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IMARIO

Os soldados dos Reinos de Ferro.

SANGUE DE TROLL cevcecvenvittastionscccassanranes 4
Eles fazem mais do que ganhar bénus em Constituicdo.

MAQUINAS DE GUERRA cccceeeesvisseeness 12, 42

MAQUINAS DE GUERRA ..ciecceesssesesess 18, 54
Os gigantes—c‘_z-wpor c_las Reinos de Ferro. '

« INTRODUHO

Gigantes-a-vapor. Professor Pendrake. Esses vocé ja
conhece. Trolldides. Esses vocé pensou conhecer. Orgoth.
Desses vocé nio sabe nada. O Volume 3 de Sem Trégua traz
tuclo isso, e muito mais.

Reinos de Ferro ndo é o mais premiado cendrio de
RPG da atualidade por acaso. Com um equilibrio sem igual
entre regras ¢ ambientacgdo, seus autores conseguiram um
mundo em que nao basta apenas escolher as pericias ou
talentos certos — se nio houver um complemento histérico
de mesmas proporcdes, seu personagem € tao bom quanto
uma pistola arcana descarregada. Immoren ocidental é
mais do que itens mdgicos ou classes de prestigio, € uma
terra de racas, povos e culturas tnicos. Quando dois
magos-pistoleiros se encontram, se eles forem de nagdes
diferentes, tenha certeza de uma coisa — eles ndo serao
nem um pouco parecidos,

Immoren ndo deixa de crescer, evoluir, aumentar.
Em regras ¢ ambientagio. Sem Trégua é parte importante
deste processo. Cada edicdo traz mais opgdes de regras,
sempre bem casadas com ambientagdo: armas, gigantes-
a-vapor, monstros, unidades militares... Tudo isso deserito
em seus aspectos mais pitorescos, € em seus detalhes mais
completos. Abrir um livro ou suplemento de Reinos de
Ferro ndo é apenas se informar sobre um cendrio de
RPG; ¢ mergulhar em um mundo completo que estd 14,

esperando por vocé. Desvendar os mistérios, desafiar
0s perigos,
seja como jogador, Immoren espera por vocé, pelo seus
amigos, pélas suas aventuras!

enfrentar os desafios. Seja como mestre,

Esta edicdo traz mais das aventuras e desventuras do
Professor Pendrake e seus ajudantes. Vocé lembra onde
eles estavam na ultima edicdo? Entdo va conferir, e volte
logo! Também temos mais sobre os gigantes-a-vapor, esses
dinamos tdo importantes para todas as nacoes soberanas de
Immoren ocidental. Ou, pelo menos, para aquelas nagoes
que desejam se tornar soberanas. Ji pensou vocé e seus
amigos como parte de uma unidade de gigantes? E, claro,
hd uma boa quantidade de novas armas e equipamentos,
tanto magicos quanto mekanicos — inclusive a espetacular
pistola Tempestade de Fogo Radliffe e o destruidor canhéo ‘
de batalha ogrun.

Este volume de Sem Trégua também explora a cultura
dos trolléides. Se vocé pensou que sabia alguma coisa sobre
eles, bem, leia a matéria e pense de novo! Que tal uma
aventura em que os personagens mergulham na cultura
dessa curiosa raga? Ou que personagens trollsides entram
em conflito com algum outro povo devido a essas’ mesmas_
diferencas? Idéias, idéias...
esquega os Orgoth. Fale baixo! Nao, néo esqueca delebT

Mas veja por si mesmo' E nio

Jamais se esqueca deles. Nao, eu nio vou dizer o porque
Vé ver por si mesmo. S6 tente nao segurar na barra da saia
da mamae depois. : o

viagem, bem-vindo a mais esta edicas
estd esperando? Esta € a parte dos
direto para a aventura!



Sangue
Troll

Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 3, em novembro de 2005

allak golpeou com o formao, trabalhando a pedra

bruta com maos fortes, seus bracos encordoados

de musculos. Sua pele cinzenta estava timida de
suor, e reluzia ao sol. Tudo estava bem, e ele estreitou 0s
olhos com satisfacio, um sorriso cruzando seu rosto. As
tatuagens ao redor de seus bragos e o guitari xadrez que
ele vestia marcavam-no como o chefe de um kriel, mas,
durante o dia de trabalho, ele eraigual a qualquer um dos
seus, enquanto construfam o kuar da aldeia, a plataforma
de pedra elevada que era o centro do povoado.

Parou para escutar os trolléides ao seu redor. As vozes
suaves de maes chamando seus filhos, a risada dspera
dos trabalhadores shen, enquanto arrastavam pedras
aos seus devidos lugares e as ordens urradas do xama
que supervisionava os trolls recrutados da floresta. Os
imensos trolls emitiam rugidos baixos no fundo de suas
gargantas enquanto trabalhavam, cumprindo as ordens
do xama, movendo pedras enormes demais para os
trolléides, colocando blocos de pedra trabalhada onde
lhes era ordenado, com for¢a gentil.

Os sons confortavam o chefe, pois ele sabia que eram
apropriados. A forca de seu povo fluia em seu sangue, e
nos glifos entalhados nas pedras de kriel pelos gravadores,
imbuidas com o poder da deusa. Logo, as pedras de

. kriel da aldeia estariam terminadas, e todo o kriel iria se

reunir para entoar os canticos rituais. O kith poderia se

 banquetear com a colheita recente e a caga do verio. O
‘xama lideraria as cangoes de celebragio, preenchendo
'a noite com miisica e danga. O kuar da aldeia estaria

completo, para que os ancides se reunissem, e os
trolléides estariam prontos para o inverno vindouro.

 Os sons placidos e reconfortantes da aldeia foram

— Forasteiros foram avistados depois da orla, onde &
proibido. Pelo menos duas diizias de humanos, alguns a
cavalo. Estdo armados.

A serenidade de Ballak desfez-se em um instante.
O mundo moviase e mudava, e as lutas dos homens
atropelavam o caminho do kriel, com freqiiéncia cada
vez maior. Suas guerras tinham se espalhado para
lugares proibidos. Irado pelas insistentes intrusoes,
Ballak liderara bando apés bando de guerreiros para
garantir que nada ameacasse o isolamento ¢ a seguranca
de seu povo.

— Nés avisamos. As vezes, agbes sangrentas sdo as
tnicas ligoes de que eles lembram. — Ballak voltou-se
para os oulros, (ue esperavam por perto. — Peguem seus
machados. Quero cada guerreiro pronto para o ritual
do sangramento. — Havia virios jovens shen que nunca
tinham experimentado o combate, recém ingressos na
maturidade. Era hora de testa-los.

Nas profundezas de seus pulmoes, ele reuniu sua
voz, e soltou um urro que estremeceu o chdo. Seu brado
ressoou por muitas batidas de coragio, em um idioma
mais antigo que os reinos dos homens. O urro grave era
um aviso, uma cronica, um grito de guerra.

Assim que o brado cessou, os shen ergueram-se em
siléncio, as maes reuniram seus filhos para leva-los a um
abrigo. Machados e lancas estavam nas mios fortes dos
shen e dos parentes do kith, enquanto os escudos eram
erguidos e as armaduras eram atadas a costas € pele cinza
€ ombros largos. Velhos rifles cheios de pélvora e balas
eram desenrolados de couros oleados. O xama reuniu
seus talismas e juntou-se a Ballak.

Enquanto os trolldides marchavam adentrando
a floresta rude, o édio fumegava nos pensamentos do
chefe. Hlomens intrusos nas proximidades da aldeia de
Ballak ndo encontravam um banguete ou boas-vindas.
Quando os homens levavam suas guerras aquela aldeia
solitdria, encontravam apenas a morte.







esde antes da civilizacdo dos homens, os trolléides
vivem em lugares como a Floresta dos Espinhos e
os remotos brejos e vales de Ord e Cygnar. Mesmo
: atua]mente, embora uma minoria de trollGides viva dentro
; das cidades dos humanos, a raca possui nimeros incontiveis
vivendo nos ermos, fora do alcance das regras dos deuses,
nagoes e reis da humanidade. Nesses lugares, assim como
nos Emaranhados, os trollgides travam guerra contra os
bogrin, dizimando os pequenos como uma praga, enquanto
tentam retomar terras que outrora pertenciam apenas
aos trolldides. Desde os dias dos molgur, os trollgides sio
temidos e respeitados. Mas, como a humanidade sobrepuja-
os em termos de magia, civilizacdo e nimeros, o0 modo de
vida trolloide esta ameacgado.

ancidio local. Certos grandes chefes ocasmnalmente erguem-
se para unir muitos kriels, embora essas aﬁha(;oes raramente
durem depois de suas mortes. : ;

Em um kriel, o chefe é o lider comunitdrio que obteve
esse posto por heranca e respeito. Um chefe respeitado
mantém-se tomando decisoes sabias, sendo fiel e levando seu
kriel & prosperidade. Os chefes sao escolhidos pelos ancides
dos virios kith de um kriel. A maioria & escolhida por um
intelecto afiado, aptidio em combate e popularidade entre
os varios kith do kriel. Em situacées em que niao haja um

tnico trolléide capaz de reunir o apoio dos ancioes, eles

t

O Modo dos Trolloides

Os wrolldides tém uma vida tribal e comunitdria. Dos
selvagens trolldides das Ilhas Scharde aos civilizados
trolléides dos pintanos mais baixos da Floresta dos Espi-
nhos, todos tém um sentimento comunitario. O conceito de
kith unifica os individuos trolldides através das linhagens.
Embora mantenha-os em comunidades unidas, é o conceito
de kriel que vai além disso, e une as comunidades. A idéia de
kriel traz um sentido de objetivos em comum ¢ unidade, que
tornam os trolléides indomaveis e orgulhosos.

“Kriel” € uma antiga palavra molgur, que pode ser
traduzida livremente como “pove” ou “parentes”, € € o
método pelo qual kith aliados ou mesmo rivais coexistem.
Um kriel trolldide é o amdlgama de muitos kith em uma
drea geogralfica especifica. Por exemplo, os vdrios kith da
Floresta dos Espinhos podem competir uns contra os outros
por recursos e territorios de caca, mas

todos os kith de 14 devem obedecer

governam por um conselho comum, mas espera-se que
nomeiem um chefe na primeira oportunidade, assim que
surgir um candidato adequado.

Outra posiciao de lideranca importante dentro de um
kith ou kriel é o xama. Os xamas trolldides sio devotos de
Dhunia, e sdo os guias espirituais de um kith. Embora todos
os sacerdotes de Dhunia tentem tornarse xamas, este termo
¢ normalmente reservado ao mais velho, mais poderoso ou
mais sdbio sacerdote de um kith. Da mesma forma, quando
alguém fala sobre “o xama” de um kriel, refere-se ao mais
antigo dentre os que supervisionam os kith. Todos os xamas
compartilham de um objetivo em comum: a preservacao do
modo de vida equilibrado dos trolldides. Este equilibrio inclui
todos os aspectos da tradigio da raca, como coletar comida,
compartilharlendas antigas, treinar os jovens, encorajar ritos
de acasalamento, defender o territério, fazer camprir as leis

e realizar cerimdnias funerarias. Isto € reforcado por
ritos animistas praticados em épocas especificas do

anao, celebrando a colheita na época do Mannur, ou

a época da caga, durante a estacio de Orrem. Os

xamas também sfo as fontes de conhecimento da

" comunidade, guarnecendo a histéria e a cultura

do kriel, seu bem-estar espiritual e a criacdo de

novas leis e costumes.

Embora xamas e chefes ji tenham
entrado em conflito no passado, nor-

malmente um dos dois possui mais

influéncia que o outro sobre um kriel. Ja

houve casos em que xamas especialmente

estimados tomaram o manto de chefes,

embora a maior parte das comunidades

prefira que esses papéis sejam distintos e
separados. O orgulho dos lideres pode custar

as vidas dos trollo1des, e uma discussio entre um
.. chefe e um xama em piiblico é conmderada mau
agouro Para a.rbltrar €ssas d1sputas de poder o} C1rculof‘ -




A DIASPORA ou.émi—: Linhagens Trolloides

Muitos ancides trolléides falam com reveréncia da ancestral [ No primeiro nivel, os personagens jogadores

unidade” dos molgur, a dltima vez em que os trollsides [ trolldides podem escolher um talento de linhagem,

estiveram unidos como um tnico povo. Milénios atrds, este em vez do talento normal a que (ém direito. Estes

império barbaro inclufa ogrun, racas goblins ¢ hordas de [ talentos de linhagem representam os dons inatos =

homens. Embora “molgur” seja uma palavra temida pelos [ que as linhagens individuais manifestam, além de m
humanos, os trolléides que vivem nos ermos véem o império | fornecer um meio para os personagens trolléides =
como uma era dourada no passado distante. Como todos os [ estabelecerem sua diversidade. Um trolldide pode %

molgur, esses trollgides cultuavam a Serpente Devoradora, e | ter apenas um talento de linhagem, e pode escolhé- Lol

rejeitavam Dhunia. Eles acreditam que essa foi sua perdico. ._ lo apenas no primeiro nivel. -

Os molgur foram destruidos no sul pelo grande reisacerdote | : §
menita humano, Golivant. Depois disso, fugiram para as Ilhas. £ Kith dos Emaranhados (Llnhagem)

Scharde, para as profundezas da Muralha da Serpente ¢ para o 1 Orgulhosos de suas tradi¢bes ancestrais e res-
norte, rumo s florestas e montanhas. No norte, os resquicios peitados por sua cultura tinica, os trollsides dos
dos molgur foram logo dizimados por outro grande rei- Emaranhados possuem uma presenca imponente, €
sacerdote menita, Khardovic, que chacinou aqueles ae niose [ umaafinidade surpreendente com os trolls.
converteram a Menoth. L i :_ Pré-requisitos: Carisma 13, apenas 1° nivel.

Desde aqueles dias, os trollmdes vo]tararn -5¢ cada vez mais a |
Dhunia, tornando-se mais civilizados, mas tambem separados- E
em bolsoes geograﬁcos d1st1ntos A Clt:‘Spe’ltO da d1stanc1a entre

Beneficio: um trolléide com esta linhagem recebe
+1 de bdnus em seu valor de Lideranca para tomar
um trolldide ou troll como parceiro. O trolléide
recebe +4 de bonus racial em testes de Diplomacia e
Sentir Motivacio contra trolldides e trolls.

Kith dos Espinhos (Linhagem)

Os mais sabios dentre os trolléides da Floresta
dos Espinhos sdo hdbeis na arte da sobrevivéncia, e
movem-se livremente na floresta.

Prérequisitos: Sabedoria 13, apenas 1° nivel.

Beneficio: o trolléide recebe Sobrevivéncia como
uma pericia de classe, e nio considera vegetacdo
rasteira como terreno dificil.

das Pedras entra em cena, supervisionando o conflito entre
chefe e xama, assegurando que a comunidade nao sofra.

Os ancides dos kiths formam o Circulo das Pedras, um
conselho que aponta o chefe e aprovaasleis e costumes criados
pelo xami do kriel. Semelhante de muitas formas a cultura
rhilica, o Circulo das Pedras trolléide adere a costumes
ancestrais de julgamento € equilibrio, procurando evitar
uma queda rumo ao caos total, mantendo a ordem. O
Circulo das Pedras age como a vanguarda da ordem
trolléide, procurando manter todos em igualdade, €
unir os kith, quando é hora de defender as terras do
kriel. Em grandes dreas de populagio

trolléide concentrada, como a Floresta
dos Espinhos ou os Emaranhados, esses
conselhos podem unir vérios kriels, e falar

por todo o povo da regido. Muitas vezes, ¢
dificil fazer com que varios chefes e xamis de kriel
concordem, ja que esses orgulhosos troll6ides
estio ac_ostumados a serem obedecidos.

Kith? Kriel? Kuar? Hein? Perdido com o linguajar trolléide?
| .Acesse o site da Jambé (www' mboeditora.com.br) para ver




Kith da Serpente (Linhagem)

Implacaveis, impiedosos e livres de qualquer alianca
com os homens, os selvagens trolldides das Montanhas da
Muralha da Serpente sdo brutais e ferozes, e os maiores
dentre eles possuem vontade indomavel.

Pré-requisitos: Sabedoria 13, apenas 1° nivel, tendéncia
Cadtica.

Beneficio: o trolléide recebe a habilidade furia uma
vez por dia (ou um uso didrio adicional, caso ja tenha essa
habilidade), e um ntimero de pontos de vida adicionais igual
ao seu nivel atual. A classe favorecida do trolléide é barbaro.

Kith da Cicatriz (Linhagem)

Vivendo entre os pinheiros ¢ cedros da Floresta da
Cicatriz, esses trolldides habitam uma terra de neve e gelo
quase perpétuos. Os mais durdes do kith da Floresta da
Cicatriz acostumaram-se aos rigores do inverno inclemente
¢ o frio entorpecente que vem levd-los a cada ano.

Pré-requisitos: Constituicdo 19, apenas 1° nivel.

Beneficio: o trolléide nao sofre dano de contusao por
exposicdo ao frio, e recebe +4 de bdnus racial em testes de
resisténcia contra magias e efeitos de frio.

Kith da Pedra Sangrenta (Linhagem)

Vivendo em condic¢oes de calor escaldante e poeira, os
trolléides das Planicies da Pedra Sangrenta devem suportar
a temperatura e os ventos cortantes. Eles se adaptaram ao
longo dos anos, suportando condi¢des implacdveis.

Pré-requisitos: Constituicio 19, apenas 1° nivel.

Beneficio: o trolléide nao sofre dano de contusio por
exposicdo ao calor, e recebe +4 de bdnus racial em testes de
resisténcia contra magias e efeitos de fogo.

ADOCAO TROLLOIDE

O raro ritual do kulgat, ou lago de sangue, marca um individuo
como alinhado a um kriel ou kith especifico. Até mesmo um
nao-trolléide que passe pelo kulgat (a mistura de sangue entre
um trolléide e outro ser) pode ser reconhecido pelo cheiro ou
gosto por qualquer trollide. O modo como isso acontece ha
muito confunde alquimistas e estudiosos.

Como uma recompensa, o mestre podem permitir que perso-
nagens jogadores recebam a honra do kulgat, tornando-se
- membros de um kriel trolléide. Embora esta honra seja dificil
de ser obtida, uma vez que alguém torne-se parte de uma tribo

trolléide, a ligaao dura pelo resto da vida. Os efeitos do kulgat :

_persistem até a morte do personagem. Pessoas notaveis que
ja foram recompensadas com a adogdo incluem o estimado
Professor Pendrake e o Rei Leto de Cygnar.

Uma Aldeia Trolléide

Aldeias trolléides em geral sao cercadas por uma muraltha
de pedra, com cinco a oito metrosdealtura. Aldeias pequenas
consideram-se como um tdnico kith, enquanto que aldeias
maiores podem incluir varios kith, vivendo préximos uns
dos outros. Aldeias em locais especialmente hostis lembram
fortificacoes, com muralhas de pedra mais espessas e torres
de vigia capazes de suportar um pequeno cerco.

Casas trolldides sio circulares, com tetos em forma de
domos, e semelhantes a torres, com paredes de terra ou
pedra. As construgdes costumam ter dois ou trés andares de
altura, com uma escadaria em espiral que circunda as paredes
interiores da estrutura. No térreo, em geral hd uma drea de
alimenta¢ido ¢ uma lareira para cozinhar € se aquecer. Os
quartos ficam no segundo e terceiro andares. Os telhados
das casas trolldides costumam ser feitos de palha, mas
muitas vezes utilizam tibuas de madeira recurvadas, para
que a chuva escorra. Seu desenho prende o calor durante o
inverno e reflete a luz do sol durante o verao. Os prédios sio
bem construidos, e projetados tanto para conforto quanto
para utilidade. Em muitos casos, as muralhas de uma aldeia
trolléide incorporam as paredes traseiras das casas, usando
a construgdo circular para maximizar sua forca.

Uma habitacdo trolldide tipica é bem iluminada, com
aberturas estreitas posicionadas em intervalos frequentes,
para permitir que a luz do sol entre, mas maximizando a
capacidade de defesa da estrutura. Asjanelas sao cobertas com
finas cortinas de couro, curtido quase até ser transparente.

As oficinas das aldeias trolldides também sao estruturas
semelhantes a domos, em geral com um Unico andar e um
ou dois comodos. As fundigoes trolldides costumam ser
apenas uma forja com um teto, enquanto que outros tipos de
oficinas sdo construidas para tecelagem, confeccio de quitari
ornados ou fabricacio de armas e manufaturas variadas. Os
trolldides costumam empregar um sistema de escambo,
embora também vendam em troca de moeda, e muitas vezes
sejam bastante astutos quanto ao preco de suas mercadorias,

No centro de uma aldeia trolléide estd um kuar, ou
plataforma de pedra, uma estrutura monolitica que serve
como local de reuniio da aldeia. Todos os duelos rituais sdo
realizados no topo do kuar. Seu ponto elevado também é
utilizado pelos ancides do kith ou chefes para supervisionar
ou arbitrar disputas. O xamd retine os jovens da comunidade
na base do kuar para ensinar-lhes os anais do kith e do kriel.
Os kuar sio muitas vezes cercados de monumentos de pedra

chamados de “pedras de kriel”.

Pedras de kriel sdo icones sagrados de facanhas herdicas
e histérias que foram consideradas importantes o bastante
para serem gravadas em pedra. Construidas em diversos
tamanhos e formas, estas pedras servem como centro de
preces e reveréncia, e sio muitas vezes incorporadas no
altar religioso da aldeia. Muitas sdo creditadas com poderes
sobrenaturais, e os trolldides consideram-nas as dreas mais

sagradas de uma aldeia.
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Trollshen

Sher_; sdo trolléides machos, maduros mas ainda sem
companheiras, em um periodo de transicio, em que seu
status social € incerto. Muitos sio encorajados a deixar seu
kith, na esperanca de encontrar uma companheira. Caso
contrario, devem encontrar um meio de se tornar Gteis. Shen
muitas vezes juntam-se como frollshen — cinco a vinte homens
trolléides. Em aldeias maiores, trollshen sio uma parte
aceita da comunidade, fornecendo moradia comunal para
seus membros e vendendo um servico, como carpintaria ou
alvenaria. Mas, em aldeias menores, os shen nio tém permissio
de permanecer, e recebem comida e dgua suficientes para ir
embora e encontrar outra aldeia no kriel. Trollshen também
podem surgir entre esses shen banidos, com o objetivo de
assegurar protecao mitua nos ermos. Trollshen estabelecem-
se em sua propria drea, obtendo o respeito do kriel através
da fundacio de seu préprio kith, ou juntam-se a uma aldeia
local, fornecendo trabalho em seu oficio escolhido e lutando
pela protecdo da aldeia quando necessario.

Alguns trollshen ndo tém sucesso em obter um espaco
para si no kriel. Esses formam bandos fora-da-lei, ¢ muitas
vezes tornam-se trolldides shenkriel, o que pode ser traduzido
como “perdidos e sem povo”. Troll6ides sem aliancas sao
mercenarios ideais, e conhecidos por posturas rudes e vdrias
habilidades. A maior parte dos trollshen é — por mérito
ou treinamento — composta de excelentes guerreiros, do
ponto de vista dos humanos, e sua cura rapida e durabilidade
tornam-nos valiosos como soldados de aluguel.

Esses shen podem até mesmo viver entre os humanos
durante anos, procurando ingressar em um kriel quando
estiverem cansados do mundo dos homens. Sio recebidos
de volta nas comunidades trolléides por seu valioso
conhecimento das terras hu-
manas. Mesmo assim, esses
individuos também sofrem

=
=

1

{1

==
"*'*”E“’im i

de um desejo de viajar, que os forca a voltar as terras dos

homens e muitas vezes a uma morte prematura.

Alguns bandos trolléides formam “kriels nomades”,
composto de trollshen, trolléides com companheiras e
equivalentes némades de xamas e chefes. Sem um conselho
de ancides, os trolloides estabelecidos véem esses kriels
itinerantes como bandos de escéria ambulante.

Trolloides exilados também tornam-se membros dessas
tribos com freqiiéncia. Esses trolldides sao marcados por

algum ato de traicdo ou vilania contra seu kriel ou kith.
Muitas vezes, sao recebidos nas comunidades de shenkriel, e
até mesmo véem que suas marcas sao distintivos de prestigio
e notoriedade, o que auxilia em seus acordos.

Trollshen crédulos devem ter cuidado com outros como
eles nos ermos, pois podem se ver presos em sociedades como
essas rapidamente, por coercdo, uma forma de escravidao.
Existern muitas razoes pelas quais trollshen unem-se em

busca de protecao, ¢ esta é uma delas.

‘A CAMPANHA TROLLSHEN

Um trollshen pode ser um grupo de PJs trolldides, e uma

campanha pode girar em torno da fundacdo de seu préoprio

kith. A formacao de um kith exige obter terra, construir uma
aldeia, entalhar uma pedra de kriel, desenhar um padrao de
quitari e atrair companheiras. Ou, em vez disso, os PJs podem

tentar ingressar em um kriel, recebendo uma tarefa especifica,

como cacar feras perigosas, O mestre também pode permitic

parceiros trolls, ou até mesmo personagens jogadores trolls
em ﬁma campanha de alto nivel. Gom adversarios como feras
selvagens, druidas manipuladbresl j o.ut'iibs;'l tf_dll’shén- ¢ as forcas
da humanidade a espreita, - astuto pode facilmente
. conduzir uma campanha ape: i




- Remédios Téxicos Trolléides
; Afisiologiatrolléide é muito maisresistente que ahumana,
- e acapacidade trolléide de ignorar os efeitos at€ mesmo dos
mais potentes venenos concede a eles uma abordagem tinica
ao uso de ervas e plantas medicinais. Os remédios téxicos
trolldides sdo nocivos ou até mesmo mortais 2 um humano,
e seu uso em qualquer criatura sem a resisténcia a veneno
de um trolléide é
de afta, raiz de ravina, gengibre negro, hooaga e l6tus do
brejo sao usadas em misturas fétidas de ungilientos, cozidos

tolice. Plantas perigosas como verruga

e pogoes que podem derrubar um homem, mas tém efeitos
fantasticos sobre os trolléides. Mesmo assim, somente os

mais resistentes trolléides usam os remédios
téxicos mais potentes, como lingua-azul ou

flagelo da cicatriz, e normalmente com um
respeito quase religioso por seu poder.

A pungente mistura chamada “lingua-
azul” é um poderoso narcético que pode

deixar um homem alucinando por horas.
Para os xamds e feiticeiros trolldides,
esta é
focalizar sua vontade e vislumbrar as

uma poderosa ferramenta para

profundezas da mente.

Trolléides que consumirem
lingua-azul recebem 1d4 pontos
de Carisma durante uma hora,
e ficam com uma mancha azul

caracteristica na boca.

Lingua-azul; Ingestao CD
18; dano inicial e secundario:

1d6 de efeito

Sabedoria;

REMEDIOS TOXICOS NA CAMPANHA

Remédios téxicos sdo venenos de contato ou ingestao, que
tém um efeito secunddrio benéfico paraaqueles com resisténcia
a veneno. Um remédio téxico sempre tem um poderoso efeito
inicial — muitas vezes algum dano tempordrio em habilidade —
e, como qualquer veneno, um efeito secunddrio. Mas, diferente
de venenos, também tem um efeito secundario benéfico.
Ambos os efeitos secunddrios ocorrem um minuto apos o uso.
Um teste de re51chnc1a de Fortitude é necessario para evitar os
efeltos nocwos, mas nao para receber 0 benef” cio.

secunddrio: +1d4 Carisma por 1 hora (ndo cumulatwo) /
nao-trolloides sofrem alucinacoes por ldS horas (trate como ?
se estivessem fascinados). it

Este unento de chelro vagamente doce é felto de
gengibre negro e das raizes da yerruga de afta, resultando
em wma pasta que acelera o fluxo do sangue. Embora os
trolléides nio conhecam seus exatos efeitos clinicos, usam
o flagelo da cicatriz para tratamento de ferimentos desde
antes da era das Mil Cidades.

O flagelo da cicatriz depende do metabolismo trolléide,
acelerando-o até o ponto em que os ferimentos do trolléide
curam-se a uma taxa muito mais ripida que o normal,
embora o corpo possa sofrer espasmos dolorosos e perda
de consciéncia. O flagelo da cicatriz deve ser aplicado sobre
um ferimento por alguém habilidoso, exigindo um teste
de Cura (CD 15) para funcionar. Este remédio tdxico nao
concede efeitos benéficos para nao-trolléides.

Flagelo da cicatriz; Contato CD 15; dano inicial: 1d10 de
dano e inconsciéncia; dano secunddrio: inconsciéncia; efeito
secunddrio: regeneracéio 1 por 5 minutos (total de 50 PV em
50 rodadas) até que todos os ferimentos sejam curados/nao-
trolldides sofrem 1d3+1 pontos de dano de Constitui¢do por
ferimentos internos.

Parceiros Trolls

De forma semelhante a um mekéanico que pode levar
um gigante-a-vapor para uma aventura, um trolléide pode
levar um troll junto consigo. Os trolldides tém um laco com
os trolls, devido a sua linhagem e também por causa da
domesticacio dos trolls em certas sociedades trolldides.

Existemn tantas (ou mais) desvantagens em ter um
companheiro troll quanto em manter um gigante-a-vapor.
Tamanho, alimentacio, os instintos naturais do préprio
troll, assim como o fato de que eles sdo temidos e mortos a
primeira vista em terras humanas civilizadas sao fatores que
devem ser levados em considera¢io. Por isso, parceiros trolls
sdo melhores para aventuras nos ermos.

Se um personagem trolléide escolhe o talento
Lideranca, pode ter um troll comum ou um troll pigmeu
(veja o Monsironomicon, paginas 188 a 197) como parceiro.
Unm troll pigmeu conta como um personagem de 3° nivel (1
nivel de humanéide monstruoso, Ajuste de Nivel +2), ¢ um
troll comum como um personagem de 11° nivel (5 niveis de
humanéide monstruoso, Ajuste de Nivel +6). Se o jogador
quiser um troll parceiro de nivel maior, o troll pode avancar
de nivel numa classe de personagem (guerreiro para trolls

pigmeus; barbaro para trolls comuns).

Familiares Fedelhos

Feiticeiros  trolléides podem escolher um fedelho
como familiar, com o uso do talento Familiar Aprimorado,

TFedelhos sio as crias degeneradas dos. trolls, formados




: : b a maioria \ dos fedelhos seja cle"'p fada ba

'~des gurada de alguma forma, eles tém algo qu 'lembra um
mtelecto, € sdo familiares dteis para trolléides. que busquem
um companheiro apto e de facil manutencio.

Um feiticeiro trolléide de nivel 3 ou maior: pode escolher
um fedelho imaturo (veja o Momtmnang_ov;, pdgina 192)
como familiar, com o uso do talento Familiar Aprimor-aido.
A partir do 9° nivel, pode escolher um .fedﬁlh'o.'fnad-uro de
tendéncia compativel. ; '

Fedelhos imaturos podem fornecer diversos ‘be_nefi‘ci'os,-
determinados pelo membro decepado do qual yieram. Cada
fedelho madure tem uma caracteristica vinica, dependendo
da raca de troll da qual ele foi criado. '

Um feiticeiro trolléide deve escolhe iy faga"de. edelhb
que receberd como familiar quando escolhe o talento
Familiar Aprimorado. Uma vez €$ 1h1do, o fedelho nio
muda, embora um fedelho imaturo: possa se tornar maduro.l __-

quando seu mestre alcancar o 9° nivel.

Familiares Fedelhos (Im_a-i:urcif)]s)?-. e
Raca de fedelho Deformidade

Imensos pés alerjados. +1,5 m em seu deslocamento basico.

: i contra a outra, e tentam domma.r
+9 m na visao do escuro. (] opon'ente atraves de -pura for(_;a :

Olho~goro Olhos imensos

Fedelho de troIl ; Neuo

comum

Imolar: ataques corpo-a-corpo causam +1d3
ontos de dano adicional de fogo

Fedelho de troll  Neutro

do piche
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Os SOLDADOS DOS REINOS DE FERRO

— (AMPEOES TROLLOIDE ——

Perdi tudo que tenho; mew kriel, minha esposa, meus filhos. Nos vales,

perambulei, chafurdando no sangue de meus compatriotas. Enido aqur me
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‘s campedes implacdveis sao herdis épicos entre
o0s trolloides. Cada um desses infelizes guerreiros
carrega as cicatrizes de uma tragédia pessoal,
que assombra-os como um espectro. Eles ndo temem nada,
e marcham para a batalha com uma resolucdo amarga de
agarrar a vitoria das mandibulas da morte, ou sucumbir a sua
libertacio sombria. Retinem-se sob juramentos de sangue,
colocam de lado suas diferencas, esquecem feridas velhas, e
concentram-se na tarefa exclusiva de destruir seus inimigos.

Unificados pelas ameacas contra sua raga, os campedes
trolléides servem como sentinelas estéicas e vigias de um
povo acuado. Embora os feiticeiros convoquem os esttipidos
e fortes trolls para servilos, estes guerreiros de reputagio
quase mitica atuam na frente de batalha para qualquer kith
trolléide que necessite. Campedes formam uma muralha
de carne endurecida, armacura e ago afiado, que se move
com astiicia ¢ determinacdo sem paralelos entre seu povo.
Esses bandos de herdis sio inicos, pois recrutam membros
de qualquer kith ou kriel. Personificam o espirito marcial
e a resisténcia dos trolléides, e caminham em uma estrada
rumo i guerra, com determinagio que beira o suicidio.

Hi até pouco tempo, esses grupos de campedes reunjam-
se para servir ¢ proteger um chefe que embarcasse em
alguma tarefa importante. Apenas uma ameaga tremenda
ou o chamado de um grande chefe poderia unir tantos
guerreiros temiveis. Em geral, apenas um tnico grupo de
trollGides desta estatura existe em um tinico kriel, e luta junto
a seu lider. Hoje em dia, nesta época terrivel, os campedes
tornaram-se a base dos bandos de guerra trolléides, e lutam
batalhas sangrentas contra for¢as que ameagam-nos com
freqiiéncia demasiada, nos crmos.

Muitos desses guerreiros sofreram horrivelmente, e
carregam cicatrizes em seus corpos e mentes. Coim os ventos
da guerra soprando nas florestas de Immoren ocidental,
existem muitos campedes que sdo os tnicos sobreviventes de
algum massacre, impotentes, sabendo que mesmo sua grande
habilidade ndo pode retardar o progresso de seus inimigos.

Guerreiros com o nivel de habilidade e for¢a de um
campedo s0 extremamente raros, mesmo entre os trolldides,
e poucos kith podem formar um bando como esse. Muitos
consideram um kriel que faca fronteira com as terras dos
homens afortunado se conseguir reunir guerreiros suficientes
deste calibre para formar um grupo coeso. Com tantos kriel
trollsides erodidos por conflitos, os campedes de diferentes
grupos comecaram a se unir sob um tinico lider. Cada bando
tem um nome, que fala de sua reputagio. Os Laminas
Vigilantes de Horthol, a Marcha Sangrenta de Mao-Soturna e
o Punhal de Espinho-Vermelho sdo todos lendarios por seus
esforcos nos arrabaldes das Planicies da Pedra Sangrenta e
nas profundezas da Floresta dos Espinhos.

Estes guerreiros tomaram as tradicoes dos anligos
conselhos de guerra ¢ forjaram suas lealdades sob juramento
de sangue ou kulgat. Seu vinculo de irmandade empresta a
cada um deles a habilidade e perseveranca para levar uma

batalha até o amargo fim. O kulgat serve como um pacto de
lealdade que nunca morre, mesmo com o tltimo suspiro de
um trolléide. Os campedes escolhem seu lider entre os mais
velhos e poderosos guerreiros do grupo, ¢ chamam-no de
kithkar, que significa “primogénito” no idioma molgur-trul.
O kulgat serve como a pedra fundamental dos campedes, e
o kithkar serve como a argamassa que liga os guerreiros.

Embora seja figurativamente o lider do grupo, o
verdadeiro significado de kithkar é mais semelhante a
“irmio mais velho”. Este lider serve menos como uma fungdo
hierdrquica e mais como uma voz que aconselha e guia
os guerreiros. O kithkar é o mais habilidoso guerreiro do
grupo e, pela natureza da habilidade e sabedoria necessarias,
muitas vezes um respeitado chefe em seu préprio kriel. Ele
assume a responsabilidade por cada um dos campedes que
fazem o juramento do kulgat. Seus deveres e obrigaches
sio complexos e as vezes dificeis, pois ele deve organizar
seus irmaos em batalha, auxilid-los ¢ aconselhd-los, além de
encorajar os necessitados em tempos de tristeza. Ele também
julga a convic¢do de cada irmio, entrando no Tohmaak
Mahkieri quando necessdrio. Se a {é de um campedo em
seus camaradas vacilar, cle é forcado a confrontar os medos
e motivos que podem fazé-lo escorregar de sua lealdade. E
dever do kithkar assegurar que isso nunca aconteca.

Os trollides passaram a depender mais desses bandos
de campedes A medida que aumentou a pressio das criaturas
sombrias ¢ dos diabdlicos invasores. Esses especialistas
recebem grande liberdade de a¢do. Nao € incomum que um
grupo exija o auxilio de uma aldeia trolléide sem oferecer
pagamento. Dezenas de guerreiros trolléides em busca de
treinamento e servico com esses veleranos muitas vezes
juram seguir um chefe maior, como Madrak Couro-de-Ferro.
Alguns bandos de campedes possuem pequenos exércitos
de guerreiros aspirantes seguindo-os, na esperanca de lutar
ao seu lado nas gloriosas batalhas do futuro. Esses trolloides
menos experientes buscam avidamente o conselho dos
campedes em assuntos de lutas e tdticas, ou simplesmente
desejam ouvir histérias de suas faganhas. Campedes muitas
vezes recebem ofertas de armas, comida e até mesmo
dinheiro por seus servi¢os € por esse auxilio. Embora isso
possa parecer trabalho mercendrio, entre os trolléides esscs
bandos sdo presentes da prépria Dhunia. T

Nesta época de crise, os trollgides fizeram _tremﬁndas
tentativas de organizar scus guerreiros e feiticeiros em um
verdadeiro exército, e isto exige uma cadeia de comando.
Orgulhosos chefes e ancides abriram mao de sua autoridade,

PADROES DE QUITARI

 dissolvidos pode:
ra algu

Padrées de quitari (GPRF, pdgina 57) sido especialmente
significativos para os campebes trolléides que defendem os
kriels. A maior parte dos grupos usa o mesmo padrdo, mas
cin alguns casos 0s campedes reunidos d‘e'kfiels _dizimados_ ou




€ agora cumprem as ordens de outros. Os campedes existem
fora dessas incipientes estruturas de comando, ¢ obedecem
apenas aqueles que véem como seus superiores.

Muitos campedes sao eles mesmos chefes e tnicos
sobreviventes de batalhas devastadoras no caos da fuga da
Floresta dos Espinhos. Esses grupos sao raros, € muitas vezes
contém guerreiros cujas reputacdes superam até mesmo
aquelas de alguns feiticeiros: Tassek Espinho Vermelho, que
esmagou o cranio do Cavaleiro da Ruina Shaxraze; Beremen
Espada-do-Brejo, que derrubou uma diizia de ciclopes skorne
com seus machados, Mordaz ¢ Amargo; Ganthar Caolho, o
tnico sobrevivente do cerco da Legido do Flagelo Eterno no
kriel de Azuk Mata-Porco, e Horthol Fio-Robusto, o guardiio
e'ar'-nig'p, de:Madrak Couro-de-Ferro. Nomes lendarios como
esses sao pronunciados com reveréncia, e creditados com
habilidades miticas. Uma reunido de tais individuos sob o
kulgat € um sinal de que os tempos sdo terriveis, e tolo é
. quem atrair a ira desses perigosos guerreiros.

O sangue sempre jorra por onde os campedes trollides
marcham, -‘Sérvindo onde sdo necessarios, convocados por
‘conselhos de guerra 08 campeoes do povo trollmde nao

CAMPEAO TiPico

Campeio Trollide: trolldide Barbaro 7; ND 8;
Humandéide Médio; DV 7d12+28; 73 PV; Inic. +0; Desl. 9
m; CA 16 (+b armadura, +1 natural), toque 10, surpresa
16; Atq Base +7; Agr +11; corpo-a-corpo: marreta +1
+13 (3d4+7, dec. x3); Atq Ttl corpo-a-corpo: marreta
+1 +13/48 (8d4+7, dec. x3); QF cura rapida, durao,
esquiva sobrenatural, esquiva sobrenatural aprimorada,
fiaria 2/dia, reducao de dano 1/-, resisténcia a veneno
4, sentir armadilhas +2, visdo no escuro 18 m; Tend. N;
TR Fort +9, Ref +2, Von +3; For 18, Des 11 Con 19, Int
9, Sab 12 Car 7.

Pericias ¢ - Talentos: Escalar +7, Intlmldacao +8, Natagao ;
+5 Saltar +7, Sobrevwem:la +6; Ataque Poderoso, Foco ;
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medo faz parte da vida de soldado. Mas, dentre

tudo que a guerra pode trazer, ndo existe nada

como o terror causado pelo ataque de um franco-
atirador. Mesmo em meio a carnificina da batalha, ver um
oficial, um camarada, um irmio derrubado sem aviso pode
ser uma experiéncia devastadora. Os Fazedores de Vitivas
de Khador sio batedores e franco-atiraderes de elite que
conseguem climinar oficiais inimigos sem serem vistos, e
desabilitar imensos gigantes-de-guerra com igual facilidade.
Séo algumas das mais odiadas e temidas armas no arsenal
khadorano, um mito em sua prépria terra, usados como
exemplo de patriotismo, habilidade e dedicaczo.

Armas de caca de todo tipo sio utilizadas nas forgas
armadas de Khador desde que o exército foi formado pelo
Rei Marakos Taranovi, o Forjador de Juramentos, o primeiro
monarca de Khador. Era comum que os soldados de tempos
antigos trouxessem suas préprias armas de fogo. Os primeiros
“franco-atiradores” eram simplesmente soldados bons de
pontaria, usados para atormentar as fileiras do inimigo antes
da batalha, ¢ ndo tinham posto oficial.

O mais antigo “regimento de franco-atiradores” de que se
tem noticia foi utilizado nas semanas logo antes da Primeira
Guerra da Floresta dos Espinhos, de 510 a 511 D.R. Sob as
ordens do Rei Vygor, o Komandant Zavis Kolov requisitou os
melhores cacadores e fuzileiros de Khador. Em conjunto com
um destacamento de mateiros kossitas, eles varreram o norte
da Floresta dos Espinhos, dando cabo de todas as patrulhas
cygnaranas, o que impediu que o inimigo descobrisse a
imensa reuniio de homens ¢ gigantes na fronteira. Kolov
dividiu os fuzileiros e kossitas em pequenas equipes, para
melhor aproveitar sua pontaria e furtividade. Isto era inédito
nas for¢as armadas de Khador, cujas tdticas baseavam-se em
sobrepujar o inimigo através da for¢a bruta.

O sucesso do plano foi inegdvel. Os batedores e
milicianos de Cygnar em Fellig ficaram tio perturbados que
culparam a prépria Floresta dos Espinhos. Nenhum fuzileiro
khadorano foi encontrado, e as preparacoes para a invasio
transcorreram em segredo. A despeito da derrota na guerra,
os “Fazedores de Viuvas de Kolov” foram uma das poucas
coisas que funcionaram bem para Khador no conflito. Kolov
utilizou o apelido pela primeira vez num discurso para as
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tropas, logo apés a guerra: “Nio alcangamos nosso objetivo.
Mas saibam que nosso inimigo nio é vitorioso. Existem
incontaveis vitvas em Cygnar, cujas lagrimas lembram
os sulistas do custo de enfrentar o poderio de Khador.
Orgulhem-se disso, meus fazedores de vidvas...”. O nome

vem sendo usado desde entao.

Este novo tipo de esquadrao furtivo encaixou-se 2
perfeitamente com o “Novo Khador®, que lambia suas ; I
feridas e reconstruia seu exército. Quando um novo rei !
foi coroado, os lideres militares comegaram a formular um
plano para uma unidade duradoura, dedicada a eliminagio
de alvos a distancia, furtividade e sobrevivéncia. Em 518 D.R,
os Fazedores de Vitvas estavam formados e operacionais.

Recrutados de todos os postos e ramos das forgas armadas,
o0s atuais Fazedores de Vitivas sdo treinados em Volningrado,
na Academia Kolov. Os oficiais recomendam soldados que
demonstram talento excepcional para o tiro. Ser escolhido
para essa divisio de elite é uma grande honra — apenas .
cento e cinqlienta alunos ingressam a cada ano. Caso sejam ,

aceitos, 0s recrutas passardo os doze meses seguintes num
treinamento rigoroso, separados do resto do exército.

Nio existe pompa ou cerimdnia na Academia Kolov. Os
recrutas sdo tratados igualmente, sem distin¢dao de posto ou
posi¢io social anterior. O programa da academia concentra-
se em (ransformar os recrutas nao apenas em fuzileiros
e mateiros habilidosos, mas também em soldados com
dedicacio 4 toda prova, dispostos a eliminar qualquer alvo, |
até mesmo outros khadoranos, caso recebam uma ordem.

Os recrutas sio divididos em equipes de quatré homens,
designados para um kapitan veterano, que serve como seu
treinador até a formatura. As primeiras semanas sio passadas
em treinamento fisico constante e doutrinacao sobre -té.ricas,
construindo as fundacdes para o que estd por vir Desde :
aprender sobre a montagem de gigantes-de- -guerra até seus

ponLos fracos até rastrear kap1tans pela neve, os_ Zecytas

parte do treinamento comeca a se

eles sao os melhores dentre os melh

treinamento mais direto a respe
recrutas devem aprender a disp




- as condicoes. Os kapitans conduzem exercicios em variados
. tipos de clima, adicionando fumaca, barulho, falta de sono e
_ até mesmo outros recrutas movendo-se na linha de tiro.

O comeco do treinamento € incrementado por
competicdes, com cada esquadrdo tentando superar os
outros nos exercicios. As disputas sdo incentivadas pelos

kapitans, e os prémios sdo racocs extras, cartas de familiares

e preciosas folgas. Os esquadroes que se destacam sao

recompensados; aqueles que falham sofrem.

A arma utlizada pelos modernos Fazedores de Viidvas
é um rifle Visloviski customizado. As pecas podem ser
substituidas facilmente, para consertos rapidos em campo.
A adicdo de um cano mais longo e uma luneta especial
aumentam o alcance e precisiao, em relacio aos rifles de caca
comuns. Os Fazedores de Vidvas podem fabricar sua prépria
munigdo em campo, e sdo capazes de criar diversos tipos de
cargas para melhor se enquadrar a cada alve e condigao.
Cada arma é customizada por seu dono, ¢ ¢ o objeto mais
valioso que possui. Durante o treinamento, a penalidade por
deixar cair a prépria arma € a morte.

Além do treinamento de tiro, durante o curso sao
introduzidas as titicas para disparar contra um gigante-de-
guerra. Gigantes fortemente blindados sao muito resistentes
a armas de fogo normais. Os Fazedores de Vitvas estudam
para adquirir conhecimento sobre como funcionam e como
sao montados esses construtos, aprendendo a atacar sistemas
especificos. Para que possa se formar, cada equipe deve
desabilitar um gigante-de-guerra armado e operacional em
carga, antes que chegue a ela. O sucesso é uma exigéncia, e

muitos recrutas perderam suas vidas devido a tiros imprecis
ou hesitacio. : -

Enquanto a doutrinacdo continua e é)___'t.fe:mamé"nto_”de e
tiro fica mais intenso, os alunos sio introduzidos a conceitos
de furtividade, rastreamento e camuflagem. Enfatiza-se a
habilidade nfio apenas de permanecer imével e imperceptivel,
mas também de reposicionarse sem atrair atencao e cobrir
os préprios rastros. Durante um exercicio conhecido como
“Lebre e Cao”, os recrutas devem evitar dois dos argus '
treinados da academia, enquanto atravessam as instalacoes.
A enfermaria estd freqiientemente cheia daqueles que nao
conseguem compreender as sutilezas da evasdo.

No sexto més de treinamento, comecam 08 exercicios
de campo. As equipes devem rastrear e capturar equipes
competidoras nas florestas ao redor da academia. Embora
ndo sejausada munic¢io verdadeira, as equipes podem utilizar
quaisquer meios nio-letals que consigam imaginar, para
capturar os concorrentes, e a criatividade € encorajada.

Na ultima semana, no coracio do inverno khadorano,
os alunos sao levados a lugares remotos, € cada equipe ¢
separada das outras. Seus casacos € botas sao retirados,
ndo recebem comida ou qualquer tipo de equipamento, €
recebem a simples instrugio de voltar a Academia Kolov.
O que ndo sabem é que serdo perseguidos pelos kapitans
e por duas unidades de Fazedores de Vitvas veteranos, que
tentarao impedir sua aproximagio. Todas as habilidades de
sobrevivéncia e condicionamento sao testadas. As primeiras
doze equipes a alcangarem os portoes formams-se; as outras
sdo dispensadas, voltando ao exército regular em desonra.




RIFLE FAZEDOR DE VICI_VAs

Esta arma lembra os rifles Vislovski disponiveis para venda. Possui um cano mais longo, o que
aumenta seu alcance, mas também mais fino, e a coronha e o0s outros mecanismos usam materiais
mars leves, © que reduz seu peso. A recarga ex1ge uma agao padrao e um teste bem- sucedldo de

Menos da metade dos alunos forma-se a cada ano. Na
formatura, recebem seu posto, € sdo designados para um
contingente de Fazedores de Vitivas em campo, ou para um
kapitan recém-promovido. Embora esteja sujeita & hierarquia
militar, a divisdo responde ao Comando dos Fazedores de
Vitvas, em Volningrado, cujo komandant reporta-se ao Alto
Komando. Uma vez designados, os Fazedores de Vitlvas
segregam-se do resto das for¢as, mantendo alojamentos
separados ¢ fazendo as refeicdes entre os seus. Recebem
seu equipamento diretamente de Volningrado, sempre que
possivel, o que permite um melhor padrao de suprimentos
e racoes. Em geral, acredita-se que os Fazedores de Vitivas
fazem por merecer o que recebem.

Quando nao existe conflito aberto, as unidades de
Fazedores de Vidvas sio utilizadas para reconhecimento,
avaliando as defesas dos potenciais inimigos de Khador
Isso também envolve patrulhas ao longo das fronteiras, para
interceptar espides e contrabandistas, auxiliando as forcas de
fronteira, em lugares onde ndo existem grandes nimeros de
tropas. Isso também pode se estender a missoes clandestinas
em nacoes estrangeiras.

Em épocas de engajamento mais ativo, as unidades
de Fazedores de Vidvas sdo ligadas a divisdes, para agir
como batedores, atacar linhas de suprimentos inimigas e
eliminar oficiais hostis tao cedo
quanto possivel. A maior parte
dos generais envia Fazedores de
Vitvas a frente do corpo principal,
esperando  para  empregéd-los
quando o inimigo estd distraido
pelo conflito vindouro. Uma vez
engajados, alguns tiros precisos a
partir de posi¢bes ocultas podem
destruir a cadeia de comando
e fazer planos de batalha
desmoronarem na hora. Entao, o
treinamento sobre destruicao de
gigantes-de-guerra pode aleijar
um inimigo antes que a batalha
comece. Em casos extremos,
os Fazedores de Vitvas cobrem
. retiradas, ‘detendo o avanco de
c;sﬁgﬁidofc's: e impedi_ndb que

as  tropas  sejam

capturadas.

sao de Llael, os
Fazedores de Viu-
vas receberam ' a

oculto o avanco do
exército principal.
Llael possuia pos-
tos avancados e
torres de sinalizacio ao longo da fronteira noroeste, de
Muralha Vermelha a Merywyn, com o objetivo de alertar
a capital e seus aliados cygnaranos sobre quaisquer forcas
hostis movendo-se pela regiao. Dentro das primeiras horas
do conflito, os Fazedores de Vitdvas haviam silenciado todos
0s postos avancados.

Ainda mais notdveis, durante a invasao de Llael, foram
os esforcos da Kapitan Natalya Naryski. Ja uma das mais
famosas entre os Fazedores de Vidvas, sua equipe de quatro
homens cercou e imobilizou uma guarnicio inteira, de
vinte soldados, na Torre Elsinberg, durante quatro dias.
Chegando antes do tempo, o fogo de seu esquadrao impediu
que as noticias chegassem a Merywyn, e garantiu que a forca
principal pudesse atacar.

Os Fazedores de Viiivas continuam sendo uma parte
integral das taticas militares de Khador, e € raro que ocorram
operacoes sem seu apoio. Tiveram papel fundamental ndo
apenas na ocupacao de Llael, mas também nas batalhas
subseqiientes na Floresta dos Espinhos. Recentemente, foram
empregados nas florestas da fronteira, chegando até Corvis
¢ Cabo Borne. O Alto Komando orgulhase dos Fazedores
de Vitivas, como uma ferramenta eficaz e impressionante de
terror, assassinato e controle do campo de batalha.

Em 605 DR,
no inicio da inva-

ordem de manter

‘e
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O CENTURIAO

urante a maior parte de sua ilustre histéria militar,

"DADOS TECNICOS

i ) g versatilidade e velocidade foram os conceitos funda- Chassi: Centurido (gigante-de-guerra pesado).

mentais dos gigantes-de-guerra cygnaranos. No final do L e
o i o ; ata Inicial de Servigo: R.
| século VI, o aumento das hostilidades de fronteira com Khador :
trouxe consigo a necessidade de um gigante que ndo apenas Altura: 3.8 m.
fosse capaz de enfrentar os monstruosos Fandticos dos inimigos Peso: 7,6 toneladas.
ao norte, mas que também fosse projetado especificamente para

. Velocidade Maxima: 14,5 km/h.
explorar suas fraquezas. Inspirando-se no passado, quando os

colossais erguiam-se sobre os campos de batalha, as maiores Espessura da Armadura: placas rebitadas de 5,5
mentes militares de Cygnar decidiram que era hora de combater centimetros de espessura.
forca com ainda mais forca. Este desejo por uma vantagem Capacidade de Carga: 1,250 kg.

tatica combinou-se com certos fatores politicos, resultando no

desenvolvimento do Centurido, um gigante-de-guerra capaz arge Maxitna . (00 o
de neutralizar as investidas dos gigantes khadoranos, assim Capacidade Ideal da Caldeira: 60 galoes
refreando os ataques inimigos. (aproximadamente 220 litros).

Em 590 D.R., a Rainha Ayn, de Khador, nao deixou dividas Capacidade de Combustivel: 180 kg de carvao.
sobre sua intencdo de aumentar as hostilidades com Cygnar. Sua G de Combustivél: 5 horas de trabalh _0.
retérica tornava-se tdo estridente que chegava sem dificuldade geral, 1 hora em combate.
além de suas préprias fronteiras, a terras cygnaranas. Nessa época, :
Cygnar estava sob o brutal dominio do Rei Vinter Raelthorne IV.
Os espides que o rei enviou a Khador trouxeram relatorios sobre

Anotacoes do Projetista: “Quando recebemos

a tarefa de criar um novo'p'"rojeto de chassi, '
queriamos estar a altura do. melhor que
Khador tem a oferecer, sem sacrificar nossa
:superlorndade mekamca 0} magn(yescudo e-f‘ o
: mcomparave! — vocés verao o Centunal' na

um esfor¢o concentrado por parte da rainha, para acelerar o ritmo
da producéo bélica de seu reino, mais ainda que seu predecessor,
o Lorde Regente Simonyev Blaustavya. Tanto a Rainha Ayn quanto
seu mentor, o Lorde Regente, acreditavam com todas as forgas na
filosofia do avd da soberana, o Rei Ivad Vanar, que levara Khador
a um futuro mais préspero e brilhante. Despertando um novo
ijg;glho_;patriético em seu povo, eles desejavam reacender a idéia
de urr.l"“Irﬁpério ao norte na populagio.

L ;_fggposta do Rei Vinter a esta informagio foi ordenar o
dese_hvol\ri'mento de um gigante-de-guerra que possuisse uma
vantagem tatica significativa contra os brutais gigantes khadoranos.
A Goﬁlizéo dos Mekéanicos Cygnaranos da Real Universidade de
Cygnar, trabalhando em conjunto com o Armorial Cygnarano, foi
: contratada ibala criar o Centuriao, apGs apresentar um conjunto
bll avam forca bruta com a mekinica avangada

. de Cygnar. O Centurido teria um chassi

', com um magno-escudo melhorado
inca de pistdo hidraulica. A fabricagio
fato em 591 D.R. Os primeiros anos foram







O CENTURIAO S

Construto Grande (Gigante-a-Vapor, Mekénico)

Dados de Vida: 22d10+30 (151 PV)
Iniciativa: +0
Deslocamento: 6 m (4 quadrados) |
= Classe de Armadura: 26 (-1 tamanho, +13 natural, +4 [
B escudo), toque 9, surpresa 26 '
: g Ataque Base/Agarrar:  +16/+31 |
S % Ataque: corpo-a-corpo: lanca de ';
= : pistio +27 (3d8+11, dec. x3) [
—1 it :
E’ Ataque Total: ~ corpo-a-corpo: lanca de

pistao +27/+22/+17/+12
e ‘ (8d8+11, dec. x3)
'Espaco/Alcance:  3m/4,6m
 Ataques Especiaiss  chave cléwrica, sucesso decisivo
e S --suslenta.do.

aracteristicas de ¢ nstruto,

gastos na criacio de um chassi que nao apenas pudesSe i
resistir a danos tremendos, mas também suportasse armas
poderosas e intrincadas. Num primeiro momento, houvef
certa resisténcia, em especial por parte de con_]uradores de
guerra cygnaranos, que preocupavam-s€ com a COZﬂStI_‘u‘;aO'
de uma maquina pesada e lenta. Foi necessirio muito
esforco para manter a velocidade que sempre fora a marca
registrada da manufatura de Cygnar, enquanto adicionava-
se o tamanho exigido para suportar a forca de outro
gigante pesado. No final, decidiu-se que o tamanho e forga
necessarios para contrabalancar o poderoso e sofisticado
magno-escudo eram mais importantes.

O magno-escudo era, de inicio, regulado para produzir
um poderoso campo de polaridade eletromagnética, na
frente do Centurifo. O campo era capaz de deter uma
locomotiva a todo vapor. Isto foi fundamental ao projeto,
j4 que iria atrapalhar a notéria forca das investidas dos
gigantes khadoranos. Da mesma forma, a mekanica
sofisticada permitiria que o campo de polaridade fosse
revertido e estreitado, concedendo ao Centurido a
capacidade de prender o brago ou cabega de um gigante
inimigo. A aplicacdo deste projeto mostrou-se delicada. O
problema que os engenheiros enfrentavam era achar um
modo de reverter o campo sem puxar outros objetos para
o Centurido, prendendo-o ao chassi de outros gigantes.
Foi necessdria muita regulagem fina e experimentos para
que o campo de polaridade pudesse afetar apenas um
tnico sistema de cabega ou brago. Embora incrivelmente
eficaz, o magno-escudo acabou pesando muito, o que
restringiu sua aplicacdo apenas ao Centurido — o unico
chassi no arsenal cygnarano atual que pode suporté-lo.

Quando os protétipos para o chassi ¢ o escudo
estavam completos e o equilibrio adequado foi atingido, a
mdquina estivera em desenvolvimento por quase sete anos.
Durante esse tempo, os trabalhos na langa de pistido foram
terminados separadamente. A langa foi construida com uma
ponta afiada de aco temperado, capaz de penetrar quase
qualquer armadura. Depois de um golpe bem-sucedido,
um pistdo no interior da langa ¢ ativado, batendo com a
ponta da arma repetidas vezes contra o alvo jd danificado.
E um sistema de ataque eficiente e letal, que funciona
igualmente contra gigantes fortemente blindados e outros
mais leves e dgeis, contra os quais € devastador.

O projeto e execugdo do Centurido juntaram-se
para criar uma ameaga maior que a soma de suas partes
individuais. Sua combinacdo particular de um chassi
incrivelmente forte como fundacdo e armamentos
sofisticados tornaram o Centuriio uma mdquina de

combate letal. A junc¢io de conceitos do passado e novas
tecnologias mekanicas criou um gigante sem diivida a
altura de secus rivais khadoranos. Gontudo, algum
tempo se passou antes que todo o arsenal do
Centurido fosse posto em uso eficiente.




~ De inicio, o Centuriio era utilizado apenas por

--‘éonju-radoir'es. de guerra cygnaranos acostumados a

 gigantes mais répidos ¢ méveis, com diversas formas
de _at'at_h_lué'ﬁ. distancia. Com certeza o Centuriio nio é
capaz de se mover a pontos importantes com a mesma
velocidade de outros gigantes de Cygnar. Mas, desde que
seus flancos estejam protegidos, ndo existe gigante melhor
para defender uma drea ou como um centro forte num
avanco devastador. A medida que mais e mais Centurides
foram surgindo nos campos de batalha, os conjuradores de
Cygnar tornaram-se experientes no uso dessas feras como
ancoras de seus exércitos ou para buscar a maior ameaca
em uma forca inimiga e prendé-la, forcando os oponentes
a alterar drasticamente suas estratégias. Inspirado por uma
combinagio das capacidades dos inimigos, uma posigio
politica agressiva e o golpe de genialidade que acompanha
a inven¢lo, o Centuriio promete ser um implacdvel
defensor de Cygnar pelas proximas décadas.

COMBATE
Ataque Sustentado Decisive (Ext): caso o Centurido
obtenha um sucesso decisivo num ataque com sua lanca

de pistdo, quaisquer ataques subseqlientes contra 0 mesmo
alvo sdo automaticamente bem-sucedidos, sem necessidade
de uma jogada de ataque.

Campo de Polaridade (Sob): através do poder
mekinico do magno-escudo, dentro de 18 m do
Centurifio, nenhum gigante-de-guerra, construto de metal
ou outro adversirio usando armadura metdlica pode se
aproximar do Centuriio a uma velocidade maior que seu
deslocamento normal. O Centurido ndo pode ser alvo de
uma investida ou encontrio enquanto o magno-eséudo
estiver funcionando.

O magno-escudo funciona apenas quando acopiado-
ao chassi do Centuriio; ndo pode ser removido e
acoplado a outros gigantes-de-guerra sem a perda de
suas habilidades.

Chave Elétrica (Sob): o Centuriio pode usar o
poderoso imd mekdnico em seu escudo para realizar um
ataque de agarrar especial contra outro gigante-de-guerra
ou construto de metal em combate corpo-a-corpo. Para
esta manobra de agarrar, o Centurido tem Forga efetiva
36 (bdnus de agarrar +33). Isto ndo provoca um ataque
de oportunidade, e ndo causa dano. Ao invés disso, o
gigante-de-guerra inimigo ndo pode usar um de seus
bracos ou sua cabeca, conforme o Centurido escolher, até
escapar da manobra. O Centurido nao recebe bénus em
CA pelo escudo enquanto estiver usando esta habilidade.
O Centurido nio pode atacar com sua lan¢a de pistio na
mesma rodada em que usa esta habilidade.




A ¢ FIDIGHO

Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 3
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fILOUIMIA DE COMBATE

ma ciéncia nobre, estimada como método para
produzir remédios, substincias restauradoras
€ materiais tratados, a alquimia é um caminho
respeitdvel nos Reinos de Ferro. Contudo, empregada
por mercendrios ¢ aventureiros, é menos ciéncia nobre
do que arma potente e grande equalizador. Algumas
das mais perigosas aplica¢des da ciéncia alquimica néo
nascem da necessidade, mas emergem de um desejo de
destruicio e vinganca.

Foram os alquimistas que criaram as primeiras armas de
fogo, usando-as para equipar o Exército do Trovao contra os
Orgoth. Ao longo dos séculos, mentes agugadas continuaram
a desenvolver novos e letais usos desses principios, como
granadas-relogio. Apenas recentemente essas armas tor-
naram-se disponiveis para uso individual. Hoje em dia,
mercendrios, rebeldes e renegados véem as armas alquimicas
como excelentes ferramentas para alcangar seus objetivos
dentro e fora do campo de batalha.

O dominio da alquimia é a prova suprema de que
conhecimento ¢é poder.

Granadas sdo reservatérios que permitem o uso de
substdncias alquimicas perigosas em combate, e variam
de frascos de vidro cheios de dcido a esferas de ferro com
pélvoras explosivas. Existem dois tipos de granadas: de
impacto ¢ de detonagio.

Granadas de impacto sio projéteis de vidro ou metal,
que se quebram quando atingem algo. Sao tratadas como
projéteis de drea, e arremessadas com um ataque de toque
contra um alvo.

Granadas de detonagdo possuem um crondmetro
com detonador. A granada é preparada e, depois de um
tempo, explode, causando dano em uma drea. Um teste
de resisténcia de Reflexos (normalmente contra CD 16}
pode ser feito para reduzir o dano a metade. Granadas de
detonacgio exigem um teste de Oficios (demoli¢dao) contra
CD 6 para serem preparadas como uma a¢ido padrao, e
explodem de 1 a 3 rodadas depois de serem preparadas.
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ALQUIMIA PARA TODOS

Granadas de detonacio exigem graduagdes em Oficios
(demoli¢do) além de Oficios (alquimia), ¢ a férmula para
sua criaciio é muitas vezes um segredo militar ou cientifico. O
mestre € encorajado a usar tais férmulas como recompensas
ou motivagdes para aventuras, em vez de permitir que os
personagens simplesmente construam granadas com os
ingredientes apropriados.

Em caso de erro, com qualquer tipo de granada, use as
regras de projéteis de drea para determinar onde a granada
ird cair.

A seguir estdo listados vérios tipos de granadas. Além
dessas, o0 mestre pode permitir que os personagens criem
seus proprios coquetéis letais, a partir das virias substancias
alquimicas descritas no GPRE,

GRANADAS DE IMPACTO

Granadas acidas: estas granadas de impacto utilizam
substdncias cdusticas concentradas, contidas em frascos
de vidro, que fazem carne e metal escorrerem como cera
quente, € muitas vezes resultam em ferimentos horrendos e
desfiguracdes.

Quando criar ou comprar uma granada dcida, escolha o
tipo de 4cido a ser utilizado, de acordo com a tabela a seguir.

Oleo cegante: uma granada de
impacto perigosm que cega suas vitimas,

Personagens atingidos ficam cegos
por 1d4 rodadas. Personagens que
estejam | usando  6culos de protegio
podem remové-los para poder enxergar
como uma acio de movimento. O dleo

A ciéncia da alquimia é uma atividade pritica ¢ empirica nos Reinos de Ferro, empregada por
boticirios, cirurgidoes, mercendrios ¢ aventureiros. Embora as substincias alquimicas mais potentes
exijam habilidade de conjuracao, muitos outros preparados exigem apenas um conhecimento mundano
da ciéncia - nos Reinos de Ferro, diversos itens alquimicos podem ser criados por personagens que nao
sejam conjuradores. Veja o Guia de Personagens dos Reinos de Ferro para uma lista desses itens.

‘A habilidade de produz1r substanaas alqulmxcas nio-magicas como antitoxinas, remédios, dcidos e até
mesmao venenos torna-se uma adxgao vallosa aum gmpo dumnte aventuras que ievem-nos para longe dos

Granadas acidas

! Granadas dcidas normalmente nao estio a venda. Pe
las devem procurar alquimistas rencgados dispos_i.'o
2 Consulte o GPRF, paginas 303 e 304 para saber as
e o nivel de conjurador necessarios.

% Acidos naturais, utilizados por alquimistas gobber:

cegante nio € solivel em dgua, e s6 pode ser removido com
uma farta aplicacio de dlcool forte (como uisque) ou um
solvente alquimico, como uma a¢io da rodada completa.

Nenhum (nio-mdgico); CD 25; NC —; Oficios (alquimia)
6 graduagdes; Custo 60 PO.

GRANADAS DE DETONAGAO

Granada de concusséo: esta granada de detonagao utiliza
“ar verdadeiro” — um gds conhecido por suas qualidades
expansivas. Ar verdadeiro ¢ capturado, ligiiefeito através de
um processo de tratamento e entdo resfriado e armazenado
dentro da granada. Quando a bomba é detonada, o ar
verdadeiro é aquecido e liberado. O resultado é uma grande
explosao de vento que derruba todos dentro de seu raio de

acdo, a0 mesmo tempo em que dispersa quaisquer gases
téxicos dentro de sua drea de efeito. -

Esta granada explode em uma drea com 3 m de raio.
Qualquer criatura ou objeto de tamanho Médio ou menor
dentro da drea deve ser bem-sucedida em um teste de
resisténcia de Reflexos (CD 18) ou ficard caida.

Trate og efeitos secundarios (extinguir tochas e velas,
soprar gases, etc.) da explosio como se fosse uma magia
lufada de vento com 3 m de raio.

Dano por Dano por . CD para
o 6leo cegante é uma substdncia viscosa : ) e
Nome Custo! Impacto Direto Dispersao  Criacao®
e negra, semelhante a cola, e contida em - s _ : : ‘ i i
: i | Padrao T OIR@ e e d B T A e By
uma esfera leve de metal. O 6leo seca T T i it T :
; : Aranha da crlpta 45 PO 2d10 <& 18
rapidamente. Um acerto direto com um : b : ;
§ | 5 2 Bile de dragao 300 PO 1d6+2 x2 xodadas‘ EoN 25
ataque de toque € necessario para que a - - A e
it il i } Limpa-0ss08 8 PO 1d6 contra carne = 1 15
substincia tenha efeito. O 6leo cegante —— : ; el
i ; g Saliva de lemax® 36 PO : 2d4+2 3
ndo causa dano por dispersao. L : ‘
Vitriolo (verde) 18 PO 1d6+1




.'-'Ne.nhum (ndo-mdgico); CD 24; NC — Oficios (alqui-
mia) .6 graduacoes, Oficios (demolicdo) 4 graduacoes;
 Custo 50 PO,

Granada de fedor: esta granada de detonacio é forjada
numa esfera de ferro com fendas especiais, que permitem
que esta granada de detonacdo libere um gas de cheiro
terrivel e nauseante a partir de seus lados expostos.

Ao detonar, a granada emite uma onda de névoa feita
de um gids fétido, que tem um efeito fisicamente enervante
sobre aqueles que o inalam. A nuvem tem 3 m de raio, €
dura por 4 rodadas.

Qualquer criatura viva dentro da nuvem, ou que entre
nela, deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 17), ou ficard nauseada. Esta condi¢ido dura
enquanto a criatura ficar dentro da nuvem, e por 1d4+l
rodadas depois de deixa-la. Qualquer criatura que seja bem-
sucedida no seu teste de resisténcia mas permanega na nuvem
deve continuar fazendo testes de resisténcia a cada rodada.

Nenhum (nio-mdgico); CD 25; NC —; Oficios (alqui-
mia) 6 graduagoes, Oficios (demolicdo) 4 graduacdes;
Custo 100 PO.

Granada de fumaca: esta granada de detonacdo contém
um produto alquimico que produz nuvens grossas € espessas
de fumaca acinzentada obscurecente, cobrindo um raio
de 3 metros com um efeito similar ao da magia névoa, e
dissipando-se naturalmente.

Nenhum (nao-magico); CD 24; NC —; Oficios (alqui-
mia) 6 graduacdes, Oficios (demolicdo) 4 graduacdes;
Custo 25 PO.

Granada 'de luz: esta g‘rafxadi-”dé detonacao
um produto alqulmlco reagente ao. calor q
com intensidade incrivel quando o dlsposmvo

é acionado, cegando qualquer um que esteja olhando
diretamente para ela. Personagens dentro do raio de
iluminac¢io devem ser bem-sucedidos em testes de resisténcia -

de Reflexos para cobrir ou desviar os olhos (CD 16), ou

ficarao ofuscados (-1 de penalidade nas jogadas de ataque ¢

nos testes de Observar e Procurar) por um minuto.

Nenhum (nio-mdgico); CD 20; NC —; Oficios (alqui-
mia) 6 graduagdes, Oficios (demolicao) 4 graduacoes;
Custo 25 PO.

Granada explosiva: esta granada de detonacao é pre-
enchida com dois compartimentos de pdélvoras explosivas.
Criaturas dentro do raio de explosio podem fazer um teste de
resisténcia de Reflexos (CD 16) para sofrer metade do dano.

Nenhum (nio-mdgico); CD 25; NC —; Oficios (alqui-
mia) 6 graduacdes, Oficios (demolicdo) 4 graduacoes;
Custo 50 PO.

Granada incendiaria: esta granada de detonacgio é
preenchida com fogo alquimico e, quando explode, espalha
chamas em um raio de 3 metros. Criaturas dentro do raio de
explosio podem fazer um teste de resisténcia de Reflexos
(CD 16} para sofrer metade do dano.

Na rodada seguinte, todas as criaturas que estavam
dentro do raio de explosio sofrem 1d10 pontos de dano de
fogo adicional. Uma criatura pode usar uma acgéo de rodada
completa para fazer um teste de resisténcia de Reflexos (CD
16) e extinguir as chamas antes de sofrer o dano adicional.

Nenhum (nio-mdgico); CD 25; NC —; Oficios (alqui-
mia) 6 graduacdes, Oficios (demolicdo) 4 graduacoes;
Custo 30 PO.
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o Dano por Dano por Incremento
Arma o Custo! Impacto Direto Dispersio de Distancia Peso Tipo
S e e
Oleo cegante 60 PO cegueira & : 3m 1 kg -
Granadas de Detonagdo
Incremento Raio de CD de
Arma Custo’ Dano de Distdncia  Explosio Reflexos Peso Tipo
Concussio 50 PO vgaj-éote_xio am Sm T 18 i (),5 kg : ""
Explosiva ~ 50PO 2410 3m 3m 16 1kg Perfuracao
e
¥k "~ 95PO0  veaotexto  3m T ——————
lhecndiana 0 S0ro i Ao s sm e i ke
Luz 25 PO veja o texto 3m Sm 16 lkg -
! Estas armas sao de uso apenas militar, ¢ ndo podem ser compradas normalmente.
EQUIPAMENTO DE COMBATE Item _ ~ Custo Peso
Barbadoalquimista = dkg = 125PO
MMMISIAS— Capa do alquimista 1,5 kg 90 PO
No campo de batalha, até mesmo alquimistas precisam Oculos f:uré.fbrﬁma T 25031@{ e 9500 PO

estar preparados para a violéncia, inclusive para andar
através de suas préprias névoas corrosivas e jatos cdusticos,
como se tudo isso fosse pouco mais que uma chuvinha de
primavera. A seguir hd um exemplo do tipo de equipamento
que os alquimistas usam em combate.

Barba do alquimista: a barba do alquimista fornece +10
de bonus em testes de resisténcia contra venenos inalados,
gases e efeitos similares. Normalmente encontrada apenas
no laboratério, esta méscara de gds também pode ser usada
em combate.

Usar uma barba do alquimista apertada no rosto limita
a fala do usudrio, impossibilitando a conjuracio de magias
com componentes verbais e o uso de palavras de comando ou
gatilhos magicos nao-mekanicos. Além disso, impede que o
usudrio beba pocdes. Os visores de vidro da mdscara causam
-2 de penalidade em testes de Observar. Vestir ou remover a
barba do alquimista € uma acédo de rodada completa.

Capa do alquimista: esta capa, feita para uso em combate,
fornece protegio contra dano de dispersdo por projéteis de
drea. A capa fornece resisténcia 1 contra 4dcido, fogo e frio.

Oculos fura-bruma: estes Geulos tratados alquimica-
mente sdo construidos com lentes que permitem ao al-
quimista enxergar através da bruma mais espessa, como se
fosse ar limpido.

Desde que o usudrio possa enxergar, as lentes dos 6culos
irdo efetivamente cancelar quaisquer chances de erro devido
a camuflagem por condicoes enevoadas, para distincias de
até 30 metros.

Transmutacdo (ténue); NC 3°%; Criar Item Maravilhoso,
Oficios (alquimia) 8 graduagoes, Fura-Bruma (1 frasco);
Preco 2.500 PO.

GORMAN DI WULFE,
ALQUIMISTA RENEGADO

O alquimista ryn conhecido simplesmente como “o

Lobo” obteve uma reputagio por sua loucura destrutiva e sua
disposicdo a vender seus servigos a qualquer comprador.

Como o alquimista de combate por exceléncia, ele criou
diversas granadas especiais para destruir ou atrapalhar seus
inimigos — nenhuma das quais é conhecida por outros
praticantes da arte. Embora tenha sido um membro da
Ordem do Crisol Dourado, guardascussegredos com avareza,
e recusa-se a colaborar com seus colegas. Se ha ordem na
loucura de Gorman, ela estd enterrada nas equacoes de sua
mente — um labirinto
que talvez deva
permanecer
inexplorado.
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mbora muitos reagentes alquimicos

ltels possam ser téxicos, alguns

sdo manufaturados com o tUnico
proposito de matar ou atormentar os vivos.
A criacio dessas substincias muitas vezes é
vista como imoral. De fato, a maior parte
das nagdes civilizadas e das religides proibe
a criacdo ou posse de venenos alquimicos
puramente téxicos. Contudo, nem sempre
existe clareza sobre o que caracteriza um
“veneno”, e certas substdncias venenosas
podem ter outros usos, criando uma area
ambigua na lei, que os alquimistas podem
explorar. A despeito dessas restricoes, as
nacdes de Khador, Ord e especialmente
Cryx dependem de ferramentas como essas
para seus espides. Agentes secretos da coroa
de Ord recebem de seus contatos os venenos
de que precisam para assassinar inimigos
perigosos. Agentes de Cryx envenenam

'oﬁciais‘ e burocratas potencialmente irritantes na noite

terior a um grande ataque. Os espides da rainha Vanar
estao sem‘ re ansiosos por trocar ouro por soro da verdade,

sua causa.

Poroutrolado, emboravenenossejam perigosos, nas maos
.cerLas P ‘dem.ser uu117ados como armas em causas vilidas e

Existe wum aspecto pouco discutido da arte dos alquimistas — é sombrio e insidioso, mas
zmportante tanto hzstomcameme quanto na era moderna. Em laboratorios escondidos sob as.

yenenos regularmente. O uso ou mesmo posse de venenos
alquimicos ilegais muitas vezes rende prisio em Cygnar,
execugdo publica em Khador e tortura no Protetorado —
portar essas substincias é um risco.

Algumas criacées alquimicas, embora muito semelhantes
avenenos — como gas de choro, pé dolorido e pé de tonteira
(GPRF, péginas 307 a 310) — ndo sdo ilegais, e podem ser
encontradas no arsenal do aventurciro moderno. Aqueles
que procuram venenos ilegais e potentes podem encontra-
los nos mercados negros de Cinco Dedos, inclusive com os
alquimistas de moralidade flexivel no Beco do Crisol, na Ilha
dos Jogadores. Os precos dessas substancias variam muito, e
podem incluir um extra devido ao risco para o vendedor.
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UMA BREVE HISTORIA
DOS VENENOS

E DROGAS EM
IMMOREN OCIDENTAL

O lado negro da alquimia faz parte das maquinagdes
politicas e operagoes clandestinas ha milhares de anos. Ao
longo da histéria, venenos e drogas deixaram de ser apenas
métodos valiosos para extragao de informagdes militares,
disponiveis apenas para poucos privilegiados ou agentes
do governo. Sua manufatura e distribuicio tornou-se muito
mais facil. O que jd foi o dominio exclusivo de especialistas
empregados por generais tornou-sc uma ciéncia ao alcance
de qualquer estudante universitdrio.

A ERA DAS MIL CIDADES
(1930 A.R. — 600 D.R.)

Embora o mais antigo livro sobre alquimia conhecido
apareca em 1100 AR., de autoria de Voldu Grova, € certo
que os assassinos utilizavam venenos ao longo da era das Mil
Cidades. De fato, essa época foi o auge dessas substincias,
que nunca mais seriam tdo largamente utilizadas.

Foiuma épocade conflito, de batalhas brutais e poderosos
senhores da guerra. Tao poderosos que matd-los por métodos
convencionais — um machado de cavalaria na cabega, no
meio do campo de batalha — era uma temeridade. Em vez
disso, nacdes e tribos rivais voltaram-se ao assassinato como
meio de fornecer mortes convenientes para seus inimigos, ¢
os assassinos utilizavam veneno em larga escala.

Para os envenenadores da era das Mil Cidades, um
problema crucial era o fato de suas pretensas vitimas serem
muitas vezes senhores da guerra ricos e robustos. Tinham
excelente vigor, varios provadores de comida e parandia
suficiente para tornd-los alvos dificeis. Os assassinos criaram
muitos métodos para sobrepujar o problema. Talvez o mais
eficiente tenha sido o pé do caddver adormecido, ainda
utilizado por organizacbes como a Irmandade da Costa
Quebrada. Feito dos esporos secos € moidos de plantas
nativas do sul, o veneno é utilizado em um tubo de papel. O
assassino sopra o tubo, e o pé forma uma nuvem. O assassino
esgueirava-se no forte da vitima a noite, e soprava o veneno
em seu rosto. Como a vitima passava a noite inteira respirando
o pb, mesmo sua constituigio fisica ndo era suficiente para
salva-lo. Sua concubina— se tivesse a sorte de estar dormindo
virada para o outro lado — acordava para encontrar um
caddver ao seu lado, o que deu 0 nome ao veneno.

A ERA DA OCUPAGAO ORGOTH
(600 A.R. — 202 D.R.)
Como todas as outras ciéncias, a fabricacio de venenos
e drogas estagnou-se durante a invasao Orgoth. Fragmentos
de textos recuperados de ruinas Orgoth — em geral didrios
mantidos por alquimistas de Immoren — sugerem que
0% invasores trouxeram Seus proprios venenos consigo.

Alquimistas modemos ndao sabem nada sobre essas
substdncias, mas os relatos antigos falam de efeitos como
agonia e desfiguramento.

A alquirmia viu seus principais avangos no final desta era,
quando a Rebelido alcangou seu auge. Neste ponto, quase
todos os alquimistas eram membros do Crisol Dourado, e
desenvolveram pdélvoras explosivas, mekénica primitiva
e acidos tteis. Esses alquimistas, guiados pela doutrina
de Morrow, nio procuravam criar novos venenos, exceto
para buscar antidotos aos venenos do inimigo. A invengio
alquimica e mekanica também levou a diversas substancias
industriais tteis, que também sdo toxicas aos tecidos vivos,
um fato explorado por alguns envenenadores.

EPOCA MODERNA
(202 D.R. — PRESENTE)

Quando os Tratados de Corvis foram assinados, os
recém-formados Reinos de Ferro criaram punicoes especiais
e muitas vezes severas para assassinatos através de veneno,
com o objetivo de impedir seu uso na ascensdo politica, mas
o treinamento alquimico que pode produzir essas venenos
é comum. Como resultado, o conhecimento da criacdo de
substincias ilicitas é secreto, mas espalhado. Aventureiros
que conhecam os lugares certos podem obter venenos com
mais facilidade do que jamais antes. I, com treinamento
apropriado, podem usa-los com eficacia.

EXEMPLOS DE

VENENOS E DROGAS

Um veneno tem um efeito debilitante e, muitas vezes,
doloroso, enquanto que uma droga tem um uso mais
especializado, ¢ em geral um tempo de atuagdo mais lento.
Uma injecio que poderia matar ou alejjar alguém é um
veneno, enquanto que uma que force alguém a dizer a
verdade ou esquecer certas memorias ¢ uma droga,

Soro dos Lordes Cinzentos: uma férmula secreta dos
alquimistas dos Lordes Cinzentos, esta droga as vezes €
empregada em Khador para auxiliar em interrogatorios,
especialmente nos casos em que métodos arcanos mais
potentes sio indesejaveis. Alguns juizes ndo aprovam os
métodos arcanos para forcar confissoes, e acreditam que esta
solucdo alquimica fornece resultados mais confiaveis. Esta
substancia sutil diminui a capacidade da vitima de organizar
seus pensamentos, ¢ torna-a mais suscetivel a intimidacao.

Esta droga pode ser ingerida ou injetada, e surte efeito

de penalidade em testes de resistén
1d4 horas. Doses miiltiplas nao sac
nova dose pode ser administrada 1
hora em um alvo que se mostre re'sis :

LemEL
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 efeito do veneno e

VENENOS E DROGAS

*Dano permanente.

teste de resisténcia. Aqueles sob o efeito dessa substancia
ficam tontos, e em geral apresentam fala arrastada, de modo
semelhante aos efeitos do alcool.

Encantamento ténue; CD 20; NC 3°; Oficios (alquimia)
6 graduacdes, talento Lorde Cinzento; Preco 100 PO.

Piche Negro: se vocé quer encontrar qualquer variedade
de drogas e venenos, Cinco Dedos € o lugar certo. Os piratas
e espides de Cinco Dedos sdo conhecidos por misturar piche
negro na bebida. A substincia é destilada de varios xaropes
de plantas, e ainda & utilizada como um anestésico primitivo
por cirurgides mercenarios. Alguns canecos de cerveja com
piche negro deixam um fregués no chdo, permitindo que os
piratas levem-no para bordo, a fim de interrogé-lo, vendé-lo
a escravistas ogrun negros ou simplesmente exigir resgate
de sua familia. Este abuso é conhecido como “pretear” o
individuo. O piche negro recebe este nome porque deixa a
urina da pessoa negra ¢ acre por varios dias.

A vitima deve ingerir o piche negro. Uma hora apés a
ingestio, faz um teste de resisténcia de Fortitude (CD 13, +2
para cada dose de piche negro consumida na tltima hora).
Uma falha indica que a vitima cai num sono sem sonhos por
i 2d4 horas. A tnica
forma de acordd-la

ARMAS ENVENENADAS
é através de dano,
Alguns assassinos treinam para ma-

ximizar os venenos (de contato ou

e mesmo assim €
. necessario um teste
ferimento) utilizados em armas. Em § 4. ledisténeia  de
Vontade (CD 20, -1

por ponto de dano

geral, nao € possivel aplicar venenos
em municdao de armas de fogo, ja que

a substancia nao suporta o disparo. causado).

UsAR ARMA

ENVENENADA
Seus golpes _p'r_(?giSoS:"aument_am‘ 0

Custo

Nome Tempo' Tipo Dano Inicial Dano Secundério
N PaaleeeE _ Instantaneo  Ferimento GD 17 . 2d6 Con © 9d6 Con 3.100 PO
Piche negro T hora Ingestdo CD 13 e Inconsciéncia 50 PO
por 2d4 horas i
| P6 do caddver adormecido  1hora  Inalagio CD 20 1 Con? Hdecon 2ot
Soro dos Lordes Cinzentos 1 hora Ingestao CD 22 -10 em Blefar e ~4 em testes 0 100 PO

de resisténcia contra medo

'O tempo que deve passar antes que o dano inicial afete a vitima.

Nenhum (néo-mégico); CD 20; NC —; Prego 50 PO.

Para-coracdo: este é um dos venenos mais letais nos
Reinos de Ferro. Em 739 AR., depois de vérias tentativas
falhas de assassinar o corrupto Mikhail Ordonna, o renomado
assassino khadorano Nikolai “o Aranha” Andrevich matou
seu fabricante de venenos, frustrado, e dedicou-se a criar
seu préprio veneno. Entrou no laboratéric do alquimista
e misturou diversos venenos menores — alguns naturais,
alguns artificiais. Desconfiando dos materiais do alquimista,
assim como de sua habilidade, Andrevich adicionou um
toque de fluido de limpeza, do armério da empregada. O
resultado foi um liquido espesso, negro, com um brilho
oleoso acinzentado,

Entusiasmado, Andrevich voltou ao forte de Mikhail
Ordonna, desta vez com sua lamina especial, cheia do novo
veneno. Ordonna ficara astuto, e seus guardas capturaram
Andrevich. O assassino foi jogado nas masmorras, e Ordonna
usou a adaga de Andrevich para executar outro prisioneiro.
O veneno (rabalhou rdpido; o coragio do homem
enfraqueceu e parou, e ele foi dado como morto dentro
de um minuto. Impressionado, Ordonna ofereceu perdao
a Andrevich, em troca de um juramento de fidelidade. O
assassino concordou e, pelas duas décadas seguintes, ajudou
Ordonna a se tornar um dos mais temidos senhores dos
cavalos daquela era. Hoje em dia, a férmula de sua criagao
— envolvendo muitos venenos menores raros ¢ de dificil
fabrica¢io — € um segredo bem guardado, conhecido por
poucos alquimistas. A tinica antitoxina eficiente contra o
péra-coracio é derivada do tatzylvorme ( GPRE, pigina 306).

Nenhum (néo-magico); CD 26; NC — Prego 3.100 PO.
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Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 8,

em setembro de 2006.

fl FORJA DO OGRUN

Sob as ruas sanguinolentas de Boca do Lixo, abrem-se feridas profanas, cavidades
podres numa terra dilacerada, cada wma emanando calor infernal e gritos de sofrimento.
Ld, sobre os ossos dos escravos e em metais maculados pela corrupedo acima, os ogrun
negros liberam suas terriveis imaginagcoes. Entre esses sddicos, wm mestre cruel supera

todos os outros. Em wma bigorna de cranios, em meto a fagulhas que berram como abmas | 4

d)

torturadas, Vurrak Fovjatumba 0 temido Artifice da Carne, dd forma a pura mzsma ¢ S

. Embora este]w dasposto a moldm ago sangrento pam qualguer wim que possa pagar | i

RO

qui estdo apresentadas quatro das mais infames

obras de Vurrak Forjatumba. Embora algumas len-

as do Mar dos Lamentos, como o Alto Capitao

Velter Waernuk, utilizem as criacoes de Forjatumba, qual-

quer alma ousada ou tola o suficiente para pagar com sua

carne ao artifice sddico pode comprar suas profanidades de

aco no Cabo Negro, em Boca do Lixo. Contudo, as armas

a seguir silo o epitome da genialidade do ogrun negro. Nas

mios de vildes perdidos no tempo ou livres para espalhar

sua maldade por Immoren ocidental, essas criagbes pro-

fanas podem aparecer em qualquer lugar que o mestre
desejar, para escurecer os Animos e semear o pavor,

A EXTERMINADORA DO FERRO

Encomendada por um grupo de cultistas da Devoradora
escondido perto da passagem da Cabeca do Diabo,
esta 1dmina foi paga com 30 g da carne de cada um dos
membros do culto. Contudo, Vurrak Forjatumba néo tem
paciéncia para cultos idiotas. As runas ogrun que recobrem
a superficie da Exterminadora do Ferro sdo, na verdade,
uma sériec de maldi¢bes ogrun, entremeadas com fcones
profanos dedicados ao Lorde Toruk, de quem a lamina
extrai seu poder corruptor.

Os cultistas empregaram estaarma maligna em ataques a
caravanas de Orvin ¢ a garimpeiros de Ceryl. Recentemente,
os cultistas foram derrotados por bandoleiros a cayalo na

regido, e o paradeiro da espada € desconhecido.

A Exterminadora do Ferro é uma espada lavge Grande +2,
maculada pela loucura do aco sangrento. Devido a seu
tamanho, causa 3d6 pontos de dano. Normalmente, uma
criatura Média nio pode usar uma arma de duas mios de
tamanho Grande, mas as maldi¢cdes entremeadas nesta
limina emprestam a seu usudrio a for¢a necessaria para
ergué-la. Contudo, personagens Médios ainda sofrem -2
de penalidade nas jogadas de ataque com ela.

A Exterminadora do Ferro possui uma qualidade corrosiva
que enferruja qualquer coisa que ela toque. Ao atingir
um alvo usando armadura de metal ndo-mdgica, a espada
torna a armadura quebradica e esburacada, imediatamente
destruindo 1d4 pontos de Classe de Armadura fornecidos
(até um maximo igual 4 protecio que a armadura oferece).
Caso a CA da armadura seja igualada ou supeféda,- cla é
destruida. Caso a Exterminadora do ferro seja utilizada numa
manobra separar bem-sucedida contra uma arma de metal
nio-mdgica, em vez de causar dano a seu alvo, a espada aiee Al
destréi a arma imediatamente. Armas e armaduras migicas :
nio sio afetadas. Por fim, ela causa 3d6 pontos.de dano : ot
adicional contra criaturas construidas total ou parc iy

com metal (como gigantes-a-vapor e n

O uso da Exterminadora do Ferro e

seu poder de ferrugem com suces:
usudrio deve ser bem-sucedido em
de Fortitude contra CD 14, ou't(:)_
ird se corroer (como descrito ag



' pé. Este efeito de ferrugem é mais poderoso

perde sua CA, armas metalicas sio destruidas,
itens metdlicos — incluindo moedas — viram

do que aquele que a ldmina causa ao atacar e,
se o usudrio falhar em seu teste de resisténcia
de Fortitude por 5 ou mais, até mesmo itens
magicos sao afetados.

Transmutagio forte.

Preco: 24.130 PO.

O PUNHO DE CHARKEL

Tomos de conhecimento escritos em san-
gue afirmam que o necromante Charkel teve
importancia vital na criacdo das primeiras
abominagdes conhecidas hoje em dia como mecaniservos.
Tendo sido um homem no passado, o necromante, dono
de uma engenhosidade sombria, realizou pessoalmente as
operagdes e encantamentos excruciantes para recriar-se
como um necrotécnico. Com maestria tanto sobre a magia
quanto sobre a necrotecnologia, Charkel supervisionou os
experimentos assassinos de diversos amdlgamas de carne
morta ¢ metal em brasa, enviando suas legides inominaveis
contra os vilarejos da costa de Cygnar. O necrotécnico
insano acabou sendo capturado e imolado, numa cerimonia
conduzida por uma dizia de sacerdotes de Morrow. Mesmo
assim, um resquicio do agougueiro sobreviveu — sua
mio distorcida. Levado de volta a Cryx por um acélito, o
membro decepado foi selado numa carapaga ce necrotita,
e imbuido com magia negra, para que pudesse mais uma
vez cumprir a vontade do lorde lich.

O Punho de Charkel é uma magae pesada do toque espectral

+3. Contudo, o maior perigo da arma ¢é o pedaco de pedra
negra agarrado por sua grossa garra de metal — um
fragmento de necrotita imbuido com magia. Um usudrio
com acesso a uma fonte de chamas pode gastar uma agao
padrio para incendiar a necrotita, fazendo-a arder com
chamas verdes doentias que emanam iluminacdao sombria
a até 18 m. Enquanto aceso, o Punho de Charkel apresenta
algumas propriedades adicionais, Em  primeiro lugar,
aqueles atingidos pela maga flamejante sofrem 2d6 pontos
de dano adicional de energia negativa,

Em segundo lugar, enquanto a arma arde, a necrotita
preenche uma drea de 9 m ao redor do usudrio com um
ténue gds téxico verde. Todos os mortos-vivos dentro
desta drea recebem +4 de resisténcia a expulsio {o que
se acumula com qualquer resisténcia a expulsio que a
criatura ji possua). Para os vivos, este vapor ¢ um veneno
mortal. Criaturas vivas que entrem na drea preenchida
com o gds {incluindo o usudrio) devem ser bem-sucedidas
em um teste de resisténcia de Fortitude contra CD 15,
ou sofrem envenenamento por necrotita (dano inicial e
secunddrio 1d4 Con). Aqueles que falham em seu teste de
resisténcia contra o dano secunddrio do veneno solfrem
o dano secunddrio mais uma vez, um minuto depois, e
a cada minuto, até que sejam bem-sucedidos no teste de
resisténcia ou morram. Qualquer criatura que seja bem-
sucedida no teste de resisténcia contra os danos inicial e
secunddrio torna-se imune a este veneno por 24 horas.

O Punho de Charkel pode ser aceso uma vez por dia, e
queima por 10 minutos. Depois disso, a necrotita apaga, e
nio pode mais ser incendiada por 24 horas,

Necromancia [orte.

Preco: 120.468 PO,

Nem todos podem pagar o pre¢o que o Artifice da
Carne cobra por suas armas, Assim, quando o pirata




P A —e

aleijado Capitio Jaxx Arpao-de-Osso fugiu de Boca do
Lixo ¢ da Limina Negra com um par de machetes ogrun
roubados, Vurrak Forjatumba rogou uma maldicdo severa
sobre o covarde. Outrora um abutre dos mares, atacando os

mercadores mais fracos e vivendo com medo da bandeira
de qualquer marinha, Arpao-de-Osso viu seus pensamentos
transformados em sanguinoléncia, depois de tomar para
si Azorrague e Escorbuto. Depois de varias abordagens
ousadas — e, segundo os boatos, o massacre sem sentido
de varios navios civis — Arpao-de-Osso e sua tripulagdo
aportaram em Cinco Dedos, para saciar apetites menos
belicosos. Bébado e beligerante, o capitio separou-se
permanentemente de suas preciosas laminas quando um
jogo de Dados Piratas acabou mal, e seu caddver esburacado
foi deixado num beco lamacento. Até onde se sabe, dois de
seus assassinos, piratas em navios separados, dividiram as
laminas entre si antes de levantar dncora.

Separados, esses machetes gémeos sio armas mdgicas
simples. Azorrague € um machele profano +1, e Escorbuto ¢
um macheie andrquico +1 (veja as estatisticas do machete
na pagina 32). Separadas, as liminas ndo tém qualidades
ofensivas adicionais, mas cada uma possui a
habilidade de localizar a outra. Colocados
sobre uma superficie plana, cada machete
gira lentamente, até que sua lamina
aponte na diregiio exata de seu par.

Se um personagem utilizar tanto Azor-
rague quanto Ifiscorbute a0 mesmo tempo,

andrquicos ¢ profanos +2. Além disso, ©
usudrio é ratado como se possuisse o talento
Combater com Duas Armas, enquanto ambas
forem empunhadas.

Azorrague e Escorbuto carregam duas
maldicdes — uma criada intencionalmente
pelo cruel artifice, outra que se manifestou
depois que atingiram o continente. A

A EXTERMINADORA DO FERRO primeira torna o usudrio insanamente

possessivo em relagio a ambas as armas,
mesmo que possua apenas uma delas. Ao
segurar qualquer um dos machetes, o usudrio
néo pode separar-se voluntariamente da arma, a menos que
seja bemsucedido em um teste de resisténcia de Vontade
contra CD 20. Caso a arma seja tomada ou perdida, seu
dono sofre -2 de penalidade em todos os testes de pericias,
testes de habilidade e testes de resisténcia, até que ela
seja recuperada, ou ele seja bem-sucedido em um teste de
resisténcia de Vontade contra CD 20. Qualquer um destes
testes de resisténcia pode ser feito apenas uma vez por dia.
Uma falha significa que o usudrio nio consegue separar-
se da arma. Parte desta maldicio também torna seu dono
abcecado por encontrar a outra ldmina, fazendo com que
se preocupe constantemente com localizd-la e tomd-la.

A segunda maldicio é, na verdade, o espirito do
primeiro usudrio, Jaxx Arpao-de-Osso. Na morte, o capitio
pirata busca vinganca contra seus assassinos, e todos
que tocam suas ldminas. Assim, persegue seus machetes
incansavelmente, trazendo mortes dolorosas para os
usudrios das lJdAminas e os navios que os abrigam.

Evocacio forte.

Preco: 48.310 PO cada.

AZORRAGUE E
ESCORBUTO

ambas as laminas funcionam como machetes




: Incremento-
-~ Arma Comum Custo Dano (P) Dano (M) Decisivo de Distancia

Vérios meses atrds, a cidade de Carre Dova, em
Ord, tremeu sob a sombra de um assassino serial
sem rosto, que parecia atacar pessoas fortes e com
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disposi¢ao marcial. Cada vitima — mercendrios,
lutadores de rua, aventureiros — jazia esmagada,
como se fosse espremida por alguma forca poderosa.
Diizias de suspeitos foram acusados — em sua maioria,
trolléides —, e diversos foram enforcados para aplacar

a populacio aterrorizada. A dltima vitima, um soldado
da fortuna vindo de Elsinberg, foi descoberta esmigalhada
entre as voltas de uma corrente de aparéncia maligna,
presa entre uma 4ncora farpada e uma gaiola de ferro em
formato de caveira. Os investigadores descobriram a arma
enrolada em volta do cadédver indefeso com tanta forca
que, em alguns pontos, a carne mal podia ser separada dos
aros da corrente. Logo ap6és a arma ser confiscada como
evidéncia, perdeu-se misteriosamente. O culpado por trés
dos assassinatos permanece 4 solta.

Apmephix ¢ uma corrente com cravos +2, que possui as
mesmas habilidades de uma corda da constrigiio (com CA
22, 30 pontos de vida, dureza 10 e reducdo de dano 5/
corte). Contudo, esta corrente mortal tem um apetite
insacidvel por matanga, gerado pela ectojaula em
formato de crinio. Pelo menos uma vez por semana,

i Apmnephix precisa ser usada para matar uma criatura
inteligente viva. Ao fazer isso, a arma cruel captura
a alma da vitima, usando-a para aumentar sua magia
sinistra por uma hora (durante esse periodo, o bénus de
melhoria da arma aumenta para +4).

Caso Apnephix passe uma semana sem matar uma
criatura inteligente, perde +1 de bénus de melhoria. Caso
passe duas semanas, perde todas as suas propriedades
madgicas. Esses poderes sio restaurados assim que a arma
tome a vida de um ser inteligente.

. Acorrente ndo deseja entrar em estado de dorméncia
e, "cas"d“'-passe cinco dias sem matar, procura sustento por
si s0. A.ssixp que uma criatura inteligente toca Apmephix, a

‘ganha vida e prende a criatura. A vitima presa

sofre 2d442 pontos de dano por rodada, até conseguir se

" corre




Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 9,

em novembro de 2006.

ARMAS DE FOGO EXOTICAS £ [NCOMUNY

qui trazemos duas armas mencionadas original-
mente no Guia de Personagens dos Reinos de Ferro, mas
ctalhadas pela primeira vez agora: a inovadora
(mas subestimada) pistola Tempestade de Fogo Radliffe
e o famoso canhdo de batalha ogrun. Para fabricantes
de armas como Radliffe, os aventureiros muitas vezes sio
excelentes cobaias para prototipos como a Tempestade de
Fogo — dispostos a arriscar a pele para obter a mais ligeira
vantagem. Em nome de um impacto muito maior, um
grupo de aventureiros pode investir no incémodo canhao
de batalha, que certamente deixard uma marca até mesmo
nos maiores inimigos.

TEMPESTADE DE FOGO RADLIFFE

Burke Radliffe (caspiano Esp 12) amealhou mais de uma
fortuna nos tltimos anos. Possui diversos contratos lucrativos
com armas de fogo, expandiu sua outrora pequena oficina
caspiana para um prédio maior, contratou capatazes ¢ uma
horda de aprendizes, e mantém suas forjas acesas dia e noite.
Tornou-se um nome respeitado no mundo das armas de fogo
customizadas, ¢ é conhecido tanto pela pistola quadrangular
quanto pelo rifle de tiro duplo Radliffe.

Depois de algum tempo examinando o trabalho de seus
concorrentes, como a armeria Armas Mecéanicas, Radliffe
decidiu, em 602 D.R., superar suas obras anteriores. Depois
de desmontar e inspecionar um rifle longo de repeti¢io do
exército cygnarano, que adquiriu para o propdsito expresso
de examinar sua roda de municio, Radliffe viu-se inspirado
a criar uma pistola com um cilindro rotativo, que poderia
disparar tiros repetidos antes de ser recarregada.

As tentativas de Radliffe de replicar a roda em uma
pistola mostraram-se caras e trabalhosas. O armeiro gastou
uma pequena fortuna ao longo de dois anos de trabalho
e projetos. Ele acredita que o experimento inteiro foi,
em tiltima andlise, uma extravagéncia iniutil, e ndao espera
recuperar o dinheiro gasto no desenvolvimento do

protétipo. Uma das primeiras inovacdes do projeto foi a
adogio de capsulas de latdo, semelhantes aquelas utilizadas
pelo exército de Cygnar em seus rifles continuos € outras
armas de posi¢io fixa. Radliffe precisava de cipsulas de Jatao
construidas num tamanho muito menor, o que tornava sua
fabricacio cara demais. Os custos da munigio tornaram-
se proibitivos, e convenceram Radliffe de que a arma nao
teria aplicacdo comercial. Ele foi ainda mais desencorajado
quando o exército de Gygnar rejeitou sua proposta, por
considerar a pistola muito intrincada e delicada em relagao

a seu custo.

Burke Radliffe batizou sua amarga realizacao de
Tempestade de Fogo Radliffe. Tentou atrair compradores
depois de completar o projeto, mas encontrou pouco
interesse fora de um punhado de colecionadores es-
pecialistas. Acabou desistindo da pistola, e prosseguiu para
projetos mais simples e rentiveis. Aqueles que tiveram
chance de manusear a Tempestade de Fogo consideram essa
decisdo uma tragédia, e véem a arma como, possivelmente,
uma das melhores pistolas ja fabricadas.

Radliffe criou exatamente trés dessas armas refinadas,
incluindo o protétipo original. Ele ndo planeja fabricar
mais, a menos que receba uma encomenda, € seja pago com
o equivalente ac resgate de um rei. Nobres cygnaranos com
interesse em armas de fogo incomuns, que provaVeiménte
nunca vao usi-las em combate, compraram dois exemplares.
Lassiter Polk, mestre meknico do Armorial Cygnarano,
comprou o protétipo, e afirmou que € uma 6bra—pr_ima
de forma e funcionalidade. O fato dessa pistola ter sido
descartada mostra que o pﬁblico__cpmpradd_r nem sempre

reconhecida em sua propria época.

Cada Tempestade de Fogo € w
prima, que concede +1 de bénus e
Tempestade de Fogo possui um cili




cilindro se fecha e trava, a pistola pode gird-lo para disparar
de novo, com um puxio na agulha de fecho, na traseira da
arma. Isto faz o cilindro rodar e alinhar-se com o préximo
cartucho, ¢ é uma acdo livre. Depois de disparar todos os
cinco tiros, uma agio de rodada completa € um teste de
Oficios (armas de fogo) contra CD 12 séio necessdrios para
soltar o cilindro, esvaziar as cdpsulas gastas, limpar o cano e
carregar cartuchos novos. Isto assume que os cartuchos de
latdo estejam acessiveis em um cinturdo ou bandoleira.

Cartuchos de latdo incluem uma cdpsula de latio (ao
custo de 18 a 20 PO cada) e municio normal de seda para
pistolas militares (ao custo de 8 a 10 PO). Isto eleva o custo
de cada cartucho de latdo até 26 a 30 PO. Apenas a Armeria
Radliffe, em Caspia, consegue fabricar cipsulas medidas com
precisio para a Tempéstade de Fogo. Um mestre armeiro
com pelo menos 12 graduagoes em Oficios (fabricacdo de
armas de fogo) e as ferramentas e materiais apropriados
pode replicd-las a partir de uma amostra. Contudo, capsulas
de latdo imprecisas ou feitas sem experiéncia tém 35% de
chance de apresentarem defeitos. Isto prende a agulha de
disparo na cipsula, sem disparar a carga, arruina o cartucho
e exige uma acio de rodada completa para soltar a agulha.

Cdpsulas de latao podem ser consertadas e utilizadas
de novo com um teste de Oficios (fabricacio de armas
de fogo) contra CD 25. Isto demora 1 minuto. Um kit de

Jue significa que vocé pode consertar 3 capsulas
Capsulas de latdo vazias e consertadas podem ser

movimento, mas a cera demora

Os andes de Rhul hd muito apreciam a forga e vigor
de seus compatriotas ogrun, € encontram muitos 1s0s
peculiares para seu tamanho na batalha. Grupos mistos
de combatentes ogrun e andes nio sio incomuns entre
os varios clds de Ghord, Ulgar ¢ Forte Horgen. Além de
preferir armas de haste, os ogrun de Rhul demonstraram
grande aptiddo para a metalurgia, com habilidade especial
na fabricagio de canhoes de grande qualidade. Artifices
andes e ogrun desenvolveram um canhdo portatil, que
em suas maos serve como um rifle de tamanho exagerado
seguro por um humano, ¢ causa tremendo dano em um
alcance impressionante.

Esses canthoes de batalha sao tao grandes e desajeitados
que apenas uma criatura do tamanho de um ogrun poderia
utilizé-los. Exigem equipamentos feitos sob medida para
ambas as maos, para serem operados ¢ mirados com sucesso.
O mecanismo de disparo utiliza uma poderosa agulha
movida por uma mola, ndo muito diferente daquela usada
por armas de fogo menores, para perfurar os grandes pacotes
de pélvora explosiva. A carga de municdo é muito maior que
o normal, e quase tdo densamente concentrada quanto um
canhdo pequeno, como aqueles empregados no convés de
um navio. Contudo, o canhdo de batalha é consideravelmente
mais complexo, e inclui uma abertura para recarga, que um
ogrun pode manusear confortavelmente sem remover o
equipamento das maos.

Poucos desses canhdes de batalha ji surgiram fora de
Rhul, embora alguns mercendrios ogrun tenham levado-
0s ao campo de batalha. Em cidades humanas, essas armas
sempre atraem atencdo hostil das autoridades, que muitas
vezes apreendem-nas como “arma ndo-apropriada para
defesa pessoal” ou “arma de guerra confiscada para que nio
seja usada contra o piblico”.

A |




Custo

ACz_a‘;n:hﬁo de batalha ogrun

1.500PO RO {rejad texto 'veja 0 texto

- Os ogrun atualmente usam trés tipos de munigio: uma
bala de ferro sélido, uma carga explosiva, semelhante a uma
granada, e uma caixa de metralha, cheia de pequenas esferas.
As balas s6lidas sdo empregadas com mais frequiéncia contra
alvos blindados como gigantes-de-guerra. As cargas explosivas
sio usadas contra estruturas e fortificagdes. A caixa de
metralha pode dizimar formacdes de tropas e infantaria. Esses
canhdes pesam 100 quilos, e sido extremamente desajeitados.
Simplesmente ser capaz de erguer um deles ndo basta para
mirar com ele, ou para compensar seu tremendo coice.

Esta ferramenta de artilharia exige um usudrio Grande,
com um valor minimo de Forcaiguala 19, e um equipamento
especial para carregar e utilizar a arma em batalha. O custo
de dispardla repetidamente é proibitivo, e a munigio
grande e pesada torna dificil levar mais de um punhado de
recargas. Sio necessdrias duas rodadas completas € um teste
de Oficios (canhoneiro) contra CD 14 para recarregar. Um
assistente pode ajudar o usudrio na recarga. Uma agao de
auxilio bem-sucedida reduz o tempo de recarga para uma
rodada completa. Qualquer um que recarregue o canhdo de
batalha nio pode realizar mais nenhuma agio, nem mesmo
um passo de ajuste, durante o tempo de recarga.

Bala sélida: utilizada contra oponentes com blindagem
pesada, ou para perfurar fileiras densas de inimigos. Incre-
mento de distincia: 42 m; dano: 3d10; decisivo: 19-20/x3;

Dano (M) Dano (G)

Incremento

Decisivo de Distancia Peso

Perfarante
veja o texto

: ‘veja otexto 100 kg

tipo: perfuracdo. Se vocé acertar, pode fazer um segundo
ataque, com -10 de penalidade, contra um alvo a até 3 m e
diretamente atrds do alvo original, que causa 2d10 pontos
de dano. Se vocé acertar esse segundo ataque, pode fazer
um terceiro ataque, com —-20 de penalidade, contra um
alvo a até 83 m e diretamente atrds do segundo alvo, que
causa 1d10 pontos de dano. Custo: 30 PO; peso: 3 kg por
tiro. Balas anti-gigante de aco serric temperado custam 200
PO e pesam 2 quilos, e estio disponiveis apenas através das
forcas armadas de Rhul.

Carga explosiva: utilizada contra fortificagbes e opo-
nentes entrincheirados. Incremento de distincia: 21 m;
dano: 4d10; decisivo: 19-20/x3; tipo: metade do dano por
perfuracio ¢ metade por fogo. O tiro também causa 2d10
pontos de dano, metade por perfuragdo e metade por fogo,
a todas as criaturas num raio de 3 m do alvo. Essas criaturas
podem fazer um teste de resisténcia de Reflexos contra CD
16 para reduzir o dano a metade. Custo: 90 PO. Peso: 2,5
quilos por tiro.

Caixa de metralha: carga anti-pessoal usada contra in-
fantaria. Alcance: cone de 18 m. Todos as criaturas no cone
sofrem 4d10 pontos de dano de perfuracdo. Um teste de
resisténcia de Reflexos bem-sucedido (CD igual ao resultado
da sua jogada de ataque) reduz o dano & metade. Custo: 50
PO. Peso: 2 quilos por tiro.




ANTAIMAS DO PAIIADO

Bom professor,

a mesma forma que alguns animais nascem
alejjados, vim a descobrir que alguns humanos
‘mascem corajosos. Posso imaginar que o senhor

possui essa distingdo duvidosa, ¢ nio ¢ minha intencio
6fendef,--pois uma centena de vezes observei sua tenacidade,
temperada por sabedoria e decisio. Mas a intrepidez de que
falo € personificada por alguém que — h4 até pouco tempo
— recusava-se a ser mandado embora, o tinico sobrevivente
da minha excursio a Mata Reluzente: Alton Halstead.

P \
Publicade originalmente na No Quarter Magazine N° 8,
em setembro de 2006.

assim como minhas garantias de morte na forma de flechas
assim que ele adentrasse a terra de meu povo. Entdo, vi-me na
companhia de um admirador iludido, que escutava cada uma
de minhas palavras com atengdo, enquanto ao mesmo (empo
ignorava o significado mais basico de cada uma delas.

Assim como 0s humanos podem reconhecer uma cidade
especifica por sua arquitetura, naquela manha o som familiar
do vento, o farfalhar das drvores e o sabor do ar indicaram
nossa entrada em Ios. Atravessando uma elevacio coberta
de drvores, chegamos a uma depressdo rasa, um cérrego
letirgico enveredando-se por uma ravina repleta de
videiras. Mais uma vez, tentei dissuadir Halstead de sua
decisdo provavelmente suicida de me seguir — em vio.
Ja havia descido metade do caminho quando notei o
aspecto murcho e mortico da vegetagio ao meu redor.

Parei e virei para Halstead, descendo aos trancos, e
enxerguei uma apari¢do negra e soturna atrds. Minha
mandibula pendeu durante um momento, Halstead deu
um sorrisinho e pareceu dizer um gracejo, quando a coisa
espectral flutuou por sobre ele, como uma maré noturna.
Seu corpo convulsionou, como se atingido por uma
descarga elétrica, agitando-se como uma marionete. Num
instante, voltou a si, mas seus olhos nao pertenciam a ele
mesmo — mortos e sem fundo. Curvada em prontidio,
meio preparada para fugir, certifiquei-me do peso de
minhas adagas sob meu casaco.

Quando Halstead falou em seguida, o som foi estranho e
antinatural, sua boca movendo-se em contorcoes desajeitadas
e deliberadas. Mais estranho ainda, suas palavras pertenciam
ao idioma iosano.

— Forasteiros sao proibidos, jovem — Halstead chiou,
numa voz que ressoava em minha mente tanto quanto em
meus ouvidos.

Em meu idioma nativo, tentei descobrir o que podia
sobre a condicdo do aprendiz de estudioso:

— Foi vocé que me seguiu. Lembra?

|
|
|
1
|
|




Halstca_cl_ soltou ‘uma risada terrivel, um sibilar
entrecortado, como o som produzido por algo que ha muito
esquecera como usar funcoes corporais.

— Ah, seguila. Nio existe nada além de morte aqui —
gemeu a coisa que ndo era Halstead.

— O que é vocg? — arrisquei, uma memoria fria de
boatos sombrios erguendo-se em minha mente.

— Sou uma lembranca de pecado. Algo repelido. —

Suas palavras tornaram-se lamentosas. — Nao ouve 08 gritos
de todos os 6rfios? Nio v& o fogo em seus olhos? Eles estdo
ao meu redor. Para sempre!

Entio, eu soube o que era a coisa, e senti pena de meu
companheiro. Eraum espirito negro do passado de meu povo,
um antigo sacerdote iosano, que perdera a fé e enlouquecera
em traicio. Sio conhecidos como os dilacerados.

Sou religiosa como qualquer elfo, mas nio uma santa
guerreira. Naquele momento, minha piedade e meu medo

eram um so.

— Conheco o seu tipo, espectro. Solte o garoto e vd
embora.

— Ir emboral — a coisa
riu, — Ir aonde? Para a vazia
Lyoss? Nao hd nada Ia, mesmo
se eu pudesse ultrapassar a
barreiral — Gritando, ele
sacou uma faca da cintura de Halstead,
com a prépria méo do aprendiz. —
Mas vocé foi embora. Foi ac mundo
desses animais? — Enquanto falava,
deslizava a parte chata da lamina
pelo rosto de Alton, em ameaga.
— Leve-me para ld.

— Por qué? — perguntei, sem
muita vontade de fazer acordos
com os amaldicoados. Em
resposta, a coisa girou a lamina
com um chiado tmido, e
correu seu fio pelo

! lado do rosto do

garoto indefe-
0, antes que
eu pudesse

gritar: — Mui- :
to bem! Vou leva-lo!

A nica res-
posta, um sor-riso
encharca-do de
sangue, foi uma
visdo terrivel.

Levei o dilacerado para uma pequena clareira sem
nenhum sinal ou marcacdo, mas que eu sabia estar na

fronteira de minha terra natal. A coisa sussurrava enquanto

prosseguia, algo que parecia uma prece, repetida e
incoerente, sem uma gota do comprometimento da fé. Parei
quando ouvi a coisa engasgar, cambaleando para tras como
se estivesse queimando.

— Este é o portal — ele murmurou, mais para si mesmo
do que para mim. Concentrando-se em mim, a poucos
passos de alguma barreira que s6 ele podia notar, fez sua
exigéncia: — Permita que eu passe. Liberte-me para o reino
dos selvagens, e devolverei seu animal,

Como ficara evidente pelo pedido do dilacerado,
lembrei-me de que essas criaturas nao podem ultrapassar
certas barreiras sem um convite, especialmente as barreiras
de nossa terra natal. Ele uivou para mim:

— Liberte-me! Perdoe minhas transgressoes! Fale por
seu povo, e silencie o clamor de uma era antiga!

Algo dentro de mim sentiu ndusea. Mais do que o nojo
instintivo que sentia por uma criatura tio antinatural, aquele
pedido parcceu-me heresia, como uma traicao a meus
ancestrais, cuja justica amaldicoara o dilacerado.

Hesitei, e a coisa deu um passo ameagador em
_— minha diregido, mas de novo foi repelido.
O rosto de Alton contorceu-se de dorn
=====_Controlando minha repugnancia, senti que
nio podia permitir que aquela aberra¢do
tomasse outra vida — mesmo a vida de um
tolo inconseqliente — apenas por meu
@ pavor confuso.

el

— Atravesse, entdo — disse, de repente,
um gosto amargo surgindo em minha
boca. — Esteja absolvido de todos os seus
crimes, e nao perturbe mais esta terra.

Imediatamente, um Ssom €OmMo 08
solucos de uma duizia de almas ator-
mentadas preencheu meus ouvidos, mas o
choro sobrenatural foi soterrado por riso
maligno. A coisa traicoeira veio, liberta, sua faca
reluzindo na mio que ndo era sua, U rosto
coberto do sangue seco de Alton Halstead.

— Fique com seu animal amestrado,

exilada — o dilacerado provocou, ‘b_rémdindo

a faca de Halstead como um selv:
Fique com este sangue desprezivel em sua

patéticos!

consciéncia, pe_lc)"ﬁfest_o de _se-us_-"dias';




Saquei minhas proprias adagas, querendo apenas me

_defender. Percebi sua intencao tarde demais; o espizito

traicoeiro jogouse em minhas ldminas, enterrando uma
até o cabo no estomago de Halstead. Seu rosto, préximo ao
meu, respingou-me com um engasgo de sangue, um olhar
de vitoria cruel brilhando em seus olhos capturados.

Horrorizada, gritei:
— Maldito seja, em nome de Seyrah!

Nio sei quanto poder nossas divindades ainda possuem
sobre essas almas condenadas, mas, pela segunda vez, vi a
fisionomia de Halstead contorcerse, como se atingida por
um reldmpago. Uma estranha batalha, entre a luz viva e uma
opacidade mortica, rugiu em seus olhos, e entie o corpo do
garoto amoleceu, e ele deslizou ao chao.

A presenga fantasmagoérica emergiu do jovem caido,
como fumaca de uma oferenda queimada. Tinha a aparéncia
de um sacerdote trajado em vestimentas espectrais, as
orbitas rasas de seus olhos e uma boca uivante mal visiveis.
Um pesado amuleto pendia de seu pescoco etéreo, marcado
com o simbolo de Ayisla, Suserana dos Caidos.

— Fique com seu animal — cuspiu a aparicio. — Esta
alma é fraca demais para me levar 4 Savana, mas encontrarei

outra, que me sirva melhor.

Deixando um rastro de gritos ecoantes, que pareciam
vir de muito longe, o dilacerado foi embora, para as
profundezas da Mata Reluzente, mesclando-se com as
sombras das drvores ancestrais.

Perdoe-me, professor, pois ndo sei o horror que liberei
sobre as terras de seu povo.

Tratei de Halstead, fazendo-lhe curativos tio bem quanto
pude. Considero uma béncio seus ferimentos serem menos
graves do que cu imaginava. Agora estamos descansando,
ndo muito longe do lugar onde o dilacerado desapareceu.
Espero sinceramente que este encontro convenga Alton a
voltar para terras mais civilizadas, junto com minhas cartas.
Meus pensamentos voltam-se para Ios, sem hesitacio, na
esperanca de que isto ndo tenha sido um augtrio sobre
a recepgao que encontrarei. Uma vez que esteja ld, bom
professor, entrarei em contato, assim que puder.

Sl
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DILACERADO

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
Classe de Armadura:

Ataque Base/Agarrar:

Ataque:

Ataque Total:

Eépago /Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habi]idégd’es:

Pericias:

Morto-Vivo Médio (Incorpdreo)

: Conhe_cmlento (histéria) +23,

: Observar +20 Ouwr +20
i -Sentlr Monva(;ao +1 net

17d12 (110 PV)

+14

9m (6 quadrados)

95 (+10 Des, +5 deflexio),
toque 25, surpresa 15
+8/—

COrpo-a-Corpo: toque

incorpéreo +18 (1d8 mais
1d6 de Sabedoria)
COIpo-a-corpo: toque
incorporeo +18/+13

(1d8 mais 1d6 de Sabedoria)
1,5m/1,5m

dano de Sabedoria,

ligacao espiritual

fatalidade fatil, habilidades
similares a magia, rejeitado,
telepatia 30m

Fort +5, Ref +15, Von +16
For—, Des 30, Con —, .

Int 17, Sab 22, Car 21

Blefar +25,

Conhecimento {arcano) +10

Conhecimento (relig’iio) +93,
Esconderse +22, Identificar
Magia +16 Intlrmda(;ao +19
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Uma criatura envolta-nos farrapos negros e fantasmagoricos
de mantos sacerdotais emerge da escuriddo, sua cabega agitando-
se, sua boca escancarada, como se estivesse em agonia. A forma
sombriamente eclesidstica da coisa torna-se indistinta ¢ medida
que se aproxima do chdo, tornando-se wma massa disforme de
membros convulsionando e rostos élficos lorturados, que parecem

acorrentd-la a terra.

Dilacerados sdo os espiritos torturados e enlouquecidos
de sacerdotes élficos que sofreram e morreram durante o
Dilaceramento. Nessa época, a conexao entre as divindades
da Divina Corte — excelo por Scyrah e Nyssor — e seus fi€is
foi cortada. Muitos dos mais devotos iosanos, seus espiritos
massacrados por uma perda fundamental — e alguns
dizem, por gritos de agonia divina — perderam a razao,
cometeram atrocidades contra seu apavorado povo.

Essas aparicées insanas sdo ligadas ao mundo por seus
crimes, cada pecado manifestando-se como o espirito de
uma vitima, prendendo os ex-clérigos. Eles carregam seus
antigos simbolos sagrados, como marcas dolorosas — por
exemplo, o amuleto de Ayisla, representando o portal
das almas na Savana. Sao incapazes de desfazerse desses
objetos. Os dilacerados procuram mortais de alma pura,
para serem possuidos, esperando forcar suas mortes, para
que possam seguir suas almas até o limiar do além-vida. Isto
é uma ilusiio, jd que as mortes que provocam nunca levam-

nos mais para perto da liberdade.

COMBATE
Esses espiritos exilados acreditam que, se habitarem um

corpo enquanto este Imorrer, podem ancorarse a alma e
encontrar descanso eterno. Acreditam que suas chances sao
melhores se seguirem a alma de um ndo-elfo, dado o destino
incerto de seu proprio povo.

Dano de Sabedoria (Sob): criaturas vivas atingidas pe-
lo toque incorpéreo de um dilacerado devem ser bem-
sucedidas em um teste de resisténcia de Fortitude contra CD
23, ou sofrem 1d6 pontos de dano tempordrio de Sabedoria.
A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Fatalidade Futil (Sob): caso o corpo que o dilacerado
estiver habitando seja morto (reduzido a -10 pontos
de vida) por outras criaturas, uma onda de dreno de
energia afeta a drea ao redor, enquanto o espirito tenta
invadir Urcaen, matando plantas ¢ sugando vida. Todas
as criaturas dentro de 4,5 m do corpo devem ser bem-
sucedidas em um teste de resisténcia de Fortitude contra
CD 23, ou sofrem 1d6 pontos de dano de Constituicao. A
CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma. Depois
disso, o dilacerado é expulso da criatura que possuiu, para
o quadrado onde o corpo estava, Por 1d4 rodadas depois
de ser expulso de wma criatura, o dilacerado fica zonzo, €
perde sua resisténcia a expulsdo.

Ligacao Espiritual (Ext): uma vez por rodada, um
dilacerado pode mesclar seu corpo com uma criatura viva.

Esta habilidade é semelhante & magia vecipiente arcano,
mas nao exige um recepticulo. Para usar esta habilidade,
o dilacerado deve lentar se mover pafa o espaco de seu
alvo. Isto provoca ataques de oportunidade. O alvo pode
resistir com um teste de resisténcia de Vontade contra
CD 23. Uma criatura que consiga resistir torna-se imune
a ligacio espiritual do mesmo dilacerado por 24 horas, e
o dilacerado nio consegue entrar em seu espaco. A CD do
teste de resisténcia é baseada em Carisma. Elfos recebem +4
de bonus em testes de resisténcia de Vontade para resistir
a esta habilidade.

Em caso de falha no teste de resisténcia, o dilacerado
possui o alvo. A cada rodada, durante os primeiros 30
segundos (5 rodadas) de possessdo, o alvo pode realizar
testes de resisténcia de Vontade adicionais, para expulsa-
lo. Caso nio haja sucesso num teste de resisténcia durante
este periodo, o dilacerado possui o alvo durante o resto do
dia. A cada dia posterior, o alvo pode tentar outro teste de
resisténcia, para recuperar o controle de seu corpo.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — desespero, escu-
riddo frofunda, maldicdo menor, sugestdo, 1/dia — desespero
esmagador. Nivel de Conjurador: 16°, As CDs dos testes de
resisténcia sio baseadas em Carisma.

Rejeitado: os dilacerados ndo podem ultrapassar qual-
quer fronteira ou limiar sem um convite ou permisséo. Isto
inclui a fronteira nacional de Jos, ou uma porta. Caso um
dilacerado que esteja possuindo um corpo seja forcada de
alguma forma a ultrapassar uma fronteira, € imediatamente
expulso do corpo, e fica zonzo por 1d4 rodadas.
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PENDRAKE

Publicado originalmente na No Quarter Magazine N° 9,
em novembro de 2006.

fILHO £ O DESERTO

amanha era a persisténca do idriano que

poderiamos estar perseguindo um cacador das

dunas, através das areias cozidas pelo sol. A
memoéria de Quimut sobre o caminho que havia
tomado quando vira o velho pela tltima vez era
impressionante. Dali, seguimos a trilha para um pequeno
acampamento fortificado skorne, mais a leste do que eu
Jjamais estivera nos ermos das Planicies da Pedra Sangrenta.

As defesas exteriores mostravam sinais de uma luta
recente — estava claro que eles haviam repelido um ataque
troll havia pouco tempo. Uma imensa estitua skorne
feita de basalto vigiava como uma testemunha bizarra as
carcacas de muitos trolls e trolldides, o chio ensopado de
sangue ainda novo. Vasculhando um pouco, descobrimos
que restavam apenas uma duzia de skorne, e um tita. Eu
poderia ter cuidado de tudo sozinho, mas Quimut insistiu
que tomassemos todas as precaugdes, pois os captores de
Pendrake poderiam matd-lo ao avistar-nos.

Quimut esgueirou-se pelo perfmetro escuro como um
lobo-do-
enquanto eu fazia mira cuidadosa com meu rifle, visando a

pusculo cortando as gargantas dos guardas

imensa fera. Nada que respira consegue sobreviver i velha
jeﬁny:-lO':primeiro tiro fez a coisa dar um pulo, berrando e
é()iren'dd m minha direcido. Fiquei firme e disparei mais
dués"izezes antes que ele desabasse a centimetros da minha
bota. Os skome correram em desordem para fora de suas

Quimut. Puxei-o para baixo, e impedi que sua cabega rolasse
na areia. Movido por alguma forca sobrenatural, o guardiio
de pedra estocou de novo ¢ de novo, enquanto fugfamos
pelo acampamento.

Um aguaceiro stbito despencou das nuvens acima
— essas tempestades repentinas sio comuns no leste das
Planicies. Praguejei enquanto lutava pelo acampamento,
com a estitua em meus calcanhares. Carreguei Jenny
com munigio ensopada, sabendo que era improvivel que
disparasse. O idriano levou-nos a uma ravina, enquanto o
guardiao aproximava-se com a velocidade de um bafalo
raevhano. Quando Quimutjogou seu arpéu para o penhasco
acima, achei que o tolo enlouquecera. Entio, ouvi o som. Um
rugido, como uma muralha de agua, preencheu a ravina, e
uma inundacao sibita nos engolfou.

Agarrando a corda, conseguimos permanecer firmes,
enquanto o guardiao foilevado pela correnteza. Foi a tltima
vez que enxergamos aquela diabrura skorne. Voltamos ao
acampamento para investigar, e entido descobri uma carta
enderecada ao Coronel Eli Brocker, da Guarnicio de Corvis,
na letra do velho. Lendo-a, pareceu-me que o Professor
virara a casaca, juntande-se ao maldito Vinter Rhaelthorne
[veja Sem Trégua Volume Um]. Quimut recusou-se a acreditar.
em qualquer traicao. Discutimos por horas a respelto da

missiva. O idriano quer;a rasga- la, mas recuse1 -me a destruxr Bes




imaginar o velho juntando-se aos skorne. Ataque Base/Agarrar:  +6/+17
Esperava encontrar uma daquelas tragas de Ataque: corpo-a-corpo: glaive +1 +14 (2d8+13, dec. x3)
livros que Pendrake usa como assistentes na ou pancada +12 (1d6+7)

! Universidade de Corvis, mas nio encontrei Ataque Total: corpo-a-corpo: glaive +1 +14/+9
sinal deles. Nao tive escolha exceto levar a (2d8+18, dec. x3) ou 2 pancadas +12 (1d6+7) E
carta ao exército — tenho certeza de que Espaco/Alcance: 3m/3 m (4,5 m com glaive +1) !
eles vdo 1&la a baixa luz. Vendo a devogio Ataques Especiais: golpe de retaliacao
de Quimut em relacdo a Pendrake, sinto-me Qualidades Especiais:  cdlera ancestral, coletar espiritos, movido

nossa tnica pista. Depois de palavras raivosas,
seguimos em separado — Quimut para as
Terras Tempestuosas, como o idiota teimoso
que €, enquanto eu levei a carta para oeste.

Refletindo com mais calma, vejo que
Pendrake provavelmente foi forcado a
escreveraquela coisavergonhosa. Nio consigo

inquieto. No tenho por hdbito interferir, mas
iria me sentir melhor caso pudesse encontrar

alguém louco o bastante para seguir ao leste, Habilidades: For 24, Des 11, Con —, Int 15, Sab 14, Car 16
atrdas do velho. Mas nem todas as historias Pericias: Blefar +7, Conhecimento (historia) +10,
tém um fim. As vezes, nio hd resposta aos Furtividade +4, Intimidar +7, Observar +12, _
mistérios. Talvez seja uma boa hora para Ouvir +12, Sentir Motivagao +10 :
procurar os velhos Turgol e Grissel, e ver se Talentos: Ataque Poderoso, Desarmar Aprimorado, m
aqueles mercendrios trolléides néo precisam Especializacao em Arma (glaive)®, !
de um homem que saiba disparar um rifle. Epecializacao em Combate, Foco em Arma
Qualquer um disposto a procurar Pendrake e (glaive)", Iniciativa Aprimorada
Quimut deveria me pagar uma bebida. Nivel de Desafio: 8 ;
Tendéncia: | geralmente Leal ¢ Mau i .
Progressio: 10-18 DV (Grande), 19-27 DV (Enorme) -

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
Classe de Armadura:

Testes de Resisténcia:

COMBATE

GUARDIAO ANCESTRAL

Construto Grande (Ancestral)

9d10+30 (79 PV)

+4

9 m (6 quadrados)

24 (-1 tamanho, +15 natural), toque 9,
surpresa 24

por espiritos, reducio de dano 5/esmagamento
Fort +3, Ref +3, Von +5

Guardides ancestrais coletam as almas de skorne moribundos, € usam a forga
espiritual resultante como combustivel para seus poderes. Um guardiao em

geral tem 18 pontos de espirito quando encontrado.

Célera Ancestral (Sob): o guardidio ancestral pode usar as seguintes
habilidades similares a magia, gastando um nimero de pontos de espirito
(mencionado entre parénteses): escuriddo (4), infligir ferimentos moderados (4),
maldicdo menor (2), mesclar-se ds rochas (6) e siléncio (4).

Coletar Espiritos (Sob): qualquer skorne que morra a até 18 m de um

guardiio ancestral tem sua alma drenada pelo construto. Isto adiciona um
nimero de pontos de espirito igual aos DV do skorne morto, até um maximo
de quatro vezes os DV do guardido ancestral. O gasto desses pontos nio
destréi as almas, mas deixa-as temporariamente exaustas, € 0s pontos gastos

retornam i taxa de 1 por dia.

Golpe de Retaliacio (Sob): guardides ancestrais sio criaturas de vinganca.
Recebem +2 de bénus em jogadas de ataque e dano contra criaturas que
atingiram-nos na rodada anterior. Gastando um ponto de espirito, o bonus

aumenta para +4. Mesmo se um guardifio ancestral ndo tiver pontos de
espirito, pode fazer um ataque contra a criatura que atacou-o na rodada
anterior (veja Movido por Espiritos).

Movido por Espiritos (Sob): um guardido ancestral deve gastar um
ponto de espirito para fazer um ataque, a ménos que use Golpe de
‘ Retaliacio. Um guardido ancestral nao pode se mover mais rapido que
@ ¥ deslocamento normal sem gastar um ponto de espir Pode gastar 1 ponto
i de espirito para se mover ao dobro de seu deslocamenito, ¢ 2 pontos para

=N /’ se mover ao triplo de seu deslocamento, por um minuto.,
N 3 g

{




HQUIHEA

"ot GUERRA

A TRIPULAGCAO DO
MoORTUARIO

uito antes de Toruk espalhar sua sombra imortal
sobre o arquipélago, o lugar ji era habitado por

assassinos e saqueadores, descendentes dos fora-
da-lei banidos do continente. Os mais notérios desses bandos
serviam ao rei pirata Threnodax, governante do dominio de
Brejo Negro, na extremidade norte de Scharde. Seu capitio
mais habilidoso era Rengrave, cuja tripulagio sanguinclenta
conquistou grande reputacio por massacres, rapinagem e
ondas de terror sadico contra os vilarejos da costa dos reinos
de Thuria, Tordor, Caspia, Ramarck e até mesmo Kos.

Publicado originalmente
na No Quarter
Magazine N° 4, em
Janeiro de 2006.

Os SOLDADOS DOoS REINOS DE FERRO

Esse implacavel capitio selou seu destino ao capturar
um grande navio fiinebre, enviado ao Negro no ano 1005
AR Esses luxuosos navios partiam como uma tltima
demonstracio de respeito aos nobres da costa de Tordor.
Levavam apenas o caddver do nobre, oferendas dos
enlutados e um tinico capitido vivo — o porta-estandarte da
nobre, que jurava acompanhar seu senhor na pés-vida. Esse
era o mais sagrado ritual daquele povo, transmitido a partir
de um antigo ritual menita, e mais tarde adaptado para
Morrow, incluindo preces ao Ascendido Doleth, o patrono
dos marinheiros.

Interferir com um navio fanebre era um sacrilégio
impensdvel. Isto ndo deteve o maligno Capitio Rengrave,

NADA SOBREVIVE AOS GRUPOS DE ABORDAGEM DO MORTUARIO.




quando ouviu o som da corneta ¢ avistou a embarcacdo
f&nebfé:sing‘rando as ondas, solitdria. Era o maior e mais
podefrbs'o navio ja construido em Tordor, uma grande nave
de qﬁﬁtm mastros, boa demais para ser desperdicada nas
profundezas. Fraco de fome e sede, o leal capitdo mal péde
erguér sua arma em defesa, quando o pirata perfurou seu
coracio, Amaldicoou o assassino com suas iltimas palavras,
recebendo nada em troca, exceto um riso de escdrnio.

Os piratas pularam a bordo, saquearam as riquezas
do nobre falecido e comemoraram com uma parédia de
velério. Amarraram os cadédveres sobre a proa, para servir
como mérbidas carrancas. O Capitao Rengrave retornou a
Brejo Negro, e entregou o robusto navio ao Rei Threnodax,
que declarou-o a nau-capitinia de sua frota, nomeando-o
Moriudrie, por sua cor escura e suas origens funéreas. O
Mortudrio levou morte e ruina a todos que navegaram
contra ele, esquivando-se de frotas maiores para voltar com

pilhagem ao Rei Threnodax.

O dominio dos reis piratas terminou quando uma grande
forma alada sobrevoou a Ilha da Rocha Negra, passando
pelo canal estreito ¢ desvanecendo-se entre as montanhas
escarpadas e inexploradas que compdem a espinha escura
da grande ilha. Muitos habitantes das comunidades ao redor,
cada uma o dominio de um lorde bandido, testemunharam
a sombra dessa chegada. Pela primeira vez em uma década,
os reis piratas convocaram wma reunido, para discutir o
avistamento. Os reis desprezavam-se mutuamente, invejosos
das fortunas uns dos outros ¢ deleitandose com a miséria
de seus pares. Como o mais influente rei pirata, Threnodax
foi o anfitridao do conselho, em sua fortaleza portuaria, que
protegia as docas de Brejo Negro. Os reis ndo conseguiam
chegar a um consenso sobre um plano de acio, ou mesmo
sobre o que significava a chegada do dragao.

Um emissdrio, sua forma agigantada oculta por um capuz,
chegou ao conselho. Este pode ter sido um descendente dos
antigos refugiados molgur que haviam se estabelecido nas
Tlhas Scharde, dispostos a suportar as agruras das montanhas
selvagens. Proclamou-se servo de Toruk, o lorde dragio, que
reclamava aquela ilha como seu novo dominio. Os piratas
tinham uma escolha: curvarse a Toruk ou enfrentar a

aniquilacio.

Os reis nunca haviam enfrentado um adversario que nio
pudessem dominar, e responderam matando o emissario,
e disparando seu cadaver de uma catapulta, em direcio as
montanhas. Moorcraig e Threnodax eram os mais explicitos
em seu desdém pelas exigéncias do dragdo, e tentaram
reunir os outros reis para uma demonstracao de forga.
Consideravam-se poderosos demais para que uma unica
criatura pudesse ameagd-los, e conclamaram uma cagada,
para encontrar o dragéo e pérlhe um fim.

Enquanto essas discussoes rugiam, Toruk ndo ficou
parado. Observou a morte de seu emissario e lancou-se aos
céus, voando acima das nuvens e rastreando o6 caminho de

um tnico grande navio, jd atracando proximo a um vilarejo

infeliz a sul de Forte Pendente. Claramente, o dragao .
observara os reis piratas, e conhecia suas forcas. Nao foi por.
acaso que escolheu pousar a frente do Mortudrio, permitindo
que a tripulacdo visse-o em toda a sua gléria. Mesmo sendo-
piratas sem igual, todos estremeceram ante o dragdo. Até
mesmo o grande capitio manteve-se apenas segurando-se ao
timido com uma rigidez cadavérica. O sangue fugiu de seu
rosto quando o dragio falou:

— Ofereco imortalidade em meu servico. Reneguem seu
rei, ou devorarei suas almas.

O Capitao Rengrave pronunciou as palavras, renegando
Threnodax e oferecendo-se a Toruk. Seus oficiais eram
presos com juramentos a ele, € a tripulagdo, por sua vez,
era jurada aos oficiais — o pacto estava feito. Seus rostos

retorceram-se em pavor surpreso quando Toruk soprou
sobre eles. O inferno de chamas verdes rolou pelo ar como
uma coisa viva, banhando o navio num batismo de nafta
profana. O dragfo soprava e a tripulacdo inspirava — o
navio e todos a bordo foram consumidos, obliterados e
recriados. Sob o coro de trezentos gritos agonizantes, o
navio transformou-se em brasas, acesas pelo fogo insacidvel
que ainda queima. As velas e cordames foram para sempre
recobertos com fogo verde vivo.

O capitio entoou um cintico que ainda se ouve no vento

maligno quando seu navio se aproxima:

— Glorioso Pai-Dragao, mestre de todos nés, tormento
eterno, morte rejeitadal

Tendo se tornado um verdadeiro navio finebre, a
embarcagio voltou a Brejo Negro, seus movimentos inde-
pendentes do vento, jd que o sopro de Toruk empurrava-a.
Algum estranho encantamento disfarcou sua natureza, e o
navio prosseguiu sem obstdculos pelas outras embarcacoes
e torres de sentinelas, direto para as docas sob a fortaleza,
onde os reis piratas debatiam.

As naus-capitinias dominavam o porto — todas, exceto
aquela pertencente a Moorcraig, que ficara entediado
das discussbes e voltado a seu castelo na noite anterior. A
pilhagem de um navio chamado Promessa de Thuria estava
guardada nos pordes de Moorcraig, e o Tei pirata estava
ansioso por contar suas riquezas. Apenas ele, dentre todos
os reis, deixou de testemunhar o Mortudrio, quando mostrou

sua aparéncia de pesadelo, fogo verde ardendo em cada
mastro, enquanto centenas de atormentados emerglam"‘de
seus conveses, sedentos por massacre. Foi assim que a propria

nau-capitania do Rei Threnodax tornou-se a ferramenta de
sua destruicao. A fortaleza em Brejo Negro era defendida
por trés mil guerreiros, todos piratas. f u bal’ldldOS veteranos,




. dragio e submeteram-se a

Toruk pousou na fortaleza e transformou-a em cascalho,

 preservando apenas a torre dos reis. Eles se curvaram ao

Sua vontade — todos exceto
Threnodax, teimoso até o fim. Por sua temeridade, Toruk
consumiu o rei esquecido, e manteve sua alma em tormento
eterno, como um troféu. Os doze reis ergueram-se como
Lordes Liches, enviados para erguer um império para seu
mestre. Poucos lembram-se de que os primeiros servos de
Toruk foram o capitao e a tripulacdo do Mortudrio.

Enquanto o navio persistir, a tripulacio perdura. A
destruicao de um oficial garante um tempo de alivio, ja que
a tripulacdo deve aguardar até que seus superiores tenham
retornado para espalhar sua mdcula pelo mundo. O grande
capitdo morto-vivo nunca conheceu a verdadeira derrota, e

ATORMENTADOS

Atormentados sdo mortosvivos tenazes, que erguem-se
daqueles assassinados em agonia horrivel, mas presos
por juramentos, paixdes ou objetivos incompletos, o que
permite que suas almas ignorem o chamado de Urcaen.
Atormentados sdo presos a uma pessoa, lugar ou coisa
especificos — o locus. Sua esséncia € ligada a integridade
do locus. Atormentados parecem caddveres animados
apodrecidos, com roupas, equipamentos € armas.

Quando o corpo fisico de um atormentado é destruido,
transformase em po, e a criatura adquire uma forma
espiritual, invisivel e incorpérea, Seu grande objetivo entio
€ retornar ao locus — uma vez que esteja perto, pode se
recriar, recuperando seu corpo fisico e seu equipamento.

O comportamento de wm atormentado lembra o modo
como era em vida, adaptado para sua nova tendéncia
(se for o caso). Tem vontade prépria completa, embora
seja compelido a voltar de tempos em tempos para seu
locus. A tinica maneira de destruir p:érmanentememe um
atormentado € destruir o locus, ou sua forma incorporea.

10 posswel que um atormentado tenha outro atormentado,

atormentado que e ncorado a um nav10

‘uma forma espiritual.

com mais dados de vida, como seu locus. Por exemplo,-
maruJos- atormentados -podem Ser: ancorados a’ um_
i contramestre atormentado que ¢ ancorado aum capltao.'

; 'Hablhdades' +2 de Forga ¢ +2 de Destreza Atormentadc)s
ndo tém valor de Consntmgao

Nwel de Desafio: +2

--Tesouro" qumsquer itens. que o a.tormentado tenha
j adqumdo além de seu equipamento vinculado. Todos |
'1303 itens yine lados transformam«se em po q;:ando o

toda a tripulacio estd presa a ele, assim como. ele €0 nzmo-

estao presos a Toruk.

Por dezesseis séculos o grande navio fiinebre conhecido

como Mortudrio navega a sexrvico de Toruk. Periodicamente,
a tripulacio captura homens valorosos de navios dos vivos,
arrastando-os para o capitdo, e fazendo-lhes a mesma oferta
que o dragio lhes fez. Batizados nas chamas de Toruk,
aqueles que aceitam recebem o direito de juntarse a
tripulagdo de atormentados. O navio €, hoje em dia, apenas
um dos varios tripulados pelos horrendos marinheiros —
Toruk recompensou outros com sua béncao de fogo eterno.
Mas o primeiro foi o Mortudrio, outrora a nau-capitinia do
arrogante Rei Threnodax, que recusou-se a se curvar ao Pai
de Todos os Dragdes.

Forma Espiritual (Sob): quando reduzido a 0 pontos de vida,
o atormentado transforma-se em sua forma espiritual.
Na forma espiritual o atormentado recupera todos os
seus pontos de vida, fica invisivel e incorpéreo, ¢ adquire
deslocamento de voo de 6 m e capacidade de manobra
perfeita. Caso esteja a 4,5 m ou menos de seu locus, o
atormentado ird recriar sua forma corpérea, com pontos
de vida totais e equipamento vinculado, como uma acio
de rodada completa, Equipamento vinculado inclui todos
os itens que o atormentado possuia quando tornou-se
um atormentado. A forma espiritual sempre se move
diretamente para o locus, realizando a¢ées de movimento
total, e ndo pode realizar ataques. Enquanto o locus existir,
a forma espiritual tentard retornar para ele, a despeito de
quanto demore. Caso o locus seja destruido ou morto, ou
se a forma espiritual for reduzida a 0 pontos de vida, o
atormentado € permanentemente morto. Magias como
revelar almas (GPRF) permitem que o conjurador enxergue

Resisténcia a Expulsao (Ext): atormentados tém +4 de
resisténcia a expulsio. '




A TRIPULAGCAO DO MORTUARIO
Marujo: Scharde Atormentado Combatente 3; ND 4;  corpo-a-corpo: sabre +1 +12 (1d6+7, dec. 18-20); ou i
Morto-Vivo Médio (Humanéide Avancado); DV 3d12+3;  distAncia: pistola militar +1 +10 (2d6+1 mais 1 de energia
29 PV: Inic. +6; Desl. 9 m; CA 19 (+2 Des, +2 armadura, +1  negativa, dec. 19-20/x3); Atq Ttl corpo-a-corpo: sabre +1
escudo, +4 natural), toque 12, surpresa 17; Atg Base +3;  +12/+7 (1d6+7, dec. 19-20); ou  distdncia pistola militar
Agr +5; corpo-a-corpo: sabre +6 (1d6+2, dec. 18-20); QE  +1 +10 (2d6+1 mais 1 de energia negativa, dec. 19-20/x3);
caracteristicas de morto-vivo, forma espiritual, resisténcia AR ataque furtivo +2d6; QF caracteristicas de morto-vivo,
a expulsao +4; Tend, CM; TR Fort +3, Ref +3, Von +0; For  encontrar armadilhas, evasdo, forma espiritual, reducio
15, Des 14, Con —, Int 10, Sab 9, Car 8. . de dano 5/contusdo, resisténcia a expulsio +4, sentir
; armadilhas +1; Tend. CM; TR Fort +5, Ref +7, Von +1; For

18, Des 16, Con-~— Int 13, Sab9 CarS

Pm’cz'as* € Tczlmtos: Equilibrio +4, Escalar -4, 'Nata,(;ﬁé
45, Profissdo (marinheiro) +2; Foco em Arma (sabre)
Iniciativa Aprimorada, Vitalidade. ‘
#Os bonus de-.penmas acima leva

OS TRIPULANTES DO MORTUARIO UTILIZAM DIVERSOS TIPOS DE CUTELOS E SABRES, ENQUANTO QUE
SUAS PISTOLAS DISPARAM MUNIGAO DE NEGCROTITA, QUE RESSEGA E CORROI A CARNE.
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Os SoLDADOS DOS REINOS DE FERRO

PRETORIANOS

crueldade da vida é um fato aceito entre os

skorne; a sobrevivéncia estd inexoravelmente
igada 4 habilidade de combate e 4 vontade de

matar sem hesitacio. As terras além das Planicies da Pedra

‘Sangrenta nunca foram gentis, mesmo séculos depois do

desastre ecolégico que abriu o Abismo e gerou as Terras
Tempestuosas. Os skorne aprenderam a se adaptar, ¢
refinaram sua cultura, moldando guerreiros singulares
que nao esperam quaisquer confortos na vida, exceto os
que puderem arrancar das maos de seus inimigos. No
coragdo dos exércitos skorne, compondo o grosso das
tropas de cada casa, estdo os Pretorianos, reconheciveis
por seu estilo de luta com duas laminas, aperfeicoado ao
miximo por um treinamento rigoroso.

A cultura skorne ¢é baseada em castas. Embora aqueles
dotados de habilidade excepcional possam, &s vezes,
ascender por seus préprios méritos, a maioria conhece
seu futuro desde a adolescéncia. A despeito da posicio
social de sua casa, os jovens devem aprender a lutar para
defender seus compatriotas e suportar o ambiente e seus
perigosos predadores. Alguns, nas regides exteriores,
podem se tornar excepcionais rastreadores, treinadores
de feras e especialistas em combate em terreno dificil,
mas seu dever sempre serd guiar seus superiores, pois sio
considerados uma casta menor de guerreiros.

Entre as grandes
reunidas perto da capital Halaak, os jovens de ambos os
sexos aspiram a se tornar Pretorianos. Mesmo aqueles

casas, especialmente aquelas

vindos de casas mais pobres podem almejar este posto,

TESTES DOS ASPIRANTES




esperando provarse € serem adotados por uma grande
casa, elevando seu destino. Os Pretorianos tém um lugar
especial na sociedade skorne — algum tempo de servico
entre suas fileiras, ou entre os Catafractdrios, é exigido
para as mais altas posicdes de lideranca na sociedade
skorne. A maioria dos lideres de casas, incluindo a grande
Arquidomina Makeda, treinou como Pretorianos.

Aqueles nascidos nas grandes casas devem passar pelos
testes excruciantes necessarios para ingressar nas fileiras.
Casas menores e mais pobres nem sempre tém 0s recursos
para manter uma guarda fixa de Pretorianos, e assim seus
jovens devem buscar elevar sua posi¢ao social requisitando
permissio de uma grande casa para realizar os testes. A
casa deve reunir fundos e mercadorias suficientes para
equipar um ou védrios de seus melhores jovens, gastando
recursos considerdveis. Esta ¢ uma jogada politica, onde
uma casa menor espera que seus campedes sejam adotados
por uma maior, assim reforcando os lacos entre as duas e
aumentando suas fortunas.

Hi milénios, os Testes dos Aspirante a Pretorianos
sao realizados anualmente. Este ¢ um periodo de duas
semanas, aguardado com ansiedade pelos skorne,
especialmente em Halaak. Nas culturas ocidentais, esta
seria uma desculpa para festividades, mas entre os skorne
é uma época de reveréncia e solenidade quase sagradas,
quando todas as disputas sdo postas de lado. As grandes
casas atraem muitos forasteiros para assistir as lutas, pois
cada uma conduz seus préprios testes. Um aspirante deve
cumprir varias qualifica¢des importantes para ter direito
a0 teste, incluindo o uso das vestimentas cerimoniais
apropriadas. Contudo, o mais crucial é que traga sua
Lamina do Aspirante.

Cada aspirante deve levar uma espada de qualidade
excepcional aos testes — a limina representa a
responsabilidade confiada a ele por seus compatriotas
e ancestrais. Para aqueles das grandes casas, isso nio €
dificil, j4 que essas laminas sio herdadas de geracoes
anteriores. Mas, para as casas mais pobres, que nao
possuem Pretorianos, isto exige um grande esforco
e custo, j4 que a ldmina deve ser forjada segundo
especificacdes precisas. Os dos melhores
armeiros entre os skorne — tanto escravos habilidosos

servicos

quanto aqueles nascidos nas castas de trabalhadores —
sdo muito requisitados nos meses anteriores aos Testes.
Apenas aqueles precavidos ou com bons contatos podem
contratar os majores artesdos. Outros devem se contentar
com aqueles de habilidade incerta, confiando o destino
de sua casa a uma lamina sem linhagem.

Os portadores de laminas de qualidade insuficiente
sdo rejeitados, e devem adotar um caminho diferente, ou
voltar a seus antigos clas como guerreiros de uma casta
menor — em geral Hestatios, a mais baixa posicdo ainda
reconhecida como membro da casta guerreira. Alguns,
com "habilidades aparentes em outras armas “menores”,

podem ser escolhidos para outros postos, como Venatores,
treinados nos rifles Carniceiros. ;

Os Testes sio conduzidos em um grande patio aberto
no centro do complexo de uma grande casa — uma série
de batalhas julgadas por guerreiros veteranos da casa,
incluindo Pretorianos. Os aspirantes lutam com as liminas

que trouxeram €, embora os combates ndo sejam até a

5 0% Gl

morte, ferimentos, ocasionalmente fatais, sdo comuns.
Alguns dos aspirantes preferem a morte 4 falha. Os que
sio derrotados perdem suas ldminas e sdo rejeitados.

MAQUIRE

Os vitoriosos agora portam duas ldminas, cada uma de
qualidade excepcional, que usam durante o treinamento.
Ainda nio se espera que os aspirantes sejam verdadeiros
espadachins, mas devem demonstrar forte aptido, il
resisténcia, instinto, atenc¢io ao ambiente € coragem.

Aqueles que falham em qualquer aspecto sao retirados

dos Testes, depois que sua limina é tomada pelo vitorioso.
Uma marca espiral é queimada em sua méo direita, e eles f
sio jogados as ruas. A major parte das casas aceita esses |
skorne de volta a suas fileiras como Hestdtios, cumprindo
papéis menos cruciais de combate e apoio, enquanto
outras relegam-nos a tarefas menores de trabalho e
manufatura. Mesmo entre os Hestdtios, aqueles que foram
marcados tém uma lembranca constante de sua falha, e sao
muitas vezes chamados de “Lokshi”, um termo usado para
qualquer um que tenta ¢ falha em ascender além de sua
casta, seja por incompeténcia, ferimento ou deficiéncia.
Até mesmo antigos herdeiros de casas passam por essa
desonra, e sdo banidos permanentemente dos postos de
tirano ou dominar. Esses individuos em geral tomam suas
proprias vidas, ao invés de suportar a vergonha.

Aqueles que sio bem-sucedidos recebem as boas-vindas
4 casa. Os forasteiros sdo adotados provisoriamente, e
fazem juramentos de fidelidade. Aqueles que sdo mortos,
aleijados ou envergonham-se perdem suas laminas; dentre
esses, 0s que nio optam pelo suicidio sio marcados ¢

juntam-se aos que falharam nos Testes iniciais.

Progredir ao segundo ano de treinamento exige outra
fase de combates rituais, chamada de Testes do Segundo
Ano. Diferentes dos Testes dos Aspirantes, essas lutas
sio testemunhadas apenas pelos Pretorianos c,_iag_asa.—. Os

quirurgides ficam de prontiddo, para minimizar as perdas,
embora alguns alunos sejam aleijados para sempre, e ndo.

possam mais continuar. Essas lutas nio se‘rvem-' apenas

que todos que prossigam sejam muito habxhdosos (G

dignos da honra. Todos aqueles que Iutem com. coragem

por ferimentos sdo reJe1tadoa.

Durante o longo processo
skorne sio considerados guer
lutar em quaisquer batalhas g
vidas por seus pares. Alguns




. que U as €asas como um Unico império e diminuiu
a quanﬁldad-é de disputas internas.

o Illdo;. é.n_.o‘- cle treinamento concentra-se nas
: ma :prp ﬁndas dos Pretorianos, em especial o
une e a maestria do estilo de luta
¢digo hoksune enfatiza a honra
‘derramamento de sangue, e a
bate. Descreve como um skorne
ma arma tio afiada quanto sua
a e adversidades. Aqueles que

dificil, aprendendo a desconfiar do lado com menor
resisténcia. O dominio do cédigo exige toda uma vida, m s
enfatiza a liberacio de instintos predatérios e a epfess"_éé_
da divida, a habilidade de seguir ordens instantaneﬁniéqte.-
e de conduzir treinamentos até que as manobras certas
estejam entranhadas nos musculos e tendoes.

Junto com a internalizacio desta
filosofia de combate, os Pretorianos
sao  treinados reconhecer
pontos fracos na defesa de um *
inimigo, quer seja um espadachim :
de armadura ou uma fera bestial.

Casas maiores importam

criaturas perigosas

da periferia do

império, ¢ colo-

cam-nas contra os Pretorianos,

para assegurar que eles pos-

sam manter a disciplina quando
enfrentam ameacas inesperadas.

para

|
|
|
|

Ha trés posturas bdsicas que todos

os Pretorianos devem dominar. A
primeira é descrita como “duas liminas
baixas”. Com essa postura, o guerreiro se
aproxima com suas espadas na altura da
cintura, em uma posi¢io curvada, pronto
enfatizando
estocadas e cortes laterais. Esta é a primeira
postura aprendida, e a mais confidvel para
os Pretorianos, quando atacam em linha. A
postura favorita dos Pretorianos mais velhos,
que sobreviveram a varias batalhas, é “uma
limina alta”, uma posicao defensiva com
uma espada recuada e inclinada sobre
a cabe(;a, enqua.nto (o] guerreiro s€
aproxima com a outra espada,

para atacar ou defenderse,

para atacar. Esta é a postura
mais estivel para aparar

um golpe, permitindo que o
skorne responda a ameacas que
vém em sua direcdo, mas é muitas
vezes descartada por jovens em busca de

gléria. A tltima postura, a de dominio mais dificil sem
ferimento, é “duas ldminas altas”, que enfatiza uma ofensiva

forte, ji que o Pretoriano ataca com uma série implacivel

de golpes semelhantes a chicotes com cada méo. Este

estilo exige espago considerdvel, e raramente é praticado

em formacdo. Todos os Pretorianos devem aprender as

bases da cada postura, mas concentram-se em uma delas a

medida que ganham experiéncia em campo; apenas raros
mestres demonstram igual habilidade em todas as'trés.

Minas de ferro sao um recurso altamente valorizado

entre os skorne, sendo relativamente poucas, distantes
umas das outras. Embora ‘-o_-prb_qesso de forjar aco sej



bastante conhemdo pelos skorne, o metal é geralmente
reservado as laminas, Espadas sao manufaturadas usando
folhas dobradas de aco muito fino, um processo conhecido
pelos;melh'ores artesdos, alguns dos quais sio tecnicamente
escravos, mas tidos como os maiores tesouros vivos de suas
casas. A armadura usada pelos Pretorianos €, na maior
parte das vezes, construida com bronze reforcado, usando
uma técnica ancestral que produz um metal leve e pouco
mais fraco que o aco. Com muitas placas sobrepostas, esta
armadura fornece excelente protecio sem diminuir a
mobilidade. Cada Pretoriano aprende a suportar a luta
no inclemente calor do sol, e a levar sua resisténcia além
dos limites normais.

Cada armadura possui espinhos e chifres endurecidos
em fogo, fornecendo prote¢io adicional e servindo como
armas improvisadas, caso o Pretoriano seja desarmado ou
sobrepujado e agarrado. Grandes espinhos costumam ser
adicionados aos ombros e elmo, para que o Pretoriano
possa chocar-se com o adversario como um tltimo recurso.
Também ajudam a defletir golpes ao pescogo. Muitos
Pretorianos preferem lutar sem protecio na cabega,
reservando os elmos para os conflitos mais perigosos,
como a invasio de uma cidade em cerco. Seu estilo de
luta enfatiza atencio aos arredores, e os elmos restringem
tanto o campo de visdo quanto a audigao.

Uma ultima seqiéncia de batalhas rituais ocorre
no final do treinamento, chamada de Testes dos Dakar.
Esses duelos sangrentos e competitivos determinam os
melhores dentre os melhores. Os mais hdbeis espadachins
de cada grupo de dez sdo elevados ao posto de Dakar,
liderando seus companheiros. As espadas de cada novo
Pretoriano sio limpas em um ritual de purificacao
perante as grandes pedras sagradas dos ancestrais da casa.
Quando o Pretoriano morre, ou fica velho demais para
servir, as espadas sdo entregues a sua casa, ¢ presenteadas
a proxima geracgao de aspirantes.

Quando Vinter Raelthorne elevou Makeda, da
Grande Casa Balaash, como lider de seu Exército das
Fronteiras Ocidentais, a Arquidomina levou as tradigdes
dos Pretorianos a4 grande Fortaleza Abissal. Chamou os
Aspirantes e Pretorianos de todas as casas, e incorporou-
0s como uma tinica for¢a em seu exército. Esta € a maior
reunido de Pretorianos de todos os tempos, organizados em
grandes coortes ¢ enviados para conquistar as férteis terras
ocidentais, sob o comando de seus tiranos. Cada um desses
Pretorianos espera construir uma lenda para si, e obter
imortalidade através de conquista e gloria em batalha.

Bénus de Bonus Max. Penalidade lc
Armadura Custo Armadura de Des. de Armadura Magia Arcana. (9m

Armadura Média

Armadura 400 PO* TR

Pretoriana

PRETORIANO

skorne

Raca:

Classe e Nivel: guerreiro 5 =
Dados de Vida: 5d10+5 mais 1d8 (37 PV) ; @
Iniciativa: +2 e J
Deslocamento: 9 m (6 quadrados) % 2
Classe de Armadura: 19 (+3 Des, +b armadura, +1 e |
escudo), toque 10, surpresa 16 = |
Ataque Base/Agarrar;  +5/+8 % ‘
Ataque: corpo-a-corpo: espada longa = )
+10 (1d8+5, dec. 19-20) \%
Ataque: corpo-a-corpo: 2 espadas longas e

+6 (1d8+5, dec. 19-20)
Testes de Resisténcia; Fort +5, Ref +4, Von +1

Habilidades: ~ For16, Des 16, Con 12,
i Int 10, Sab 11, Car 10
Pericias: ; i Blefar 2 Int:mldagao +4

. Saltar +9 Senur Momvagao +2

NovA ARMADURA

A armadura Pretoriana € feita de pegas de metal
leve (em geral bronze, mas as vezes outros metais), €
classificada como armadura média, em vez de pesada. E
considerada obra-prima e, caso seja usada pelo individuo
para o qual foi construida, ndo diminuiseu deslocamento
(caso usada por outros, o Deslocamento é reduzido
para 6 m). A armadura Pretoriana é considerada uma
armadura com cravos, causando dano com ataques

de agarrar, € tambem pode tlag usada para causar ld4

Falha de

-3 25%
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= Os SoLDADOS DOS REINOS DE FERRO

religido nas margens da sociedade néo € restrita
pela lei. Existem lugares onde os decretos

da igreja e do estado ndo chegam, e algumas
comunidades que mantém crencas e préticas antigas, ou
que simplesmente ignoram os costumes da maioria. Sdo
0s ermos, onde o caos arranha as fundacdes da civilizacao,
e o culto a deuses antigos encontra respaldo. Entre as
tradicoes ancestrais, escondidas em ritos de colheita
e banquetes anuais, repousam as fortes sementes da
adoragao. Nesses ermos, a Devoradora espalha a semente
da selvageria em certas linhagens, descendentes de um

periodo anterior 4 histéria humana, durante o dominio

molgur. Nesses lugares, o espirito guardiio do lobo abriga-
se nos coragoes dos homens. Sempre vigilantes, os Lobos
de Orboros protegem o Circulo dos trajados-em-negro,
guardides fiéis e soldados dos druidas.

Aldeias inteiras existem além dos registros de qualquer
mapa, escondidas em cantos e clareiras esquecidos, as
vezes isoladas em traicoeiras trilhas de montanha ou do
outro lado de pantanos mortiferos. Nem a igreja e nem o
exército observam as atividades do Circulo nesses lugares,
€ nenhuma Imperatriz ou Rei ousa exigir impostos ou
outras formas de dominio. Essas comunidades servem
como uma fonte de poder para os druidas que as protegem.
Linhagens cultivadas por milénios pelo Circulo sio




e praticas, vitais para situacées de risco. O

_ nto, e obter forca ¢ poder ao fazé-lo.

4 As "'fér'nﬂ'ié;.'associadas aos druidas ao longo das
gera};ééé_fofmarém o nucleo original dos Lobos de
Orboros. Contudo, 3 medida que o tempo avancou, e
o Circulo tornou-se mais ativo nas batalhas do mundo,
houve necessidade de mais homens de braco forte para
apoiar os designios dos druidas. O Circulo recruta seus
soldados entre os arrabaldes da sociedade, buscando
aqueles ansiosos por moedas ou reputagdo nos ermos.
Muitas dessas comunidades selvagens abrigam homens e
mulheres de espirito forte e corpo rijo, que enfrentam a
natureza para sobreviver, como rastreadores, lenhadores
ou em outros trabalhos perigosos. Esses individuos nem
sempre rejeitam os druidas trajados-em-negro da mesma
forma que os citadinos o fazem, ¢ estdo dispostos a ouvir
propostas € pegar em armas caso haja recompensa. Os
druidas sfo persuasivos, e sabem como abordar essas
pessoas, oferecendo pagamento por seus servigos e
protecio para as familias deixadas para tras.

Cada vez mais, os Lobos retiram seus membros desses
recém-chegados, ensinando-lhes suas maneiras. Os Lobos
mergulham os novatos em suas mais antigas tradigcoes
e rituais, e treinam-nos no uso da langa fendida, para
prepari-los para a batalha. Aqueles que nascem nessa
vida auxiliam na doutrinacao de outros com tendéncias
mais mercendrias, tirando forca das experiéncias de
ambos os mundos para lutar nas guerras do Circulo.
Versados em rastrear, cacar e esgueirar-se pelas florestas
de Immoren, esses individuos tornam-se parte de uma
rede mais ampla, que atravessa as fronteiras das nagoes.
Os Lobos ignoram os grilhdes dos juramentos aos reis
e seus paises, e aprendem a respeitar apenas os
druidas e suas causas.

Embora seus numeros estgjam aumen-
tando, o nvcleo mais confiavel dos Lobos
ainda € composto por aqueles cujas familias
serviram por geracdes como espides e
agentes, as vezes escorregando para o
mundo dos homens civilizados ¢ andando
entre eles disfarcados. Qutros espreitam
nas matas escuras, em busca de intrusos
nas terras ou rituais sagrados.

Comecando na véspera da con-
juncdo de Calder com o Olho da
Serpente, e terminando quase um ano
mais tarde, durante o Festim do Lobo, o
treinamento de um Lobo é um caminho
arduo, repleto de testes de coragem
e ferocidade. Durante este tempo, 0s
candidatos aprendem habilidades marciais

modo do guerreiro é ensinado, incluindo a maestri‘ai.dai;
lanca dupla fendida e movimento através dos mais dificeis
territorios. Os musculos sio endurecidos por treino e
rigores fisicos incessantes. A mente ¢ afiada por ervas

ancestrais e ritos de culto. O coracio ¢ forjado num vaso -

flamejante de destemor, tenacidade e resolucéo.

Na noite do Festim do Lobo, aqueles que l;rei_na'rém_
para se tornar Lobos de Orboros participam de
uma grande cagada. Juntando-se apés um -bénlque'te
consagrado por um Potente do Circulo Orboros, recebem
sua ultima tarefa — cacar e matar alguma presa dificil,
escolhida pelos druidas. Liderada pelos membros mais
antigos da ordem, os Cacadores, esta busca muitas vezes
coloca grupos de iniciados contra monstruosidades que
pertencem as pdginas dos bestidrios e livros de lendas.
Aqueles que voltam da cagada (ilesos, feridos ou mortos)
recebem a honra de ser um Lobo de Orboros.

Cada Lobo é banhado ritualmente no sangue da
presa morta nessa cagada selyvagem. Entdo, recebe uma
armadura de cacador, placas leves sobre cota de malha,
manufaturada pelos membros da ordem que dominam
esse oficio. Uma capa de fina pele de lobo € presenteada
a cada novo membro. Usada tanto para rituais quanto
para batalhas, a capa é um meio pelo qual os Lobos de
regioes separadas podem reconhecer-se rapidamente.
A partir do momento em que recebe esses presentes, o
Lobo torna-se parte da alcatéia.




A sociedade secreta dos Lobos de Orboros é formada
~aoredordo conceito daalcatéia. O nicleo da cada alcatéia
sdo os Cacadores, mas as alcatéias podem se juntar em
_grupos maiores, supervisionados pelos membros mais
antigos da organizacio. Muitos daqueles que lideram
vdrias alcatéias lutaram por décadas a servico dos
druidas, e sdo veteranos curtidos em batalhas nos cantos
mais obscuros do mundo. Esses homens e mulheres

vém, em geral, das familias antigas que demonstraram

uma aptiddo para o enfurecimento. Contudo,

casos, aqueles com um talento marcial nota
recém-chegados 4 irmandade, podem deixar sua marca
e ascender a gléria. Cacadores ancides que ja lutaram
duzias de batalhas sdo tdo endurecidos quanto qualquer

mercenario profissional ou soldado treinado. E o dever

dos Cacadores guiar e liderar os Lobos de sua alcatéia,
treind-los e sustenta-los, e ajudar suas familias em épocas

de necessidade. Em periodos de paz, os Cacadores sio




es'tgii_n'zid'o-s:_‘lideres de suas comunidades, responsaveis
por muitos dos deveres que um prefeito ou nobre local
poderiam executar em uma cidade ou feudo sob sua
prote-gﬁéci-."E'rn tempos de guerra, os Cagadores servem
como lideres de um grupo de Lobos, coordenando

manobras de batalha e organizando ofensivas.

Para se tornar um Cacador, o Lobo enfrenta uma
batalha ritual, que reforga seu poder para seus seguidores.
Em alguns lugares, esta batalha é uma mera formalidade,
ja que um Lobo escolhido pode clamar para si o posto
de um Cacador que deseja abdicar, ou passé—lo a alguém
merecedor. Em outras comunidades, este é um conflito
mais sério, especialmente caso a ascensdo A lideranca
seja contestada. Ferimentos e morte sdo comuns durante

essas batalhas.

O Circulo vé os Lobos como soldados no que parece
ser uma série crescente de batalhas vindouras. A chegada
da Praga Eterna e outras calamidades recentes for¢aram o
Circulo a sair das sombras ¢ mostrar dentes e garras, com
os Lobos na linha de frente. Para os druidas, cada Lobo
é um recurso descartdvel — um guerreiro que pode ser
sacrificado nas batalhas do futuro. Eles exigem que um
Lobo entregue sua vida pela protecao do Circulo, mesmo
que isso resulte na destrui¢io de sua prépria familia e
comunidade. Contudo, o Lobo sabe que o Circulo se
esforga para proteger as aldeias de seus compatriotas, a
despeito de quaisquer sacrificios.

Para os soberanos e nobres das terras civilizadas,
os Lobos sio considerados, na melhor das hipéteses,
criminosos, ou, na pior, grupos militares organizados
ilegalmente. Na verdade, as nagdes dos homens nio
entendem por completo a natureza dos Lobos, e nem
seu papel numa organiza¢do maior ¢ mais ampla. Os
Lobos continuam protegidos pela distincia que separa a
civilizacio de seus lares, ¢ pelo fato de que as nagoes dos
homens temem explorar por completo e enfrentar o que
se esconde nas remotas florestas e montanhas.

NovA ARMADURA

ARMADURA DO CAGADOR

A armadura dos Lobos de Orboros € projetada para
protecao maxima, 20 mesmo tempo em que mantém um

alto nivel de moblhdade. Placas leves 1am1nac1as, ffﬂtaS“

Bonus de Bénus Maximo Penalidade Falha de
Armadura Custo Armadura  de Destreza  de Armadura Magia Arcana (9
Armadura Média
Armadura do 160 PO +5 : +31 -4 26%

 Cacador

Novo TALENTO

LoBo DE ORBOROS
(SOCIEDADE)
Pré-requisito: Sobrevivéncia 4 graduacoes, deve

passar pelos rituais ¢ testes da cacada selvagen.

Beneficio: enquanto estiver usando a armadura do
cacador, o personagem pode trati-la como armadura
leve, ignorar penalidades por armadura ¢ adicionar
+1 ao bénus maximo de Destreza permitido pela
armadura (resultando em um bdnus miximo de
Destreza de +3). '

Além disso, o personagem .-'red'uz' quaisquer
‘penalidades de mommento por mover-se atrayés de
; vegetagao rasteira. pela metade. ' '

Desle




QUINAS .
ot GIERRA

O CRUZADO
ito toneladas de ferro retumbante e latdo, carregando
uma maca em chamas para a batalha, o Cruzado € o
Criado para dizimar,

terror dos impuros e infiéis.
sobrepujar e obliterar, o Cruzado ji foi a arma mais poderosa
do Protetorado de Menoth. Seus motores rugindo em fogo, e
sua maca infernal carregada com a madeira flamejante das areias
idrianas, um mero vislumbre desse gigante-de-guerra arranca
gritos de alarme na fronteira de Cygnar. Sua visio é temida nos
campos de batalha em todos os Reinos de Ferro.

As origens do gigante-de-guerra Cruzado estdo ligadas as
origens do Protetorado. Os cygnaranos ensinaram aos menitas
uma dificil licdo, durante os dias da declaracio de Sulon. As
forcas armadas de Cygnar usavam gigantes-de-guerra para por
fim a qualquer insurreicio menita, e a eficiéncia brutal dessas
maquinas, em conjunto com os cavaleiros e suas espadas, foi
gravada com fogo na mente do Visgodo Ozeall.

Caso Cygnar decidisse violar o tratado de paz e reincorporar
Sul, entao os sonhes de Sulon seriam perdidos para a eternidade, e
nao haveria lugar em Immoren para verdadeiros menitas viverem
em obediéncia a vontade do deus. Mesmo depois de negociar
a paz no final da Guerra Civil, o Visgodo Ozeall sabia que seu
povo deveria manter protecoes, e ser capaz de defenderse, caso
fosse pressionado. A implementacdo de seus préprios gigantes-
de-guerra, para resistir contra os gigantes do oeste, era um
imperativo 6bvio, mesmo que alguns tradicionalistas rejeitassem
a idéia de utilizar tais maquinas profanas. Além de defender-se
contra Cygnar, era imperativo que o Protetorado conquistasse

novas. terras, e crescesse para o leste e sul. Embora ainda nao

i COnhecessem sua extensdo, era claro que havia recursos além das
areias e desertos, que outrora eram terras de povos tribais hostis.

Trabathando em segredo Ozeall formou um gabinete de

enitas. Esses primeiros engenheiros

om armas ¢ armaduras feitas pelos.
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Os GIGANTES-A-VAPOR DOS REINOS DE FERRO

" DADOS TECNICOS
Chassi: Cruzado (gigante-de-guerra pesado).
Data Inicial de Servigco: 513 D.R.
Altura: 3,6 m.

Peso: 7,2 toneladas.
Velocidade Maxima: 14,2 km/h.

Espessura da Armadura: placas rebitadas de 5,5
centimetros de espessura,

Capacidade de Carga: 965 kg.
Carga Maxima: 2.128 kg,

Capacidade Ideal da Caldeira: 65 galoes
(aproximadamente 240 litros).

:Capaadade de Combustivel: 115 kg de carvio.

'Consumo de C.ombustlvel 6 horas de trabalho
\ --geral 1 hora em combate.

; _Anptagqes.do;l’_rqens't & ‘fO qu o mos dey -

militares do Protetorado construiram macas de

demolicio para o gigante-de-guerra, afirmando
que seriam usadas em demoli¢ao de prédios. Isso
nio enganou ninguém; os comandantes militares
Cygnaranos nio viam ameaca na esfarrapada forca

_de defesa menita. Ao longo dos anos, o Protetorado

ampliou a produgio doméstica de '_giga_n-fes«de_-:.'




S




- guerra com chassis e cortices roubados de Cygnar e outros
'paise‘s. Trabalhando em fibricas escondidas, os primei-
ros mekinicos do Protetorado comecaram a aperfeicoar
‘sen oficio.

Na virada no século 5 D.R., as forcas sob o comando
do Hierarca Luctine estavam chapinhando em sangue.
Desde o final da Guerra Civil, o Protetorado encontrava-
se lutando contra os idrianos reunidos na regiao a leste
do Rio Negro. O conflito logo se tornou sério, com
menitas morrendo nas mios de tribos idrianas unidas
por uma causa. A cruzada de Luctine foi imposta como
lei: conversdo ou morte. O maior nimero de idrianos
converteu-se a fé apds o grande terremoto de 504 D.R.,
visto como um milagre ¢ a intervencéo direta de Menoth.
Dezenas de milhares de idrianos juntaram-se ao rebanho,
permitindo que o Protetorado conquistasse e ocupasse
os rebeldes entrincheirados em Imer. Embora esta tenha
sido uma grande vitéria para a cruzada, as tribos mais
distantes, em especial aquelas mais ao sul, continuaram
a resistir violentamente. A construcio do Cruzado,
completada em 518 D.R., foi impulsionada pelo Hierarca
Luctine, para auxiliar na conquista dessa regidao para o
Criador dos Homens.

O CRUZADO

Construto Grande (Gigante-a-Vapor, Mekénico)

Dados de Vida: 22d10+30 (151 PV)
Iniciativa: -1
Deslocamento: 6 m (4 quadrados)

Classe de Armadura: 23 (-1 tamanho, -1 Des, +15

natural), toque 8, surpresa 23

Ataque Base/Agarrar:  +16/+31

Ataque: corpo-a-corpo: maca infernal |
+27 (2d6+11 mais 2d6 de fogo)
ou pancada +26 (1d12+11)

Ataque Total: corpo-a-corpo: maca infernal |
+27 /422417 /412 (2d6+11 :
mais 2d6 de fogo) ou :

; el 2 pancadas +26 (1d12+11)
Espaco/Alcance: $m/3 m
Ataques Especiais: maca infernal
; ci caracteristicas de construto,

: :Quél,idgde‘ﬁ ZEspe}‘(.:iaisé‘ i

0

na penumbra,

Usando as partes originais de giganteSna-vapior_'p‘g:sédbs;‘ :
como na épocade Ozeall, e comb_ina'ﬁdo-as com '6{;_ té:_titcé" |
e chassis roubados de um Encdufégado cygnarano, o
primeiro Cruzado marchou para fora das fundicoes
secretas, carregando uma gigantesca maca que lembrava
as poderosas armas utilizadas pelos Reclamadores de
Menoth. As tribos idrianas encontraram um inimigo
implacdvel na forma do Cruzado. Nenhuma lanca podia
perfurar sua armadura, € nenhum xaméi podia deter seus
passos com magia paga. Centenas de idrianos revoltosos
morreram esmagados sob os pés do gigante-de-guerra,
enquanto outros renderam-se € aprenderam a respeitar
os perscrutadores. O Cruzado participou de todos os
grandes combates, enquanto o Protetorado continuava
alargando suas fronteiras para dentro do deserto.

A préxima revolucio veio durante o governo do
Hierarca Caltor Turgis, quando a Firia de Menoth foi
finalmente adicionada ao arsenal do Protetorado. Embora
os engenheiros menitas ja tivessem realizado experiéncias
com o éleo do qual a Firia é derivada, apenas entio os
armeiros foram capazes de refinar essa substincia voldtil
em uma arma eficiente. Na maca infernal, os mekénicos
do Protetorado finalmente encontraram uma arma digna
do grande Cruzado.

Introduzida no armamento do gigante-de-guerra
em 549 D.R., esta gigantesca arma é uma maga com
abas, sustentada por uma haste grossa de ferro e partes
mekanicas reforcadas. Com um reservatorio de Furia de
Menoth, a maca infernal é projetada para produzir uma
chama poderosa. Usando o reservatorio carregado, a
arma é ativada com wmn golpe poderoso, derramando a
esséncia flamejante da Firia de Menoth sobre qualquer
superficie que atingir.

Mesmo antes da declaracdo da guerra total, em 603
D.R., o Cruzado se envolveu em diversas escaramucas
de fronteira com Cygnar. Feriu as tropas cygnaranas
na Batalha dos Baixios da Areia Negra em 572 D.R, e
enfrentou patrulhas até mesmo em Forte Falk, ao longo
das Ocorreram hostilidades
sustentadas pela blindagem do Cruzado, em especial
perto de Muralha Leste, com violéncia estourando entre
Cygnar e o Protetorado, muitas vezes em resposta a
ataques cygnaranos em territério menita.

duas décadas anteriores.

O Cruzado ja foi exposto a gigantes-do-inferno ¢
gigantes-de-ossos cryxianos. O Golfo de Cygnar nio é
imune as incursdes cryxianas, € a ousadia crescente de
Lorde Toruk e seus bandos de saqueadores se expandiu até
mesmo as praias do Protetorado. A nagdo sagrada possui
pouca maestria naval, além dos pescadores que trabalham
na baia de Areia Morta e nos baixios perto da Antiga
Icthier. Os ataques cryxianos existiam até mesmo antes da
Invasio Scharde, de 584 a 588 D.R., e foram detidos com
ajuda dos Cruzados. O Massacre da Baia de Areia Morta,
em 582 D.R., viu uma gigantesca horda de saqueadores




= ”'l'.é}ﬁp da das ricas pre{iés da bafa por um contingente de
“devotos, Cavaleiros Exemplares e Cruzados, liderados
pelo Preceptor Chamon Devryk.

: V;A"ré.:'putai;ﬁo de confiabilidade a toda prova deste
. gigante-de-guerra deve muito ao fato de que a maior parte
~ dos modelos é feita a partir de projetos cygnaranos. O
Cruzado foi desenvolvido a partir das melhores criagoes
de precisao construidas por Cygnar até hoje, e assim os
menitas continuam a usar a arma dos opressores contra
eles mesmos. Até pouco tempo atrds, o Protetorado
dependia em grande parte de cortices de gigantes-a-vapor
e gigantes-de-guerra contrabandeados para serem ligados
a0s sistemas mekinicos de seus préprios gigantes. As
) licoes aprendidas durante a construcao do Cruzado sdo a
" base de geracdes de teoria mekinica menita.

Sacrificando velocidade em nome de protecio, o
Cruzado ¢ um enorme bruto, com blindagem espessa
e um chassi poderoso. Essas mdquinas sio muitas vezes
adornadas com o menofixo da fé menita, embora algumas
sejam gravadas com passagens do Livro da Lei ou rostos
esculpidos de hierarcas e herdis da fé. A placa facial e
a cabe¢a representam os rostos mascarados dos fiéis e
silenciosos cavaleiros menitas.

Por décadas, as fundicbes menitas _produziram‘_,"
a armadura, os motores e as armas do Cruzado. O
Protetorado hoje em dia produz todos os seus proprios.

gigantes-de-guerra. Houve um tempo em que o chassi e os

sistemnas pneumdticos da mdquina dependiam de partes '
contrabandeadas da Motores do Leste ¢ do Sindicato

dos Trabalhadores do Vapor & Ferro. Este ndo € mais
um problema para o esfor¢o de guerra do Protetorado.
Trabalhando com diligéncia nas forjas, os Vassalos de
Menoth produzem mais e mais gigantes. Diferentes dos
Cruzados de outrora, os modernos cértices sao construidos
pelos Vassalos de Menoth e pelos Artifices Sul-Menitas,

que empregam maior especializacio e precisio que os

velhos engenheiros que juntavam partes roubadas para
fazer seus gigantes.

COMBATE
Maca Infernal (Ext): a arma do Cruzado é uma maca

Grande obra-prima que causa 2d6 pontos de dano de fogo a
qualquer alvo que atinja em combate corpo-a-corpo.
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rgoth. O nome ressoa com pavor, para qualquer

habitante de Immoren. Os selvagens invasores

de milénios atrds escravizaram um continente,
destruiram séculos de conhecimento e governaram como
tiranos brutais. Mesmo depois de terem sido expulsos,
corromperam a terra e devastaram suas construgoes, durante
o Flagelo. O homem comum reza a Morrow ao ouvir mengao
dos orgoth. Embora muitos fiquem satisfeitos em esquecer
o passado, alguns poucos bravos fazem da investigacao dessa
épocanegrasua carreira. Para essas almas intrépidas, o nome
ndo traz medo, mas a emogéo do perigo ¢ da aventura.

‘ ﬂ Publicado originalmente
naNo Quarter
@ Magazine N° 5, em
\ . marco de 2006.

O LEGADO ORGOTH

“Os segredos dos Tiranos aguardam alguém que os
descubra, fervilhando em lugares escuros por todos os
Teinos, como vermes em um cadaver. Venha descobri-los

Jjumto comigo...”

Necrotécnica Mortenebra, sobr

Os orgoth aportaram nas praias de Immoren ocidental
pela primeira vez em 600 A.R. Ao longo dos dois séculos

seguintes, imensos exércitos consolidaram seu

dominio sobre o continente. Descritos, na época, como

Seus

mais semelhantes a deménios do que a homens mortais,
frouxeram consigo magia negra antes
desconhecida, para assegurar sua conquista. Com a ajuda de

08 invasores

centenas de milhares de escravos immoreses capturados, os
engenheiros orgoth ergueram gigantescas fortificacdes de
pedra negra, escavaram extensas catacumbas e construiram
templos bizarros, marcados com runas risticas e rostos
vigilantes. O significado exato da pedra negra que os orgoth
tanto apreciavam continua um mistério, assim como os ritos
de sacrificio realizados nos templos e sales,

Enquanto a Alianga de Ferro e seus invenciveis Colossais
expulsavam-nos da terra, os orgoth destruiram quase todas
as suas fortalezas, salgaram cada campo, queimaram cada
documento, derrubaram cada torre — para que nio caissem
em maos inimigas. No processo, causaram uma onda de
fome e privacoes pela regiao. Isto ficou conhecido como o
Flagelo. Em 201 D.R., parecia que quase nada sobrava dos
opressores, mas evidéncias da passagem dos orgoth ainda
existem em catacumbas sob cidades arruinadas, mausoléus
herméticos e complexos de cavernas distantes dos campos
de batalha. O simples tamanho e nimero das habita¢des
orgoth tornava impossivel erradicar completamente sua
presenca. Sio essas masmorras que atraem as especulacoes
dos sabios, a aten¢iao dos colecionadores e a cobica dos
cacadores de tesouros.




Muitas cidades de Immoren ocidental foram construidas
sobre fundagdes orgoth. Essas cidades muitas vezes também
abrigam mausoléus escondidos de senhores da guerra
ou familias nobres orgoth. As maiores fortalezas eram os
centros de provincias, cujas fronteiras foram, mais tarde,
utilizadas para marcas os limites entre Khador, Llael e
Cygnar. Embora essas fortificacdes tenham sido aniquiladas,
os immoreses construiram sobre essas ruinas, por uma
questao de orgulho, enterrando seus opressores sob a terra.
Este foi o caso em Merin, a capital de Ord, assim como em
EKhardov, em Khador, que possui um enorme complexo de
mineracéo, antigamente explorado pelos Tiranos. Outras
cidades, como Cinco Dedos, possuem extensas catacumbas,
onde os orgoth tinham uma importante base naval, e uma
prisao e cAmara de torturas para interrogar magos rebeldes.
Embora muitas dessas cidmaras estejam vazias, outras
podem abrigar servos e guardas mortos-vivos, que seguem
a vontade de seus mestres hd muitos destruidos. Alguns
dizem que vdrios navios orgoth afundados repousam no
fundo da Bafa de Pedra, a oeste de Cinco Dedos e a sul de
Carre Doya. Khador proclama vdrios outros achados orgoth
significativos, incluindo as ruinas perto de Nova Vroggen, e
certas tocas e tineis fora de Skrovenberg.

ENCONTRANDO MASMORRAS ORGOTH

Ao longo das regides selvagens de

Immoren ocidental, provavelmente existem
diversas masmorras orgoth intocadas pelo
Flagelo. Mesmo depois da morte, os orgoth
sio temidos, pois tém a reputacdo de nao
.. descansar em paz, mas permanecer na terra
como caddveres animados ou fantasmas.

As Montanhas da Muralha da Serpente
podem conter muitas regides inexploradas,

DECOBRINDO 05 ORGOTH

e sabe-se que os orgoth mantinham vArias
fortalezas importantes entre seus picos, em
especial no noroeste e sudoeste de Caspia,
a tinica cidade humana que nunca puderam
subjugar. Essas ruinas sdo os lares de tribos
bogrin oportunistas, que podem estar dis-
postas a negociar quaisquer reliquias que
possuam, ou criaturas ainda menos amistosas,
que s6 conhecem a violéncia. Talentosos em
trabalhos em pedra, os trolléides da Muralha
da Serpente, especialmente selvagens, ds vezes
constroem suas aldeias sobre pedras negras
das rufnas orgoth. Nio apreciam intrusos, €
assim os aventureiros podem ser obrigados
a arrancar quaisquer reliquias, como armas
encantadas, dos dedos de seus cadaveres.

Uma terra implacdvel, o Pantano Oeste
inclui vdrias ruinas orgoth abandonadas,
incluindo Forte Pendente. As gigantescas “rochas pendentes”
que deram nome ao lugar foram usadas para construir uma
das primeiras fortalezas orgoth. Esta também foi a dltima a
cair durante a Rebeliao. Alguns dizem que as pedras negras
do local queimam a carne daqueles que as tocam, e que as
rochas tombadas choram sangue.

Persistem 0s rumores sobre vdrias habitaces orgoth
abandonadas em diversas das Ilhas Scharde, e Garlshast
clamava uma fortaleza especialmente importante em Drer
Drakkerung ¢ em pedreiras proximas. Poucos arriscam-
se a encontrar piratas cryxianos ou atrair a ira de lordes
liches, como Terminus, permanecendo por mu1Lo tempo
nessas areas. Aqueles corajosos o suficiente podem tentar
arrancar dos marinheiros de Cinco Dedos, Portao Alto
ou até mesmo Agua Negra conheamento sobre 0 que
testemunharam nessas ilhas.

PROJETANDO

Os mestres que descjem’ inc
em suas campanhas devem usay as
existam excecoes, a maior part
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se nos parametros descritos. Ruinas, Cavernas ¢ Mausoléus
apresentam diferentes desafios para os PJs. Uma ruina

. préxima a cidade dos PJs pode ser o lugar perfeito para ser

invadido por filhos do porco, desertores tornados bandidos
ou escravistas ogrun, por exemplo (e limpo durante uma
aventura de baixo nivel). Complexos de cavernas militares
dos orgoth, agora hd muito desertos, sio excelentes covis
para feras noturnas como gorax, criaturas que sugam 0ssos,
como aranhas da cripta e mortos-vivos como inumanos do
pogo. Grandes mausoléus fornecem excelentes desafios
de nivel médio, com suas armadilhas mortais e perigosos
guardibes mortos-vivos, como excruciadores ou pavores.
Em niveis mais altos, 0s PJs podem ser confrontados com
desafios maiores, na forma de outros grupos de cagadores
de tesouros, como os Lordes Cinzentos, agentes cryxianos
ou um lich-de-ferro.

RuUuiNAS
Os resquicios labirinticos de uma cidade, um templo

sombrio ou as funda¢des carcomidas de um forte imenso,
devastado por magia negra, sio exemplos de ruinas orgoth,
que pontilham a paisagem em muitas dreas de Immoren
ocidental. As mais importantes encontram-se no oeste de
Cygnar, em Ord ¢ em Khador, enquanto que Llael possui
o menor nimero de grandes ruinas, ji4 que l4 existiam
poucas fortalezas importantes e

estruturas monoliticas durante
a Ocupacio. Contudo, exis-
tem boatos sobre varias
pequenas ruinas proximas
4 fortaleza and de For-
te Holgen, onde
os orgoth reu-
niram-se para seu
ataque fracassado
contra Rhul.

Muitas ruinas sio apenas isso — algumas paredes baixas
de pedra, enegrecidas e cobertas por séculos de irégétagio_;
Cacgadores de tesouros procuram ruinas maiores, cujas
estruturas labirinticas tenham sido ignoradas ou evitadas
por habitantes locais, e ainda escondam tesouros. Ruinas
remotas, como aquelas na Muralha da Serpente, podem
ser covis de tribos de bogrin, filhos do porco e outras
criaturas em busca de abrigo. Quaisquer armadilhas que os
orgoth tenham deixado nesses lugares ja foram ativadas ou
destruidas. Os estudiosos notam que as ruinas compostas
essencialmente de pedra negra nunca abrigam fantasmas e
espiritos que poderia se esperar encontrar em lugares do
tipo. A presenca de apenas um altar negro arruinado deixa
© ar estatico, e a terra gelada. Persiste a supersticdo entre
o0s aventureiros de que morrer nesses lugares é um perigo
tdo grande quanto ser morto por um Infernal — a alma é
amaldigcoada, € ndo consegue prosseguir para a pés-vida.

Estrutura

Com engenharia avancada e uma quantidade inesgotavel
de mao-de-obra escrava, as estruturas orgoth foram
construidas para resistir & guerra ¢ ao tempo — apenas a
magia negra dos proprios invasores ou o poder dos Colossais
conseguiria derrubar suas fortalezas. As paredes exteriores
de uma fortaleza sdo feitas de grandes pedras negras quase
impenetrdveis (90 cm de espessura, CD para quebrar
60, Dureza 8, 700 PV, CD para Escalar 22), sem janelas, e
em geral com imensas portas de ferro, exibindo os rostos
vigilantes caracteristicos da arquitetura orgoth. Embora
em geral seja facil achar entradas alternativas para uma
fortaleza arruinada, as gigantescas portas exteriores podem
ser obstinadas (20% de chance de estarem emperradas), e
muitas exigem a ativacio de mecanismos de engrenagens
arruinados para serem abertas (90 cm de espessura, Dureza
10, 90 PV, CD para desemperrar 30, CD para arrombar 28).
De acordo com a vontade do mestre, um remendio pode
tentar remendar mecanismos que nao estejam deteriorados
demais, para ativar portas, pontes levadicas ou elevadores
dentro de uma ruina. Os mecanismos nio sio complexos,
mas exigem tempo, ferramentas e uma boa dose de sorte
para que funcionem mais uma vez.

Perigos e dificuldades

Ruinas orgoth muitas vezes sio cobertas de pedras
soltas, desde fragmentos de alvenaria até estilhagos afiados
de mdarmore. Estes destrogos aumentam em 2 a CD de
testes de Acrobacia, Equilibrio ¢ Furtividade. As pedras
soltas ou precarias das paredes (30 cm de espessura, CD
para quebrar 25, Dureza 8, 45 PV) muitas vezes propiciam
escalada, com CD igual a 15 (com apoios) ou 20 (parede
lisa), mas uma falha por 10 ou mais no teste nio apenas
resulta numa queda, mas também em uma parte da parede
desabando, causando 1d6 pontos de dano para cada 3 m de
alvenaria que desabe.
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CAVERNAS

O exército de orgoth utilizava complexos de cavernas

naturais como bases, alojamentos e até mesmo quartéis-
generais te_inporé_rios, até que fortalezas permanentes
pudessem ser construidas. Cavernas proximas a ruinas
orgoth muitas vezes revelam sinais de uso antigo, contendo
camaras escavadas rudemente para formar salas maiores, ou
com paredes trabalhadas. Complexos de cavernas em Llael,
no norte de Cygnar e no leste de Khador eram muitas vezes
utlizados da forma como eram encontrados. Aqueles no
oeste de Cygnar, em Khador e em Ord incluem mais cidmaras
de pedra trabalhada, mescladas com as cavernas naturais.

Estrutura

Estes complexos muitas vezes possuem paredes de pedra
viva, alargadas quando necessdrio, mas com chao coberto
de marcacoes e trabalhado, criando fortalezas, alojamentos
ou prisdbes com quilémetros de comprimento. Alguns
complexos sao feitos de pedra trabalhada e nao-trabalhada,
com cavernas mais profundas e quase inacessiveis
desaparecendo para a escuriddo inexplorada.

Perigos e dificuldades

Cavernas naturais possuem dreas com chao de
pedra irregular (impossibilitando correr ou fazer
investidas, e aumentando em 5 a CD de testes de
Acrobacia e Equilibrio), recobertos de destrogos. O
interior {rio, e muitas vezes timido, pode esconder
diversas espécies de animais, como jibdias do
pantano, ratos demoniacos e morcegos-navalha. Em
minas e prisoes alagadas, 0s 0ss0s ancestrais de centenas
de escravos formam os horrores aqudticos conhecidos
como enxames de ossos — aguardando em siléncio sob
as dguas escuras, atraindo os cacadores de tesouros com
wislumbres de ouro, antes de puxa-los para a morte
submersa. Nio é incomum que outros habitantes das
profundezas, como inumanos do pogo, dreggs ou
cephalyx, escavem passagens pelas paredes, conectando
camaras orgoth a outros covis e tlineis.

MAUSOLEUS

Mais dificeis de serem encontrados, e mais perigosos
de serem explorados, os mausoléus orgoth sao cdmaras
seladas e depdsitos projetados para preservar seu contetido
por periodos extensos de tempo. Guardam as maiores
promessas de tesouros intactos, ja que é provavel que nunca
tenham sido tocados por saqueadores. Mausoléus eram
construidos para proteger objetos de valor e cadaveres
de mortos estimados. Mausoléus esquecidos sao
sempre protegidos por armadilhas ainda mortais, e
freqiientemente por guardides mortos-vivos.

Estrutura

Quase todos os mausoléus sao subterraneos,
escondidos nas profundezas abaixo de ruinas
de uma fortaleza ou escavados em montanhas.

Uma rufna ou complexo de cavernas pode tersido explorada
durante décadas sem que seu maijs valioso mausoléu tenha

sido descoberto, as vezes por tras de grossas paredes secretas,
quase indetectdvel. Corredores de mausoléus sao decorados
com linhas de rostos uivantes, cujos olhos vigilantes ¢ narinas
dilatadas escondem facilmente lancadores de dardos, flechas
ou gids. As paredes sdo quase lisas onde ndo hd rostos, € quase
sempre refor¢adas com barras de ferro e ossos de vitimas de
sacrificios (60 cm de espessura, CD para quebrar 45, Dureza
8, 180 PV, CD para Escalar 20). Portas secretas dentro de
um mausoléu nio sio incomuns, mas seu esconderijo nem
sempre € sutil — muitas vezes com a forma de um rosto do
tamanho de uma parede, ou feita do mdrmore negro comun
em complexos militares (CD para Procurar 22). Essas
portas as vezes sio seladas por meios médgicos (como franca
arcana). Mausoléus utilizados como criptas para 0s mortos
muitas vezes comecam com longos corredores repletos de
alcovas. Cada uma delas abriga os restos mortais de um
guarda, muitas vezes trajando armadura completa, selado
na tumba junto a seu senhor. As paredes dos corredores
sdo forradas com ossos enegrecidos, que so podem ser os
restos das centenas de escravos sacrificados para abengoar
a cripta. Muitos cagadores de tesouros encontraram os
pavores (MNI), guardides mortos-vivos cujos corpos sao
reforcados com ferro animado, nas
tumbas dos mais ricos.

DESCOBRIDO 0F ORGOTH (2
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Perigos e dificuldades

' Mausoléus orgoth recé€m-descobertos sempre possuem

“armadilhas ainda funcionais. Os orgoth tinham preferéncia

' por armadilhas mecénicas, muitas com propdsitos nio

mais sutis do que aleijar ou desfigurar os invasores que
nao fossem mortos instantaneamente. Incluem flechas,
dardos e lancas envenenados, laminas nas paredes, laminas
giratérias, blocos de pedra caindo do teto, correntes que
derrubam o intruso, jogando-o em pogos com espinhos,
jorros de dcido ou nuvens de gds venenoso. Isto nao
significa que seja impossivel encontrar armadilhas magicas,
mas esses sao casos raros, reservados para os mais valiosos
tesouros, e cadaveres de nobres importantes, muitas vezes
no santuario interior, depois das alas exteriores. Também
era comum para 0s orgoth combinar armadilhas mais
6bvias com aquelas de mais dificil deteccao, para enganar
pretensos ladroes. Um exemplo € uma ¢bvia placa sensivel
a pressao, no chao, logo antes de uma armadilha de poco
muito melhor disfarcada, para apanhar aqueles que passem
por cima da primeira.

Os venenos utilizados em dardos, flechas e lancas agora
tém séculos de idade, mas ndo perderam muita poténcia.
Em algumas tumbas, os construtores de armadilhas
recobriam de veneno as paredes e o teto. O calor das tochas
dos intrusos evapora o veneno, criando um perigoso gas
inodoro. Depois de um curto tempo, horriveis alucina¢oes
comegam a atormentar a vitima, enquanto as sombras
alongam-se e assumem formas demoniacas {Pesadelo
Sublimadoe, inalado, CD 15, dano inicial: 1d4 Sab, dano
secundario: confusao).

TESOUROS

“Acordamos na manhd seguinte para descobrir
que mosso guia khadorano e mossos trabalhadores
tmham desaparecido, e com eles, as moedas orgoth
que haviamos descoberto no dia anterior. O Professor
Pendrake resmungow sobre ir atrds dos ladroes, mas os
lolos ambiciosos deixaram para tras algo muito melhor.
| Embora queimado e danificado pela dgua, o tomo que

s’ personagens precisam de um
conhecimento histérico para decidir

Itens histéricos como moedas, armas e p . 'a‘féi:n;ili_é‘_'. -
militar exigem testes de Avaliacio contra CD 15 a I8,
Em caso de falha, aqueles sem idéia de:séu--sign_iﬁcédb Gl
histérico podem apenas avaliar o item como seu equivalente
moderno (moeda de prata, arma similar, valor ‘da pedra
ou do metal). Ttens histéricos exdticos, como tomos, rifles
lagarto negro, didrios, mapas ou qualquer coisa que se julgue
ter sido perdida durante o Flagelo exigem um teste de
Avaliacdo contra CD 18 a 22. Uma falha significa que vocé
nao consegue estimar seu valor. Personagens com 5 ou mais
graduacoes em Conhecimento (histéria) recebem +2 de
bénus em testes de Avaliacdo para estimar o valor de itens
raros ou exdticos. Estudiosos aventureiros especializados nos
orgoth como seu campo de estudo também podem aplicar
seus bonus de especialista do campo, estudioso do campo e
mestre do campo a seus testes de Avaliacdo.

O mestre pode tratar a descoberta de itens exéticos, como
uma arma Hedionda ou o didrio particularmente revelador
de um excruciador, como um tipo de reliquia lenddria, que
pode ser a base de uma campanha inteira. Esses itens nunca
devem ser usados como tesouros aleatoérios.

ENCONTRANDO UM COMPRADOR
Cacadores de tesouros devem saber com exatidao para
quem pretendem vender suas reliquias. Os comerciantes
do mercado negro e receptadores tém pouco interesse
em artefatos histéricos, ¢ podem oferecer uma miséria
por esses itens. Tentar vender lembrancas de opressio a
pessoas comuns atraird apenas desprezo e supersticio. I
necessdrio um pouco de esfor¢o para encontrar estudiosos
ou colecionadores, e entao receber o valor total dos itens.

Pode-se dizer que os melhores lugares para encontrar
um comprador sio as cidades que possuem grandes
universidades, habitadas por nobres, sabios e colecionadores
interessados nesses tesouros. Os Reinos de Ferro possuem
diversos centros de aprendizado superior, incluindo a
Real Universidade Cygnarana, a Universidade de Corvis, a
Universidade de Mercir, a Academia de Merywyn, a Escola
de Ciéncias Superiores de Merin e a Universidade Fredek,
em Ceryl — mais predisposta a itens esotéricos do que sua
rival maior, a Universidade de Ceryl. Nem toda universidade
possui um especialista em estudos orgoth, ji que esse
campo carrega consigo uma reputacao duvidosa entre os
académicos. Alguns compradores em potencial sdo afastados
pelos riscos de lidar com itens orgoth, ja que existem boatos
sobre maldi¢es. Todas as principais ordens de magos
também se interessam por esses itens, e podem compré-los.

Os colecionadores mais conhecidos de reliquias orgoth
incluem Vystral, o proprietdrio da Bugigangas Exdticas, em
Gruta da Engrenagem, o Professor Lorant Neci, da Escola
de Ciéncias Superiores de Merin (MNI, pagina 223), o
Castelao e Alto Magus Lorcan Dromore de Merin, o Grande
Principe Aeniv Rolonovik, governante de Khardoska, e um
ser encapuzado e misterioso, chamado Deryliss, que pode ser

_contatado em Agua Negra, uma cidade portuaria em Cryx.
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O personagem possui grande conhecimente sobre | '

| : E -
os orgoth, € como evitar suas armadilhas. j_D_QLQ_S_D_E_IﬂAR.M.Q_BE

Pré-requisitos: campo de estudo sobre os orgoth, | Quase todasas construcdes militares possuem pelomenos @
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habilidade para descobrir tesouros £ ex(remamente pesadas placas grandes — raramente intactas
— podem ser vendidas por até 5.000 PO, embora transporta-

las seja custoso. Encontrar um comprador pode exigir

-~ orgoth concede-he
escondidos, e seu s

persisténcia, jd que muitos estudiosos insistem que a posse
de uma dessas placas resulta em md sorte, apontando como
evidéncia as mortes horrendas de seus donos (incluindo
o falecido Professor Hlal, da Universidade de Corvis, cujo
corpo foi encontrado no rio, com sinais de empalamento,
segundo o método preferido pelos orgoth).

Os tesouros encontrados em uma masmorra orgoth de-
pendem da utilidade original da masmorra, e de seu estado
atual. Artefatos antigos, mesmo que sem valor pritico, podem
valer muito entre os académicos dos Reinos de Ferro.

MOEDAS, OURO E PRATA

Longos e chatos, e marcados com runas orgoth, dedos de

prata eram a moeda corrente durante a época do Império.
Moedas de prata orgoth oxidadas e danificadas podem valer
algumas coroas cygnaranas (1 a 5 PO) para colecionadores,
com as raras moedas intactas valendo até o dobro disso.

Moedas de ouro orgoth exibem um rosto de um lado,
em geral do imperador da época ou do governador de
uma provincia escravizada. Lssas moedas raramente
sdo encontradas em grandes quantidades, exceto em
mausoléus selados e infestados de armadilhas, contendo os
caddveres de invasores importantes. Para colecionadores
interessados ou curadores de museus universitdrios,
moedas em bom estado podem valer até 20 coroas
cygnaranas, enquanto que exemplares danificados valem
menos (2 a 10 PO), desde que algumas decoracoes
estejam intactas. Caso contrario, essas rodas de ouro
impuro valem apenas uma coroa cada, por seu peso.

ipoLos DE OURO

De provavel significado religioso, esses idolos

exibem os rostos uivantes muitas vezes vistos nas
armaduras, armas e arquitetura de templos e
altares orgoth. O ouro'impuro, caso derretido,
pode ser vendido por 90 coroas por quilo. Mas, para
colecionadores, esses idolos que podem ser levados




MASCARAS
Estranhas madscaras ja foram encontradas em ruinas

orgoth, especialmente em mausoléus funerdrios, € o uso
~ desses itens € alvo de debates. Nio parecem ter pertencido

a lideres militares sendo raramente

ou governantes,
encontradas entre os mortos mais honrados. Ao invés
disso, parecem ligadas a estudiosos ou arcanos orgoth. Os
excruciadores quase sempre sio encontrados usando essas
mascaras, fabricadas de metal espesso e desconfortivel. Em
vérios casos, aqueles que cometem a tolice de usa-las véem-se

RIFDO OF OR(
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possuidos por forcas malignas, embora alguns insistam que

seus paderes podem ser dominados através de aprendizado.

DESCOl

ARMAS E ARMADURAS

As armas e armaduras orgoth que resistiram ao tempo

840 sempre obras-primas €, em alguns casos, encantadas.
Os estudiosos afirmam que certas armas arcanas perderam
seu poder ao longo do tempo, e podem haver rituais ou
cerimdnias para restaura-las a sua forca total (provavelmente
envolvendo sacrificios de sangue ou oferendas de almas).
Armas e armaduras orgoth normalmente sio feitas de aco
enegrecido, incorporando pedras de obsidiana e runas e
ornamentos de cobre. Emalguns casos, os orgoth, rancorosos,
recobriram esses itens com veneno de contato, para infligir
sofrimento ou morte a pretensos ladroes. A despeito de suas
outras propriedades, armas ¢ armaduras orgoth sempre
valem o dobro de seu valor normal, de acordo com seu tipo,
e muitas vezes podem ser vendidas por ainda mais.

Armas orgoth encantadas as vezes manifestam efeitos
colaterais incomuns. A seguir estdo alguns exemplos,

® Aarma cerca-se de uma aura negra quando € sacada.

e A arma resiste com muita forca a ser embainhada ou
solta, at€ que um inimigo tenha sido morto.

e A arma salta, ansiosa, da bainha, quando é sacada.

¢ A arma sussurra ou murmura palavras incompreensiveis
quando é sacada.

® Aarma resiste a ser removida de um inimigo morto.
° A arma suga sangue.

S
morte, insanidade, infertilidade ou outros destinos malignos

armas e armaduras orgoth “amaldicoadas” trazem

a seus usudrios, Um caso confirmado de poderosas armas
Qrgc‘)tﬁ"com cfeitos colaterais consistentes sao as assim-
chamadas “Laminas Hediondas” utilizadas pelo exéreito de
Khador em seus Soldados da Perdicio — ex-prisioneiros
_transfprmadcs em loucbs_ furiosos pelos sussurros de suas

Jaminas encantadas.

: poder ¢

tos orgoth sio Unicos e exoticos
alor incalculdvel. Os textos mais
ndo sio escritos pelos préprios
ervos mortos-vivos, os excruciadores.

trair

Esses torturadores fantasmagdricos eram capazes de €
confissoes e conhecimento dos homens mais embrutecidos.

Fluentes em muitos idiomas, esses seres maliciosos mantém.

didrios de seus interrogatérios — encapados com a carne
ressequida de suas vitimas. Muitos desses didrios contém
informagdes valiosas para os poucos capazes de traduzi-
los. Embora a maior parte dos estudiosos seja relutante em
possuir esses livros, 0 mesmo ndo vale para magos dvidos por
conhecimento. Acredita-se que muitos dos primeiros magos
immoreses foram capturados durante as primeiras guerras
contra os orgoth e, embora seus segredos tenham se perdido,
podem estar preservados nos didrios dos excruciadores.

Trate os didrios dos excruciadores como trabalhos aca-
démicos (MNI, pagina 223), com bénus de +1 a +6 em um
tépico de conhecimento relacionado a vitima do autor do
didrio. O valor estimado € de 500 PO por +1 de bénus que o
didrio concede. Didrios sobre magos torturados pertencentes
ao Circulo do Juramento podem até mesmo conter anotacoes
rudimentares sobre magias ancestrais, que um mago PJ pode
aprender como uma magia nova (as magias nio podem ser
conjuradas a partir do didrio, como se fosse um pergaminho,
e devem ser transcritas para um grimorio novo).




ENCARE NOVOS DESAFIOS!

Duele com um espadachim skorne. Torne-se um
atirador de elite no exército khadorano. Explore as
ruinas do Império Orgoth. Ou exploda isso tudo
com um canhdo de batalha ogrun!

Sem Trégua € uma compilacdo de matérias da revista
No Quarter, publicada nos Estados Unidos. Este
Volume Trés traz ainda mais opgoes para os REINOS
DE FERRO, e também pode ser usado para incre-
mentar qualquer mundo de fantasia com as inova-
coes do cenario mais aclamado da atualidade!

Nestas paginas voce ira encontrar:

* Informacoes completas sobre os trolléides, com
_novos itens e talentos.

¢ TFichas e descricoes de campedes trolléides,
pretorianos skorne e muitos outros soldados
dos Reinos de Ferro.

e Novas armas e equipamentos, incluindo a
espetacular pistola Tempestade de Fogo Radliffe
e o destruidor canhao de batalha ogrun.

¢ O Centuriao e o Cruzado, os mais poderosos
gigantes-a-vapor de Cygnar e do Protetorado
de Menoth.

e Novos Encontros Pendrake, agora com a
participacao de um certo cagador de monstros...

¢ Detalhes sobre masmorras orgoth — os perigos
e 0s tesouros que um grupo de exploradores
pode encontrar nesses temiveis lugares.

® Muitas outras informagoes para trazer novos e
emocionantes desafios a seu jogo!
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