance:
Ataques Especiais

defenderse, defender seu territério, 011 seas.

Lo



'_nado_ pelos skome uuhzam esta hablhdade
'com cus ataques de manoplas de guerra

~ Investida odarosa (_Ext): um tita normalmente comeca

uipé_'ba;t_:?ﬂhz_l -_injw‘rés_"ti'ndo contra um oponente, para empald-
1o com suas presas poderosas. Além dos beneficios e
: p_"f_:nal'ida.des normais da investida, esta habilidade permite
qlie 0 titd realize um tnico ataque de chifres com +19 de

TABELA DE CLIMA

tita condicionado pelos skorne realiza esta manobra com

de dano.

SOBREVIVENCIA NAS PLAN[CIES DA PEDRA SANGRENTA

Os idrianos nomades que enfrentam as Plamaes cia Pedra Sangrema utlhzam muitas camadas de vestes ﬁnas como
prote(;ao cobrindo cada centimetro de pele A prote(;ao para s olhos tem a forma de tlras ﬁnas de seda seml—transpar

O clima nas Planicies varia pouco de estacdo para estacao. Embora 0 calor seja menos extremo durante a primavera e o
outono, essas estacoes trazem as tempestades de vento e de areia mais severas. No inverno, as noites podem- ser congelantes.

béhus de ataque, causando 4‘(:18-?.12 pontos de".daamt.: Um
+22 de bonus de ataque, e causa os mesmos 4d8+12 ponto

Rasgar (Ext): bonus de ataque +17, dano 1d4+4. Os titas .
condicionados pelos skorne realizam esta manobra com +20
de bonus de ataque, e causam 1d6+4 pontos de dano.

Arrabaldes
Quente, calmo

d%  Tempo

01-30 Tempo normal

Planicies profundas
_Calor, calmc_;.

Terras Tempestuosas
Ventos severos

(©1- 50) ou de areia (51 00)

8155 Tempo anormal Frente que;_nte‘ (01-70) _ Ventania, frente quente Tempestade de areia :'(01.—50.:)
- ou fria (71-00) e . ou elética (51-00) _
5675 Tempo severo '.Temij'éétade 'é'lé‘f:ricé E Tempestadede arcia (01-80) Tempestade de vento (01-80)

ou eletnca (81-00)

- ?Tempestade

_ou borrasea cortante (81-:00)
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Y spero que esta mensagem chegue até um de meus
pupilos, Lynus Wesselbaum ou Edrea Lloryrr, e que
guém possa decifrar o antigo c6digo militar com o
seri esta mensagem dentro da longa e subserviente

i de-disparates que fui forcado a compor. Por mais
oa 0 fa.to. de'ser este festwai de asneiras a ultima
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natural. Os céus eram partidos por reldmpagos incessantes,
enquanto as nuvens contorciam-se e fervilhavam como
coisas vivas. De dentro de minha jaula, observei compridas
hastes metdlicas carregadas pelos ciclopes em diversos
pontos de nossa caravana, cada uma arrastando uma fina
corrente. Em numerosas ocasides, vi relimpagos descerem
com luz cegante e uma explosao de som, apenas para
atingir uma dessas hastes e dispersarem-se inofensivos.

Fico envergonhado em revelar que estive adormecido
quando chegamos a um abrigo, € portanto nao observei
a aparenCla externa desta fortlﬁcagao O estranho clima ¢

d.el_mos,.qcas,l.onalmeme “fazendofm_e cair em uma p_ro_fun
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tempestade c de are:a?”

Uma ﬁgura Iogo adentrou minha cela trzgada em vestes
estranhas, e parecendo nio muito diferente dos idrianos

noémades, vestindo longas tiras de tecido leve em camadas,
cobrindo toda a sua pele, incluindo seu rosto. Neste ponto, vi
uma face aspera e endurecida, tornada escura por uma longa
exposicao ao sol. Fiquei confuso ac encarar um humano, e
nao um skorne, € nao reconheci-o até que escutei sua voz.

“Ora, ora, se ndo é meu velho aluno. Talvez vocé pensasse
terse tornado o mestre, mas claramente nossos papéis estao
restaurados 4 ordem correta.” Era Saxon Orrik, ninguém
menos que o repreensivel ranger, outrora meu superior no
Exército Cygnarano. Um homem que eu presumia estar
morto apos saber que ele tinha seguido para o leste, rumo as

Planicies, atrds de Vinter.

“Vejo que vocé finalmente encontrou um povo capaz
de tolerar seus habitos revoltantes. Parabéns, Saxon.” Nio
irei gastar espaco precioso nesta mensagem codificada
relatando a histéria de Orrik, que € bem registrada entre os
documentos de seu tribunal militar, nem a troca de insultos
que se seguiu. Ndo obtive disso satisfacdo alguma, embora
Saxon tenha se divertido com meu tormento.

Ele nio pdde resistir ao fmpeto de gabarse por ter
sobrevivido nas Planicies, por ter se tornado o tnico
mestre do terreno de-
sértico, o unico
homem ou skor-
ne que ji ma-
peou
mente a vastidio
das Terras Tem-
pestuosas, €entre ou-
tras proezas que Te-
latou. Parecia que ele
obtivera a estima dos
skorne por sua relacdo
com Vinter Raelthorne,
a quem eles intitularam
o Conquistador,

Nao  pude
resistir a pro-
vocilo a res-
peito de um
tépico em par-
ticular: “Notei
sua  marcante
auséncia no ata-
que a Corvis, Saxon.
Talvez voc€ tenha
se perd:do em uma

correta-

Por um momento, pensei que ele iria me assassina'r”
o que, francamente, tinha um apelo ‘mérbido. Saxon
Orrik fora expulso das forcas armadas de Cygnar devido

a variadas atrocidades, incluindo o tratamento cruel de‘:-‘ e

prisioneiros capturados. Eu tinha pouca esperan(;a de sair
daquele encontro ileso.

Depois de controlar sua raiva, Saxon respondeu qﬁé tinha
se ausentado do ataque a Corvis apenas pdrq_u.e recebera
a tarefa de permanecer na fortaleza e “assegurar que os
reforcos chegassem.” Provocagdes subseqiientes revelaram
o fato de que o ataque de Vinter a Cygnar trés anos atras
falhou porque um segundo exército, que deveria auxiliar
o primeiro, nunca chegou, sendo parte de alguma traicio
que foi desde entao reparada. Isso me levou a conclusoes
inquietantes sobre o tamanho o exército dos skorne, o que
certamente era a intencao de Saxon. i

Apos ter se cansado daquilo, ele me levou de minha
cela, para que eu pudesse suportar um discurso enquanto
examindvamosumaimensadreade treinamentofortificada.
Foram-me mostradas diversas criaturas assustadoras que
os skorne haviam escravizado e condicionado para que os
servissem, Irei incluir anotacbes rapidas destas criaturas
e do que observei, embora nunca pudesse ter uma idéia
real da fortaleza, claramente gigantesca. Ainda mais
assustadora era a impressao de que o exército principal ja
fora enviado. Se Saxon esperara me impressionar, devo
admitir que ele foi bem-sucedido.

Aquela exibicao parecia exagerada até mesmo
para Saxon. Quando perguntei por que
ele fazia aquilo, arrastou-me para um
grande saldo. Pude ver um familiar
sorriso distorcido em seus labios
quando ele me jogou aos pés
de um grande trono. Olhei
para cima € enxerguei um
rosto que reconheci de
imediato, a despeito
da magreza, do
cabelo mais gri-




IV, exrei de Cygnar, agora o Conquistador do Império
jSkorne Saxon agarrou meu pescoco e forcou-me a me
. prostrar Na@ tive condicoes de resistir; e passei grande dor
_ antes que me fosse permitido levantar-me, engasgando, ¢
ficar sentado.

“Mate-me se vocé quiser,” eu disse, com mais
exaustio do que desafio, “mas ji escutei discursos sufi-
cientes por hoje.”

Vinter é descrito como um tirano sem humor, e eu sabia
que ele j& matara muitos homens por muito menos. Mas ele
falou com Saxon. “Ele nao parece grande coisa. Pela sua

reputacao, esperava alguém... maior.”

Saxon deu um risinho. “Sua reputagio sempre excedeu
seu talento. Ele é um espido, e deve ser executado.”

Vinter assentiu. “Sim, mas talvez ele tenha alguma
utilidade. E raro sermos agraciados com um prisioneiro
de tio extensa educacio.” Seu tom indicava desprezo e

G P
zombaria. “Vocé, escravo!”

Falou isto para mim, mas o termo foi tio ofensivo que
fiquei bestificado, piscando para ele de forma esttipida. Ele
prosseguiu, como se aquela fosse a resposta apropriada.
“Vocé foi escolhido para ser agraciado com uma grande
responsabilidade e honra. Quero que imortalize minhas
obras, descreva e detalhe meu império. Vocé ird para o leste,
e relatard o que nenhum outro homem jamais viu.”

Considerei tais palavras, e
seu impacto completo me
atingiu. Mas eu
incapaz
de digerias,

H era

salho e da peculiar armadura estrangelra V1nter Raelthome-

como se minha vida nao importasse mais para ele o} 'q €
peixe capturado num anzol. !

Nio pude evitar um olhar de relance para Saxon, e vi
que seu rosto estava vermelho e infeliz; estava claro que
ele ndo esperava que eu tivesse outra chance de escapar da
morte. Uma chance que eu posso ainda me arrepender por
ter aproveitado.

Minha audiéncia terminou, Vinter ordenou que Saxon
me levasse de volta a minha cela, onde eu deveria escrever
a carta bajuladora na qual inseri esta mensagem codificada.
Saxon sem divida fard com que a carta traicoeira seja
entregue, ja que ele aprecia a idéia de derrubar minha
reputacio desta maneira.

Agora sigo para Immoren oriental. Meu sonho de
explorar o continente desconhecido foi realizado pelo
patrocinio forcado daquele que pode ser o maior inimigo
de nosso reino. Temo que nunca irei retornar; Vinter ird me
executar, um dia. Outros terio de dar prosseguimento ao
meu trabalho, pois meu destino ndo pertence a mim mesmo.

L

Lembrem-se de mim.

morte I‘ELpldEi € nem Indolor Aquﬂo f01 dito sem malicia, 5




BASILIS_@:O

g Besta,Mégica Grande o See

| Dados de Vida: 6d10+24 (57 PV)

BN v s
| Deslocamento: 12m (8 quédradqg)_-_ escavarSm il

Classe de Armadura- :

Basiliscos tém poucos inimigos
naturais, devido ao seu terrivel olhar;

apenas os skorne tém coragem suficiente
para enfrenta-los e captura-los. Vivem no
subterrineo, em thineis escavados, mas

emergem para tomar sol, pois tém sangue
frio. Sdo altamente territoriais, e atacam

) avidamente criaturas que adentrem seu
' territério. Sio temperamentais e agressivos, particularmente j i
quando estao aos pares. Basiliscos podem andar eretos, em ol

l, Wﬁw‘ Jz /Zﬁ ? duas pernas, ou sobre as quatro patas com igual conforto.

Reservam suas garras dianteiras para escavar, € atacam com

sua mordida venenosa caso entrem em combate.

Aqueles capturados, criaclos e treinados pelos skorne sao

condicionados (aplique o modelo rdpido condicionado pelos

skorne, descrito na pagina 31). Basiliscos fémeas passam por

um condicionamento mais severo e especializado.

o

Energia definhante (Sob): como uma acao padrao, o

. d

basilisco pode focalizar tremendas energias desintegradoras
a partir de seus olhos, despedacando carne e chegando a
derreter e retorcer metal. Apés usar este ataque, o basilisco

—

nio pode utilizi-lo de novo por 1d4 rodadas. O cone

de energia se origina dos olhos do basilisco, e se estende
por 9 m. Este ataque causa 6d6 pontos de dano, com um
teste de resisténcia de Fortitude contra CD 17$p j

po. Este ataque também causa dano em objeto
dentro deste cone tambem devem ser berh»su

ldﬁ pontas de dano
-~ secunddrio: 2d6 n‘ sded_




EQUIPAMENTO DE
ESPIONAGEM NOS REINOS
DE FERRO

odo habitante dos Reinos de Ferro estd ciente
da guerra entre Cygnar e Khador. Mas, longe do

clangor do embate de gigantes-de-guerra e do
trovao de um milhdo de botas através dos Reinos de Ferro,
um outro conflito, mais clandestino, vem sendo travado ha
muito tempo — um conflito sombrio entre espioes, assassinos,
insurgentes ¢ sabotadores de todas as nagoes. Este conflito

Publicado oniginalmente na No Quarter Magazine N 4,

em janeiro de 2006.

nio é travado nos campos de batalha com a pura forca
militar, mas com dissimulacio e agressividade mal contida,
em cidades como Caspia, Cinco Dedos, Korsk e Merweyn.
Os resultados dessas batalhas sao menos alardeados, mas tao
importantes quanto os da guerra aberta — pois este conflito
envolve mentiras e informacio e, em ultima analise, o
destino dos proprios reinos.

O artigo a seguir detalha algumas das mais notorias
organizagdes de espionagem, e os peculiares equipamentos
que utilizam em seu trabalho. O mestre deve se sentir a
vontade para colocar estas ferramentas, tanto
mundanas quanto mekinicas, nas maos de
agentes de todas as facgdes —ndo é incomum
que equipamento capturado em campo logo
acabe sendo usado por seus captores.

A IRMANDADE DA

s motivacdes da Irmandade da Costa

Quebrada sao cercadas por mistério.

Um ajuntamento de piratas, con-
trabandistas e cacadores de conhecimento
arcano, com estranhos principios de ética,
a Irmandade opera nas costas de Ord e
Cygnar. Esta organizacao é notdria como um
bando de provocadores que maliciosamente
conduzem operacoes de “bandeira falsa” e
sabotagens — criando alvos onde nao existia
nenhum, a fim de distrair as autoridades de
seus verdadeiros propésitos. A despeito do
forte interesse da Irmandade por assuntos
arcanos, ¢ equipamento utilizado por seus
membros tende a se enquadrar no tipo mais
ordindrio de tecnologia, concentrando-se
em atividades de assassinato, contrabando e
sabotagem. Garrotes, sinetes falsos, laminas
automaiticas, documentos falsificados e
piSEolas de negociacac siao as ferramentas
do oficio destes piratas. Os agentes da
Irmandade em campo também possucm,
muitas vezes, equipamento arcano roubado
— como pergaminhos, grimorios, esquemas

mek‘ﬁi'cbs3_é coisas do géenero - Ca;p.tufadc' :

~ durante suas missoes.




casaca do provocador € talvez o mais at1p1co raro e secreto
eqmpamento de esp1onagem da Irmandade da Costa. B : : :
DENTE DO ESP!AO

iratas tem uma megavel ma reputagao'
por sua hlglene bucal — algo que a

SERVICO DE
5 RECONHECIMENTO
DE CYGNAR

ertas partes do Servico de Reconhecimento de Cygnar sio

} bastante diferentes das guildas de espides de reinos rivais.
: Embora também sejam dedicados a atividades secretas
by como todas as agéncias de operacoes clandestinas, alguns agentes
'?' do Servigo freqiientemente trabalham em conjunto com unidades
‘3_ militares. Utilizam suas grandes reservas de batedores para mapear

o terreno, ou seus agentes infiltrados para penetrar na populacao

e =

local e obter informacdes antes de uma ac¢ao militar. Agentes
ambém sdo enviados em equipes de dois a quatro homens,
e reinados para ser tdo independentes quanto possivel, caso
suas unidades sejam destruidas ou eles sejam deixados atrds de
linhas inimigas por longos periodos de tempo. Em conseqiiéncia
disso, 0s homens do Servico tendem a ser individuos versateis,
tao habilidosos em infiltragdo quanto em operacdes de campo,
confortaveis nos ermos ou na cidade.

O equipamento utlizado pelos agentes do Reconhecimento
costuma, ai)o'iar seu papel duplo, como batedores e espides.
Os homens do Semga podem S€r vistos com equlpamentos de
sobrewvenc'a tanto quanto klts de dlsfarce ou fenamentas de




Contudo, encontraram nova vida nas maos do Servico de Reconheamcnto

OcuLos DE VisAo A DISTANCIA
riginalménte desenvolvidos para observadores de vanguarda, com a

finalidade de monitorar movimentos de tropas e bases, os 6culos de
wsao a distincia calram em desuso devido ao seu custo exorbitante.

de Cygnar. Em geral estes aparatos mekanicos altamente soﬁsucados.sao
designados para equipes de agentes do Servico trabalhando em ambientes
urbanos densos ot hosus onde $30 uuhzades em tocaias de escondenjos

FERRAMENTAS/KIT DISFARGADOS

equipamento de disfarce e outras coisas do genero.

uitos agentes infiltrados operam sob identidades falsas em territ6rio hostil, onde a posse de equipamento
de aventura comum, como gazuas ou apetrechos para a confeccao de mapas, seria vista com suspeitas. A
fim de manter o disfarce de seus agentes, os mestres-espides da Mao Oculta desenvolveram ferramentas
discretas, que podem ser escondidas em roupas, ou parecer itens mais mundanos. Relégios de bolso sao também
| bussolas, gazuas que se encaixam atras de cintos feltos espec1almente batis com fundos falsos que ocultam £

de esplonagem mals notona

os Reinos de Ferro, Com base_'_"

em Llael, os membros da Mio vém ha
décadas vendendo formidaveis servicos

deinfiltracio e inteligéncia para os mais

abastados clientes llaeleses, cygnaranos,
khadoranos e 6rdicos.

O equipamento utilizado pelos
agentes da Mao é projetado visando
ocultamento e enganac¢ao. Frascos de
pocbes, ferramentas de ladrées, kits de
disfarce e punhaissao todos fexrramentas
apreciadas por esses espioes sulis.

Este item € uma VErsao, melhorada de qua}quer ferramenta ou k1t Escolha um equlpamento, como uma arma,

o Lac s il




SEDUT _R'DE FECHADURAS

habilidade da Mao Oculta de penetrar nos locais mais [
seguros de tode Immoren ocidental rendeu-lhes uma g

eputacio de infiloradores quase misticos. Contudo, a
descoberta do sedutor de fechaduras, de posse de agentes da Mao
capturados durante a invasio de Llael, ajudou muito a separar os
fatos da ficcao.

Este avani;ado aparelho_ mekinico tem mais ou mMenos o
tamanho de uma adaga grande. Contudo, no lugar de uma
lamina, possui uma haste feita de “dentes” deslizantes de metal,
controlada por um mecanismo de engrenagens ¢ movida por |
um acumulador leve, Para usar o sedutor de fechaduras, ol
usudrio insere a haste na fechadura, 'pres'sionét um gatilho ¢
ajusta o controlador de potenaa na base da haste, Os dentes sc f
movem para se ajustar ao padrao da fechadura, essencialmente [
simulando sua chave, e permltlndo que o usuano abra tranque :
ou traye a fechadura a vontade. : ‘

Um sedutor de fechaduras pode abrigar cinco padroes f
diferentes em sua memdria a0 MeSmo empo, e 0 USUArio pode (
escolher quais substituir por padroes novos Inserir um padrao novo
em um sedutor exige | minuto, um teste de Of“ icios (mekanica)
contra CD 6,~_e.con_s_om_e uma carg_a de acumuladon Qaso o teste seja PP
bem-sucedido, o padréd ¢ r..egistra&o na-mei‘né"riaﬂ.do sedutor.

Quando 1isa este apale]ho em uma porta Gu bau com um padrao' 1
de tranca programado, o usuarm € considerado cemo se possuf sea |
chave da porta el questao, e Pode abrl la normalmente (o) sedutor i

ELIXIR DO DIALETO

s agentes da Mdo Oculta operam em muitas areas diferentes, ¢ insinuam-se

entre varias culturas. Por isso, manter seu distarce é vital para sua sobrevivéncia. |
O elixir do dicleto € utilizado por agentes operando em culturas estranhas, € os I
ajuda a manter sua farsa até que possam falar a lingua local tdo bem quante um nativo. '

No momento da criacao, selecione um dialeto de um idioma (exemplo: gobberes, | : i

' khurzico, sulés, ete.). O elixir permite que o usuario fale com o sofaqlie apropriado, e o
utilize palayras do dialeto enquanto fala, concedendo-lhe 12 de bonus de ‘melhoria em
Lodos s testes de Blcfar © Dlsfarce pftra imitar um membro do: grupo étn 1ico que ut!llza
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Publicado originalmente
naNo Quarter
Magazine N° 3, em. .
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‘DADOS TECNICOS

bil G“
_ WAV
. Os GIGANTESfA-VAPOR DOosS REINOS DE FERRO
GIGANTE-INFERNAL
SANGUINARIO

oucos conhecem os segredos por trds da criacdo do San-

guindrio tio bem quanto a Mestra Necrotécnica Mortenebra,

alich de ferro de Skell. Liderando os esforcos para a producdo
da quantidade de gigantes-infernais necessdria para a invasiao do
continente, as oficinas de Mortenebra estdo em constante atividade
maligna. Ela fala da sublime forma do Sanguindrio com uma paixéo
geralmente desconhecida ao seu semblante inumano. O Sanguinario
€ o produto de séculos de aperfeicoamento. Seus precursores foram
originalmente projetados para usar como combustivel a matéria-
prima das almas. Eram terrivelmente fortes, mas muito dificeis
de serem produzidos, lentos e muito pouco econdmicos em sua
manutenc¢do. A descoberta da necrotita mudou tudo, e permitiu o
uso das poderosas fornalhas de ecto-fogo, que combinam elementos
dos motores a vapor tradicionais com um combustivel concentrado,
de queima mais lenta, encharcado de energias da morte latentes.

O Gigante-da-Morte teve uma inegavel influéncia sobre o
Sanguindrio, pois essa ancestral abominacdo de aco e magia negra
foi, desde hd muito, buscada por Cryx. Trabalhando a partir de
fragmentos de textos e relatos de terceiros, os necrotécnicos
procuravam interpretar suas caracteristicas em uma nova estética:
algo roubado, algo novo, e a encarnagdo do avango cryxiano.
Esses pioneiros tiveram um brilhante sucesso com o Sanguindrio
—nao em replicar o Gigante-da-Morte, mas em criar uma maquina
inegavelmente cryxiana, forjada para o massacre e potente o
bastante para confrontar os gigantes-de-guerra do continente.

O elemento mais importante de qualquer gigante-infernal é seu
cortex. @s principios bdsicos foram roubados do continente, mas os
cry;uanos incorporam materiais diferentes e fusdo necrotécnica. Isto
inclui pedagos de ossos forjados nas camadas de metal e vidro do
Cortex, alem de diversos fluidos entre as camadas de placas riinicas.

. Comooj
tnico e distinto, ja que nio existe um processo codificado para sua
cr:acao Os ntuals negros que concedem a esses corticessua fagulha de

: raz stiicia poderosa, e permitem reacoes rapidas

das.. Junto a tal asticia vem um apetite por
a0 longo do tempo. Os Sanguindrios mais
rverso na cacada, brincam com adversdrios

‘antes de matar uma presa.

oprlo Sangumano cada cortex € um aparato necrotécnico

Chassi: Sanguinario (gigante-infefnal)

Data Inicial de Servico: desconhecida

Altura: 3,6 m

Peso: b,6 toneladas

VelocidadelMé:iima: 999 krﬁ/ h

Espessur.a da Ar_madura: carépag_a de placas de
3 centimetros de espessura

Capacidade de Carga: 575 kg

Carga Maxima: 1,105 kg

Capacidade Ideal da Caldeira: 26 galt“;es

Capamdade de Combustwel 100 kg de carvao
ou 45 ke de necroula (ideal)

; Consumo de Combustwel 12 horas de trabalho
geml 2 horas em comba.te

_ Anotacoes da ProJeUSta- O Sangumal 10 € 2

 prova da sublime beleza que existe na morte ¢
na carnificina, fundida em uma maquma

i Me‘era. Ne(,rou,cmm Mortenebm

Recomenda(;-oes d‘e Batalha' '“O-Sangulnz’tr-io'
' o‘pexfelto msuumento de desu'uigao Suia
i mecanica pelo massacre deixa-me
ncentrar em outms tarefab :

ndurecido, semelhantes a quitina,
rio sao forjadas em brutais covis' de

egra e Boca do Lixo. Esta ¢ uma das _merecer uma recompensa melhor Mandadas: de

indiistrias em que os trabalhadores vivos se saem
melhor que seus colegas mortosvivos. Os homens
cobertos de fuligem destas oficinas sdo pouéo mais
que. escravos — trabalham até a morte, a menos qué'
suas habilidades seJarn excepaonals o bastante para.
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O SANGUINARIO

Construto Grande (Gigante-a-Vapor, Necrotécnico)
Dados de Vida:  14d10+30 (107 PV)
Iniciativa; ol i e
| Deslocamento:  9m (6 quadrados)
lasse de wra: 23 (-1 tamanho, +2 Des,

volta para os Fossos, as carapacas sao deixadas imersas em
energias necréticas, ¢ emitem uma aura negra € um calor
fétido por dias depois disso. Por fim, elas sio recuperadas
para a montagem, chumbadas com placas blindadas na
estrutura do chassi e integradas com 0ssos.

A mesma atencio meticulosa é dada A& fabricacdo das
armas do Sanguindrio — suas garras da morte. Cada garra €
construida com o mais fino aco, e temperada para suportar
tremenda forca. As garras hidraulicas do Sanguindrio secretam
sua substincia corrosiva a partir de reservatorios ocultos, um
acido com poder sobrenatural, capaz de derreter a armadura
dos gigantes inimigos como cera escorrendo de uma vela.

Embora poucos saibam disso fora das oficinas de Cryx,
nem toda necrotita é igual. O desempenho destes construtos
monstruosos melhora. quando eles recebem combustivel
adequado. Qualquer necrotita pode ser usada em gigantes-de-

Espa(;lé/_Alcancé':-'
A_taq_ut_as Especiais: - :
Qualidades Especiais: Caracteristicas de cons-

3m/3m

ossos, mas os gigantesinfernais preferem uma refeicdo mais
refinada. O Sanguindrio tem seu desempenho ideal quando é
alimentado com necrotita colhida de lugares onde houve um
massacre, ou de velhos campos de batalha. O 6dio e a violéncia
de tais conflitos sangrentos encharca o solo, e permeia tudo que
estd em contato, adicionando poténcia ao combustivel. Quando
sao mandados nas mais importantes missoes, 0s necrotécnicos
utilizam esta necrotita concentrada, que pode estender em
muito o tempo de funcionamento do Sanguindrio.

Projetado para rapidez e atrocidade, o Sanguinario se move
com longos passos, inclinado a frente, como wmna grande fera
cacadora, Suas pernas com juntas atrds e a potente fornalha de
ecto-fogo concedem ao Sanguindrio graga 4dgil ¢ veloz, ¢ uma
vantagem contra construtos mais lentos e pesados. Depois de
investir e estripar seu inimigo com suas presas, o Sanguindrio
segue em um frenesi de cortes cruéis com suas garras dcidas.

O SANGUINARIO CORTA COMO UMA FOICE, FAZENDO YMA COLHEITA DE CADAVERES.
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Os GIGANTES-A=-VYAPOR DOS REINOS DE FERRO

KOoDIAK

derrota de Khador na Primeira Guerra da Mata dos

Espinhos foi um golpe na moral de todos os cidaddos

esta nacio orgulhosa. O que tornou esta tragédia

ainda mais dolorida foi a morte do Rei Vygor, pela lamina do

que viria a ser o proximo rei de Cygnar, Vinter Raelthorne

1. Embora muitos de seus proprios conselheiros e principes

considerassem Vygor insano e instavel, ele conquistou honra

postuma por ter caido em batalha — o objetivo de todos os
verdadeiros khadoranos.

A 5% Legiao da Fronteira ergueu o &nimo do povo neste
momento negro — soldados corajosos e tenazes demais para

DADOS TECNICOS
Chassi: Kodiak (gigante-de-guerra p'e_sado)
Data Inicial de Servico: 547 DR

Altura: 3,5 m

Peso: 10 ton-el‘a‘d.as :

Velocxdade Maxima: 14 5 km/ h

Espessura daArmadura- pIacas rebitadas de 6
cm de espessura '

admitir derrota. Enquanto o resto do exército desmoralizado
de Khador batia em retirada, de volta a Korsk, a 5° Legiao da
Fronteira ficou na Mata dos Espinhos, e seguiu lutando. Estes
homens consideravam estar em guerra eterna contra Cygnar,
nas bordas da floresta escura, iniciando uma tradicao secular
de patrulhas sangrentas que se estendem até Llael, no norte,
e até Ord, no oeste. Ignorando as relacoes oficiais entre os
paises, a Legiao da Fronteira conduzia ataques continuos
contra fortificacGes cygnaranas e dérdicas, enfrentando
soldados e companhias mercendrias em sua infinita guerra
pessoal. As histérias de suas facanhas tornaram-se lendas.

entre o povo do sul de Khador — e este fato nao foi ignorado

pelo astuto rei.







Sagriv Vanar I1 tinha a tarefa ingrata de restaurar
= > as forcas armadas de Khador. Compensar a
| perda de. tantos gigantes-de-guerra ndo era ficil, e exigiria
5 * décadas de trabalho nas oficinas da capital. O rei ordenou

2 criacdo do Kodiak nio apenas como uma recompensa
; pela coragem da 5* Legido da Fronteira, mas também para
‘nspirar todos os khadoranos com a versatilidade no novo

exercito da Terra-Mie. Entregues em uma cerimoénia pelo
Rei Sagriv II 4 Legiao da Fronteira, os primeiros protétipos
deste novo e poderoso gigante-de-guerra foram revelados
na Praca Gryutkov, em Volningrado, pouco antes do fim
de seu reinado, para serem um simbolo duradouro da
lealdade e coragem da 5" Legiao.

Embora o Rei Sagriv tenha encomendado os primeiros
prototipos, nio foi até 547 DR, sob o governo do Rei
Ivad Vanar, que o Kodiak, assim como é conhecido hoje,
tornou-se realidade. Conhecido como “O Rei do Povo”,
Ivad Vanar possufa um senso dramadtico unico, ¢ sentia-se
compelido a superar seu predecessor, ligando seu préprio
nome a este triunfo da engenharia. Nos calcanhares de
sua abolicio do regime de servidiao, em 546 DR, o Rei
Dvad viajou pessoalmente, em uma caravana real, para
Guarda do Corvo, para entregar estes Kodiaks aprimorados
diretamente ao Komandante da 5" Legido da Fronteira,
€ agradecer aos soldados por seus esforgos incansdveis

, contra os inimigos de Khador. Esta parada marcial atraiu
' milhares de antigos servos ¢ trabalhadores de todos os
tipo, que marcharam para Guarda do Corvo ao lado dos
reluzentes novos Kodiaks. O povo celebrou seu apoio com
tanto barulho que os soldados cygnaranos posicionados em
Guarda Norte pensaram que era uma nova invaso.

A despeito de sua falta de canhdes ou armamentos
mekanicos, o Kodiak é uma das maiores facanhas da
Assembléia dos Mekanicos, encaixando-se com perfeigio
20 seu papel de combate em terrenos dificeis de floresta e
colinas. Esta ndo foi simplesmente uma reformulacio do
chassi Fanatico, como o Rei Sagriv pedira inicialmente.
Embora sua couraca exterior e estrutura carreguem
©s tragos classicos de seus precursores, o Kodiak sé ¢
semelhante a eles na superficie.

A chave do poder e da versatilidade do Kodiak é sua
enorme caldeira de multiplas paredes, construida com
tiras de ferro de armadura, destinadas a conter a tremenda
pressao de seu motor a vapor. O Kodiak ndo apenas
possui uma maior capacidade de combustivel em
relacao aos gigantes-de-guerra de mesmo

tamanho, mas também pode funcionar
- com muito mais calor e pressao brutal,
obtendo enormes reservas de forca.
2 Este _gigante-_de—guerra pode correr
livre por terreno dificil e através de
. 'bstaculos que poderiam pre.judlcar e

O Kodiak nao apenas possui uma maior capa-
cadade de combustwel em 'relagao aos gzgames-

mekanicos transformaram uma falha em potencial em uma
arma, estrategicamente projetando uma valvula de pressao
excessiva no Kodiak. Ele pode utilizar este vapor em demasia
num “exaustor-dragio”, criando uma nuvem opaca e quente
a ponto de derreter carne ao redor do gigante.

Khador nao poupou recursos no cortex do Kodiak, um
dos mais refinadoes que a Irmandade dos Lordes Cinzentos
ja produziu. Enquanto a maior parte dos gigantes-de-
guerra de Khador utiliza cortices classe aurum, cada Kodiak
possui um luxuoso cortex classe arcanum, melhorado e
especializado. Os Lordes Cinzentos imbuiram o cortex
de cada Kodiak com algoritmos avancados para navegar
nos terrenos de floresta e colinas, assim como rotinas
que possibilitam ataques sofisticados com seus punhos
encouracados e cobertos de espinhos. Muitos conjuradores
de guerra khadoranos dizem que o Kodiak tem uma
astdcia bestial idéntica a do urso que lhe empresta o nome,
necessitando de pouca ou nenhuma supervisao uma vez
que tenha entrado em combate. Ele pode realizar manobras
de flanquear automaticamente, utilizando o terreno e seus
passos poderosos para obter vantagens.

Os espélios de guerra de Llael permitiram um aumento
na manufatura de cértices, incluindo os cobicados classe
arcanum. Isto tornou possivel para a Imperatriz Ayn Vanar
requisitar um punhado de novos Kodiaks, produzidos
a mao pelo Complexo Rigevnya, em Korsk, embora seu
custo tremendo limite seu uso apenas aos mais experientes
conjuradores de guerra. Enquanto a maior parte dos Kodiaks
a servico da b* Legido da Fronteira ostenta sua distintiva
coloragio verde-musgo ou cinza, itil como camuflagem
na floresta, os novos Kodiaks sao de cor vermelho-sangue,
em honra a proclamacdo do Império Khadorano. Algumas
pessoas comegaram a chamar estes modelos de “Kodlaks

e eles mais uma vez inspiram aqueles qu
viram despachados para leste, rumo ao fronte.

Imperiais”,

Dois destes renomados gigantes-de-guerra '
ao Komandante Gurvaldt Irusk e a X
Avancada Sorcha Kratikoff, como

seus feitos na
membros da

-
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O'KODIAK

-a-Vapor, Mekanico)
24d10+30 (162 PV)

Caldeira Potente (Ext): devido a sua caldeira especial, o
Kodiak nio possui a restricio lentidio (veja e “Caracteristicas
de Gigante-a-Vapor”, na pagina 14), e pode correr trés vezes seu
deslocamento bésico. Além disso, o Kodiak ignora quaisquer
restricbes de movimento por terreno. Para utilizar esta
habilidade o Kodiak deve estar operando em forca maxima.

Quebra-Espinha (Ext): se o Kodiak atingir seu adversdrio
com seus dois ataques de punhos blindados, ele atira o inimigo
no chio, causando 4d6+16 pontos de dano. Além disso, a

_Caldeira potente, o

Qualidades Espégiai_s_{
pl e aracte ugas de On

vitima deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 33) ou ficard caida.

Ventilar Vapor (Ext): com uma agao padrio, o Kodiak pode
ventilar vapor escaldante, queimando criaturas préximas e
obscurecendo a visao. Qualquer criatura em um raio de 3 m do
Kodiak sofre 2d6 pontos de dano de fogo, mas tem direito a um
teste de resisténcia de Reflexos (CD 22) para reduzir o dano a
metade. Além disso, a nuvem de vapor cobre a area ao redor,
funcionando como a magia névoa obscurecenie por uma rodada.

i i y S = G : R
UM KODIAK DA 5% LEGIAO DA FRONTEIRA EXECUTA UMA MANOBH_A QUEBRA-ESPINHA EM

a

UM LOEO ABEERRANTE, VINGANDO-SE DO ARRANHAO EM SUA NOVA PINTURA VERMELHA.
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DUELOS Nos REINOS DE FERRO

lidade nos Reinos de Ferro, e

om raciocinio rapido e saque

@ (du_.ﬁl‘os 530 a epitome desta

.-éstrﬁ’furado, formal e, por

alguém atire em vocé na

E13 Por hom‘a ou- por vmganga 08 duelos sao medidas de
bilidade no tiro e na esgrima.

Em geral, um “duelo” é apenas uma luta entre dois
oponentes, resolvida com as regras normais de combate.
Ewistem duas excegoes notiveis: quando vocé utiliza os
cadigos formais de duelo, vindos de Llael, ou quando
confronta um pistoleiro. Os codigos de duelo llaeleses sao
=m conjunto complexo de costumes que regulamentam
© combate honrado entre a nobreza ryn. Tais combates
acarretam em  conseqiéncias sociais tnicas para seus
participantes. Confrontos de pistoleiros, pelo comntrdrio,
20 abertos a qualquer um, ¢ giram em torno de reacoes de
racdo de segundo, os momentos antes do saque escorrendo
- como horas, e muitas vezes terminam com o primeiro tiro. Os
~ duelistas [lacleses que utilizam armas de fogo tanto seguem
& codigo como participam de confrontos de pistoleiros.

Ambos os tipos de duelos 530 encontros incomuns,
embora muitas vezes letais, para aventureiros. Esses tipos
~ faramente possuem linhagem e posicao para um duelo,

= provavelmente irio encontrar apehas os guardas de

um nobre ofendido, ou a milicia local. Além disso, muito

~ poucas pessoas tém a coragem de enfrentar pistoleiros em

" um confronto — mesmo PJs devemn temé-los, sé souberem

- =s conseqiiéncias de seus atos. Quando de fato ocorre um

T_ fuelo do qual um PJ participe, existem regras especiais
antes e depms do combate. :

A mmor parte dos povos dos Reinos de Ff:rro pratlca_.

Publicado ongmalmente na
No Quarter Magazine N° 1,
em julho de 2003.

que suas populacdes estio em declinio. Apenas os goblins
nao possuem uma forma de combate ritual. Os 'g_obbers'

520 muito praticos para se preocupar com honra pessoal,

e os bogrin resolvem seus problemas de modos mais sutis e
menos honrados.

O cODIGO DE
~ -
A nobreza ryn de Llael valoriza muito a honra pessoal,
e aperfeicoou a arte do duelo como forma de controlar
rixas antigas entre familias, decidindo rusgas pessoais com
discurso cuidadoso ou com o fio da espada. Reunidos
pouco depois dos tratados de Corvis, os c6digos de duelo

regras para os PJs, mas os mestres mais
um teste de Obter Informacaio.
RADICAO
Desde aocupacio de Llael, osastu
meios de empregar as tradi¢oe

com o0s governantes khadoranos.

~ em combate sio violacoes da
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ETAPAS DE UM DUELO LLAELES

1. Exigir retratacao

2. Fazer o desafio
a. Recusar o duelo proyoca a penalidade de Covardia.
b. Adiar ¢ duelo exige um teste de Diplomacia resistido
pelo teste de Sentir Moticio do oponente. O duelo pode ser
~adiado por uma semana para cada ponto pelo qual o teste de
Diplomacia excedeu o teste de Sentir Motiva¢éo.

AS REGRAS LLAELESAS
DE COMBATE :

Uma vez que haja um insulto, o primeiro passo em um
duelo formal é exigir retratacdo. Caso nao haja um pedido de
desculpas formal, o personagem desafia seu oponente. Caso
o oponente ndo recuse, os dois escolhem as condigbes do
duelo. Entio, os duelistas e seus padrinhos encontram-se para
resolver a disputa usando as regras normais de combate.

~

1. EXIGIR RETRATAGAG

De acordo com as regras llaclesas, os duelos comegam
com um pedido de desculpas. Qualquer desclassificado
merece a chance de implorar por perddo. A maioria das
pessoas educadas considera o uso de laminas antes de
uma retratacdo um ato vulgar, e a maior parte dos lugares
civilizados considera isso um crime. O lado ofendido define
o0s termos da retratagao, desde uma simples admissio verbal
de culpa até uma soma em dinheiro ou mercadorias, ou
algum tipo de comportamento {ndo cortejar a filha do barao,
deixar a cidade até o por do sol). Contudo, um ryn de lingua
afiada ansioso por uma luta pode definir termos de retratagao
impossiveis, a ponto de tornar um duelo inevitavel,

Um aventureiro ou nobre pode fazer uma retratacao,
e evitar um combate, cumprindo os termos definidos pelo
ofendido. Paraum pedido de desculpas verbal, o mestre pode
exigir um teste de Diplomacia (CD 10 + nivel do ofendido +
bonus de Carisma) para determinar a eficicia do pedido de
desculpas. Ao invés de Diplomacia, um personagem valentio
pode fazer um teste comum de Intimidagao para forcar o
ofendido a retirar sua exigéncia de retratacao. Recusarse a
fazer a retratacio, ou falhar no teste, leva a um desafio.

a. Um personagem pode impedir um duelo retratando-se;
Diplomacia contra CD 10 + nivel do desafiante + bonus de
Carisma.

2. FAZER O DESAFIO

Caso a retratagao seja recusada, o ofendido po_c:il'é. eﬁ{igit i

um duelo. Caso seja aceito, ambos os lados entio determinam
as condi¢des. Mesmo quando desafiado, um personagem nao
precisa entrar em combate imediatamente. Pode recusar o

desafio, ou pedir por um adiamento. Os personagens que

recusam um desafio sofrem a penalidade de Covardia (veja a
caixa de texto na pigina 55), e arriscam-se a um ataque direto
por parte do ofendido ou seus capangas. Os personagens
podem adiar um duelo com um teste de Diplomacia resistido
pelo teste de Sentir Motivacdo do oponente. Um sucesso pode
adiar o duelo por até uma semana para cada ponto pelo qual
o teste de Diplomacia excedeu o teste de Sentir Motivagao.
Contudo, um duelo ndo pode ser adiado mais do que isso,
e quaisquer personagens que ndo comparegam na hora
marcada sofrem a penalidade de Covardia.

~

3. CONDIGOES DODUELO

Personagens que aceitem um desafio devem concordar
a respeito das condi¢des do duelo — armas e armadura,
hora, local e, 0 mais importante de tudo, as condigdes de
vitoria. Um personagem astuto pode muitas vezes torcer
estas condicdes a seu favor. Resolva quaisquer divergéncias
com um teste resistido de Diplomacia para cada condigio. O
personagem com o maior resultado escolhe a condigao.

ARMAS E ARMADURA

Quando escolhem armas, ambos os oponentes Ura-
dicionalmente utilizam o mesmo tipo, como espadas ou
pistolas. Contudo, ambos os oponentes podem escolher utilizar
qualquer tipo de arma. Em lutas formais — onde a habilidade, e
ndo o equipamento, deve determinar o resultado —um terceiro
pode agir comojuiz, ou o padrinho de wm dos personagens (veja
a caixa de texto) deve avaliar as armas. Um teste de Avaliacao
(CD 15) mede a qualiclade das armas, uma em relagdo a outra,
e um teste de Identificar Magia (CD 20) pode determinar a
presenca de quaisquer encantamentos. Em geral, duelistas nio
usam armacura, o que € uma vantagem para aqueles treinacos
em escolas de esgrima llaclesas. Qualquer personagem que nao
cumpra as condicdes decididas de armas ¢ armadura sofre a
penalidade de Trapaca.

HORA, LOCAL E DISTANCIA

Horas tradicionais para duelos incluem o amanhecer, o
por do sol, ameia-noite ou o meio-dia, ouem datas particulares
- tradicionalmente, nido mais de uma semana apés o desafio.
Os duelos ocorrem as vezes imediatamente depois do desafio,
o que resulta em lutas formais nas ruas, em bailes da corte
ou em tavernas lotadas, ao invés dos tradicionais vales
ocultos, jardins de mansdes, ilhas isoladas ou margens de
rios. Qualquer lugar onde os inocentes nio corram perigo €
aceitavel. Qualquer personagem que nio compareca a hora e
local do duelo sofre a penalidade de Covardia.

Os duelistas também devem concordar a respeito da

distincia, quando utilizam armas de fogo. Em geral, duelos:

J
|
'\



. 4. COMBATE

Apos o cumprimento das condi¢des acima, o combate

pode comecar. O cddigo de duelo é complexo, como
toda a lei de Llael, mas a maioria dos ryn conhece-o com
intamidade. O duelo em si pode ser tdo complexo quanto o
codigo, envolvendo jogo de pernas, fintas e vdrios estilos de
Iuta. No raro caso daqueles sem treinamento com armas de
fogo, um duelo pode degenerarse em uma demonstragao
agonizante de inaptiddao, enquanto dois nobres disparam
pistola apés pistola, na esperanca de acertar algum tiro.
Mas, em Jutas com pistoleiros experientes, agora comuns em
Llael, um duelo muitas vezes acaba com um dos lutadores
MOrto ap6s um Unico tiro.

VITORIA

A menos que algo seja dito em contrario,
todos os duelos sao até a morte. Contudo, a
maioria dos desafiantes ndo é tAo corajosa ou
30 ofendida para arriscar sua pele, e muitas
wezes luta-se apenas até o primeiro sangue, ou
at€ o desarme. Em uma luta até o primeiro
sangue, o primeiro oponente a perder um
quarto de seus pontos de vida totais perde. Em
uma luta até o desarme, o primeiro oponente a
perder sua arma enquanto o outro permanece
com a sua perde. Quando a condicao de
vitoria ocorre, o combate cessa, e qualquer

um que continue a atacar sofre a penalidade
de Trapaca. Em duelos legais, caso o derrotado
230 cumpra as condi¢bes de retratagdo, as
autoridades podem for¢a-lo (assim prevenindo
mais duelos ou ferimentos).

O CONFRONTO

Nem todos os duelos empregam o co6-
dizo llaelés. As vezes, um “duelo” é uma
ocasiao menos formal, e mais letal ainda. As
regras opcionais de confrontos representam

- o duelo de pistolas ao estilo faroeste, com
~saques rapidos, onde apenas o atirador mais

oteios ou duelos precisam empregar estas
. Mas, para assuntos de honra, ou
ndo os sinos marcam o meio-dia sobre

pistoleiros que se encaram, o mestre

OLHO NELES, C

DU TIRE AS M.EDIDAS,
Antes de aceitar um duelo de qualquer tipo, vocé deve

avaliar seu oponente. Use um teste de Sentir Motivagao para -

determinar se seu desafiante sempre acerta na mosca ou €

SO Uma mosca morta.

Vocé pode medir a habilidade combativa relativa de
outra pessoa, €m comparagiao com a sua prépria, com
um teste bem-sucedido de Sentir Motivacdo. O seu teste &

resistido pelo teste de Blefar do alve. Caso vocé venca o teste
resistido, pode obter uma das seguintes vantagens:

1. Notar se o bénus de ataque total do oponente com uma
arma especifica (como uma pistola militar) € maior ou menor
que o seu. Exemplos de respostas: “ele parece mais habil que
vocé com esse cospe-chumbo”, ou “ele nao deve acertar nem
um gigante-a-vapor manco e desligado a dez passos.”

2. Notar se o bénus de Iniciativa do oponente € maior ou
menor que o seu. Exemplos de respostas: “esse sujeito parece
bem ripido no gatilho”, ou “aquele grandalhao idiota parece
mais lento que um trolléide num concurso de soletrar.”




‘O QUE E UM PISTOLEIRO?

~ Acio: o uso desta pericia exige que vocé passe no minimo Nos Reinos de Ferro, um pistoleiro precisa de conﬁanga
3 rodadas observando um oponente engajado em combate,ou | de aco, uma arma fiel e disposicao de matar ou morrer.
- pelomenos 1 'rniniito observando alguém fora de combate.

Novas tentatlvas- em geral, nao. O mestre pode permitir
- um novo uso clesta per1c1a € um encontro posterior.

. INTIMANDO © SEU OPONENTE
Confrontos comecam de maneira semelhante aos
‘duelos' llacleses, mas com bem menos diplomacia. Depois
~ de declarar o desafio, o desafiante tradicionalmente escolhe
a distancia separando os combatentes e o desafiado aceita
— tudo isso utilizando uma linguagem bastante pitoresca.
Os personagens podem se encontrar em uma hora e local
marcados, ou simplesmente postarse a distincia escolhida e
comecar imediatamente. A semelhanca com os tradicionais
duelos nobres acaba aqui. Confrontos sio maneiras rapidas,
brutais e mortiferas de resolver desavencas. Um personagem
deve pensar com cuidado antes de participar de um desses  para resolver o assunto. Se ambos os lados tiverem coragem
duelos, jd que as taxas de mortalidade sdo assustadoras.  para se encarar em um confronto, sempre € melhor avisar
Recusar um confronto pode manter um personagem vivo,  um clérigo antes de mais nada.
mas o desafiante provavelmente vai ataci-lo de modo normal,

COMO FUNCIONA UM CONFRONTO

) ; 5 Antes da jogada de Iniciativa ¢ de entrar em combate,
ESCOLHER © PADRINHO OU i
: ambos 0s personagens entram em um nimero de redadas

EMPREGAR UMICAMPEAD E confronto, em que podem aumentar sua velocidade,

Cédlgo de duelos eXige a présenga de testemunhas, ‘. sacrificando sua precisio, ou tentar desestabilizar seu
¢ ambos os oponentes devem escolher padrinhos oponente. Ambos os participantes devem entrar no confronto
como suas testemunhas, caso nio lutem em publico. ¢ de vontade prépria e ficar parados e expostos a distincia

escolhida. Considere ambos os personagens surpreendidos

Um padrinho de duelo pode ser outro PJ, um PdM, um
parceiro, ou até mesmo um seguidor. Escolher um padrinho para efeitos de CA e quaisquer habilidades especiais (como
ataque furtivo). Quando um personagem saca sua arma com

confidvel € importante porque, além de tcstemunhar o duelo,

o padrmho pode usar suas proprias hab1hdades para assegurar sucesso, o combate normal comega, com a excegao de que
© cumprlmento das regras, ou até mesmo para favorecer o PJ. o primeiro ataque é um tiro mortal, recebendo um bonus de
: U padrl'nho pod_e ser .'r como mtermedl o efazer. qualsquer dano e exigindo um teste de resisténcia (veja a seguir).

RODADAS DE CONFRONTO

Cada rodada de confronto dura apenas um segundo,
enquanto os dois pistoleiros se encaram (o que significa que
seis rodadas de confronto equivalem uma rodada normal).
A cada rodada, os oponentes escolhem simultaneamente
uma agdo de confronto.

Foco: deixe os nervos em ponto de bala, para acelerar
o saque (+1 de bénus de Iniciativa, -1 de penalidade nas
jogadas de ataque durante a primeira rodada).

Intimidar: olhe nos olhos de seu oponente e teste
sua coragem (se vocé for bem-sucedido em um teste de
Intimidacdo, seu oponente sofre -1 de penalidade de
Iniciativa, e nio pode sacar nesta rodada. Voceé recebe -2 de
penalidade cumulativa em seu teste de Intimidacio a cada
vez além da primeira em que usar esta agao de confronto)

: Saque' fogol (Se voce. nao. tiver s1d0 mt:mldado,
combate comeqa) :

TanLo guerrelros quanto Iadmos com alr,os valores dc‘




Assim que um participante decida sacar, resolva a acao do
oponente. Personagensintimidados nidc podem sacarnarodada
£m questio — o momento passa, e as rodadas de confronto
continuam. Quando um personagem saca com sucesso, ambos
©s participantes jogam Iniciativa, adicionando quaisquer boénus
ou penalidades recebidas nas rodadas de confronto.

O personagem com a maior Iniciativa pode tornar seu
primeiro ataque um tiro mortal se estiver a 18 metros ou
menos de seu oponente. Um tiro mortal € um ataque que
recebe um bdnus de dano igual 4 diferenca das jogadas

de Iniciativa. Apenas o primeiro ataque pode ser um tiro
mortal, e receber este bonus. Nao multiplique este bénus de
@ano em caso de um sucesso decisivo.

como ambos estao
(ou estupidamente) parados e expostos

Além  disso,
“corajosamente”
um a0 outro, caso um tiro mortal acerte, o personagem

08 personagens

atingido deve ser bem-sucedido em um teste de resisténcia
de Fortitude (CD igual ao dano sofrido),
instantaneamente reduzido a -9 pontos de vida.

ou ficarda

Porexemplo: Valeriaobtém 27 de Iniciativa e seu oponente,
Gajan, consegue apenas 13. A despeito de sua penalidade por
foco e da utilizacio do talento Saque de Duelo, Valeria acerta
seu tiro, e adiciona +14 ao dano, devido as diferencas de
Iniciativa. A distincia de 18 metros, Valeria joga 2d6 de dano,
obtendo 7, o que, somado ao seu bonus de 14, resulta em
um total de 21 pontos de dano. Gajan normalmente poderia
resistir a esse dano, mas neste caso ele deve ser bem-sucedido
em um teste de resisténcia de Fortitude contra CD 21 ou cairda
incapacitado. Ele falha, e seus pontos de vida despencam
para 9. Contudo, gracas ao talento Duro de Matar, ele fica
consciente, e ainda pode agir.

Se o combatente ferido sobreviver ao dano inicial e for
bem-sucedido em seu teste de resisténcia, pode disparar
também, ou fazer outra acdo. Um personagem incapacitado

ou morto pelo primeiro tiro nao pode revidar e, caso seja
~ reduzido a 9 pontos de vida, provavelmente morrera
- &m uma rodada, a menos que receba auxilio imediato. E

im portante ter amigos ou um clérigo piedoso por perto, se

POR TRAS.DAS CAMERAS:
“CONFRONTOS”

penalidade de Trapaca na comunidade em questdo, se houver |
testemunhas. O mestre pode optar por permitir confrontos
com outros tipos de armas, como facas de arremesso, oﬁ-_
certas magias, mas deve ter em mente como tais._co_n_fronto’s'
sdo letais e raros. Ja4 que a maior par._te dos confrontos
ocorre em lugarejos sordidos nas margens da sociedade, as :
penalidades socials muitas vezes tém menos impacto que
no caso de duelos llaeleses. Contudo, esse tipo de lugares is
vezes valoriza honra e coragem ainda mais, € as noticias se
espalham. O mestre pode aplicar a penalidade de Covardia
a qualquer personagem que se mova, conjure wma magia ou
interrompa de qualquer forma seu préprio duelo. '

HONRA E CORAGEM

Duelos de qualquer tipo sao q-uest().es-‘ide honra, e demonstrar
covardia ou trapacear nessas lutas traz conseqiiéncias sociais. Veja
as regras de duelos para saber quando aplicar essas penalidades.




TemplodeMenothrepresentaareligido organizada

mais antiga dos Reinos de Ferro. A frente de

todos os seus protetores estao os perscrutadores
e os cavaleiros exemplares, aqueles que fazem todo o
possivel para preservar a fé. Os perscrutadores vieram a se
tornar a mais alta casta de clérigos entre os sul-menitas do
Protetorado de Menoth, e contam com 0s exemplares como
seu braco armado contra hereges e infiéis.

Ambas as classes sio de grande valia para mestres
¢ jogadores em campanhas que cnvolvam os menitas.
Os cavaleiros exemplares e os perscrutadores pode ser
excelentes antagonistas ou PJs marcantes em qualquer
campanha nos Reinos de Ferro. Defenda a cidade sitiada
de Sul, lutando nas ruas contra os invasores cygnaranos, ou
Jjunte-se a Velha Fé khadorana, aventurando-se fora do pais

Perseguimos o herege até as profundezas das dunas.
Embora estivéssemos usando amaduras pesaddas e nossos
cavalos arfassem. de exaustdo sob as selas, %ecusciv'cfzmo-fnos‘
a abandonar nossa presa. Quando eu e meus quatro irmaos
entramos naquele desfiladeiro pedregoso, fomos emboscados.
Escoria infiel emergiu de todos os lados, gritando incoeréncias.
Eram criaturas pervertidas, cobertas de cicatrizes vituais, e
Jediam a esterco e suor. Embora estivéssemos em mencr nimero,
€u e meus irmdos agimos como um s6, sacando nossas espadas
¢ cegando os inimigos com justica. Clamei por Menoth, para
silenciar o xamd pagdo, interrompendo sua maldicdo gutural,
¢ fiz com que a minha lamina reliquia mordesse carne. A
minha esquerda, o Exemplar Dervel caiu, derrubado de seu

- em favor da causa.

0 JEM

Publicado originalmente na No Quarter
Magazine N° 8, em selembro de 2006,

DUAS NOVAS CLASSES PARA
OS SERVOS DE MENOTH




Nenhum daqueles que ergueram armas contra mos
Sobreviveu, exceto o colaborador idriano que haviamos
erseguido. Ele chorou por piedade, mas eu ndo tinha
nenhuma para oferecer. Mandamos ele para a Torre do
Julgamento, tentar aplicar suas mentiras nos Perscrutadores.
O Exemplar Dervel foi trazido de volta, para Sul, e enterrado
com as honras que merecia, como um herdi da fé.

~ Senescal Veterano Pelon Sermoth, Cavaleiros
Exemplares de Sul

~
EESscpicAio - -
Os cavaleiros exemplares sdo militantes fandticos, cada
um leal a sua religifo e aos clérigos de seu deus acima de
mdo. Sdo obrigados a seguir um cédigo de comportamento
inflexivel, que exige dedicagéio absoluta. Um exemplar pode
sacrificar sua vida pela causa de preservar o Templo e fazer
Justica. Surgem apenas em religides onde a lei e a ordem sdo
mais importantes que questoes de bondade ou maldade.

Os exemplares tém algumas semelhancas com os
paladinos de algumas fés, e as duas classes se complementam,
embora mostrem diferencas filoséficas significativas. Os
exemplares concentram-se em trazer criminosos i justica,
servindo como o braco forte do clero, e em levar as batalhas
@2 f€ para o solo estrangeiro. Alguns exemplares preferem
fatar montados em seus corcéis.

Plebeus que vivem em dreas patrulhadas por cavaleiros
exemplares véem-nos com reveréncia e, as vezes, medo. Dizem
gue os exemplares sdo capazes de ler mentes, de ouvir o som
f2lso das mentiras ¢ de sentir o cheiro da macula da heresia.
No campo de batalha, sio combatentes de elite, respeitados
por sua solidariedade devota e poderes sagrados.

Aventuras: embora a maior parte dos exemplares sirva
como soldados da fé, os clérigos por vezes selecionam
cavaleiros excepcionais para missdes, e concedem-
lhes poder de decisio acima do normal. Cavaleiros
aventureiros, por vezes chamados de “cavaleiros errantes”,
530 envolvidos em missGes em terras estrangeiras, sempre
trabalhando sob ordens, mas ds vezes obedecendo
objetivos flexiveis de longo prazo.

Tendéncia: todos os exemplares sio Leais ¢ Neutros.
Exemplares ndo toleram facilmente aqueles de inclinagoes
nao-Leais, ¢ perdem seus poderes mégicos caso troquem
de tendéncia.

CAVALEIROS EXEMPLARES

Todos os cavaleiros exemplares dos Reinos de Ferro sdo
Sumanos fiéis a Menoth. A maioria reside no Protetorado, €

serve asua teocracia, mas existem exemplares emmenor nimero
vivendo nas comunidades menitas khadoranas da Velha Fe.

Os exemplares do Protetorado de Menoth sio os
estimados cavaleiros do Templo, protetores da fé que atuam
como a espada da justica. Existem em maior niimero que os'

paladinos, e sdo os favoritos como servos marciais dos lideres
perscrutadores. Estes cavaleiros compdem um segmento de
elite das forcas armadas do Protetorado. Antes que Voyle
fundasse a Ordem do Punho, eles auxiliavam no 'pc;)lici'amen‘tq_
da populagio e na punicdo dos infratores. Embora outros
grupos tenham tomado esse papel para si, os exemplares ainda
possuem certos poderes destinados a descobrir hereges.

Entre a Velha Fé de Khador, os exemplares sio raros, € :

possuem um papel menos central nos assuntos do Templo.
Em comunidades onde hd um perscrutador, os exemplares
Servem como seus protetores € agentes, impondo a lei do
Templo entre os fiéis. Os exemplares recebem tarefas que
requerem impiedade e obediéncia cega.

Os exemplares sdo iniciados numa ceriménia supervi-
sionada por um ou mais clérigos, incluindo um perscrutador
de alto posto. O iniciado deve fazer juramentos solenes,
oferecendo sua vida ao servico de Menoth. O iniciado é
vendado por um dia € uma noite, num ritual que simboliza
a morte de sua identidade antiga e o nascimento da nova.
Todos os lacos e herancas de familia sao cortados. Deste
ponto em diante, a Unica alianca de um exemplar é para
com o Templo de Menoth e o Canone da Verdadeira Lei.

~

Habilidades: os exemplares sio uma classe marcial.
Assim, Forca e Constituigdo sdo importantes. A Sabedoria
de um exemplar afeta sua capacidade de destruir hereges e
receber protecao divina.

Tendéncia: Leal e Neutro.
Dado de Vida: d12.
Quro Inicial: 6d4x10 (150 PO).

As pericias de classe do cavaleiro exemplar (e a_h'_ bil'dﬂde
chave de cada pericia) sao: Cavalgar (Des), Concentracio
(Con), Conhecimento (religido) (Int), Diplomagcia (C r),
Intimidagdo (Car), Observar (Sab), Ouvir (Sab), Procurar
(Int) e Sentir Motivacao (Sab).

Pontos de Pericia no 1° nivel: (2 + r_nodi_ﬁ"cador‘ de :

Inteligéncia) x 4.

Pontos de Pericia a cada nivel subseqiiente: 2 + modi-

ficador de Inteligéncia.

Usar Armas e Armaduras: um ¢
as armas simples € comuns, todas as ar
¢ pesadas, ¢ escudos (exceto escudos




Xemp. ar }i_)bdé d_f;_stfufr hereges uma vez adicional por dia,
maii_:_-irr’i‘o-de cinco vezes por dia, no 20° nivel.

Protecﬁo Divina (Ex): a partir do 2° nivel, um exemplar

d _'(:)njé' seubonus de Sabedoria em seus testes de resisténcia
de Fortitude e Reflexos.

‘Talentos Adicionais: no 2° nivel, e a cada cinco niveis

_ slibseqﬁentes,_ o exemplar recebe um talento adicional,

. x}_()_l‘_tédo para o combate. Estes talentos devem ser escolhidos

da Fista a seguir: Atropelar Aprimorado, Combate Montado,

'Cj_cf‘)-m'ba'tér com Duas Armas, Combater com Duas Armas

Aprimorado, Especializagdio em Arma (apenas lAmina

ou nao). Todo_s os aha.dos num raio -de 3 metros do ex
recebem +4 de bénus em seus testes de resisténcia cont
esses cfeitos. b

Comando (SM): a partir do 3° nivel, o exemplar podé
produzir um efeito de comando, como a magia de mesmo
nome, uma vez por dia. No 15° nivel, o efeito sc torna
comando maior, também como a magia, uma vez por dia. O
nivel de conjurador do exemplar é considerado metade do
seu nivel de classe para habilidades similares a magias.

Detectar Pensamentos (SM): a partir do 4° nivel, o
exemplar pode detectar pensamentos uma vez por dia, como a

‘magia de mesmo nome. A cada trés niveis subseqlientes, esta

habilidade pode ser usada uma vez adicional por dia, até um
méximo de cinco vezes por dia, no 16° nivel.




Zelo de Irmao (Sob): a partir do 5° nivel, o exemplar
€ inspirado com devogio e faria sagradas quando seus

: companhf-:lros caem em batalha. Para receber os beneficios

~ desta habilidade, o exemplar deve se juntar em um

. juramento de irmandade com seus camaradas. Isso

envolve, geralmente, outros exemplares, mas pode

incluir nio-exemplares, desde que sejam menitas
‘praticantes. Este juramento exige de todos os participantes
uma vigilia de uma noite inteira supervisionada por um
sacerdote, em um templo. Durante a vigilia, o exemplar deve
sacrificar 200 XP por participante. Esta ligacio € permanente,
2 menos que a fé de um participante mude.

Sempre que um membro da irmandade morrer, cair
inconsciente ou ficar incapacitado dentro de 30 metros do
~exemplar, ele recebe +2 de bonus em Forga e Constituigdo.
Este efeito dura por todo o encontro. O bbnus méximo
que esta habilidade pode conceder, no 5° nivel, é de +4,
mentando em +2 a cada trés niveis, até um mdaximo de
-14 no 20° nivel.

Ostracizar (Sob): a partir do 6° nivel, o exemplar pode ;
car a firia --de 'Me'not-h sobre aquel‘es Cons'iderados




LAMINAS RELIQUIAS -

Dissipar Magia (SM): a partir do 9° nivel, o
exemplar pode produzir um efeito de dissipar
magia, como a magia de mesmo nome, uma
vez por dia. No 18° nivel, este efeito torna-
se dissipar magia maior.

Marca da Justica (SM): a partir
do 12° nivel, o exemplar pode
produzir um efeito de marca da

Justiga, como a magia de mesmo
nome, uma vez por dia.

Cédigo de Conduta: um exemplar deve
ser Leal e Neutro, e perde todas as suas
habilidades de classe sobrenaturais ou similares
a magias caso sua tendéncia mude. Além disso, o c6digo
exige que o exemplar obedeca as ordens de seus superiores
do Templo. Um exemplar que esteja seguindo ordens
& absolvido da responsabilidade moral desses atos; suas
conseqiiéncias nio tém efeito na tendéncia do exemplar.
Apenas as escolhas pessoais feitas pelo exemplar fora do
ambito de suas ordens afetam sua tendéncia.

Segundo seu cédigo, os exemplares devem perseguir e
punir infratores da lei e hereges, levando-os 4 justica — ou a
morte, caso resistam. Sio proibidos de erguer armas contra
membros do Templo (incluindo clérigos, companheiros

exempl , paladinos, perscrutadores, recuperadores e

.monge.s), a menos que recebam ordens especificas de um
sacerdote de alto escalao do Templo (posto de soberano

. Qualquer ato que infrinja o cédigo faz com
xemplar perca todas as suas habilidades de classe
'sobrenaturals ou similares a magias, até que uma magia
(i‘_]El. con_]urada sobre ele.

o exemplares preferem a companhia
em a sua fé, mas podem cooperar
do Templo, Nao irdo continuar
’e'f._éss.ociagio com alguém que eles
eus caético. Podem aceitar apenas
s que sigam a mesma religido e

Dano (M) Tipo

Arma Exética de Uma Mao — Corpo-a-Corpo  Custo  Dano (P) Decisivo  Peso
Lamina Reliquia 375 PO* 1d8 1d10 1920 3,6 kg  Cortante

Laminas rehquias 540 espadas sagradas, abencoadas pelo clero e gravadas com runas de preces. Uma larnma religuia |
¢ muito grande para ser usada com uma unica mao sem treinamento espeaal pox 1550, .ela € uma arma exética. Um

PERSCRUTADOR (CLASSE
DE PRESTiGIO PARA PDMS)

Alguns de meus irmdos sentem medo e rancor dos
perscrutadores. Os perscrutadores mantém conselhos secretos
em sua lorre negra no paldcio do Hierarca. Eu sinto.gratiddo
por eles, que se impoem wm padrao mais rigido, abragando a
escuridao para fortalecer a fé. Deixam-nos livves para que nos
conceniremos nas tarefas imediatas, ena obediéncia d Verdadeira
Lei. Interpretar a vontade divina é uma tarefa impressionante
e assustadora, ¢ eu nio me ressinto dos perscrutadores. Eles
sabem que a ira de Menoth pode descer sobre eles, caso falhem.
Fico feliz em me manter no meu, lugar como vum reles sacerdote.
Néo siio para mim a mdscara de ferro, a adaga de sacrificio,
ou as terriveis responsabilidades desse temido posto!

— Soberano Jaarvon Pilodin, sacerdote de Menoth, Sul

DESCRIGAO

Os perscrutadores sdo uma classe de prestigio clerical

que leva a cabo as tarefas mais desagradaveis — embora
necessarias — de uma teocracia altamente ordeira. Tudo
em nome da preservacio da fé. Os perscrutadores nio
amam sua posicdo, mas consideram-na parte do fardo da
lideranca religiosa, arcando com seu peso para poupar seus
companheiros da necessidade de tomar decisoes dificeis.

Os perscrutadores ndo valorizam intrinsecamente vida,
compaixiao ou piedade. Coercdo, assassinato e tortura
sao ferramentas essenciais de sua casta. Seus objetivos sao
aumentar a forca e o poder do Templo, destruir todos os
inimigos de sua fé e assegurar a obediéncia e a lealdade de
seusseguidores. Osperscrutadores témumaresponsabilidade
especial, lidando com obstdculos e distragoes que, caso
deixados de lado, prejudicariam o clero. !

- Tornarseum perscrutadoré dificil, e exige anos de servico
devotado. Quase todos sdo antigos clérigos. Os iniciados
perscrutadores passam por um processo de treinamento




7 multlclasse sem penalldade. Contudo, nunca
ram as habilidades de expulsar ou fascinar mortos-
' de conjurar espontaneamente magias de curar ou

Embora os perscrutadores sejam identificados com o
~ Protetorado de Menoth, sio uma ordem ancestral, que
- & dos primeiros dias da fé. Sua funcio e poderes exatos
" mudaram ao longo do tempo. Originalmente, havia um tinico
‘. perscrutador para cada comunidade menita. Esse individuo
* servia como executor e torturador no templo local. Rejeitados
& temidos pela populagdo, os perscrutadores eram isolados
- dos sacerdotes normais. Apenas eles podiam conduzir o rito
- especial de sacrificar traidores a fé em um altar de Menoth.
~ Em Khador e em outras regioes com comunidades menitas, o
- perscrutador ainda mantém este papel solitario.

Dentro do Protetorado de Menoth, os perscrutadores
O muito mais importantes. Sio os lideres indiscutiveis
o Templo, e recebem tremendas responsabilidades. Os
“dadaos do Protetorado sentem terror pelos homens de

midscaras de ferro, e obedecem-nos sem questionar.

REGQ : o’}

- Parase tornar um perscrutador, O personagem
= de%e preencher todos os seguintes critérios.

Tendéncia: Leal ¢ Mau.

‘ Religido: deve adorar uma divindade Leal e
. Neutra ou Leal e M.
Pericias: Concentragio 7 graduagoes, Conhecimgnto
“religiao) 9 graduacgoes, Intimidacio b graduacdes.
Talentos: Lideranca, Vontade de Ferro.

- Magias: capacidade de conjurar magias divinas de
nivel.

Especial: deve ter realizado feitos importantes
nome da fé, e deve ter um mentor perscrutador
‘alto posto (Perscrutador Sénior ou maior).

"Motlvag:ao (Sab)

Pontos de Penma a cada mvel. 2 + modifica
Inteligéncia. /

Usar Armas e Armaduras: um perscrutador na
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional,
parte dos perscrutadores utiliza um cetro de au
(GPRF, pag. 171).

Conjuragao: quando um perscrutador atinge um novo
nivel nesta classe, o personagem adquire mais "magia';s
didrias, como se estivesse avancando um nivel na sua classe

de conjurador divino anterior. Entretanto, ele nio recebe
qualquer outro beneficio daquela classe (como chance

aprimorada de expulsar/fascinar mortos-vivos), apenas um
nivel de conjurador efetivo. Caso o personagem tenha mais b
de uma classe capaz de conjurar magias divinas antes de se
tornar um perscrutador, deverd escollier qual delas terd seu
nivel elevado para determinar 2 quantidade de magias didrias
sempre que alcancar um novo nivel na classe de prestigio.

Treinamento de Tortura (Ext) durante seu treinamento
de scis meses no caminho para se tornar perscrutadores, os
sacerdotesrecebem lico 1stivas de anatomia, € aprendem
técnicas de tortura




- Isto fornece 4 graduacdes em Profissao (torturador). Para
cada nivel de perscrutador obtido, uma graduacio adicional
- é recebida nesta pericia.

Manifestacdo da Verdadeira Lei (Sob): no 1° nivel
‘desta classe de prestigio, o perscrutador perde todas as as
suas habilidades de expulsar ou fascinar mortos-vivos, €
de conjurar espontaneamente magias de curar ou infligir
ferimentos. Ao invés disso, pode manifestar o poder de seu
‘deus para reforcar sua autoridade. O perscrutador pode
tentar manifestar a Verdadeira Lei um niimero de vezes por
dia igual a 3 + seu modificador de Carisma.

Manifestar a Verdadeira Lei sobre fiéis da mesma £é utiliza
a mesma jogada que fascinar mortos-vivos, aplicada sobre o
total de DV dos fiéis. Caso seja bem-sucedido, o perscrutador
pode sugerir um curso de aco (limitado aalgumas frases), que
deve ser obedecido pelos individuos afetados. Esta compulsao
sobrenatural dura por 1 hora per nivel de perscrutador,
ou até que a tarefa seja cumprida. Caso a tarefa nao seja
cumprida no final deste tempo, a compulsdo se dissipa, ¢ 03
fiéis podem escolher continuar ou nio com a agao. (Gaso esta
sugestido coloque em risco a vida dos alvos, eles tém direito
a testes de resisténcia de Vontade (CD 10 + nivel de classe
do perscrutador + modificador de Carisma) para quebrar a
compulsio. Enquanto estiverem sob a compulsao, os alvos
recebem +1 de boénus de moral em testes de resisténcia contra
efeitos de medo e magias de encantamento. Um uso desta
habilidade pode remover automaticamente dos fiéis afetados
efeitos de medo ou similares.

Este poder pode causar grande dor aos fiéis da Deyoradora,
ou a certas criaturas sobrenaturais como os tharn ou lobos
aberrantes. Como um ataque, este poder pode ser utilizado
apenas sobre um unico individuo, mas um teste bem-sucedido
de expulsar contra os DV do alvo causa dividas excruciantes
e angtstia mental 4 vitima. Uma criatura afetada sofre -2 de
penalidade em suas jogadas de ataque, jogadas de dano com
armas, testes de resisténcia e testes de habilidades e pericias
durante 1 minuto por nivel de classe do perscrutador.

Dominio Adicional (Sob): no 2° nivel, o perscrutador
recebe o dominio Destruicio ou Mal. Este dominio €
adicionado a quaisquer dominios jd existentes, € inclui o

: poder coxlcechdo do dominio.

e Farejador de Bruxas (Ext): no 2° nivel, o perscrutador
_ rec: be ar';;ador de Bruxas (GPREF, pag. 159) como um talento
adicional, mesmo que nao cumpra seus pré-requisitos.

'Detie ar Pensamentos (SM): no 3° nivel, o perscrutador
'pode deteatar pensammtos, como a magia de mesmo nome.

PROFISSAO (TORTURADOR); (SAB;
SOMENTE TREINADO)

Esta pericia abrange uma grande variedade de técnicas
para interrogar um alyo indefeso, aplicando pressao,
tanto fisica quanto psicoldgica, para for¢a-lo a falar € a
responder perguntas. Esta pericia nem sempre forca um
alvoadizeraverdade, apenasarevelarinformagoes. Outras
pericias sdo utilizadas para determinar a veracidade.

Teste: a CD do teste de Profissao (torturador) € igual
a 10 + nivel ou DV do alvo + modificador de Constituicao.
‘Um teste bem su'cédi'do_ indica que o alvo deve falar, ou ser
bem-sucedido em um teste de resisténcia de Vontade (CD
igual a0 resultado do teste de Profissao) para permanecer-
em siléncio. A cada dia consecutivo em que o alvo
estiver sob interrogatorio, deve ser bem-sucedido em um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 5 +1 para cada dia
anterior) ou morrerd. Uma falha por 10 ou mais no teste
de Proﬁssao indica um fer:mento perigoso no alyo, que o
delxa mconsmente pelo resto do dl_' : aumenta em 24 CD
do teste de resmtenaa de Forutude: ara ewtar a morte

Fardo da Peniténcia (Sob): no 5° nivel, o perscrutador
recebe a habilidade de, umavez por dia, apagar ameméria de
qualquer ato da mente de um alvo. Em geral, isto € feito para
aliviar as mentes de subordinados forcados a realizar tarefas
desagraddveis, mas também pode remover as memorias de

tarefas que o perscrutador prefira manter em segredo. Caso
o alvo seja voluntirio, o perscrutador oferece uma béncdo e
aceita as consequiéncias das acoes, que entdo sdo esquecidas

pelo alvo. Quando realiza a béncao, o perscrutador vivencia

o ato como se ele mesmo o tivesse feito. Por exemplo,

um perscrutador que usa esta habilidade em um homem

que foi forcado a matar sua esposa herege iria se lenlbi"ar

como se ele proprio houvesse matado a mulher, enquanto
‘0 homem em questao iria se. esquecer completamente de



festacio da Verdadeira Lei,

- treinamento de tortura

s=u envolvimento. Este poder também pode ser usado como
“m meio muito eficaz de interrogatério. Quando o alvo
n20 € voluntdrio, ele tem direito a um teste de resisténcia

._ “e Vontade (CD 10 + nivel de classe do perscrutador +
~ modificador de Carisma) para nao esquecer o fato, e evitar

- aue o perscrutador descubra a informagio desejada.

Cada aplicacdo de fardo da peniténcia pode apagar até

. “uas horas de memorias. As memérias apagadas por esta

) S5 . L %
- Babilidade s6 podem ser recuperadas por restauracdo mator.

Aura de Obediéncia (Sob): no 7° nivel, o perscrutador
~ secebe a habilidade de, uma vez por dia, projetar uma aura

- “eassombro e poder, que torna-o ainda mais imponente. Este

- pader concede +2 de bonus divino em testes de Diplomacia,
‘atimidacio e outras pericias baseadas em Carisma, de

- ‘2cordo com o julgamento do mestre. Isto também faz com

- Gue seja impossivel para individuos de 1 DV ou menos olhar
- Siretamente para o perscrutador. Pessoas com mais dados de

~ wida acham dificil olhar para o perscrutador, ou direcionar :

‘Siagues ou magias contra ele, a menos que sejam bem-

- sucedidas em um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 +

- nivel de classe do perscrutador + modificador de Carisma).
150 pode ser tentado uma vez por encontro. A aura de
obediéncia dura enquanto a concentragio for mantida (CD

" 15); apds a quebra da concentra¢ao, dura por 1 minuto '

por nivel de classe do perscrutador. O perscrutador pode :
- dissipar a aura como uma acio livre.

de uma magia larefa/missdo. Enquanto estiver realizando esta
tarefa, o alvo vé o perscrutador que o afetou como se fosse
seu senhor e mestre inquestionavel, de modo semelhante a
magia enfeiticar monstro, e percebe tudo que o perscrutador
diz ou faz sob a ética mais favoravel. Isto pode ser anulado
apenas da mesma forma que se remove uma .tareﬁz/misséo., o

Codigo de Conduta: os perscrutadores devem
fazer tudo pela causa de sua fé. Nao tém liberdade de
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FANTASIA! VAPOR! METAL.!

Os Reinos de Ferro estdo em guerra! Gigantes-a-
vapor marcham pelas estradas e campos,
esmagando os dias de paz. Os céus ficam negros
com a fumaca de incéndios e foguetes, os mares
fervem de sangue e magia, e os proprios deuses se
enfrentam pela fé dos mortais. A trégua acabou.

Sem Trégua — Volume Um € uma compilacao das
melhores matérias da revista No Quarter, publicada
nos Estados Unidos. Trazendo novas regras, perso-
nagens e histérias, Sem Trégua € ideal para os joga-
dores dos REINOS DE FERRO — mas também pode ser
usado para incrementar qualquer mundo de
fantasia com as inovagoes que fizeram deste o
cendrio mais aclamado da atualidade!

Nestas paginas voce ira encontrar:
e Regras avancadas para Magos-Pistoleiros, com
novas magias e talentos.

e Novas armas (incluindo a destruidora pistola-
bazuca) e novos itens mekanicos.

¢ Fichas e descricoes dos melhores e mais podero-
sos gigantes-a-vapor dos reinos.

¢ Novos monstros, como o ciclope e o tita skorne,
com estatisticas completas.

e Asaventuras do Professor Victor Pendrake pelas
regioes selvagens de Immoren ocidental.

e Uma nova classe basica (o Cavaleiro Exemplar)
e uma nova classe de prestigio (o Perscrutador).

e Muitas outras informacoes para incendiar seus
jogos com fantasia, vapor e metal!
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