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D20 System® License version 1.0
By downloading the enclosed graphic files and/or by retuming the Confirnation Card as
presented in the file “card.pdf’, the Licensee (“You") accept to be bound by the following
terms and conditions:
1. Copynght & Trademark
Wizards of the Coast, Inc. retains title and ownership of the D20 System trademark logos,
the D20 System trademark, and all other copyrights and trademarks claimed by Wizards of
the Coast in The Official Wizards of the Coast D20 System Trademark Logo Guide version
1.0, incorporated here by reference.
2. License to use
You are hereby granted the non-transferable, non-exclusive, royalty-free license to use the
D20 System trademark logos, the D20 System trademark, and certain other trademarks and
copyrights owned by Wizards of the Coast in accordance with the conditions specified in The
Official Wizards of the Coast D20 System Trademark Logo Guide version 1.0, (the “Licensed
Articles”)
3. Agreement not to Contest
By making use of andfor distributing material using the D20 System Trademark under the
terms of this License, You agree not to contest the ownership of the Licensed Articles
4. Breach and Cure
In the event that You fail to comply with the terms of this License, You will be considered to
be in breach of this License. Wizards of the Coast will notify you in writing by sending a
Registered Letter to the address listed on the most recent Confirmation Gard on file, if any.
You will have 45 days from the date the notice (the “cure period”) to cure the breach to the
satisfaction of Wizards of the Coast.
5. Temmination
If, at the end of the cure period, the breach is not cured, Wizards of the Coast may terminate
this License without further written notice to You.
6. Effects of Termination
Upon termination, You shall immediately stop all use of the Licensed Articles and will destroy
any inventory or marketing material in Your possession bearing the D20 System Trademark
logos. You will remove any use of the D20 System Trademark logos from your advertising,
web site, letterhead, or any other use. You must instruct any company or individual that You
are or become aware of who is in possession of any materials distibuted by You bearing
the D20 System Trademark logos to destroy those materials. You will solely bear any costs
related to carrying out this term of the License.
7. Penalty for Failure to Comply with Termination Instructions
If You fail to comply with the Effects of Termination, Wizards of the Coast may, at its option,
pursue litigation, for which You shall be responsible for all legal costs, against You to the full
extent of the law for breach of contract, copyright and trademark infringement, damages and
any other remedy available.
8. Updates
Wizards of the Coast may issue updates and/or new releases of the D20 System Trademark
lagos without prior notice. You will, at the earliest possible opportunity, update all material
distributed by You to use the updated and/or new version of the D20 System Trademark
logos. You may centinue to distribute any pre-existing material that bears an older version
of the D20 System Trademark logo.
9. Changes to Temns of the License
Wizards of the Coast may issue updates and/or revisions to this License without prior notice.
You will, at the earliest possible opportunity, conform in all respects to the updated or revised
terms of this License. For a period of 80 days You may continue to distribute any pre-existing
material that complies with a previous version of the License. Thereafter written consent
should be obtained from Wizards of the Coast. Subsequent versions of this License will bear
a different version number.
10. Updates of Licensee information
You may transmit an updated version of the “card.pdf’ Confirmation Card at any time to
Wizards of the Coast.
11. Notices to Licensor:
Wizards of the Coast
D20 System License Dept.
PO Box 707 ’
Renton, WA 98057-0707
12. No maintenance or support
Wizards of the Coast shall have no obligation whatsoever to provide You with any kind of
maintenance or support in relation to the D20 System Trademark logos.
13. No Warranty / Disclaimer
THE D20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE MADE AVAILABLE ON AN “AS IS”
BASIS. WIZARDS OF THE COAST DOES NOT MAKE ANY REPRESENTATION OR
WARRANTY, WHETHER EXPRESS OR IMPLIED, AS TO THE FITNESS FOR A
PARTICULAR PURPOSE, USE OR MERCHANTABILITY. WIZARDS OF THE COAST
MAKES NO REPRESENTATION OR WARRANTY THAT THE D20 SYSTEM
TRADEMARK LOGO FILES ARE ERROR-FREE.
OPEN GAME LICENSE Version 1.0a
The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards
of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.
1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark owners wha have
contributed Open Game Content; (b)'Derivative Material’ means copyrighted material
including derivative works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted;
(c) "Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Preduct Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any work
. covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but

specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity" means product and product line
names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters:
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic
and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spels,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places,
lacations, environments, creatures, equipment, magical or supematural abilities or effects.
legos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) "Trademark” means the logos, names, mark, sign,
motio, designs that are used by a Contributer to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used” or
"Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or “Your' means the licensee in temms
of this agreement.
2. The License: This License applies to any Open Game Content that containg 2 notice
indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of o=
License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No t=—=
may be added to or subtracted from this License except as described by the License as=s
No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed wsmg
this License.
3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your accep=rcs
of the terms of this License.
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License #=
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license wit ==
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.
5.Representation of Authority to Contribute: If You are confributing original material as Copes
Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.
6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of $5=
License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Conters
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright daz=.
and the copyright holder's name 1o the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as a=
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independem
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicas=
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunciion
with a wark containing Open Game Content except as expressly licensed in ancther
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The
use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute & challenge to ==
ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Gamre
Content shall retain all rights, itle and interest in and to that Product Identity.
8. Ildentification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate whiss
pertions of the work that you are distributing are Open Game Content.
9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions o
this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify ane
distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this Licens=.
10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of £
Open Game Content You Distribute.
11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Cont=
using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contribusr
to do so.
12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of ==
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.
13 Temination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terme
herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. 2
sublicenses shall survive the termination of this License.
14 Refarmation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision
shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.
15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

CONTEUDO DE OPEN GAME

O Contetido de Cpen Game desse produto consiste do seguinie: todos os mapas.
excluindo o da Cidade de Corvis, na pagina 9, e o dos arredores de Corvis, na pagna *=
as pericias de armas de fogo na pagina 8; as pericias de tecnologia a vapor na pagina *2
estatisticas dos monstros do Apéndice A, excluindo os nomes dos monstros; os Paris
Genéricos de PdMs e o novo talento do Apéndice B; estatisticas dos PdMs do Apéndice =
excluindo os nomes de personagens e lugares.

IDENTIDADE DO PRODUTO

Todo esse trabalho consiste em “Preduct Identity como definido na “Open Game Licenss™
versao 1.0, e nao "Open Game Content”, exceto pelo descrito acima. Identidade do produs
inclui, mas nao est4 limitado a, o seguinte: Fogo das Bruxas, Alexia Ciannor, Padre Pandsr
Dumas, Capitdo Julian Helstrom, Vahn Oberen, Dexer Sirac, Leto Raelthome, Vi
Raelthome, Cygnar, Corvis, Caspia, Floresta do Vitvo, Reinos de Ferro, gorax, andasiie
do pantano, lula do pantano, morcego-lamina, gobber do pantano, Ulfass Borloch, sere
javali pigmeu, ratos demoniacos, jibdia do pantano e erva das cavemnas.
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Esta aventura é proietacla para trés a quatro personagens
de nivel 1 2 3. Ela apresenta aos PJs a cidade de Corvis ¢ as
terras ao redor, que sio desenvolvidas ao Iongo A Tri]ogia
do Fogo das Bruxas em um rico ambiente para aventuras —
os Reinos de Ferro. Os Mestres irdo enconlrar novos
monslros, magias e itens mdgicos nas pdginas da ’crilcgia,
assim como novos reinos e cidades vivas com suas proprias
histérias e personagens. Para mais informa(;ées sobre os

Reinos de Ferro, visite www.jaml'mrpg.com.l)r.

Se o Mestre quiser, deuses e criaturas jé existentes do
Sistema d20 poclem ser usados nesta aventura. Contuclo, a
trilogia fornece um cenario de campanha comple’mmcnte
novo nos Reinos de Ferro. Mestres que queiram localizar
suas aventuras no seu mundo de campanha atual precl;:saraio
substituir os nomes de &eu_ses, localidades e afins 3 medida

que surjam.

A Mais Longa das Noites é dividida em trés Atos. Eventos
maiores nos Atos estio colocados em Capftulos - por
cxemplo, explorar as catacumbas sob Corvis ¢ um Capi{m]o
no Ato II. Os Mestres irdo perceber que existe um fluxo
natural para a aventura, mas os eventos da histéria podem ser
rearranjados se o Mestre tiver uma razio para fazé-lo. Os PJs
devem ser encorajados a forjar sua prépria estrada, a menos
que haja uma parte importante da trama em jogo. A
experiéncia deve ser distribuida por boa atuagio, taticas de
combate inteligentes e investigagdc esforcada — nio apenas

por monstros mortos!

Para jogar A Trilogia do Fogo das Brusas, o grupo ird
precisar do Livio de Regras Basicas [ de Dungeons &
Dragons® 3% Edigao. Os outros Livros de Regras Basicas
serdo titeis também. No texto, estes livros estao abreviados
como LRB I, LRB IT e LRB III. Se houver uma referéncia ao
niimero de uma pégina, ele estard colocado apos a ahreviagéo
(exemplo: LRB II 93). Bste produto possui conteado de
Open Game que pode ser usado nos termos da Licenca Open
Game, encontrada na pagina 2.

A trama e o material do mundo de campanha s3o ricos, e
quanto mais familiarizado com o material o Mestre estiver,

: melhor serd o jogo. Deixe os PJs aprenderem tanto sobre os

Reinos de Perro quanto possivel durante a aventura. Se
houver algo interessante no material do Mestre, encontre um
jeito de fazer com que os jogadores descubram — vale tudo

desde que a trama nao seja arruinada.

Convencdes

Para economizar espago, oz atributos de monstros e de
PdMs estio listados no formato detalhado no LRBII 129.
Os inimigos terdo um Nivel de Desafio (LRB II 165). A=
estatisticas para PdMs ¢ monstros estio nos apéndices, ¢

normalmente nao sio repeticlas no texto principa].

Textos que devam ser lidos em voz alta para os jogadores
estio dentro de caixas cinzas. Isto nio significa que, se a.lg‘o
ndo estiver em uma caixa cinza, seja automaticamente v
segreclo —a chave para uma experiéncia rica em RPG é fazer

um mundo vivo!

Sumdric da Aventura

Os PJs vém a cidade de Corvis, empregados por uma
caravana mercante. Apds suas habilidades como guardas
sofrerem um teste em uma em];oscacla, eles chegam a cidade.
Lsd, rapidamente ficam sahendo que algo maligno estd em
andamento — corpos estdo sendo roubados dos cemitérios d=
cidade. Os PJs sao contratados para investigar o assunto pelo
Padre Pandor Dumas, que vé a sua chegada como um=

oportuni&ade para resolver o prc]a]ema sem alarde.

Os PJs rapidamente descobrem que 0s corpos roubados
estido relacionados a um escandalo de bruxaria que agiton =
cidade uma década atrds. Eles irso visitar a tumba das brusas.
nas proﬂm&ezas da Floresta do Vitvo, atrés de pistas. Eles
tamhém irdo explorar as catacumbas sob Corvis, onde
descobrirao que a sobrinha de um respeitado lider religioso
estd envolvida nos sinistros acontecimentos. Por fim, irdo ==
encontrar de volta a Flaresta do Vitvo, tentando impedir um

ataque a propria cidade,

A sobrinha do Padre Dumas, Alexia Ciannor, é quem esi=
por tras dos atoe ma]ignos. Sua mie era uma das bruxas que
foram executadas, e a jovem Alexia (uma feiticeira iniciante)

estd atrds de vinganga. O que ela nao sabe & que as brieas




foram incriminadas por um dos lideres da cidade — e este
homem, o Magistrado Ulfass Borloch, estava por sua vez
sendo manipula[lu por outro honleﬂl, um potlerﬂso mago
chamado Vahn Oberen. Oberen arranjou a morte das bruxas
para que ele préprio pudesse tomar suas vidas, executando-as
com a lamina maégica Fogo das Bruxas. O portaclor da Pogo
das Bruxas ganha alguns dos pocleres dos conjuradores que
sdo mortos pela lamina, e Oberen arquestrou todos os

eventos para ahsorver os poderes das Bruxas de Corvis,

sl A 113

Os Reinos de

Ferro

A Tri:’ogfa cfo Fogo a’as Bruxas apresenta um novo munclo
de fantasia — os Reinos de Ferro, Dentra dos Reinos de
Ferro, a fantasia cl4ssica ganha uma nova roupagem, ¢ os PJs
irdo encontrar méquinas a vapor, pis‘solas e canhaes quase tao
freqiientemente quanto espaclas e feitigaria. Oz Mestres
poclem abracar tante dos Reinos de Ferro quanto clesejarem;
A Trilogia do Fogo das Bruxas ¢ facilmente adaptavel a

qualquer cenario de fantasia.

As aventuras se passam dentro e nos arredores da cidade
de Corvis, um importante ponto de comércio no Reino de
Cygnar. O reino e a cidade poc{em ser integraclos no mundo
de jogo favorito do Mestre, ou uma campanha inleira pode
ser construida dentro dos Reinos de Ferro, que serio
detalhados no decorrer da t’ri]ogiaA

Bemrvindo ao Reino de

Cygnar

Fntio & nove em Cygnar, hein? Te mostro o refno por cinoe
moedas de cobre. O Rerno tem mars ou menos duzentas /éguas e
feste a oeste, ¢ umas duzentas ¢ setents /égztas de norte a sul Nas
temos trés rios marores, @ Ga/}% de Chygnar e wm monte e /:zgas.

A z:’apf?a/ & Caspra, no extremo su[ onde o Kio Negro a’esé_qaa 1o

Golfa de Cygrar.
O Reino ){w' ){zlraérs:/a hi uns 400 anos, no jgmz/ b Império

0}'_{701‘5. Como vocé Sa..ég, as Suqygaa{?res d:g Orgaz‘/é c‘onqzﬂlcitzram

esta ferra doze séculos atrds, ¢ governarant el com méo de ferm,
Foi 56 depors e séculos de rebelives brutais que os habriantes deste
continents derrotaram os invasores. Nasceram neste aanﬂl’v o qgue
nds chanamos /m/e e dha de Reinos de Ferro— dos guars Cygnar

é a estrela mars brilhante.

O sittimo regerie de Cygnar /{JJ‘ o Rei Vinter Rackhorne 17—
win homem mahgno e cruel, Depars de quase duas décadis do seu
governa, o seu frindo mais novo, Leto, Diderou o gofpe que trou el
do poafei'. ]ﬂfc’e/fémem‘e, cont a ajuda d/a:]ye/gs ainda foars a e, o
Raelthorne mars velho conseguiu escapar do palicio antes da sua
execugdo. [izem que estd ,Démefamzé vriganga até 50}?3, mas

HIGHENT DIH 1ETE sombra dele wem dis seus sequidores malignos.

Mas eu ndo me preocuparra com o Raelthorne mais vellho — ele
e bem nem chance de recuperar o fromno. O seu frmdo Leto & un
bamt rei e wn homem honrad. Sob o seu governo o Remo se
tornou un fugar bem mais seguro. Enquanto vocé ﬁ;;w' doniro das
cidades ou das rotas privcipars de coméroie, nwinguém val fle
ncomodar. As paa‘ru//;as db Rer sdo wma visdo comum, e eles
Jazem um bom trabalhe de mantor a paz, se bem que ds vezes
pegant win pouco pesaafv. Néo contrarie oles, mew amigo, ou var

haver em mandado contra vocé antes que se 5 conta.

O Ret também comegou a construrr estradas para sugorlar
mais comérera, mas amda faltan anos de trabalho para gue elas
estepam prontas — e muilos Impostos para serent coletadbs, eu
aposts. (s cobradores de impasios sdo vistos quase o
ﬁeqﬂem‘emem‘e quanto as paz’ruﬂzas e guz:rra’as, mas pe/ér menos
cles Fnanciam os poderases gigantes a vapor gue estio escavando

estradis di pedra viva.

Cygnar do Sul abriga ﬂ:f‘esfas e colinas pedvegosas, ji as
charnecas de Cygnar do Norte sdo salpicadas de pantanos. Mas &
aqui, onde o Rio Negro e a Lingua do Dragdo se separam, que

vocé var encontrar a cidade de Coris.

A Cidade de Corvis

Ak, Corvis, "A Cidade dos Fantasmas’, & como a chaman.
Mercadores que transitavam ,Ueé Kio Negro e pgé? Lingua b
Drage’z’a ﬁm:ﬁznzm @ crdade qgiuase nove séculos atrds, ben no ponto
ondy os dois rios se encontram. Fstos pioneiros acreditavam que o
comércio vinde des rios poderia levar ao crescrmento dir cidade, &
elos estavam certos. As coisas fc‘zram cﬂ/’é’c@r’s 1O BICIO, Mas bga a
cidade estava crescendo niais ra’pi'(/a qgue wm ﬁ%ote db ratazana do
pantano. Hoje cerca de 100,000 alnas chaman a cidiacde de far,
¢ mars chegam a cada dia. Corvis & wma ilha de crvilizagdo na parte
mats rude de Cygnar do Norte. A cidade grande mais proxima é
Cabo Bourne, @ mais d duzentas /L{guas para o oeste. Asnda mars

Jonge descendp o rio estéd a infame Cinco Dedbs.

A marior parte das pessoas en Corvis é éumamz, s vocé vé
a{qwxs le'as e andes passa}cho por ar. Se precisar dos servigos e
wum artifice, hé alpuns dtimos esthelecimentos de andes 1no bairro
dos ]erer'ms. Se precisar de mu’smés, hi CAPANGAS db a/ugue/ na
zona portudria. Haverd encrenca para vocé li também se nio

tomar curdads — o peove db vio & durdo. A norte, mantenha-se no




barrro dos mercadores, onde a Guarda ests sempre por perfo,

o ; - .
Corvis jd viu gente mars durona que vocé ffén’mmdé 720 cais.

Como a cidade far' construida sobre wm pdntanc, o espaco é
precioso, ¢ o povo de Corvis tende a construrr para cima ac 1mvés
e para os Jados. No sivel do 50/0, ,DEHJJJS ered t;ruma, esldo as
estruturas de peaé‘a risticas da Velha Corvis. Construidas sobre
chas estio as forres eﬂ?gam‘es da Nova Corvis — far da ehte
mercante. No meio estio as lojas & casas das POSS0aS COmus, e
tudp & conectads 2Or i fabivinto de rampas, pam‘e;‘?, canais e

tiiners gue levariam um engenéer'm ando @ foucural

As maravilhas de Ce orvis, como tantas outras corsas nos Keros
e Ferro, ndo teriam sidn possivers sem o advento dos grgantes a
vapor. Os primeiros tigs de metal foram trazidbs o cidade cerca de
300 anos atrds, onde oles traballavam nas ,mﬂ%’@fhzs, cortands
pecﬂ-as para novos eaéf;’c:bs. Fles também escavavan estradas e
trabalhavam nas dbeas — sem e/es, sedis seriamos uma cidade de
Sggmmé, comeo Cinco .Dedé}s, & o gue eu aé};a. Se estrver curioso a
resperto dos ﬁ?m@sas grgantes a vapor dos Reinos de Ferro, vd

vistar as docas. Hé senpre a/gzms por fi, carregandy mercadorias.

Voce pac/e estar interessadn em contratar wm giia, men amigo,
Jid que logo var estar perdido sem um. Corpis & um labirinio, & & 56
fss0 que vocé var achar acima do nivel dio solo. A cidade orf_:q;hal
construide nove séculos atrds, hd muito i for engolida pelo
péntano. E agora um labirinto de catacumbas, e abriga nadz alim
o desorderros... ¢ coiea pron, palo que jd ouvr falar. Se vocé tiver
mrb/ljs (z{?ﬂfro Aosta ca[;ecfhéa, ﬁ},me /afzge iz Cidiadde Suﬁz‘erra”nea.

Fntdo, vecé esti f3??c{gi}zaﬂaé por que eles chaman: Corvrs de
“ 77(1’&'({@ C/OS Fanfasmas ”? Di:?em gie a Ve/;éa CEJ?"ZJ?:S‘ é
assombrada pelos fantasmas dos primervos moradores, muitos dos
quais morraram nas primerros dias. Muitos acreditam qgue
a]uaémer uni gue se aj@gue nos canais ou 1o porlo estd condenads
a vagar ,t?e/;? cidade para sempre. (s mortos tambén vagant

aéarfaﬂmﬂfe pg/a Clidhacdle &tét’ﬁffdﬂeﬂ, pe’é que Jéem, o gue é

wira razdo a mars para Srcar longe de G, se vocé quer a minka
opinido. De gualguer modo que vocé olhe, i poucos em Corvis
guee nunca viram uma sombra — ou que afirman isto. Fiigue agur

por tempa suficients & aposto que vocé verd wma também.

e j{zz‘o, A Mais Longa dias Nowtes esti se aproximands.
rapazinho. Come vocé sabe, wma vez por ano um echipse escurece
os céus por lodos os Reinos de Ferro. Bem, agui em Corvis, o
gc’é,bsa sempre jé;f WOTIVO Para o nossa malr j{zsf/bal uma gra;z.zi—
Jesta que dura a notte tads, como vecs munca vin. As ruas estara

chwtas de folides, ¢ espiritos também, se vocé acredjtar nos natives.

Ar estd, rapaz, wn pouco da historia de Corvis para voce.
Fepero que sivva para alpo. Figue esperto, & mantenta-se longe 2=

zona portudria é noite se vacé ndo quiser ver as proprias trjpas.

Pontos de Interesse

Corvis esta cheia de coisas para manter PJs ocupados. No
decorrer &'A Trilogia do Fogo das Bruxas e dos livros sobr=
os Reinos de Ferro, Corvis serd transformada em um foco =
aventuras — o ponto de partida ideal para todos os tipos de
campanhas. Nio hesite em deixar que os jogac.]uores nestz
aventura tomem temporariamente o caminho errado =o

exp]orarem as maravilhas de Corvis; esta & metade da graca.
A Cidade Subterranea

O pantano engoliu muitos dos prédios originais de
Corvis. A Cidade Subtcrrénea, como o0s nativos a chamam, «
um traigoeiro labirinto enterrado. Muitas destas passagens
sdo antigos edificios e ruas, enfurnados na terra tmid=
Qutras sio passagens naturais, ou escavacdes recentes feitzs

pelos habitantes.

A Cidade Subterrinea ¢ habitada principa]ment’e por

andarilhos e criminosos, mas as lendas falam de habitant
bem mais sinistros. PJs que explorem a Cidade Subterranes =

afastem-se das dreas mais £reqiienta&as tém uma chance =




encontrar ratos C].emoniacos, mortos-vivos e outros
monstros. Nas dreas "civilizadas", os PJs podem ainda

encontrar bandidos e vaga}mn&os Lumanos e nic-humanos.

A]guém que conheca bem Corvis pode achar uma entrada
para a Cidade Subterranea em 4reas desconhecidas, com um
teste de Conhecimento (local) (CD 25, mas o Mestre pode

designar modificadores como achar apropriado).

O Quadrangulo

O centro da cidade é uma grancle clareira recoberta por
paralelepipedos, com mais de 100 metros de lado. O
Quaclréngulo estd normalmente cheio de merca&ores, eéum
local popular tanto para turistas quanto para nativos de
Corvis. Muitos dos mercadores do rio iréo se estabelecer agui
por alguns dias a mais antes de seguirem em frente, entdo

sempre ha algo novo para ver.

A noite, 0 Quadrangulo desacelera, mas nunca para. Mais
ou menos metade dos mercadores irdo permanecer abertos, e
muitas vezes as mercadorias 4 venda mudam uma vez que o
sol se ponha. PJs que precisem de um tipo especiﬂco de item
pOClem provavelmente localizé-lo ne Quaclréngulo com um
teste da pericia apropriac!.a e uma boa representacdo. Ttens
ilegais estio muitas vezes a venda, mas os PJs precisardo se

esforgar muito mais para encontra-los!

A Guarda leva os seus deveres de manutengdo da paz
muito a sério, especialmente no Quadrangulo e no resto do
bairro dos mercadores. PJs que sejam pegos comprando

contrabando podem acabar no xadrez por alguns dias.
A Zona Portuéria

As docas e armazéns usados pelos mercadores estdo nesta
que é sem divida a pior parte da cidade. Apesar dos melhores
esforc;os da Gua.rcla, a zona portudria nao ¢ nada além de
encrenca. I aqui, também, que os PJs precisardo ir para
encontrar muitas coisas tteis, como masculos de aluguel,
transporte pelo rio e empregos tempordrios. Naturalmente,
os melhores bares e boatos estio aqui também. Também ¢
aqul que os personagens po&em ver os poderosos gigantes a
vapor trabalhando. Estes gigantes mégicos e mecanicos
ajurlam a tocar a economia de Corvis fornecendo trabalho
incansével, carregan&{) e &escarregan&o barcos so}J o

comando do escritério do mestre do porto.

Quanto mais humildes e duraes os PJs parecerem, melhor
eles irio se encaixar na zona portudria. Roupas finas e
equipamento caro irdo se destacar, e poclem atrair atengdo

inclesejacla. Nio-humanos também irdo se destacar.

Lei ¢ Ordem

Corvis tem orgulho em ser um bastido dalei e da ordem, uma
cidade onde qualquer um pode dar um passeio no meio da noite
sem medo. Infelizmente, os politicos que propagam esta visio
estio iludidos, provavelmente por causa dos seus guarcla—costas

e casas muradas. Corvis é uma cidade rude, ej4 tornou humildes

mais do que alguns homens duraes.

& A Tigfia do ]F@@ das Bruxas

Engajada em batalha constante
contra o crime esti a Guarda da
cidade, um grupo de pat—rull]eiros de
elite. Os guardas sio policiais,
detetives e, ocasionalmente, até
mesmo juizes e executores. Nem todos
que sio encontrados boiando no cais
pela manhi foram postos la por
J.isputas criminosas — algumas vezes é
um caso de justiga criminosa. Apenas
um tolo ou um criminoso com muito
poder irdé voluntariamente se meter

com a Guarcla.

Criminosos a solta muitas vezes
ganham o privilégio dubio de cartazes
de "procurada" espalhados pela
cidade. Dependendo do crime, a
Ci&ﬂde pol:].e OgereCEr uma recompensa
para qualquer cidaddo que pegue o
fugitive. Muitas vezes o corpo do
criminoso sera suficiente para coletar
a recompensa. Um cagador de
recompensas habil po&e ganhar avida

decentemente em Corvis.

Quando a Guarda apreende um

criminoso, a justica é répida e cruel —

é muito caro manter prisioneiros
atras das gra&es por muito tempo.
Julgamentos sio conduzidos tdo

rapiclamente quanto possivel, e as

penas sdo normalmente castigos
figicos (incluindo trabalhos forcados),
multas ou ambos. Em se tratando de
crimes menores, as cortes irdo ouvir o

caso em ld4+1 dias. Crimes mais

. . e
! Maré;-ééo_ (o ciﬁe:ieﬁe, esp.:_a; ™
EE?(]’KO. R.écompen'sé c_le_: 25 PO.
e Asgsassinato -
~ Motte. Recompensa de 35 PO.

Em Corvis, o métodn tradioanal de execugao
éo cg[dgamem‘p.

sérios sio ouvidos em 1d3 dias. Os

prisioneiros tém poucos direitos e sdo

normalmente considerados culpados a menos que se provem
inocentes. Aqueles que cometem pequenos delitos nem
mesmo tém um julgamento. O capitdo da Guarda de plantao
impde um julgamento sumdrio, e a punigdo (como uma noite

na cadeia) é cumpriéa sem o envolvimento da corte.

Enquanto os juizes dentro das cortes sio homens
po&erosos, o pocler supremo dentro de Corvis ¢ do conselho
da cidade. Este grupo de doze Magistra&os, liderados pelo
Prefeito, tem po&er de criar novas leis por capricho. Eles sio

restritos apenas por uma vaga carta da cidade.
Impostos

Enquanto muitos cidadaos irao ver a Guarda com alegria,
todos tremem de pavor ao avistarem o tradicional medalhao

de latio e o chapéu de trés pontas de um coletor de impostos
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: cu] vidados samen

em pequenos sacos ealge_i seda qmmwamente

t-rataclos, que entio sio embalados em papel"
ornamentado e marcados com o nome clc_) _

fabricante, a data e o tipo de arma para o

qual sdo clesii;iaaas. Para recan‘egai:, o

usudrio precisa abrir a parte traseira da arma

e colocar o saco de seda na camara de

combustio, A m{_)la do gati-ﬁ'lo deve entdo ser
preparada-c"fnﬁ uma n}aniv@}ﬁ oL alivanda.
Quando a arma é disparada, uma agulha
fura as bolsas de cargas de polvora, fazendo
com que se misturem e e_xﬁio__c}am_. A seda
vira pé em um clardo, e a bala ¢ disparada
em uma rajada de ‘Eago e fumaca. Para mais

regras, visite Www.jamladrpg.gom.ljr.
Novas ericias. ara armas de {O [0
B P

b Oficios (armas de {og_o) Construir e
consertar revo’]veres, rifles ¢ canhaes.

b Oficios (demoligses) Usar polvoras
explosivas para hombas e demaligses.

»  Conhecimento (armas de ﬁ:)g‘o)
Clonhecimento sohre armas de fogo e
Lombas.

»  Profissao (fabricante de armas de
fogo) Projetar todos os tipos de armas

de fogo e explosivos.

ITIZOS( d& La Gulﬂﬂ

da ci&a&e. OS coletores cumprem suas

ordens com precisio, mantendo
registros cuidadosos de cada negocio,
e tomando precisamente quinze por
cento do bruto para os cofres da
cidade. Escapar do pagamento ou se
meter nos agsuntos de um coletor de
impostos sho crimes sérios, punidos

com meses nas ElOCElS.

E um segrec{o aberto que ©s
coletores sdo tao po&res quanto peixes
de trés dias de idade. A maioria dos
merca&ores é gorgada a pagar algumas
pegas de ouro extras a cada més para
evitar que tenham  misteriosos
“p].‘o]:)]elnas“ com a papela&a A_OS seus
impostos. Coletores sio considerados
plores que leprosos em Corvis, uma
cidade que construiu sua {fortuna

})aseada no hVIB comércio.

Os Mercadores de Corvis

Como em muitas cidﬂdes, muitos
mercadores de Corvis dividiram-se
Alguns (].os

d HL . n %
qua rantes — ou airros , Comao sao

por especialidade.

chamados peIos nativos — séo:

Bairro das Mercearias — Hste
bairro abriga os melhores alimentos
fora de Caspia. Carnes salgadas ¢
biscoitos para os mais econdmicos

também poclem ser encontrados.

Bairro dos Ferreiros — Quase uma
dizia de armeiros e fahricantes de
armaduras irdo competir pelo seu
ouro nestas ruas estreitas. As poucas
lojas que consertam gigantes a vapor

podem ser encontradas aqui também.

Bairro dos Joalheiras Estes
mercadores estio escondidos nas
torres da cidade sul. Banqueiros e
casas de cimbio também poclem ser

encontradas aqui.

Bairro dos Mercadores — Este ¢ um
distrito gcra] onde mercadores de
védrios tipos se juntaram através dos
anos. Tecnicamente, o Quadringulo ¢

parte deste bairro.

Isto nio signiﬂca que todos os
fabricantes  de

encontrem no bairro dos JEereriros, por

armaduras se

exemplo, mas muitos se encontram.

A Tm]l@gm d@ P@g@ dlaasBruxaLs

Lojials e Comerciantes Notdveis

Nio ha espago para detalhar todos os mercadores d=

Corvis, mas aqui estdo a]guns detalhes sobre alg

estabelecimentos aonde os PJs podem ir, e seus proprietarios.
Empério de Garworth

ESCOn(liC].O em um Canto en eVO&CIO (:I-O l‘)a.lrl‘o aos
mercadores, o Empério de Garworth & conhecido como vm
dos melhores em termos de itens arcanos na cidade. O

proprietario, Burrman Garworth, tem um talento para

manter itens de alta qualldade em estoque — cristais alf

reagentes 1(.1‘escos, resmas de fino papel & qua]quer outra coi

[0

de que um mago ou a]quimis’cn possa precisar.

Apesar de jovem, o Mestre Garworth é conhecido com-
um mago de habilidade formidavel, e diz-se que a sua loja <
guarc],ac],a por toda sorte de magias. De fato, Garworth exit
um sapo de estimagio na janela da loja; dizem que o sapo o
um dia um ladrio frustrado. (PJs que usarem falar co=

animais irdo descobrir que isto é verclade!)

Se os PJs precisarem de quaisquer suprimentos par=
magos ou alquimistas, Garworth pmvavelmente os tem o=
pode consegui-los. Componentes para qualquer magia o=
tarefa equivalente a até 5° nivel sempre estio em estogus
Acima do 5° nivel, o Mestre deve fazer uma jogada cont==
CD ]_O a(:],l(,lonanclo 1 na CD p'il'ﬂ Lﬂda nlvel aCll‘na do e Rl

Se a jogada falhar, o Mestre pode jogar novamente a

dois dias, adicionando +1 na jogada a cada vez. Se a jogad=
[alhar por lrés vezes, Garworth nio pode conseguir o item.
mas os PJs podem tentar novamente em um més. ltens
especiais como antitoxina nio sio fdceis de serem estocados

se Garworth os tiver, ele terd apenas 1d3 doses.

Por exemplo, se os PJs precisam de um item especial par=
criar um bastio mégico (um talento que exige que o

conjurador seja de 9° nivel ou acima), Garworth teria

componente em estoque com uma joga&a de 14 ou mais. ==
o Mestre obtiver um resultado abaixo de 14, em dois dias &=

jogo ele podc jogar de novo, desta vez precisando apenas

L3

@
d
d.

um 13, ¢ entio um 12 dois dias depois disto. Se a joga

[

falhar trés vezes, Garworth nio pode conseguir o item por

pelo menos mais um més.

Os PJs podem adicionar bénus 3 jogada fazendo suas

(1]

préprias pesquisas e contando a Garworth sebre o qu
descobriram. Isto poée facilmente levar o grupo a mais

aventuras, se o Mestre quiser.

Burrman Garworth: Humano Magll (LRB II 56

Garworth memoriza basicamente Aclivinhagées, alem de um

o

pequeno ndmero de magias defensivas.
Laminas Bodak

Longe de vender apenas laminas, a loja de Bodak ¢ um
emporio para todos os Hipos de armas e armaduras. A
mercadoria ¢ de boa qualiclacle, mas nio tem nada notdvel. A

loja é conhecida por vender equipamento de qua]i(iau_jze por

Fi




precos justos, e isto fez com que tenha se tornado uma das

mais populares no bairro dos ferreiros.

Q proprietario da loja ¢ Hamil Bodak, um humane de
mﬂ.is ou menos 50 verdes. F‘ala—se nas ruas que ele COStl.IInaVa
ser um mercenario, e que jd viu agio em mais de uma ddzia
de reinos. Seu rosto cheio de cicatrizes e seus dedos
decepados certamente apéiam esta teoria, mas ele nao fala
sobre seu passaclo‘ Ele especialmente nio fala sohre o
misterioso escandalo que terminou com a sua promissora
carreira na Guarda da cidade quase dez anos atrds, ou sua

disputa com o Capitao Julian Helstrom.

A eqll.lpe de Bol}-alz é Uapaz de Consertal' a]:lnﬂdllras e
armas, e cles podem também trabalhar com armaduras
So{istica&as, como a armadura de batalha. Use as regdras no
LRB 1 66 para determinar o quanto os artesios de Bodak
demoram para terminar um trabalho, mas adicione um
atrazo de 146 dias. E um ]ugar ocupaclo, alinal. A loja tera
ocasionalmente itens obras-primas em estoque — ha 25% de
chance a cada més para armas e armaduras. Se uma ohra-
prima for indicada, determine o tipo aleatoriamente. Em

todos os casos, ohras-primas serdo vendidas em 1d6+1 dias.

Aloja de Bodak também ¢ conhecida como o tipo de 1ugar
aonde uma pessoa pode contratar masculos — misculos de
calibre maior dos que vocé encontra na zona portudria. Com
uma boa atuagdo e um pouco de sorte, os PJs poclem
conseguir contratar um guerreiro de nivel 1 ou 2. Eles tém

duas chances por semana, CD 20, Pericias aplicaveis podem

ser Conhecimento (Local), Blefar ou qualquer cutra coisa
que o Mestre ju]g‘ar apropriada Se o contratado nao retornar,
a CD aumenta para 25 na préxima vez em que os PJs estejam

procuranclo POI‘ aj lldﬂ.

Hamil Boda]sz: Humano Guel3 (LRBII 52) Bodak nao
usa armadura quaudo estd trabalhando. Ele tem acesso a
qualquer equipamento nio-magico imaginavel, assim como

vérias armas e armaduras mégdicas.

Motores do Leste

A Motores do Leste serve aos donos e operadoresﬂe
gigantes a vapor. Os lendarios constructos de ferro sio caros
e complexos — é necessdria muita especializagﬁo para manté-
los em condicies de funcionamento. A Motores do Leste
conta com especialistas em maotores a vapor, tra]:;alhadores
em metal ¢ magos de plantao para manter qualquer gigante a
vapor em boas condigdes de uso. O seu trabalho ¢ de elite, e
08 seus pregos refletem isto. Se o grupo precisar de um

engenheiro de vapor, a equipe da

Motores do Leste ird de vez em
quando fazer trabalho por fora apos o
expecliente. QO dono da 1oia, um anao

chamado Gamack Redhammer, nao

se importa com isto, mas prof})e que
os  funcionarios trabalhem em
gigantes a vapor independentemente Bairro dos-

b il ) ferreiros
= apenas arcos, Mmolinnos e oul.ras

A excelente

maquinas a vapor

Zona portuaria

1
8 Igr:e'}a de Moitonw
4
5

- Arena
10. Bairro dos

mEICﬂClO!’CS

Eistes séo alguns dbs pontos Ao interesse en Corvis.
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. ,.}V@pﬁir (10.: Remos clg; Perro L :
 Oficios (miquinas a vapor) Artesaos

' eépecmlmenta treinad

 méguinas a vapor a

rlos engenhemos e consertam médquinas

existentes.

Conhecimento (miquinas a vapoz)
Conhecimento sobre todos os tipos de

maquinario movido a vapor.

da

engenheiros tao oeupados quanto eles

reputagdo loja mantém os

quiserem estar apds o expecliente.

Em raras ocasides, a loja terd um
gigante a vapor usado para leilso.
Gigantes a vapor sio extremamente
caros — o custo de um modelo
sofisticado & semelhante ao de um
navio a vapor totalmente equipado.
Eles raramente sio possuiclos por
grupos particulares. Em conseqiiéncia
disto, a Motores clo Leste faz a maior
parte dos seus negdéclos com gran&es
conglomerados de comércio,
prosperos donos de negécios e o

governo 100&1‘

Gamack Redhammer: Anio
Gue8 (LRB 11 52) Gamack nao anda
armado em sua loja — com gigantes a
vapor de estimagdo por perto, por que

se incomodar?

Guildas de Corvis

QO cendrio politico de Corvis ¢,
segundo o que se cliz, tio intrincado
quanto o da capi{:a.l do reino, Caspia.
Uma hoa parte destas intrigas vem das
Guildas da cidade. Enquanto quase

todos os grupos de comerciantes e
constréem

artesdos tém uma Guilda, ha apenas

rtir dos lanas_

algumas que sdo ponlerosas o
suficiente para terem um impacto na

cidade como um todo.
A Guilda de Mercadores

Sem divida, esta é a mais poc].erosa

Guilda da cidade. Nenhuma carga

—_—

entra ou sai de Corvis sem passar por
mios filiadas & Guilda. Os membros da Guilda sao donos da
maior parte das docas. Armazéns da Guilda estocam

da  Guilda

cantribuigaes para as eleigdes da cidade — e assim por diante.

mercadorias.  Ancides fazem grandes
A Guilda pode parar quase qualquer comércio em Corvis

para avangar suas metas po[iticas, ejd fez isto no passado.

Alguns dizem que as mensalidades que 2 Guilda coleta
mal bastam para pagar todos os oficiais corruptos da cidade
que eles precisam subornar para manter o seu sistema. Isto
pocle ser verdade, mas a sede da Guilda de Mercadores ainda
é a estrutura mais opulenta de Corvis, ultrapassanclo até

mesmo a Prefeitura.

E importante notar que a Guilda de Mercadores nio esta
preocupa&a em ter como membros cada loja familiar da

cidade.

O seu interesse primério reside em transagées

o Jellogia do Fogo das Bitss

negoeio-para-negécio — ¢ aqui que o dinheiro grande troce
de mios, e a Guilda se certificou de que sempre ird receber =
sua quota. Todas as grancles casas de importagﬁo/exporta;éc
pertencem a GuiI&a, e as suas leis ditam que elas pod.em fazer

negécios apenas com outros membros da Guilda.

Um pequeno mas fanatico grupo de mercadores recusa-==
a entrar na Cuilda. Ocasionalmente eles podem oferecer
itens por menos que as 1ojas da Guilda cobram, mas comprazr
estas mercadorias € arriscado. Entrar na lista negra da
Guilda dos Mercadores irda fazer com que 0s precos

misteriosamente subam em varias lojas.
A Guilda de Ladrses

A realidade ¢ que nio ha uma "Guilda de Ladrses” tod=-
poderosa em Corvis — como se houvesse em qualquer cidads

Ao invés disto, a cidade abriga duizias de gangues de vérios

taman}ms, todas apunhalanclo—se pelas costas a caca
oportuniclacle. Neste caos, trés grupos conseguiram sze
destacar, e eles operam em uma trégua tensa. PJs que queira—
fazer contato com o submundo precisardo ser Lem—sucedic!-.-:s

em um teste de Blefar ou Obter Informagses (CD de 15 =
25, dependendo de onde estiverem e de sua reputacio).

Ao norte, os Crifos imperam. Esta gangue é ums=
organizagio bastante livre de capangas, ladraes e outros
criminosos que se juntaram para obter protecao do resto dos
criminoses da cidade. O seu lider muda freqientemente, =
que existem constantes lutas internas. Os Grifos tam poucas
bases, ¢ nio podem coletar "mensalidades” eficientement=.
devido a sua fraca Iicleranga. Considera-se que os Grifos
estejam em perigo de serem assimilados ou de se romperem

por disputas internas.

No sudeste, 2 Mao Negra comanda as ruas. Como o=
Grifos, a Mao Negra é um grupo oportunista de bandides
Diferente dos Gri£os, a Mao Negra tem uma liclerangs
efetiva, um ladino de alto nivel chamado Garrick. Ninguém
no territério da Mao ousa desafia-los — uma Eragé.o de cad=
tra]:aum val para os co‘fres do grupo. Seus recursos =3io
considerdveis. Os reais pianos de Garrick sio desconhecidos.

mas absorver os Grifos é considerado um bom comego.

A parte leste de Corvis ¢ o lar da enigmatica familia
criminosa dos Gertens. Eles tém séculos de histéria n=
cidade — em um determinado momento, eles jé controlaram
quase todo o submundo do crime. Com o passar dos anos, o
seu territério encolheu para mais ou menos um terco d=
ciclade, e esta drea eles guaré.am ferrenhamente. Nenhum
membro de outra gangue trabalha no seu territério, Jd que ==
s} fizer, tem uma boa chance de voltar para casa em uma série
de pequenas caixas, Os planos atuais dos Gerfens 3o
desconhecidos, mas histérias de sinistros segred_os de familia

circulam através da comunidade criminosa.

A Guilda de Magos
Q nome real desta Guilda ¢ "Ordem Fraternal de Magia”.

E um ramo de uma organizacdo que pOI:lB ser encontrada em




grandes cidades de Cygnar, Llacl ¢ Ord. Como pocle ser
intuida pe]o seu nome, apenas homens poclem ser membros.
De fato, mulheres nio sio permiticlas dentro de nenhuma das

{ungées da Ordem, ¢ tem sido assim por quase cinco séeulos.

A @rdem 6 um grupo rigido e tradicional. Novos
membros devem ser apadrinhados por um membro atual, e o
processo completo de aprovagio leva 1d4+1 anos. Ao longo
do caminho, hé muitos rituais estranhos, reunides a meia-
noite e apertos de mao secretos. Qs candidatos devem ser
magos de pelo menos &° nivel antes de serem considerados,
e de boa familia e escolaridade. Feiticeiros nio sio admitidos

como membros em hipo’tese algumal

Aqueles que sd3o aceilos na Ordem irdo conviver com
individuos poderosos de muitas conexdes. O mago da corte
do Rei Raclthorne ¢ um membro da Ordem em Caspia; ele
na verdade veio a Corvis para um acontecimento da Ordem
no ano passado. A Ordem tem também a melhor
biblioteca de conhecimento mégico e arcano na
cidade, sem excecio, e isto faz dela o melhor recurso 2
deste tipo em centenas de milhas de raio. :

Acesso 2 biblioteca ¢ impossivel sem a ajuda

J.e um mem}aro.

A sede da Ordem pode ser encontrada na parte leste da
cidade, em uma alta torre com uma boa vista do
Qua&réngu[o. Os PJs nao devem vir visitar a menos que
tenham sido convidados. Hé atualmente 11 magos na

Ordem, de niveiz 8 a 14.
A Guilda de Engenheiros

Como a Ordem Fraternal de Magia, este é a ramo local de
wma organizagio presente em todo o reino. O seu verdadeiro
nome, gravacl.o nas portas de ferro da sede da guﬂ(la é o
"Sindicato dos Trabalhadores do Vapor & do Ferre". O
capitulo de Corvis é o 18°, estabelecido ha mais ou menos

dois séculos.

O Sindicato, como é normalmente chamado, existe para
proteger os interesses dos trabalhadores que lidam com o
vapor e o ferro. Isto inclui mecanicos de motores,
engenheiros que projetam novos apareﬂlos e trabalhadores
que moldam o metal paraa indiistria. Muitos ferreiros ¢
{abricantes de armaduras sio tamhém membros do
Sindicato, mas ser um memhro é bem mais importante
para mecéanicos ¢ engenheiros, que poclem se ver
impossihilitados de conseguir trabalho fora do

Sindicato. Ha trabalhadores do vapor e do ferro



_ be um. enceant“m £or mdzcadc:, jogue 2{'}:{)
‘na %al)ela d enecmtmq Achczone e a;qgacfa
s¢ 0 gtup@ esta lsmge de quaiquer es?cracia ._
Note tOﬁIOh

'necessariamemté méuharﬁa em lutal

7 1&2%—1 ]xuu:llclcs Emmancis (Gue l -

gue nem os enqontros

- 1d10 PV)
38 . 1d3 f‘riorcegéﬁ Ialmna
4 1 javali pigmeu ; :
5—6__ ¢ 1d4 'Epat.rtane_ix;ps tratando dos seus
neég’sc’iqs “ .
-8 1 jibsia do pantano

9 _ 1 cl() ralos de.m'onia.cc's

10 148 gobhem do pantano

11 1d2 andarilhos do pé:;tana_

12 Os PJs caem em uma armadilha de

. poco dos gobbers. Teste de
resisténcia de Reflexos (CD 12)
para ¢ primeiro da fila evitar cair
no pogo. O dano & 1d6+1.

Qs perfis das criaturas podem  ser

encontrados no Apéndice A,

Gobbers do Pantano

A Floresta do Vitivo abriza uma espécie
vil de go]:_)linéiﬂes, que os habitantes locais
chamam de goh]aers do pantano. Como
todos os gobbers, eles preferem evitar uma
luta frente a frente, mas sio conhecidos por
emboscarem viajantes de tempos em tempos.
Gobbers do pantano tém pele lisa e oleosa,

e PO&CIII muclar (lE COY como ca.maleoes \e]a

u'}j:aé dE“ 18 oun fr’mis, |

o Apenclwe A para obter todos os detalhes. J

expulsos por um ano. AA&qUeleS que sdo EXPU_ISOS C{LII'\S veze

gue nio sao filiados, mas qualquer um

que se importe com as suas
sofisticadas mdquinas a vapor ird

. o T
procurar um engenheu‘o clo Dmclicato.

Cor\’is, COmo uma Ciéa(le ['}1(7(1(:‘1'1’13,
depende da encrgia do vapor para
muitas coisas. Isto faz com que o
Sll'l(].lhato (10( l l'al)alllﬂ&@] es (].O \rap(}l
E'f Clo FEYTO Se]ﬂ ITJ’E]II.’U pOCIeTUSO,
apesar de que, historicamente, eles
nio tenham estado dispostos a exercer
este pc)der. Ja houve apenas duas

toda a do

Sindicato, e a maior parte das

dreves em historia
negociaghes ¢ conduzida de uma

maneira muito civilizada.

Os membros do Sindicato devem
receber um pagamento minimo por
qualquer trabalho, em troca do que o
Sindicato garante ao cliente que seus
membros possuem certas habilidades
minimas. Muitos estabelecimentos,
como a Motores do Leste, trahalham
apenas com empregados do Sindicato.
Nem tente comseguir wm empredo em
um estabelecimento do Sindicato a
menes que vocé tenha o tracljcional
penc].ente em forma de engrenagem

(lOS seus mem]:)xos.

Para filiar-se, ¢ necesssrio possuir
4 ou mais graduagées €m uma ou mais
pericias relevantes. O candidato paga
ao Sindicato uma taxa de 1 PO, e fax
um teste administrado por um mestre
A dificuldade do  teste
depende da pericia e experiéncia do
candidato.
sucedido, de acordo com o julgamento

do Eisca],

distinfivo, um posto e um nimero do

artesdo.

Se o teste for hem-

o candidato recebe um

Sindicato. Os postos comecam em
Apreudiz e terminam em Mestre. Para
avangar de posto, outro teste é
necessario. E
individuo habil

Sindicato quando faz os testes de

comuim quC um

"pule" 0s postos do

avango.

As menszalidades sdo normalmente
4% de

recebidos enquanto o membro realiza

qualsquer pagamentos

um trabalho pclo Sindicato. Membros

que sejam pegos trapaceando o Sindicato normalmente sao

nio sio bem-vindos de volta. Os membros também po&em
ser expulsos por tocar um estabelecimento desonesto e sujar

o nome do Sindicato.

A Floresta do Vigvo

Préximo a Corvis estd uma das maiores lendas locais — =
Floresta do Vitivo. A Floresta cerca a maior parte da cidade
a uma distancia de algumas milhas, em alguns pontos
cl’leganclo a distancia de uma pedrada de Corvis. Dentro d=

Floresta sempre esta e

escuro e enevoado. Arvores negras e
retorcidas emergem como garras do muco pantanoso em
direcéo a um céu sem luz. Ot rastros cin,capareuem quase
assim que surgem, as pegadas preenchidas por um Lqu*.i'

pegajoso. Estranhos animais poclem ser vistos as vezes

correndo através dos grossos gaﬂjos a lrente — qualquer um
que consiga derrubar um deles ivs descobrix (ue a sua carne =

dura e tem um gosto estranha.

As tnicas estradas que atravessam a Floresta sio trilhas
estreitas e serpenteantes que seguem os raros pontos de terr=
seca. Mesmo assim, lodo pode cl‘legar a um pé de
profundidade, fazendo de qualquer viagem uma provacic

Para plorar as coisas, tribos de gobljers do pantano

ocasionalmente emboscam viajantes.

Alg'uns poucos I]ravos vivem clentro Lla P]oresta, mas os

habitantes da cidade acham que os " antaneiros” sio loucos
I P

por causa disto. Eetas almas endurecidas conse

sobreviver p]an’[ando em pequenos pecla(;os de terra

caga.nclo a fauna local por suas peles e carne. Algumas vezes

cles visitam a cidade e vendem suas peles no Quadran
ou as trocam por coizas de que necessitam. Os pantane:

podem ser I'le(’b, mas quanuer um que V]a]e pela FIGIES

]Z)BIU e esc "111.&1‘ das suas Palav‘ras.

Lendas e Avisos

A Floresta do Viavo aparece em muitas

regionais. Aqui estio algumas das mais comuns.
Andarilhos do Pantano

DiZem que qlla]quer um que morra na Floresta e nio se5a

reagatado ird se levantar de novo em sete dias como u=

andarilho do pantano. Estes mortos-vivos tentam retornzs =

1
seus 1&)‘95 e matar aqucles que os al)anclonaram. Quai.:j_‘

que seja morto por um anrlarilho do péntano se ergue come

um andarilho hml)Cm, alg‘un: minutos &epoi\ QO pove de

pantano diz que sabe como fazer um talisma que im

»,J

um anciarl“m se aprozﬂme. Proclumr um tallsma C]LET:'Z: 2

dias de coleta de materiais, con£6c<;5.0 e curtimento. Ao

f’

ie

deste tempo, um teste de Oficios (talismas) ¢
Mestre. O resultado do teste 6 a CD do teste de resi

{
faze

Vontade que o andarilho do pantano deve

aproximar a 15 metros do talisma. Cada andari

tentar se aproximar uma vez.
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Hi 25 anos, um garimpeiro humano chamado Lars
Orven pareceu ler encontrade wma mina de ouro nas
profundezas da Floresta. A cada punhade de semanas o
garimpeiro ganancioso entrava sorrateiramente na cidade
com uip carregamento de ]ingotes rudemente cunhados.
Depois de um ano acumulande seu tesouro na Companhia de
Transportes Rio Negro, Orven c].esapareceu. Ate hoje
ninguém encontrou a sua mina, ¢ ela permanece uma das
lendas mais conhecidas da regiio. Alguns dizem que Voorie
o devorou. Qutros culpam os Gertens. O ouro permanece

guar{}.a{‘lo no AlI)ﬁ.nCO.
Voorie

A maior parte das pessoas na Floresta ¢ em Corvis

> A Ir]l@)gﬁ.al do Fogo das Bruxas <=

acredita em "Voorie", a grande serpente do pantano. E raro
vé—]a, mas {xeqﬁentemente ha outras evidéncias — gaclo
morto, marcas de garras nas arvores e uivos arrepiantes na
calada da noite. A]guns bravos habitantes da cidade j&
tentaram encontrar a fera e matd-la. Aqueles que retornaram
nunca encontraranl qualquer sinal ée]a. Sorte Cle[es = VOOrie
é na verdade um dragonete da neblina que tem vivido nas
cercanias de Corvis por pe]o menos um século. Hoje em dia,
Voorie tem seu covil na mina perclitla de Orven — dizem que
os clragonetes da neblina po&em 'Earejar ouro a milhas de
distancia. Qualquer um que a encontre e derrote podera',
clamar o restante do oure de Orven, lingotes no valor de

vérios milhares de pegas de ouro.

oOrvis

Tu_mba das .BIID.S@;

Mina Perdida de Orven

Rio Negro

Ris.'ijn:g'u'a do Drégﬁo ‘




Ondez os r}zfre’pflz/as avernturerros c’ée_qam a C’orwls*, a Crdade dos Faniasmas, e comegan a
descobrir alo da sinistra histéria da crdade.

Se o Mestre estd comegando com um novo grupo de PJs,
& melhor comegar a aventura com a seqiiéncia da emboscada
& caravana. Ela fornece um modo facil de levar os PJs até a
cidade e colocd-los em contato com as pessoas certas. Se o
Mestre colocou os PJs em Corvis por outros meios, um
encontro com o Alto Prelado, Padre Pandor Dumas,

precisard ser engendrado.

Sumario: Os PJs foram contratados para escoltar uma
caravana mercante a caminho de Corvis. Pouco antes de
chegar a Cidade dos Fantasmas, a caravana ¢ atacada por um
bando de gol)l)ers do pantano famintos. O C'}JjetiVO do
encontro é estabelecer a Floresta do Vitivo como um lugar

e8CUro e perigoso, e dar aos PJs um pouco de acio.

Para atualizar os jogadores, o Mestre deve ler para eles o
seguinte texto, e dar-lhes uma oportunidade de fazerem

perguntas.

Qs PJs devem indicar como estio espalhados pel=
caravana. Se os jogadores forem muito complacentes.
Gunner ird insistir para que eles fiquem atentos — o trabalho

ndo acabou aindal

Qs cavalos de carga estdo carreganclo comida, dgua e
provisdes para acampamento para os membros da caravans.
Todas as mercadorias para comércio estio em caixotes
dentro dos vagdes, ou em bais amarrados do lado de for=.
Cada vagao tem 4 baiis montados do lado de fora e 1d4+10
caixotes do lado de dentro. #

Emboscadal

Quando parece que a caravana pocle chegar a Corvis em
seguranga, uma diizia de go}:l)ers do péntano (Apén&ice A)
embosca o grupo. Os goh]:ners irdo matar o cavalo da frent=

com uma engenhosa armadilha de ]anga, e entdo arremesszar
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dardos nos humanos para causar mais caos. Na con%uséo, o8
g‘o]:bers iric tentar roubar bats e cavalos de carga da

caravana, e entdo bater em retirada dentro da névoa.

Peia cluragéo C].O trcomba’te, o ]0(.‘].0 espesso recluz a

deslocamento em %2 (LRB 1 142). A névoa fornece 10% de
camuflagem (LRB I 133) para todos a mais de 3 metros.

O Mestre deve desenhar um mapa para este encontro. Ele
apenas precisa mostrar uma segdo estreita da estrada e a

posicdo dos 5 vagbes.

v

As arvt}rzf_ négtaé (': Ietcrmclas

Hs doze go]:)bers do pantano cercando a caravana,
escandidos na névoa. Todos eles estia armados com dardos e
aclagas. Qito deles estio dentro de 6 metros, e irdo atacar
membros a]gatérios da caravana sob cobertura 1og0 que ©
cavalo da frente caia. Tres deles estao nas arvores 2 frente, e
irdo calr em um vagio aleatério q‘uan(lo o caos comegar. O
altimo estd a 12 metros de distancia, operando um bizarro
instrumento com foles que estd pro&uzindo o nevoeiro
espesso ma drea. Assim que o combate comegar ele ird

zbandonar o seu aparelho ¢ juntar-se a luta.

K4 A r®a do Fogo das Bruxas

gol‘,\l)ers para roul]ar um cava.lo de

Dois dos gobbers irio permanecer
escondidos na névoa, arremessando
dardos na caravana. O resto iré fazer
uma investida contra os vagdes. O seu
objetiva ¢ roubar tantos baiis quanto
for possivel. Eles também estio
interessados nos cavalos de carga, que

consideram hastante saborosos.

Sao necessdrios trés gobbers para
roubar um batt. Dois deles irao cortar
as cordas que pren&em o bati ao vagio
com suas risticas facas de pedra,
enquanto o terceiro tenta guar&é—los.
Eles demoram uma rodada para soltar
um bati das cordas. Dois gobbers
poclem carregar um bati com um
deslocamento de 1d4x3 m,"roclada -
depenc}_e do qudo pesaclo o ba for. Se
ele for muito pesaclo, os go})})ers
podem joga-lo no chio e tentar pegar

outro.

Também sdo necessdrios trés
carga. Eles devem cortar as cordas e
puxar o animal apavorado para dentro
do pantano. O deslocamento dos trés

gobbers ¢ de 4,5 metros enquanto

estao roubando um cavalo.

Os gobbers nio querem lutar até a
”&IO" - 'Con’telicio
que puclerem e retornar a sua vila. Se it

50%, os

morte. Bles apenas desejam roubar o

 Armas

sofrerem baixas de

sobreviventes tentaric {ugir, e com

suas habilidades camalesnicas ird ser Peles {inas

2
3
4
dificil pega-los. Os membros da 5-
¥
9

caravana querem proteger sua

-10 Tecidos

mercacloria, mas também nao lutarao

Se o c@z;i:emlo c],e wm L)zm ou c“:aﬁcote L

cle ‘ger &etermmac’io, jogue ne

- Ferramentas
O}J]e'fsos de arte

6 Cartas e pavotes
-8  Alimentos exéticos
1

até a morte. B provév61 que os go}a]:)ers

consigam carregar a]guns i}aﬁs, e talvez um cavalo ou dois.

Se os PJs tomarem o fazedor de névaa, eles podem venda-
lo a um alquimista em Corvis por 50 a 75 PQ. Ele tem o
tamanho de um bat grancle, ¢ consiste de foles risticos e um
tipo de cagarola onde os reagentes sio misturados. A
arma.dilha &e arremesso cle langas d.OS gol:]:ers é engenhosa,

mas nio pode ser vendida.

Depois do ataque, a caravana nao serd mais incomodada.

Depois da Emboscada

Gunner ird ordenar que o grupo ajucle a recuperar
qualquer mercadoria derrubada. O cavalo da frente, que foi
morto pe}a armadilha de ]angas, serd substituido por um dos

cavalos cle carga. Se tOdOS 08 cavalos cle carga {Oram mortos




ou perdiclos, um dos vagdes terd de ser abandonado. Isto
deixara Gunner £11rioso, ¢ 0s membros da carayana terdo de
passar 30 minutos sepa}:anc{o e priorizan{].o os caixotes e
baus de carga. Gunner ird se recusar a deixar para tras
quaisquer armas que os g‘oljljers possam usar. Se alguma
comida precisar ser abandonada, ele ird pisoteéula na lama
para que fique inatil para alsuém que venha catar os restos.
Durante todo o tempo ele ird praguejar, gritar e imprecar

contra os gol:]:)el:s, as suas mies e as maes de suas mies.

Enguanto a grupo esta cuidando da caravana, nio hd risco
de ataque. Os gobbers se faram definitivamente. Clare, o
Mestre nio deve deixar que os jogadores saibam dissol O
pantano é um 1ugar escuro, imido e assus’cadnr, cheio de
ruidos estranhos. Os PJs devem ser mantidos sob tensio até

que estejam fora da Floresta, o que leva alg‘umas horas.

};*,nﬁn‘g, voces estdo hvres clo loc}agaﬁ P n{:a 0s0 da
F‘]otesta Jo Vi 1Mvo. ‘}Ls drvores negras e [etorméas se
aln:em, ea }Jl‘l:{nlﬁ perene finalmente fica cada ver zﬁals_h_

. ate clesvamgcer—se. A sua frente epta Qowzs, a

: Clcia(ie dos Fantasmas Um mure %azxo cetca uma

massa mcrwerimente densa éé eqtru:t:zras de pe&r_

Um emaran}mdo de pontes e arcos aga ra tut[o em
uma pr:sag de peél‘a Gunnex W cl.;)c]z ergue sua voz

Morrow

Sumdrio: Os PJs conhecem o Padre Pandor, um dos
ltderes espirituais mais respeitados na cidade. O Padre pede
aos PJs que investiguem uma recente onda de roubos de

tumbas dentro e nos arredores de Corvis. Isto ird levar os PJs

a um mistério maior relacionado a um julgamento por

bruxaria muitos anos atras.

A Tgreja de Morrow é uma grande catedral ornamentad=
localizada em uma pequena ilha na parte leste da cidade. O
Padre Dumas vive no andar de cima da construgdo, comeo
tem vivido nos dltimos 20 anos. A Igreja ¢ ligacla a "terra”
por duas pontes pequenas. Hd um pequeno cemitério no
territério da lgreja, e nele jazem geracdes de pac},res e outros
amigos da lgreja. Uma imponente tumba de granito jaz do
lado de fora, préxima a entrada da Igreja; nela estd enterrad=

a lider das bruxas do escandalo das Bruxas de Corvis.

Se qualquer um dos membros da caravana tiver sido
morto ou seriamente &:rido, Gunner Wadock ird correr
freneticamente em direcio a igreja e comegar a gritar por
Padre Dumas. Caso isto nio tiver ocorriclo, ele estard mais

relaxaolo, e primeliro ird pegar dois caixotes de dentro de um

dos vagdes. Caso seja perguntado, ele dira que os caixo
contém livros de hines, textos sagrados e outros itens parz 2
Pi
E

lgreja — nao incluindo dgua benta, se algum dos

perguntar.

Apés conseguir que o Padre Dumas atenda os feridos
Gunner ird se voltar para os PJs. Cada um deles recehers 25
PO por seus servigos de escolta. Se a emboscada dos gobbers
foi debelada com sucesso, Gunner serd todo elogios e
amabilidades. Se a caravana perden muita mercadoria, ou ==

qua]quex um tiver sido morto, Gunner serd frio, se nao rude

Se o grupo teve de abandonar temporariamente um vagzo
na es‘crada, Gunner pade, segundo a decisio do Mestre, peg.ir
para que os PJs ajudem-no a recuperd-lo. Se os Ple
concordarem, eles receberic 5 PO adicionais cada, =
Gunner ird partir imediatamente, deixando que os outros
condutores da caravana entreguem o resto das mercadorizs
Os detalhes deste passeio sdo deixados a cargo do Mestre.

mas aqui vio algumas idéias.

b OS gOIJ}JerS Voltaram e arrastaram (o] Vagﬁ() para a=s
prufunclezas do pantano.

»  Alguns bandidos humanos tomaram o vagdo e o estio
saqueanc;.o quando [e}] P]s chegam.

»  Uma familia de pantaneiros achou o vagio, levou-o

para casa, e recusa-se a ClEVDlVé*]O.

v

QO vagao foi que})rado e despeclag:aclo por algum tipo de
animal. Se os PJs investigaren, os habitantes locais irzo
dizer que as marcas de garras sio um sinal certo de que
Voorie, o monstro mitico do pantano, fez o estrago.

O vagio foi esvaziado de qua]quer coisa de valor — 2tz
mesmo as rodas foram roubadas. Os ladraes podem ser
localizados com um bom us? de Sobrevivencia

Rastrear.

Se os PJs voltarem com Gunner, assegure-se de que eles
falem com o Padre Dumas primeiro, para manté-los no

caminho certo!




Conversa com o Padre Dumas

Depois que os negécios da caravana houverem sido
concluidos, o Padre Dumas desejara falar com os PJs. Parece
que houve um nimero de roubos de timulos recentemente
dentro e nos arredores de Corvis, ¢ o Padre gostaria de
contratar alguém para chegar ao fundo disto. Por este
trabalho ele nio pode oferecer aos PJs nenhum dinheiro,
mas eles 3o BEIH-‘7inclos para se alearEm e comerem na
igreja enquanto estiverem investigando. O Padre Dumas
também iré ajudd-los com suas habilidades clericais de
qualquer maneira que puder, apenas nao ird em missio junto

com o grupo.

QO Padre Dumas ¢ sincero no seu (lesejo de encontrar a
fonte dos problemas ¢ dete-la. Ele nao tem idsia de que o
raubo das tumbas esta relacionado ao julgamento das bruxas
que acorren hé uma década (veja a})aixo). A. medida em que
os PJs descobrem mais pistas, o Padre Dumas pode ajuda-los
a juntar as pecas. Ele deve se tornar um aliado e um PdM
importante nesta campanha. Quando os PJs comegarem a
sua investigacao em nome dele, 0 Padre Dumas ird lhes dar
um pequeno simbolo sagrado de prata, que ird identifics-las
como investigaclores. Se eles abusarem deste privile’gio, o

Padre Dumas ficara furioso.

Enquanto o Padre Dumas fala com os PJs sobre os
eventos, os P]S devem ver sua sobrin}m, Alexia, olhando para
eles. Se estiverem do lado de fora, eles verdo a sua silhueta
em uma janela na catedral. Se eles estiverem do lado de
dentro, ela estard no andar de cima, olhando para baixo da
reitoria. Alexia estd curiosa em relacic aos PJs, e ird
pcxguntarf”)es o que estao fazendo para seu tio Panclor, se

tiver uma cllance de ‘[alar com eles.

Enquanto os PJS falam com o Padre Dumas, o Mestre

deve manter estes fatos a mao:

B Quantos

rou]:}aclos?

corpos

R: Sete até agora.

P: Quando o primeiro corpo foi
roubado?

R: Um més atrds.

P: E o ultimo?

R: Hs trés dias.

P: Onde ocorreraim os EVEI‘ltOS?

R: Quatro dos corpos foram
tirados de cemitérios em Corvis. Trés
{oram roubados de lotes de familias

nas proximidades da cidade.

P: Algum dos

recuperado?

R: Nao.

corpos Jj& foi

P: Quem sao as "vitimas"?

R: Virias pessoas ao redor da
cidade. (O Padre Dumas ird entregar
aos PJs um pedago de papel com
algumas notas sobre o que ele sabe das
vitimas. Veja a barra lateral “Pistas”

da pdgina 21).
P: Alguma coisa estranha sobre os

.
eventos?

R'. EU nao vi nenhum ElOS Jocais e1m

primeira mdo, entio ndo posso

afirmar. Vocés terdo de investigar.

P: Ja nao hs policiais na cidade

para este tipo de coisa?

Eu tentei fazer com que a
Guarda ajudasse. Infelizmente, eles
decidiram nao investigar os eventos,

g
dizendo que precisavam se preparar
que P prep
para as multidées desordeiras que o
festival dA Mais Longa das Noites

sempre atrai.
P: Alexia é sua filha?

R: Nio, ela é minha sobrinha, do
lado da familia da minha falecida

esposa. A mde dela morreu e eu passei

a tomar conta dela.

P: Vocé perdeu a sua esposa?

R: Sim, ela morreu dando a luz muitos anos atras. Eu criei

Alexia como a filha que nunca tive.

E se os PJs Ndo Cooperarem?

Se os PJs nio quiserem aceitar o trabalho, nao force-os —

| muito formal e uma histéria rica. O cult_o a

até mesmo um templo_. em seu nome.

qualquer pe moa Eo&éna menlorar sua V’u:la
quase que Lng’m;%ameﬂte Depois de um

10ﬁ1g€) e (1 o camm ’JO, @133 as:csemlﬁrmn a

espmto, fornem}m:lt} 1Ena dlmgao para os que
estavam ?en‘l:[(los Ir

Lﬁlﬂ]n!‘lOS &iwergzi

C’Iérig'cm de M@}:;ow e Thamar podem ser
de qualguer %en&enm& boa ou ma]lglla,
respectivamente.  Aqueles  que  sdo
e_fséecgalmente devotados poc]tem até mesmo
ésc"en"rlef para tomar o s}_au:': lugar ao lado de
Merrow ou Thamar. Isto ¢ um evento raro ¢
é'sp_ecial; apenas um. _pun]_;lacl;o de fisis i

ascenderam para se tornar Avatares.

A Igreja de Morrow tem uma estrutura
Thamar & um ato solitério. Raramente vé-se

muitos humanos acreditam

Gontuclo,
piamente no ensinamento central dos dois
irmaos - vocé cria o seu proprio destino, e o
que serd da sua vida nic ¢ fixado no

nascimento.

Aprenéa mais sobre as divindades dos
Reinos de Ferro, incluindo seus dominios

clericais, em www.jamborpg.com.br.




pelo menos, nao ainda. Deixe que eles explorem Corvis por
a.lguns dias. Eles poclem ser pressionac{os a contatar o Padre
se ficarem sem dinheiro para alojamento. Um encontro com
alsuns ladrses de maos leves pode providenciar isto. Um
membro perturbado de uma das familias das vitimas,
irritado com a Guarda que nao faz nada para encontrar o
criminoso, pode também contrati-los. Isto ird levd-los

rapiclamcn‘ce Cle vol’ca ao Paclre DL]II]ElE.

O que Estd Realmente Acontecendo?

Os PJs vao rapidamente se encontrar em uma aventura
com suas raizes dez anos no passac[o — o famoso ju]gamento
das Bruxas de Corvis. E importante que o Mestre esteja

familiarizado com esta histéria, que é a 'Fundagéo dA

Tri]ogia a’c: Fclgo Jas Bruxas.

Hé quase exatamente dez ancs do dia em que ot PJs
chegaram a Corvis, um escandalo envolvende bruxaria
sacudiu a cidade. O Magistrado Ulfass Borloch, um relative
recém—chega(lo ao conselho da cidade, expés um grupo de
cinco bruxas que, segundo e]e, eram responsaveis por toda
sorte de atividades demonfacas dentro e nos arredores de
Corvis. As bruxas eram todas mulheres aparentemente
normais da cidade e comunidades Vizinhas, mas seus crimes
eram inegaveis. Posto em panico pelo cruzado Borloch, o
povo da cidade exigiu agdo. As bruxas foram a julgamento, e
dentro de dias a decisao de executa-las foi tomada. Uma das
bruxas era Lexaria (Ciannor, cunhada do Padre Pandor

Dumas.

Depois que as bruxas foram executadas — em um pedaco
de terra especia]mente preparaclo nas pro{undezas da
Floresta do Vitivo — os corpos foram encerrados em uma
cripta, e poderosos encantamentos as selaram para sempre. A
lider das meas, a propria cunhada do Padre Dumas, recebex
um tratamento ainda mais especial. Bla jaz em um deposito
especia] no terreno da Igreja dentro da cidade. Sua tumba d=
granito serve como um aviso para todos de que Corvis nae
tolera as artes negras. Dentro da tumba est4 a lamina mégica

Fogo das Bruxas, que foi usada nas execugges.
Clara, as coisas nem sempre sio como parecem.

As mulheres acusadas eram em fato um grupo de bruxas.
mas suas obras eram benevolentes. Elas usavam seus poderes
de feitigaria em segreclo para promover a melhora de su=
comunidade. Infelizmente, o Magistardo Borloch — um
homem extremamente ambicioso de carater fraco —
descobrin por acidente o seu segredo. Ele decidin usar os
poderes das bruxas para seus préprios fins, e comecou =
chantagea-las. Se as bruxas nio fizessem o que ele ordenavs,
elas seriam expostas, ju}gaclas em um julgamen’to viciado por
bruxaria e exiladas — ou coisa pior. Como um oficial janior
da cidade, ele tinha os cantatos para fazer de suas vidas um

inferno, e jurou que faria isto se elas nao cooperassem.

Temendo por suas vidas, as bruxas concordaram em
ajuclar o Magistrado Borloch, o que, cbviamente, selou o=
seus destinos. No inicio seus feitos eram pequenos — um
incidente embaragoso criado para um inimigo de Borloch.

este tipo de coisa — mas logo as coisas safram de controle. Os=

-y
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misteriosamente. Sua fortuna pessoal comegou a crescer, e

inimigos de comecaram a desaparecer

ele escalou ainda mais alto nos circulos polif:icos de Corvis.

Os cventos se estenderam por trés anos. Borlach era
ganancloso, mas também era infeligente e paciente. Ele usou
o poder das hruxas cuidadosamente para seu préprio
beneficio, simultaneamente planejando a traicio que
faria com que elas fossem julgadas e executadas.
Quando elas perceberam o que estava acontecendo,
era tarde demais para consertar as coisas. Antes
que pudessem decidir o que fazer, elas foram
arrastadas de suas casas, amarradas, amordacadas
e aprisionadas nas celas mais escuras sob a
prefei{:ura de Corvis. Dentro de dias elas foram

executaclas, ¢ Borloch estava livre.

QO Padre Dumas, infelizmente, foi

completamente enganaclo pelas
maquinagdes de Borloch. Mesmo se
soubesge da histéria comp}eta, nio hé
muito que ele pu&esse ter feito; as
bruxas haviam feito coisas terriveis,
e suas mas decisdes acabaram por
ser sua ruina. O Padre foi forcado a
aceltar o julgamento e a execugad,
mesmo sendo a irmi de sua esposa

uma daS EICLISEJ,E!.S.

As coisas foram ainda mais dificeis
para Alexia Ciannor, a sobrinha de sete
anos do Padre Dumas. Q seu tioc Pandor
tentou protegé-la das duras realidades do
julgamento e da execucio, mas Alexia era
uma crianga inte]igente e de vontade
forte. Ela conseguiu fugir para a
{[oresta, onde presenciou as execugdes em pessoa.
Atorfloacla, ela cambaleou até sua casa. O que ela
viu descarrilou sua mente jovem, e moldou seu destino. Anos
depois, quando seus préprios paderes magicos comegaram a
amadurecer, Alexia comegou a formular a sua vinganga. E

nesta época que os PJs chegam a Corvis.

Nos Bastidores

Ainda ha mais no iulgamento das Bruxas de Corvis, e
ainda hi outro homem nas Soml)ras, manipulando as cordas.
@) pape] de Borloch como estd descrito acima ¢ acurado, mas

existe uma outra camada que o3 jogadores terio de remover.

O Magistrade Borlach nao descobriv as bruxas por
acidente. Ele tinha uma espécie de mentor — um podemso
mago chamado Vahn Oberen. Oberen sabia das bruxas
através de uma profecia e dos seus préprios meios mdgicos, e
tinha seus proprios planos sombrios para elas. Ele veio a
Corvis, abordou Borloch em segredo e propss o plano
inteiro. Borloch nao confiava completamente no misterioso

Obereu, mas decidiu que a recompensa valia o risco.

Alexia Ciannor

Qs anos se passaram, e o plano correu perfeitamente, Sob
a tutela de Oberen, o pocler pessoal de Borloch estava em
crescimento, e enfim as bruxas tinham sido ineriminadas
com sucesso. Oberen tinha pedido pouco através dos anos, e
Borloch tinha se tornado complacente. As bruxas estavam
acorrentadas, e o seu fim estava préximo. Foi entio que
Oberen fez uma exigéncia final a Borloch — quando as
execugdes acontecessem, o proprio Qberen deveria

vestir o capuz negro do executor.

Berloch ficou surpreso, mas, como um politico
po:leroso, foi facil para ele arranjar isto. As
execugdes foram feitas em
terreno consagrado, nas
profunclezas da Floresta
da Vitivo, e apenas o circulo

interno de elite da cidade

P()&e comparecer. Longe 1103
olhos do pﬁ}alico, Oberen vestiu o
capuz do executor e cortou as cabegas das
cinco mulheres presas. Nas suas mios
incomum — a

estava uma arma muito

lamina ancestral Fogo das Bruxas.

/
) Foriac].a para uma ocasido como esta, a
Fogo das Bruxas era uma poderosa arma

Ela

anti—con]'uradores. possuia  uma
exatamente correta, podia drenar niveis de uma
vitima e concedé-los ao par'ka«:lor. A execucio das
BIuXﬂS C].e COEV.'[S a(:].equou-se per{eitan’zente ao
propésito. Cinco bruxas, um congresso inteiro,
executadas em solo encantado sob uma lua

cheia — este era o evento que Oberen tinha

planejado pPor anos. BOT]OCI'I era apcnas umm

pedo conveniente, e desempen}lou seu papel

com perfeigio.

Com o golpe final, que executou Lexaria, a cunhada do
Padre Dumas e lider das bruxas, Oberen foi sobrecarregado
com o poder que fluiu para ele e caiu inconsciente. Borloch
teve de agir répicj.o, antes que Oberen fosse descoberto. Ele
ordenou para que sua guarda pessoal levasse o executor caido
embora e cuidasse dele. Ao mesmo tempo, a ordem sagrada
do Padre Dumas foi até a cena para tomar conta dos corpos.
Borloch, sem saber qualquer coisa sohre a Fogo das Bruxas e
os planos de Oberen, deixou a lamina magica onde ela havia
caido e gugiu para tomar conta de Oberen. Os homens do
Padre Dumas pegaram a espada, e ela acabou de volta a
Igreja. Totalmente ignorante das suas proprieclades especials,
o Padre Dumas enterrou a Fogo das Bruxas junto com

Lexaria Ciannor.

Ao acordar, dias &epois, Oberen ficou furioso quanc[o
soube que a lamina Fogo das Bruxas havia sido perdida. Ele
havia demorado anos para descobri-la, e apesar do sucesso

das execug¢des rituals, ele tinha muitos outros planos para ela.




Ele sabia que o Padre Dumas tinha a es ada, mas nao era
q P
préatico atacar a maior catedral de Clorvis e tomd-la — entio
14 ficou a lamina Foso das Bruxas, e Oberen ficou a esperar
g P
por uma opcrtuniclacle de recupera’—]a. Este ¢ o cendrio no

qual os PIE C}leg‘am.

Demorard ainda mais para que eles descubram sobre
Oberen e a sua verdadeira histéria. Sob o nome de Dexer
Sirac, Oberen era o encarregaclo da temida e odiada poIicia
secreta do Rei Vinter Raelthorne o Velho — a Inguisicao.
Como Sirac, Oberen foi responsdvel por incontiveis
atrocidades da Tnquisigio, incluindo a caca e execucio de
centenas de feiticeiros, que o Rei Raelthorne o Velho
considerava uma ameaca para seu governo. Sirac clesapareceu
quando Raelthorne o Velho foi subjugaclo por seu Irmdo mais

novo Leto, e fez uma nova vida para sl mesmo sob o nome de

VﬂLH OLeren.
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I[nvegtigalmd(» OS
Roubos das

Tumbas

Sumério: Os PJs irdo visitar oz locais dos roubos das
turn]aas, procurando por pistas. Eles irdo falar com alg‘uns
membros das familias das vitimas e outras pessoas da cidade,
e descobririo sobre o julsamenta das Bruxas de Corvie de
uma década atrds. Com sorte, eles irao comecgar a ver que os
eventos estio conectados. O Padre Dumas ficara

consternado quamlo isto vier a tona.

A investigsacio sobre os roubos das tumbas levard os
iuga&ores a todas as partes da gi&a&e, e eles deverao explorar
as terras além da muralha da cidade também. O Mestre deve
se sentir livre para esticar a investigacdo por diversos dias.
Deixe que os PJs se envolvam em outras aventuras em Corvis
enquanto estdo na pista do ladrao de fumbas — no primeiro
Ato da aventura, o tempo nao é um fator muito eritico, e é

importante deixar que os jogadores conhegam a cidade.

Quando os PJs estiverem investigando os roubos de
tumbas, ¢ importante ndo soltar as pistas muito facilmente.
Os PJs terdo de falar com estranhos, ganhar a sua cou{iam;a
e fazer perguntas inte[igentes. Eles podem percler alguma
pista vital e precisar voltar a um local wma seguncla vez. Se
eles se perderem, use o Padre Dumas para dar-lhes um
empurrdo na cliren;éo certa. Nao deixe que eles descubram
nada de graca, mas naos os deixe frustrados também! Se eles
estiverem ficando inquietos, engenc{re um encontro com
a]guns bandidos para deixar o grupo liherar a tensao. Isto
também pode ser uma maneira de fazer o grupo conhecer 2

Guarda da cidade, o que tamhém ¢ importante.

A seguir estdo de‘taﬂjes solare os ]ocais c{os roul:os &ae

tumbas.

O Cemitério Norte

Q Cemitério Norte ¢ o maior de toda Corvis. E uma vasta
extensio de lépicles, criptas e tumbas, cortadas por estreitos
caminhos em ziguezague e salpicacla de arbustos e drvores
desfolhados. O denso bosque de covas se enrosca por entre o=
edificios a norte da Igreja. No centro do cemitério existe uma

mindscula construgdo de peclra onde o zelador vive.

Aqui as tumbas das familias Sylva ¢ Monsonata foram
saqueadas. @] préclio é o lar do dnico zelador, Gum Brocker
Gum ¢ muito velho mas ativa, e vem trabalhando no

cemitério por mais de cingiienta anos.

Se Gum for interrogaclo, ele pode {ornecer as seguinte:‘

informacaes aos PJs:

> Qs nomes completos das desaparecidas sio Moira
Monscnata e Kell Sylva.

Lg Cada uma jd estava morta ha quase 10 anos.

> Qs corpos foram roubados na mesma noite,

exatamente 2 semanas atrds.
> Ninguém mais veic perguntar sobre isso.

4 Os P]s podem ver os locais das tumbas, mas ele_:
foram reparaclos c].esde que os roubos ocorreram. Nzo hz

mais pistas a serem encontradas l4.

Se por acaso os PJs decidirem embebedar Gum, ele iz2
contar uma histéria ligeiramente diferente. Na noite em que
os corpos foram roubados, ele viu uma adoravel jovem ne
cemitério. Ela fugiu quando ele se aproximou, e ele nao a vin
desde entio. Uma ve que fique séhrio, ele ird negar ter visto

qualquer coisa.

Quando os PJs visitarem este cemitério pela primeira vez.
o Capitao da Guarda Julian Helstrom estars |4 também,
visitando a tumba de sua falecida mulher. Se os Pls se

apresentarem, Helstrom serd policlo e conversard com eles.




A Fazenda da Familia Gadock

Esta é uma pequena fazenda proxima ao portdo leste da
cidade. Bern Ga&oc]e, o homem da casa, ficard feliz em ver
os PTs desde que eles sejam polidos. A familia ficou muito
abalada quanclo o velho Avo Hagger Gadock (lesapareceu
uma semana atrds. Se Bern for interrogado, suas respostas
serdo como as (1& Gum Broclzer, acima — ele nao saLe de

muita coisa.

Qs Gadock tem dois pequenos celeiros, um chiqueiro e
alguns pequenos campos de trigo e milho. A casa da fazenda
nio tem nada de e?pecia]. O cemitério da familia fica atrds

da casa, a sombra de uma gigantesca macieira.

A mulher de Bern se chama Betilda. O casal tem um filho
de trés anos de idade chamado Hagger, como seu avé. Se os
PJs decidirem questionar Hagger diretamente, cle dird que
viu o Vovo caminhando para longe na noite em que ele
clesapareceu. Niao ha evidencias que apdiem ou desmintam
isto; estava chovendo naquela noite, e ndo ha pegadas nem
nada mais a ser encontrada. Bern também limpou o local da

cova.

A Mans3o
Sunbright

A casa dos Sunbright ¢ uma linda

mansao cercada por um muro, tendo

¢ ‘Qa;ie

em volta muitas outras casas como

ela, em uma das melhores partes da
cidade. A

bandeirolas festivas nas sacadas em

familia  pendurou

preparativos para o festival dA Mais
Longa das Noites, que ¢ daqui a

alguns dias.

Os PJs serio conduzidos a sala de >
visitas pelo mordomo, que entao ird

Elger Sunbright. Os

Sunbright sio uma rica familia »

chamar cidade.

mercante com uma linlmgem distinta. sk
Elger é um homem ocupaclo, e estava >
de saida quando os PJs o chamaram.
Ele sera muite fechado aos PJs; I

apenas se 0 grupo for impecavelmente [

cidade.

educado e bem-vestido suas perguntas

serao levaclas em conta. A tnica

1 dom } gkgﬁmas

L Familia Sylva & lamilia Monsonata. ||
Cidade de Co-rviis,.céhn%_tério norte.
'Fgmiiia Gadock. F—gzén_.c_la- da familia

Gadock, proxinio ao I-iao__rtéo leste da
Familia Sunbright. Mansso Sunbright,

Familia Hopless & familia Burkett.

Cemitério leste, préximo ao portio da

Familia Fullet. Fazenda da familia
P‘ui}et, norte da cidade.

PJs um pedaco

tas escritas, para

pergunta para a qua] é g‘aran'kifla que

os PJs terdo uma resposta é o nome do falecido e quantlo ele
foi levado: Radnor Sunbright, L4 mais ou menos 3 semanas.
Se o3 PJs forem laem—ec],uca(los, eles tambem descobrirao que
a rica tumba de marmore de Radnor foi danificada no roubo,

e que ele morren de cIoenga 8 anos atrds.

Sob nenhuma circunstancia serd permiticlo aos PJs verem
a tumba de Radnor. Se eles decidirem se esgueirar no
cemitério mais ta.r(le, irio encontri-lo ainda em um estado
de desordem. A pesada porta de marmore jaz despedagada no
chéo, ¢ a tumba de um comodo estd totalmente vazia. Do
lado de fora da tumba, um teste de Observar (CD 15)
revelard alguns pedagos rasgac].os de seda branca presos nos

espinllos de uma roseira.

QO tecido ¢ de um dos vestidos de Alexia, ¢ se os PJs
puderem convencer o Padre Dumas a investigar, ele
descobrira que um dos vestidos de seda branca dela foi
recentemente costurado. Isto nio prova nacla, mas fard o
Padre Dumas ficar mais aberto se os PJs tentarem ligar os
eventos recentes a Alexia. Note que se Alexia souber [lisso,
cla ficard imediatamente cautelosa na presenga dos PJs. Por
fora, ela serd toda clo&;ura e 111z, mas ela passara avé-los como

adversarios, e terd muito cuidado com eles.

Se os Sunbright virem os PJs invadindo a tumba da
familia, eles irdo chamar a Guarda. Se os PJs forem pegos,
sua tuica chance de evitar uma surra é invocar o nome do

Padre Dumas. Depenclenclo das suas habilidades de atuagdo,

eles podem conseguir convencer a Guarda a deixd-los partir.
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O Cemitério Leste

E neste ]ugar patético que os pobres enterram seus
mortos. Apenas os ricos donos de terraz tém covas
familiares dentro da cidade, & o cemitério Norte al)tiga
ocupantes de classe média. O resto de Corvis sepulta seus
mortos neste sombrio e lodoso cemitério, a uma milha do

portio leste da cidade.

Nio ha zelac].or, e o Iugar esté em uma desordem
terrivel. O fedor da morte preenche oareo chio ¢ repleto
de lapides improvisadas e fragmentos de ossos. Os PJs
deverao procurar pelo cemitério pelas covas saqueadas
que estio investisgando. Depois de 1d20+20 minutos,
eles poder&o encontrar uma das covas. Na Iépicle, estd
escrito "Ham Hopless". A terra remexida nio oferece
mais pistas. Depois de outros 1d20+20 minutos, o
grupo 1ra encontrar outra cova saqueacla, e nesta
ce lé "Senn Burkett". Novamente, nio h4

nenhuma pista.

Um men&igo 1nE:iD IOUCO COn}]eCiClO
como Egger vive no cemitério. A cada vexz
que os PJs vierem aqui, ha 75% de chance
de que ele esteja la. Se eles falarem com
Egger, ele ird se recusar a falar a menos que eles lhe
déem comida ou dinheiro. Se os PJs subornarem-
no,; ele ird contar-lhes uma histéria estranha — na
noite dos roubos das tum_l)as, ele viu uma linda
garota vestida de branco Vaganclo pela cemitério.
Se os PJs tentarem intimidd-lo, ele ird romper em
lagrimas ¢ recusar-se a cooperar. Apés isso, toda vez que

vir os PJs, ele ira gritar e lcugir.

A Fazenda da Familia
Fullet

Um caminho de cascalho leva da estrada a uma bem-
cuidada casa de fazen(la, que é cercada por um pomar de

macieiras. Pode-se ouvir porcos e ovelhas a distancia.

Qs Fullet sao fazendeiros simples, como os Gadock.
Eles cuidam de cem Ca]:)e&;as de ga&o ovino e alguns
porcos. A maie, Lorna Fuuet, é a chefe da familia. Seus
tras filhos e suas esposas vivem na fazenda também. O
pal, Chander F‘uuet, morreu hd cinco anos, e foi o seu
corpo que foi roubado do cemitério da familia duas

semanas atras.

Lorna ¢ uma mulher dura e capaz, mas €
extremamente supersticiosa. Hla também & obviamente
emotiva quando fala com os PJs; afinal, o corpo do seu
marido foi roubado. Novamente, nio ha nada de notavel
sobre a tumba, e Lorna nio tem informacgdes especificas

SO}JI‘E (o] I’Ol]l)O.

Se ela for Pressionac].a sobre razdes para © ]:OUJZJO, ird

fazer um comentdrio dissimulado sobre bruxaria.

Ioga&oree atentos Poclem comsegulr mais informag”es

dela fazendo as perguntas certas,

> Lorna acredita que sempre ha bruxas por perto, =
ela possui amuletos e talismis por toda a sua
propriedade para proteger sua familia.
» Chander foi um juxaclo no escandalo da Bruxas d=
Corvis uma década atras.
> Se for dada a Lorna uma lista de nomes, ele
conseguira identificar metade deles como sendo jurados
no julgamento. Sua meméria falhard no resto.
»  Se os PJs ndo souberem do escénclalo, Lorna irs
lhes contar o basico: um bravo magistrado descobrin
cince bruxas malignas, e elas foram executadas.
b Lorna acha que todos os jurados estio mortos
atualmente.
4 Nao se acredita que suas mortes sejam
misteriosas, mas Lorna vé bruxas por trés de
qualquer coisa raim.
Se os PJs perguntarem a Lorna sobre o
festival vindouro dA Mais Longa das
Noites, ela ird praguejar
incansavelmente sobre como ele & um=
noite de decadéncia e malcla{le, e que
pessoas decentes deveriam ficar fora das ruas. "Eu nzo
deixo os meus meninos irem a cidade para o festival.

- "
nao senhor.’

Conclusdes

Quanéo os PJs tiverem acabado de checar a=
primeiras pistas, eles devem ter descoberto que a]guns
dos corpos que foram roubados eram de jurados em um
famoso julgamento de bruxas uma década atris. Se o=
PJs £orem espertos ou sortudos, eles otlem tami:ém ter

P P
descoberto que uma garota com um vestido branco fot
q g

vista nas cenas dOS Crimes.

QO grupo também deve ter descoberto a base do
escandalo de bruxaria por Lorna Fullet. Quando eles
retornarem ao Padre Dumas, ele ira verificar que todos

os nomes que foram encontrades eram jurados, e ele irz
dizer aos PJs mais sobre o escindalo das bruzas
incluindo a histéria das execugdes e onde as bruxas
foram enterradas. Ele nio ira ers dizer nada sobre =
chantagem de Borloch ou o misterioso mago QOberen —

porque ele mesmo nao sabe.

O fate de que todos os jurados do julgamento deo
século foram exumados sera muito perturbador para

o Padre Dumas. Ele ird pedir aos jogadores para que
nao espalhem as informacaes — obviamente, alguma coiza

estd acontecendo, e ele gostaria de chegar ao fundo disto.

Qs Pls po&em ter outras perguntas sobre o julgamentc
e as pessoas envolvidas nele. Caso seja perguntaclo, o

Padre Dumas ird fornecer as seguintes informagcoes.
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» O juiz no julgamento foi o Lorde Atthias Folver Ele um covil l4, ela mantém seus experimentos com mortos-
estd bem vive, e ainda trabalha para a cidade. vivos longe de olhos curiosos. Os PJs terdo uma chance de

» O Magistrado Borloch, que expés as bruxas, ¢ um  explorar seu esconderijo, mas a histéria funciona melhor se
homem poderoso. Apenas o prefeito tem mais poderem  eles investigarem a tumba primeiro.

Corvis. Q Padre Pandor Dumas nio tem idéia do que a sua

i : ; . : g
A identidede do executor era um segredo, como ditado sobrinha pretende. Se os PJs tentarem fazer com que ele

- < n
pela tradigao. Contudo, ¢ provavelmente um segredo acredite que ela é uma feiticeira maligna, ele provavelmente

aberto" dentro do governo da cidade. | I
1rd rir de suas caras.

Se os PJs demorarem a sugerir uma viagem & tumba das
bruxas na ﬁoresta, o Padre Dumas ird sugerir
. ) . Caprtio de Guarda Julian Helstrom
isto. Se alguém estd roubando os corpos e
dos jurades, pode estar interessado CE ‘”AE

também nos corpos das bruxas, e isto

pode signi{icar sérios problemas.

O que Estd Realmente
Acontecendo?

Alexia Ciannor 6 uma feiticeira de
habilidade consideravel. As habilidades
que ela herdou estio &esahrochando, e
ela p]anejou uma campanha de
vinganga contra as pessoas que mataram
sua mae. Ela usou suas habilidades
para levantar os mortos — ela € a
res.ponsa’.vel por todos os corpos
&esaparecidos, e era ela a ‘
garota que Egger e Gum "

Brocker viram. O
jovem Gadock
realmente viu seu

avé morto-vivo (
cambaleando  na
noite; Alexia fez
com que ele se

erguesse.

Alexia levantou os
mortos  por duas
razées. Em primeiro
lugar, ela quer pegar em seus

dizex)

informagdes sobre o julgamento, para

cérebros (maneira  de

que ela adicione mais nomes a sua
lista de mortes. Em segundo lugar,

ela ests treinando. O seu objetivo

final ¢ trazer as bruxas de volta 2
ndo-vida e exercer uma terrivel
vinganga sobre toda a cidade, ¢ ela estd mais
préxima disto do que qualquer um imagina. Se
tudo correr bem, os PJs irsio conseguir deté-la
no final desta aventura, mas Alexia sers um

personagem central no resto da trilogia.

A engenllosa garota também encontrou uma

rota secreta para a Cidade Subterranea, e em
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Q objetivo principal deste Ato é a descoberta do que estd

acontecendo realmente em Corvis. Alexia sera revelada
como uma necromante/feiticeira que esta c]esa]amchamlo, eo
grupo ird descobrir o seu intrincado p]ano de vinganga. Neste
ponto oz PJs devem ter descoberto sobre o escandale de
bruxaria e conectado-o acs roubos das tumbas. Através do
Padre Dumas, encoraje-os a investigarem mais. A tumba das
bruxas ¢ um lugar ébvic para comecar, mas deixe os PJs
tentarem o que quiserem. E mais importante dar-lhes a
liberdade de inovar do que prender a aventura a um caminho

préﬁp]anejaclo.

Sumério: Os PJs investigam a tumba na Floresta do
Vitvo, onde as bruxas mortas estio trancaliadas, Eles irao
descobrir que os corpes das quatro bruxas estio
desaparecidos, e irdo encontrar evidéncias de um combate

recente.

A Tumba das Bruxas fica a duas horas de distancia na

Floresta pantanosa. O Padre Dumas nio ird acompanhar os

sza/e as éravas aventurerros aéscaérem a Uera/da/e por trds c{as' }40?’7’?’06’}':5’ acontecimentos recentes

em Corvis.

PJS, mas ele lhes fornece um mapa e im:].icag;ées. Ele também
recomenda para que sejam cuidadosos — se a Tumbe fo:

violada, nio ha como saber o que eles vio encontrar.

A Tumba fica fora da trilha mais utilizada, e oz PJs terzo
de fazer uma jornada drdua. Cavalas podem ser levados para
as profundezas da Floresta, mas eles nao oferecem nenhuma
vantagem em termos de mobilidade ou velocidade, devido 2
vegetagio densa e pogas de lodo. Se o Mestre desejar, testes
de encontros podem ser feitos no caminho para a Tumba =

no caminho de volta.

A propria Tumba ¢ na verdade uma antiga base de
batedores dos dias do velho Exército Imperial de Orgotl-;.
Doze séculos atris, uma grancle guerra engo]{ou o0 reino; esta
pequena base e outras como ela se espaﬂlavam d,aqui até
Caspia. Corvis nio teve tempo para escavar uma nova tumba
para as bruxas executadas, entio Improvisaram com estz
lagubre fortificagio no seu quintal. O Padre Dumas irs

contar aos PJs pelo menos isto.

O que ele nio pode contar aos PJs é o seguinte: mais ou
menos um dia antes da chegada dos PJs a tumba, a jovem
Alexia fez sua propria visita. Cheia de raiva e habilidade
magicas crescentes, ela esmagou as defesas do ]ugar e
rapidamente chegou a camara final, onde as quatro bruxas
haviam sido presas. Ld ela ficou por um longo tempo, com o
oljjetivo de realizar as feitigarias que trariam as bruxas

assassinadas de volta a nso-vida .

Obviamente, Alexia nio ficou indefesa enquanto passava
horas entoando rituais negros; ela gastou um momento para

animar algumas das almas torturadas que percleram suas

vidas neste local eras atras. Com guar&a—costas mortos-vivos .

ao seu redor, ela estava livre para se concentrar no desafio
maior de despertar apropriadamente as bruxas mortas e

restaurar uma fran;é.o do seu antigo poder.
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Fora da Tumba

A érea inteira é coberta de mato e encimada por um teto
espesso de copas de drvores, como o resto da Floresta
pantanosa. Uma fina névoa rasteja pelos pés dos PJs, e

estranhos péassaros e insetos sdo ouvidos ao redor.

A entrada para a tumba das bruxas fica no lado de uma
colina. Uma grossa porta de granito presa com metal
enferru}'aclo jaz em pedagos na lama. Fm frente 2 porta, um
circulo de peclras de trés metros de didmetro estd encravado
na terra. Ele estd coberto por ervas e lode, mas qualquer um
que hmpe-o verd runas arcanas entalhadas no granito — ndo
é preciso ser um génio para deduzir que este é o lugar onde as
execugdes aconteceram. As p]acas de peclra sdo rusticas;
qualquer um que saiba trabalhar em pedra pode facilmente

ver que o cireulo foi construido s pressas.

Dentro da Tumba

QO interior rislico da tumba
denuncia a sua natureza original; ela
foi escavada no chio tio rapidamente
quanto poss{vel para ser usada pe]o ha
muito morto Exército Imperial de

Orgot}l. Quando a lgrejaco conselho

aqui. Se um encontro for inéma&b, o grupo
ird enfrentar 1d4-+1 gobbers do pantano.

decidiram &

da cidade de

enterrar as hruxas aqui, eles esconderam os corpos na parte

Corvis

mais funda da base que puclera.m encontrar, selaram as
passagens laterais — que nio haviam sido exp]oraclas por
séculos — barraram a porta da frente com ferro e magia, e

correram de volta para o conforto da cidade.

A tumba é uma combinagao de taneis feitos peIo hamem

e cavernas naturais — os construtores originais
acidentalmente atingiram cavernas em vdrios lugares.

Algumas destas cavernas foram usadas como &epésitos ot




outros propésitos. Outras eram muito tdmidas ou traigoeiras

para serem ttels, e os construtores ignoraram-nas.
Em termos de jogo, a tumba ¢ construida como a seguir.

Comodos e corredores artificiais: parecles de pedra
escavada, piso de laje. O corredor principal da tumba tem um
pequeno corrego de agua correndo para ]Jaixo, ¢ o chio

escorxegaclio poc].e aumentar a CD de algumas tarefas.

Cavernas naturais: Paredes de pedra nat-uraL piso de peclra
natural.

Veja o LRB I1 105 para mais informacées sobre

ambientes de masmorras.

Lembre-se de que a tumba & ancestral, com mais ou
menos mil anos de idade. Qualquer coisa de valor sbvio foi
roubada ha muito. Nada feito de madeira ou fibra natural
terd sobrevivida aos séculos. Os unicos sinais dos ocupantes
originais sio as marcas na pedra e os ornamentos

en[‘errujaclos de metal.

Os locais da Tumba numerados no mapa interior estio
detalhados abaixo. Por favor, leia a masmorra inteira antes
de tentar conduzir os jogadores por ela. O encontro na sala
10 pode ser movido para outro local, dependendo do
caminho do seu grupo!

Qualquer jogador que tente investigar as portas clespec[aga&as
vera os restos clesgastaclos pelo tempo de uma ﬁgura
desconhecida entalhada nos {ragmentos de pe&ra —um rosto
olhando maliciosamente em um campo de estrelas. Este é o
simbolo do antigo Impéria Orgoth, que existiu antes do
Reino de Cygnar. Qualquer PJ que tenha passado um bom
tempo nos Reinos de Perro saberd disto mediante um teste de
Inteligéneia (CD 15). Com um teste de Procurar bem-
sucedido (CD 10), um PJ verd o brilho de metal por baixo
dos fragmentos de pedra. E uma fina placa de bronze
trazendo o selo da cidade de Corvis, que aparentemente
estava afixada a porta de pecira quanclo as bruxas foram

encerradas na tumba. A placa estd queimada e retorcida.




Nao ha nada para ser visto nesta sala.

2. Alojamento A

Q ninho de folhas foi, na verdade, usado recentemente,
por uma tribo de gol;l}ers do pantano que algumas verzes se
a})rigam nas ruinas. Sobre a lareira hd um domo no teto, com
um tipo de chaming, mas ela ¢ muito pequena para que algum

personagem passe por ela.

115 um ladrilho solto no canto noroeste; um teste bem-
sucedido de Procurar (CD 20) ird localiza-lo. Sab a pedra hd
uma tnica e opaca moeda de bronze. Nela estd entalhado um
estranho simbolo. Com um teste hem-sucedido de
Conhecimento (local) (CD 12), a marca serd identificada
como o simbolo da familia criminosa Gerten. Ha um outro
tesouro neste cubiculo — uma pistola no valor de 400 PO. A
arma estd embrulhada em um pano oleoso, e coberta com
uma camada grossa de graxa preta para evitar a ferrugem.
Tras cargas de pélvora e munigdo também estio presentes,
dentro de uma pequena caixa de madeira. Antes que a arma
possa ser usada, a graxa precisa ser retirada, ¢ que exigird um
teste de Oficios (armas de fogo) (CD 10). A mumnicio & vetha

¢ a magia se esvanecew; cada carga tem apenas 5000 de

chance de disparar. Reposigdes podem ser adquiridas de um
bom alquimista por 10 PO cada. Pistola pequena: 2d4, dec.
19—20/}(3, 12 m, 2 lzg; recarregar esta arma exige uma acio

paclrﬁo e um teste de Oficios (arrnas de {ogo) (CD 6)
3. Alojamento B

Nio hd nada para ser visto nesta sala. Os trabalhadores
cleixaxam as fOC]’laS aqui dez anos atrds, durante o enterro das
bruxas. Como no outro alojamento, uma abertura no teto

parece proietacla para deixar que a fumaca saia da sala.

4. Alojamento do Tenente

O simbolo ¢ 0 mesmo que estava gravaclo na porta de
granito do lado de fora. A placa de mérmore esta lascada e
tem marcas de ferramentas — aparentemente, alguém tentou
retira-la da parede, mas falhou. Qualquer um que tente
retirar o entathe deve ser bem-sucedido em um teste de

Oficios (pedreire) (CD 13). Se o entalhe for retirado, ele
vale 20 PO para o comprador certo.

_:.:mﬂuencla amtla & sen’clc{a, éunda. que %racé’m te. Ho;e, centenas (}.e anos. depms,

 muitas das suas esiranhas consb:ugoes perma m em 1ugares sinistros. Apesar dos
séculos de governo, pouco se sa])e hca]e soiare e] povo de Orgoth ou sua terra natal, Eles

permanecem como uma curiosidade para as pessoas modernas, tota]mente e;aquemc]os

exceto por antiquarios ou aqueles que exploram as ruinas que sio seu legado‘

5. Portio Arruinado

O velho portio foi selado pelos ferreiros de Corvis uma
década atrds — mais uma barreira entre a comara mortuéria e
o mundo exterior, O portdo também foi encanta&o, mas

Alexia destruiu metal e magdia quanclo desmantelou-o.




aqm uma porta, mas esﬁe S:EQ é mai; ﬁo !
| tem uma série ée mesag ds pef{z‘«a por t_'
ex(:&ns_a_o. Ha uma léu:mra vazia no ]a,dc} p_orte.’

[sto foi um dia um refeitério. Os bancos de madeira ha
muito j& desapareceram, e apenas as mesas de pedra
permanecem. A chaminé pata a lareira ¢ pequena demais

para que qual quG r um en’tr e.

procuranclo pe]a sala, é possivel encontrar xapi(}.amente
sinais de ocupacio recente: farrapos de tecido, ossos roidos,
pequenos pedacos de metal e mais lixo. Se quaisquer hatis

foram roubados da caravana, um estard aqui, aherto e

pi]haclo.
7. Forja

Personagens que inspecionem o teto irdo descobrir duas
coisas. Em primeiro lugar, a maior das aberturas nao ¢ grande
o suficiente para que nem mesme Wna crianca peguena passe,
mas uma criatura menor talvez conseguisse. Além disso,

marcas de £u1igem mancham o teto.

Qualquer um gue olhe o chao lamacento antes que os
personagensg pisoleiem tudo imediatamente verd pegaclas -
mindsculos pés com unhas aliadas. Se algum dos PJs ja
tentou rastrear gol;lners do péntano, ird reconhecer esles
rastros automaticamente. Qualquer PJ com habilidade de
rastreio poders ver que "muitos” gobbers passaram por esta

sala nos altimos dias.

Neos velhos tempos, era aqui que o ferreiro da base
trabalhava. A bigorna ¢ tudo o mais foi roubado ha séculos.
Tudo o que permanece & a lareira, com buracos para os foles
€ 0 Pogo seco que um clia a]}rigava ddua para ltemperar o
metal. Através das raehaduras no teto, a tribo local de

gol)];:ers do pantano entrou na masmorra.

O teto aqui ¢ sélido. Nao ha rastros no chaa. Um
personagem que gueira escavar na terra encontrara 1db

moedas de prata envelhecidas do Linpério Orgoth, com um

teste bem-sucedido de Procurar (CD 15). As moedas valem

1 PO cada para um colecionador, mas apenas se forem

limpas primeiro.

9. Caverna

Atrds das formacses rochosas os PJs verdo o esqueleto de
um go]nl)er do pantano. O go]a]aer foi morta e devorado
alguns dias atras pelo pedaco de 3 x 3 metros de erva das
cavernas que vive sobre este lugar. Um pedago de couro &
visivel debaixo do corpo. E uma bolsa de pele de ]agarfo, e
dentro dela ests um peclago de carne de orelha de rato seca =
uma pogao de patas de aranha. Qualquer um que tente pegar

a bolsa serd atacado pela erva clas cavernas.

Na parte de tras da caverna hd uma porta secreta
engenhosamente construida, resto do Hxéreito Imperial de
Orgot}}. Ela pode ser encontrada apenas com um teste bem-

sucedido de Procurar (CD 22).

encontraram, nem ninguém mais. Bla nio foi aberta em mais

Qs gobbers nao 2

ou menos seiscentos anos, entdo estd um pouco emperrac[a:
um teste de Forga (CD 22) ¢ necessdrio para abri-la. Dois
PJs poclem tentar juntos.

A porta secreta da para uma passagem ristica que segue
por 50 metros para outra porta secreta engenhosa, esta
abrindo de wma £ornla¢§m de peclras em uma area densa da
floresta. Esta porta esta emperrada da mesma forma que a

porta de dentro.

10. Alojamento do Capitio




Conversa com um Gobber

O Mestre deve tentar fazer com que este encontro acorra
depois de que os PJs ja tenham visto outros sinais da presenca
dos gobbers, como os itens nas salas 2, 6 ¢ 15. Se necessdrio,
mude este encontro para quaiquet outra sala que ndo tenha o
seu préprio encontro. Bste é um encontro complexo que pode

terminar de muitos modos cliferentes, entio estude-0 com
cuidadol

Este goB}Jer é Bor]zanhel:lzanalzen, uma £igura menor no
sistema politico da tribo. Ele foi designado para limpar esta
sala, que costumava ser o alojamento do capitao de Orgoth,
e preparar um ninho de folhas fresco para que o chefe gobber
pudesse dormir aqui. Mas o pobre Bork nao escuta muito

bem, e nao ouviu os PJs chegarem até ser tarde demals.

Bork esta assustado por duas razdes. A primeira é que ©
chefe vai maté-lo por isto. A segunda é que Alexia esteve
aqui ontem, e ela causou todo tipo de prol:lemas para os
pobres gobbers. Bork nao tem certeza de que os PJs nio estio
de alguma forma relacionados a ela — todos os naofgolxbers

meio que se parecem, afinal.

Bork ira ganir e implorar por piedade em péssimo
Comum. Bork nio ird vender sua tribo ou seu chefe

voluntariamente, mas pocle ser enganado para faze-lo.

A medida em que ele conversa com os jogadores, ele ird

perseguir estes objetivos:

1. Sobreviver! Botk ¢ bom, Bork ¢ g‘entﬂ, Bork fala
qualquer coisal Mostra muito tesouro! Nao matar Bork!

2. Descobrir sc os PJs estao relacionados a gamta—])ruxa
assustadora que \’eio Ontcn].

3. Consertar isto de alguma maneira, para que Bork fique

bem aos olhos do chefe!

Borkanhelkkanaken sabe que a "garota-bruxa" veio agui
ontem, animou trés esqueleios do pogo de ossos para guarclé.—
la e passou metade de um dia na caverna onde as "caixas
fedorentas" (caixdes) estido. Ela entao foi embora com quatro
zumbis, que Bork chamard de "mulheres cinzas" caso seja
perguntado; ele nao sabe que elas eram na verdade as bruxas
reanimadas. Os esqueletos que Alexia criou para gua.r(lé—la
ficaram para tras. Eles ndo se moveram da caverna que foram
ordenados a guar&ar, mas a sua presenca ainda esta

enluuquecendo o8 gohlners.

Dependendo de como os PJs tratarem Bork, este encontro
pode terminar de a_lg'umas maneiras diferentes. Se eles
matarem-no, todos os gohhers na masmorra irio considerd—
los inimigos — nio ha como disfargar o cheiro de sangue de
go]:)l)er neIeS. Se conversarem Ccom BOI‘]? CICS poclell’l
conseguir uma trégua tempordria — talvez os PJs passam
destruir os esqueletos em troca de salvaguarda. Uma altima
possiloilic]tacle é que Bork tente salvar sua vida mostrando aos
PJs "tesouro', e leve-os para os esqueletos ao invés disso.
Deste ponto em diante, definitivamente havera combate

sempre que gobbers forem vistos.

O Mestre deve ter em mente que go]')]:)ers do pantano sdo
primitivos, egdoistas e cadticos, mas ndo sdo puramente
ma]ignos nem sdo estﬁpi&os. Se isto ajutlar a histaria, {a_ga
com que ﬁlgllrls EUIJ]J@TS falenl um pouco C].C COI]TI.I“1, on
usem lingnagem de sinais ou escritos com giz para se
comunicarem. Uma trégua lensa com os g‘ola})ers é muito
mais interessante que combate. Uma re]agéo duradoura com

uma tribo go]J}Jer também tem muitas possil)ili&acies[

11. Pogo dos Ossos

.U’rn""pei*gé)rﬂ que‘brat]ig@ Cl.é’f ‘g’:edra 'emmlve’ uma

grande paga de dgua negra e 'par'adff.x&gim pmgaclg |

teto baixo e esca

Muito tempo atrds, este pogo seco era usado para descartar
o8 corpos produzidos pela sala imperial de "interrogatorio”.
Com os anos, os torturadores de Orgoth encheram o pogo, ¢
muitos clos esqueletos estdo preservados, com crostas de
minerais. Q_ualquer personagem que ilumine o pogo verd
lla massa Cle 0ss03 CO}JCl’tOE C],e muco, a pOuCO mais [l,C um
metro da supen@icie. Alguns peclagas en{errujac].os de metal
também sio visiveis. Qualquer um que seja bem-sucedido em
um teste de Observar (CD 15) notard aiguns pingos de cera
no chao, como se alguém tivesse estado aqui, seguranclo uma

vela. A cera parece ter alguns dias de idade, no méxime.

QO pogo de ossos tem O metros de pro{unchcla&e. E sbvio
que h4 muito tempo o cheiro do poco deve ter sido horrendo.

Aparentemente, os soldadas de Orgo‘th que estavam aqui nio

se importavam.




Os servos guerreiros na drea 14 vieram daqui. Alexia
animou-os para atuarem como guard_as enquanto ela fazia o
ritual mais complicade, que tinha a finalidade de trazer as

bruxas para a nao-vida.

12, Cela

O Exército Imperial usava este aposento como uma cela.
Qs prisioneiros eram mantidos aqui de pé, as maos
acorrentadas acima de suas cabecas, até a sua vez na sala de

interrogatério. Nao ha nada interessante aqui no momento.

13. Sala de Torturas

Salas de "interrodatorio” como esta eram encontradas na
maior parte das construgdes imperiais. Os canais escavados
no chio tinham a finalidade de dirigir o sangue das vitimas
para a poga que guarclavauo. O chao é levemente inclinado do
norte para o sul; qualquer personagem com pericia em

trabalhos em metal poderd detectar isto facilmente.

A poga tem a]guns centimetros de dgua, que esta
surpreenclentemente limpa. Os go}JLers do pintano vém
usando este suprimento de dgua ao 1nvés t_:[e aventurarem-se
na piscina da drea 15. Qualquer personagem que faga um
teste de Rastrear bem-sucedido (CD 15) descobrird aqui as

pega&as dmidas e apagaclas das criaturas.

14, Cimara Funerdria

tralaaﬂnava, e ela nio se deu ao trabalho de clispensa’-ios
quanc{o £oi em];)ora; e]es permanecem aqui, ai:acancio
qua]quer um que entre na caverna, até que sejam destruidos.
Se os jogadores lidarem com os servos, eles estario livres

para investigar os caixdes.

Os caixdes estdo arranjaclos no fundo da caverna. Cad=
um ¢ feito de madeira drossa e pesada, presa com ferro &
latao. Correntes pesadas envolviam cada caixdo, mas estzc
agora quebra&as, ¢ os caixdes estio abertos. Qs seus
interiores rusticos de madeira tém muitas manchas de
sangue, especialmente na parte de cima — iogadores astutos

vio descobrir que, alinal, as bruxas foram clecapitadas...

Aos pés de cada caixdo, uma placa envelhecirla J.e latéc

estd montacla, trazendo o nome da ocupante e seus crimes.

Ager jaz Doromia Smythe, Decapitada pele Crime de Bruxariz
10 Ano de Nosso Rerno de 503,

Os outros trés nomes sdo Keuwyn Silzes, Morgan
Innswood e Aria Black. Se os personagens pesquisaram o
julgamento das Lruxa.s, irio reconhecer os nomes, e notar
que um ests faltando — Lexaria Ciannor. Ela foi enterrad=
em salo sagraa’.o, na igreja do Padre Dumas. Os PJs poclem
nio saber disto ainda, mas, caso seja perguntado, o Padre

Dumas ira explicar.

Doze velas de cera de al)e]l'xa, todas queimadas até metade
estao arranjaclas em um circulo ao redor dos caixdes.
(Qualguer personagem que faca o teste de pericia apropriade
sabers que demora quatro horas para que isto acontecal.
Entre as velas, simbolos arcanos foram trac;acios em uma fin=
poeira vezrmelha, Muitos dos simbolos arcanos estzo
arruinados, piso’ceac}.os e ilegiveis, mas na parte de tris do
circulo eles sio 1egiveis. Um teste bem-sucedido de
Identificar Magia (CD 12) revelara que eles sio de naturez=
necromantica. Um resultado de 16 ou mais informaré 2o
leitor que eles sio parte de uma magia de ressurreicio muito
poderosa. A poeira vermelha, mediante uma inspegio mais
cuidadosa, parece ser nada mais do que areia colorida. Um
carretel de linha preta grossa e uma agu]}la. grande também

estio aqui — Alexia teve de costurar as cabecas cleceparlas de

volta as bruxas mortas.

15. O Lago Parado

Esta foi a caverna na qual o conselho da cidade de Corvis
enterrou as quatro bruxas. Alexia retornou a este 1ugar
ontem e ergueu-as dos mortos. Ela criou estes servos
guerreiros também, no pogo dos ossos na drea 11. Eles

receberam ordens de guarclar esta drea enquanto ela

O Lago

A dgua no lago é lfmpida, e com uma hoa luminosidade.
os PJs podem enxergar o fundo coberto com areia e pedras
afiadas a 4,5 metros de profundidade. Apenas um PJ com




L :‘ A Tzfi@al @gdas Bruxas K=

olhos muito bons conseguird ohservar a lula do pantane, que
esti parcialmente enterrada na areia e perfeitamente
camuflada. Por outro lado, é facil ver as 2(16 moedas de ouro
espalhadas na areia, e o que parece ser uma adaga
ornamentada em uma bainha. Enterrados por séculos, estes

tesouros foram recentemente trazidos a tona pela lula.

O lago parado se junta a um rio vizinho por algumas

centenas de metros de um apertac].o tomel natura], na Ia.rgura
exata para que o barco dos g‘ol)ljers passe. A hoca do tinel fica
2o lado mais afastado do laga, e nio estard visivel da praia a
menos que algo mais forte do que a luz de uma tocha ilumine
= caverna. A lula freqientemente visita o lugar, onde fax

lanchinhos de peixes e ratos.

Rastros de gol)bers <do facilmente visiveis na areia fofa da
caverna, necessitando apenas de um teste de Rastrear
(CD 10) Se os personagens anclarem por tuclo
antes de procurarem por rastros, a dificuldade

aumenta para 20.

O Barco

A pequena canoa pertence
aos go]:)ljers do pantano que
usam esta base abandonada
como abrigo. H4 alguns itens
nela — uma faca que]oracla, pe&ac;os

AE carne seca de rato enrolaclos em £OH‘L&S,

alguns pregos em uma bolsa de couro e quatro odres

Pequenos. Também I'_;é uma vara de 3 metros de
comprimento com uma pequena cesta de vime &
‘{'rangac].o na ponta. Os go}:}:ers estavam
tentando usar a cesta para pescar as moedas no
fundo do 1ago, mas calcularam mal o comprimento

necessdrio da vara.

QO barco pode aglientar apenas 75 leg. Se um

P] pesado subir no barco, ele que]nraré e

afundaral

Os odres na verdade nio contem dgua
nenhuma — ao invés clisso, eles gua]:(].am um _4).
!iiquiclo Marrom, viscoso e nocivo que, caso seja
prcvado, deixa o personagem nauseado
por 1d2 horas, ou 1d4+2 horas se nio
for bem-sucedido em um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 14). O liqui(].o nio é caalﬁaga de goi:)])er — €& um
repelen{:e de lula do pantano. Infelizmente para os PJs, nio
ha rotulo.

Os gobhers estavam aqui quando Alexia apareceu ontem,
e viram tudo o que ela fez. Por causa de[a, eles estio um
pouco assustadigos, e irdo se manter Ionge dos personagens

até determinarem se eles sio perigosos ou nio.

Os gobl)ers sabem que uma lula do pantano granc].e e mal-
humorada se esconde neste ]ago subterraneo. Eles

prepararam o seu préprio repelen’ce, que clespejam na dgua se

Usn Servo Comandante

alula os ataca. A lula po&e estar apren(lentio; ela estd no Iago i

110'9, mas nio atacou o barco gobber. De onde ela ectd,
)

porém, pode ver vagamente os P]s, e ird atacar se a]guém

chegar muito préximo a dgual

A Lula

A cada ver que um PJ ou grupo de PJs se aproximar da
dgua, I’lé 25% fle chance por rocla(la de que a lula ataque. Se
alguém entrar na dgua, a chance de ataque é de 100%. A lula
ird atacar com velocidade espantosa, e tentard arrastar a

vitima para haixo d'dgua, para afoga-la.

Se o repelente for despejado na sgua, a lula ira esguichax
tinta (se ainda tiver alguma sobrando), imediatamente soltar
qualquer um que esteja segurando e nadar para
]onge através do tinel. Ela nao ird retornar por
1d4 dias. Como a tinta da lula, o Iepelerd:e
tamhém ird tornar a agua turva, tornando
imPOSSiVﬂl ver o teSOul’O no {ulidOA \/rejﬂ o]
‘ v Apéndice A para estatisticas completas da
| lulado pantano.

N O Tesouro

> As moedas de ourc e a a({aga sao

Y ancestrais, datando do Império
! Orgotl'l. De fato, uma lula muito Parecicla
com esta matou um soldado nesta caverna,

eram dele. Os

companheiros tinham medo de mergulhar

e estas coisas seus

no lago e recuperar os itens.

As moedas de ouro valem 2 PO
cada para o compraclor certo, mas
qualquer mercador ird aceita-las pelo valor de
1 PO. Elas trazem a imagem de Sua F‘igura
Iv_fla-‘ls TGI‘I‘I’VE], o Ilnpera&or Kale
XXXIV do Império Orgoth.

A adaga ¢ muito mais
interessante. Ela ¢ uma lamina de
-, 22 cm de aco negro, gravada com
runas brilhantes &e CG}J]:e. O Uﬂ]:]o

estd enrolado em fio negro, e ha um
pedaco de obsidiana cortado no
pomelo. A bainha ¢ de couro negro ornamentado com
filamentos de cobre. A adaga e a bainha nio apresentam
danos, e nio serd preciso ser o mago da corte do Rei

Raelthorne para ver que ha magia trabalhando aqui.

Sea adaga {or propriamente analisada, os Pls descobrirao

as seguintes coisas:

» A lamina é encantada com +1 de bonus. Ao contrario
de algumas armas madgicas, ela nac emite nenhuma luz.
> A inscrigio, em Orgat]l antigo, é a seguinte: Para meu
filko, Ryark. Que a sua limina seja sempre certeira, —

Gen. Orvos XIIIL

Uma pesquisa mais extensa revelara que o General Orvos




XIIT era uma figura poderosa no antigo Império Orgoth. A
adaga foi dada de presente para seu filho quando este recehen
a graduagio de oficial no seu 19° aniversario. Ela vale
1.800 PO apenas por suas propriedades magicas, mas duas

veues este valor para um aficionado por artelatos de Orgoth.

Finalizando

Depois desta escapadela em uma masmorra, os PJs devem

ter descoberto o seguinte:

> OS COJ.‘POS Cias ljluxas {Oraln 1&\’3.(105[
> O culpac].o parece ter sido uma jovem de habilidades

madgicas consideraveis.

De Volta a Corvis

Neste ponto, ha diversas coisas que 0s jogadores poclem
fazer. Alguns jogadores irdo ter deduzido que a jovemn Alexia
Ciannoré a responsével pelo caos na tum}:)a., e provave]mente
pe]os roubos dos outros corpos também. Qutros jogadores
poclem necessitar de mais investigacdes para chegar a
esta conclusio. £ até mesmo possfve] que alguns
grupos queiraln C]}amar a Guarda, ou pegar a
EarOtﬂ E]ES mMesmaos. \]a]ﬂﬂs ol)servar as

possil)i]i&a{les.

“L4 estd elal |

Peguem-na!”

Q plor cendrio possivel,
este é um grupo que acredita
em justica com as préprias maos! Se o
grupo quiser prender Alexia
Ciannor e leva-la as autoridades — ou
fazer justica a seu préprio modo — o
Mestre lerd que usar um pouco de lahia.
Primeiramente, o Padre
Dumas nio vai acreditar que a -

o —
stia sobrinha ¢ capaz de fazer tais — =
coisas como criar zumbis ou exumar
covas. Ele ouvird os PJs com uma mente quase aberta,
dizendo que deve ter sido outra pessoa, ou talvez um espirito

madu.

Q Padre Dumas nio ird entregar Alexia para os PJs ou
para a Guarda. Se os PJs forem insistentes e tiverem provas,
como o pedage de tecido da mansio Sunbright, o Padre
Dumas pode chegar a "concordar em falar com ela". Se os PJs
atacarem o Padre Dumas ou Alexia, ele ira utilizar seus
poderes clericais para lidar com a situacio, conjurando
acalmar emogdes, imohilizar pessoas, comando e causar

mea’o.

“Nés vamos contar tudo”

Se os PJs forem até as autoridades da cidade de Corvis,

serdo ignorados ou alvo de chacotas. "Bntao vocés estio

_ dizendo que a sobrinha do Padre Dumas — um pilar da

A Trilogia o Fogo das Bruxas e

comunidade — esteve exumando corpos e levantando o=
mortos? Voeés sdo parvos? Fora rlaqui antes que ganhem nma

"
surr af

SB Q P(IC],IC DuIUﬂS C].eSCO]Jl'iI’ que os PJS ﬂnaaram

contando histérias as autoriclacles, ele ficara bravo. Ele nzo

ird, porém, se recusar a trabalhar com eles — pela sua
natureza, ird percioa'.—los. Qs Pls vao ter de fazer algo
realmente idiota para ganhar a sua ira eterna. O Padre
Dumas tem um pape] importante na histéria, e o Mestre deve

tentar protegé—lo, dentro dos limites da razao.

“Vamos ficar de olho nela”

Se  os PJs decidirem  ohservar Alexia, serdo

e

recompensados por sua paciéncia. De 1 a 3 dias apés o ==
retorno da tumba das Ijruxas, eles poc[eréo seguir Alexia ate
seu esconderijo secreto nas catacumbas sob Corvis, Este

passelo subterrineo é a proxima tarefa maior na aventura. =

o final do Ate I1.

Tente inserir outras mini-aventuras em Corvis neste

tempo. A cidade ¢ imensal Os PJs podem encontrar

criminosos, ser contratados para trabalhos temporéric
por mercadores ou apenas ocupar seu tempo procurando
por componentes para magias. Aproveits
cada oportunidade para faze-los ==
familiarizarem com a cidade. E v
| lugar emocionante, ¢ eles vao ficar

muito por aqui durante A Trilogi=

do Fogo das Bruxas.

“Este era seu plano? ‘Pegar
ela?l’”

H4 sempre a possi}:)ili&acle de que oz PJs
~. tentem capturar Alexia de sua casa na

y g&igreja. E importante que eles ni3o

consigam fazer isto. Se tentarem-

= no, Alexia ird escapar, e levd-los
. em perseguicdo ao seu esconderiio

nas catacumbas. Nao deixe que
elesa peguem — o1, se eles pegarem-na, arranje uma maneirz
de ela escapar. O Padre Dumas pode aparecer, ou a Guarda
pode sair em marcha do meio da névoa e ordenar: "Largue

. '
esta garota, cafa]este! Prepare-se para uma surra!

AIg‘uns poclem dizer que usar os seus poderes de Mestr=
para evitar que os jogadores fagam algo, especialmente se eles
pIanejarem bem, ¢ roubar. O truque é fazer com que todos o=
Moqueios na sua estrada paregam realistas — e até mesmo
divertidos. Dé a eles sucesso suficiente para manté-los n=
perseguigdo, mas mantenha o verdadeiro prémio fora cle
alcance. A perseguigio deve terminar com Alexia escapando
por uma porta secreta, com os jogadores nos seus

CalCﬂl’lhaI’BS.




“Pegamos ela! E agora?”

Se os jogaclores tiverem um plano tao maravilhoso que
seria um crime estraga-lo, deixe que eles peguem Alexia. Ela
estd quase louca, mas nao ¢ estflpida. Ela comegard a c}wrar,
implorar por perdao e parecer arrependida sem contar nada
especi{ico sobre o que pocle ter feito. Claro, elaests ﬁnginclo.
O seu ohjetivo é escapar e ir para o esconderijo. Se o melhor
que ela puder fazer for levar os PJs para o seu esconderijo e
escapar |4, entdo ela fard isto. Para mais detalhes leia "O

Esconderijo de Alexia", a frente.

“Ei, o que hd nesses livros?”

Se o grupo tentar procurar pistas no quarto de Alexia na

sreja, o Mestre pode permitir. Sob sua cama simples estdo

tras velhos textos de histéria. Cada um foi escrito por um
Alto Prelado como o tio de Alexia, e eles contam a histéria
da Igreja de Corvis através dos séoulos. Em um destes livros
ela descobriu sobre as catacumbas sob a igreja. Se o grupo
notar esta pagina dobrada (Observar contra CD 12), eles

provavelmente conseguirio coneluir aonde ela foi e segui-la.

Naturalmente, o Padre Dumas nao ficara feliz com o
srupo se eles forem pegos vasculhando as coisas da sua
sobrinha. Contudo, se os PJs mostrarem ao Padre a pagina
marcada detalhando as catacumbas, ele ird concordar que
isto & interessante e pedird que eles investiguem. Afinal, se a
sua sobrinha comecou a exp]orar a perigosa Cidade
Su]nterranea, ele gostaria que ela fosse trazida de volta em

seguranga.

O Esconderijo
de Alexia

Sumario: Os PJs exploram o esconderijo secreto de
Alexia e descobrem que ela & realmente a respcnséve] pelos
roubos das tumbas. Ela também tem planos muito mais

sinistros para Corvis.

A inteligente Alexia localizou uma entrada para as
catacumbas ancestrais construida sob a lgreja. Centenas de

anos atras, as catacumbas dmidas e desoladas foram usadas

]l __ Fogo ds B)IFX&S

para armazenar vitimas da praga que aguarclavam a sua vez
na pira funeraria. Depois que a epidemia cessou, as
catacumbas foram seladas e cairam em desuso. Elas foram
esquecidas por todos, mas Alexia descobriu sobre elas
enguanto lia as livros de histéria de seu tio. Ela decidiu que
clas seriam o lugar perfeito para praticar suas habilidades

magicas naturais.

Entao, um dia, muitos meses atras, Alexia saiu escondida
de seu quarto a noite e localizou algumas lajes soltas na
regidio proxima ao terreno da Igreja. Como prome'ticlo pe]os
velhos tomos embolorados, la havia nma passagem que levava
as catacumbas. Os corredores timidos de peclra caledria nao
haviam visto ninguém por séculos — eles eram perfeitos para
suas necessidades. Ela comegou a transportar os suprimentos
de que precisava para seu trabalho — materiais de escrita,

velas, ervas, olhos de sapo e coisas do género.

Durante os meses seguintes, ela continuou a estudar e
praticar sua feiticaria em seg‘redo, Heqiientemente se
retirando para as catacumbas quan&o precisava de
privaciclacle ¢ seguranga extras. Em pouce tempo, ela estava
pronta para experimentar um pouco de necromancia mais
séria — levantar pessoas dos mortos, em preparacdo para a
restauragdo das Bruxas de Corvis. Alexia jurou que sua mae
e as oulras, que foram incriminadas e entio executadas,

viveriam de novo para que tivessem vingangal

A primeira cobaia de Alexia foi o primeiro dos "rouhos de
tumbas" que os PJs investigaram. A vitima, que era um dos
jurados no julgamento das Bruxas de Corvis, foi animado
toscamente e entio escondido no esconderijo subterraneo de
Alexia. Qutros viriam logo a seguir. E aqui que os eventos do
passado comecam a cruzar com o tempo em que os PJs estdo

em Corvis.
Em termos de jogo, as catacuml:;as sao mnstruidas como
a seguir:

»  Salas e corredores artificiais: Paredes de pedra talhada,
chao de ladrilho.
Cavernas naturais (drea 19): Paredes de pedra natural,

chao de peclra natural.

Veja o LRB 11 105 para mais informacdes sobre cendrios

C].E masmaorras.




0. Entrada

1. Tinel Apertado

Voceés seguem por uma ruela estreita para a
escuridio. Depois de duas curvas e uma distancia total
de cerca de trés metros, vocés chegam a um beco sem
saida. Nenhuma porta, janela ou escadaria estd a vista
em nenhum lugar no heco. As pare(les lisas de peclra.

estendem-se aparentemente até o infinito.

Lem}]re—se, os PJs poa]en'l chegar 4 entrada do esconc{erijo
de Alexia de muitas formas. Eles po&em estar perseguindo—
a, em seus calcan}lares, ou poc]_em ter lido sobre a entrada

para Q esconclerijo nas

3-4  1d3 guerreiros forvos

5-6" 1 erva das cavernas (1,5 m x 1,5 m)

1 fcemanclaute*serv}:

1d4+1 ratos demoniacas

livros dela. De qualquer
{orma, eles cliega.ram ao
que parece ser um beco sem
saida.  As pe&zas &D
calgarnen’co fazem com que
seja dificil (CD 20) rastrear

aqui. Todavia, um teste

bem-sucedido revelars que
alguém com pés pequenocs
esteve recentemente neste

]3600, mas parece ter

desaparecida.

De {ato, ha uma porta secreta aqui — um algapao,
escondido muito engenhosamente entre as pe&ras do
ca]g.amenl‘n (Procnt‘ar CD 20 para acll.i-]o). A porta ta‘:m]:aém
estd trancada magicamente com uma magia cerrar portas. O
nivel de conjurador efetivo de Alexia ¢ 10, entio, a CD para
dissipar esta magia é 21. A porta secreta e bt Po&e ser
arrombada uma vez que seja encontrada; a CD paraisso é 18

(isto inclui +5 de CD pela magia cerrar portas).

Se o grupo tentar £orqar a porta, ha 25% de chance a cada
10 minutos de que algum bandido que esteja passamlo ouga

o barulho e va investigar.

O algapic se abre para revelar um tanel apertada,
com ndo mais de dois metros de altura. Degraus
escorregadios incrustados na parede levam para baixo,
até o que parece ser dgua pﬁtria].a na altura dos
tornozelos. A dgua flui rapic].amente para o norte, de
onde vocés ouvem um rugido. Uma grade de ferro
impede que se vd contra a corrente. Mais dgua corre de
autra grade encaixada na parede a mais ou menos trés

metros de distincia, na &iregﬁo da corrente.

Q grupo entrou no velho sistema de A:Irenagem e esgolos
de Corvis. Nao ha nada interessante neste tinel. Se il;::
personagem procurar por rastros, verd que alguém passou poz
aqui muito recentemente, desde que seja bem-sucedido e=
um teste de Rastrear (CD 10) — o muco nas pedras = ==

escada faz com que seja {4cil rastrear por aqui.

Se alguém deixar a]go cair na agua, po&e perc;.er e

para sempre. O}:}jetos flutuantes serao arrastados n= “orie

correnteza, que se move mais rapirlamente do que qualge

T
um poc]e se mover neste espago. O}}jetos pesaclos irdo rolar

pelo chio, até que sejam perdidos. Objetos muito pesad

Q
i

comao espa&as ou armacluras cle metztl, nao serdao levaclcs. L0
Mestre pode permitir testes de Destreza para reaver'o]ajetos
que cafram, caso seja apropriaclo. A dgua tem um cheiro

&%tido, e estd cheia de lixo flutuante.

As grades, construidas para dentro das pe(lras, sdo muito
velhas e muito pesa&as. Elas nao poclem ser quebradas sem
ferramentas pesa&as e muito tempo. Magia também pocieria
{azé-lo, obviamente, mas nio em niveis baixos. Se o grupo
conseguir queljrar as grades, porleré explorar mais dos tineis
sob Corvis. Uma tal expedigéo nio estd dentro do escopo
desta aventura, mas o Mestre deve se sentir livre para

improvisar. Os PJs pD&em encontrar novos tipos de

CL

monstros, escon&erijos criminosos, tumbas esque

fu
i

cavernas nalurais e quase qualquer outra coisal

2. Ttinel Largo

Q tanel apertac[o encontra um outro tfmel, muito
mais Iargo, nesta intersecgdo. Uma gracIe de metal =
oeste permite a entrada de uma corrente de dgua, que
corre rapi&.amente em &ire@io a0 meio do Himel
Calgadas elevadas de pedra existem nos dois lados d=
dgua corrente, e uma tabua encharcada e empenada faz
as vezes de ponte sobre a dgua. A leste, a passagem se

inclina para bhaixo. O som do mgic].o & mais forte aqui

Nao ha nada de valor aqui, mas ha muito perigo p=r=

aventureiros descuidados. Qualquer um que pise ou ca:

corrente de dgua suja no tiinel ]argc deve ser bem-sucedid-

num teste de Destreza (CD 14) ou cair e rapidamente ser



arrastado na diregdo da corrente. O teste deve ser repeticlo a
cada rodada. A dgua tem apenas poucos metros de
9ro£unv:1iclacle, mas se move muito tapidamente, e poé!.e
carredar até mesmo o aventureiro mais pesaclo. Qualquer um
que seja arrastado pela dgua sera precipitaxlo no redemoinho
na drea 3, e deve fazer testes de Natacdo como descrito na
drea 3.

E f4cil ir do chao do tinel apertado até a calgada segura
paralela a Iépi&a corrente no tinel 1argo. Também ¢é faeil
cruzar a tébua de madeira que se estende sobre a dgua, se
alguém quiser caminhar no outro lado. Contudo, a tabua estd
velha e poclre. Se dois ou mais personagens caminharem
sobre ela a0 mesmo tempo, ela ird se que}zrar e cair na dgua.
Neste ponto, testes de Destreza (CD 18) precisam ser feitos,

ou os PJs serdo levados para o redemoinho.

Pelizmente para os personagens, algumas saliéncias de
metal en{errujado poc].em ser usadas para fazer uma ponte de
corda que cruze a corrente. Infelizmente, os velhos anéis de
metal sdo quebradigos, e ha 5% de chance a cada 10 minutos
de que um deles quehrara’ se estiver suportanclo qualquer

peso.

3. O Redemoinho

A corrente que flui em diregao ao meio do tinel
Iargo &esgenca trés metros para Lai_xo em um granc!e
Ie&emoinho. Qutra corrente entra do lado leste da
sala. Uma Qalga.da_; estreita permite movimento ao
redor das hordas do redémoi;:lw, mas desmioronou no
lado sul da camara. Trés metros abaixo, uma 'gracie de
metal na Parecl'e sul permite que miais dgua entre no
zedemoin};g; uma grade ao mnorte parece ser um
escoadouro. Ha muito barulho na sala, por causa da

agua corrente.

H4 uma saida no lado leste da camara. Qualquer um que
tenha an&ado pe]a tabua na area 2 e segui&o a calgada de
perlra até a sala do redemoinho po&e {facilmente andar peia
borda e sair desta sala. Qualquer um que tenha ficado no
lado sul da drea 2 precisard voltar atrds, a menos que tenha

outro meia de atravessar a borda que desmoronou.

O redemoinho gira rapidamente, mas a maior parte da

dgua nele estd escoando pela g:a&e norte, e hd pouca sucgdo

para baixo. Qualquer um que caia na dgua deve ser bem-
sucedido num teste de Natacio (CD 12) a cada rodada ou

comegaré a se afogar. Veja as regras para a pericia Natagio no

LRBI 74.

A rl@giat .. @gds Bxal

4, Além do Redemoinho

Este é outro tdnel ]argo, com duas ca}gadas de
peara sobre uma rz’tpirla corrente de dgua - exatamente
como o tinel com a ponte improvisada. O tinel
inclina-se para baixo ao leste, e a 4gua corre por vocés
para despencar no redemoinho. Parece haver outra

passagem no lado norte do tinel.

Qualquer um no lado norte do tanel podera entrar pela
passagem. Qualquer um no lado sul precisara achar uma
maneira de atravessar a dgua corrente. Cair na dgua exigird

testes constantes de Destreza como deserito na érea 2.

Se alguém investigar a passagem, verd que ela ¢ seca e

Qua]quer

experiéncia com trabalhos em pedra pocleré notar que a

finamente construida. personagem com
passagem ¢ muito mais velha que o sistema de esgatos ao qual

egta conectada.

5. O Esconderijo de Alexia

Esta camara obviamente esteve habitada ha pouco
tempo. Ha almo{aclas no cllao, e cortinas simples de
pano nas pare&es nuas de pedra. No canto nordeste,
uma gra{].e gerve como uma Imesa in‘:p)’:ovisat]a. No
canto sudeste, algum tipo de circulo mégico estd

inscrito no chao.

Interagindo com Alexia

Se o grupo seguiu Alexia até o seu esconderijo, ela ira
reaparecer na entrada desta camara, conjurar imobilizar
pessoas no grupo, e trancé-los na masmorra. Se os PJs
capturaram Alexia e trouxeram-na aqui, ela escapars agora,
prendendo os personagens e forcando-os a achar sua prépria
caida. Nao serd dificil; ela ¢ equivalente a um feiticeiro de
10° nivel na maior parte das coisas, e os personagens, na

melhor das lﬂipéteses, estao no 2° nivel agora.

Para fugir dos personagens, ela esperara que todos os PJs
entrem na sala, e entdo clispararé uma armadilha madgica
construida para uma ocasido como esta. Com uma pa.lavra e
um gesto, uma magia de intobilizar pessoas especialmente
modificada seré descarregada, e o grupo estard preso.
Qualquer um gque tenha sucesso no seu teste de resisténcia
serd vitima de outra imohilizar pessoas ou cegueira, segun&o
a vontade do Mestre.

Se o grupo conseguiu amarrar ou amorclagar Alexia para
levéa-la até o esconderijo, a armadilha ird disparar
automaticamente uma vez que eles entrem na sala. Neste
ponto, um servo escravo (Apéndice A) entrard na sala pe]o

norte e desamarrard Alexia.




Uma vez que os PJs estejam incapacitados, Alexia fard um

Pequeno JiSCLll'SO para ElL‘E.

u {azenéo por que eﬁtcu neste cam;nha..,

3

Se o grupo tentar falar com Alexia, ela permitird, mas

apenas ird se deter por alguns momentos. Sob nenhuma

circunstincia Alexia libertars o grupo e trabalhard com eles.

Se cles perguntarem a Alexia sobre os acontecimentos
na tumba das bruxas na Floresta do Vidvo, ela admitira
ter estado lai, mas nio entrard em detalhes.

Se eles perguntarem sobre o ju]gamen’ro das Bruxas de
Corvis, ela insistira que sua méae e as oulras eram boas
pessoas que foram executadas injustamente. Qualquer
implicagéo de que as Bruxas eram malignas deixara
Alexia iradal

Se o grupo sugerir que as Bruxas foram incriminadas de
alguma {orma, Alexia apontard o Magistra&o Borloch
como o cu}pa(lo. Note que Alexia nao sabe sobre o
PD&CIOSO lnago \/Tahn O]:)eren, que CStCVE manipulanclo

BO[‘}OC]l por anos.

Se alguém tentar descabrir quais 830 0s proéximos passos
de Alexia, ela respondera’. com uma ou mais das in{ormagées

a seguir, ciepenclenclo de quao intehgente for a conversa.

OS CLIIPE.C].OS &(‘.‘Veﬂl ser le]lidOS.
Para fazer isto, todas as Bruxas devem voltar a vida.

b Isto inclui a mie de Alexia, que estd enterrada no solo
da lgreja.

> Para restaurar complctamen’ce qualquer uma das bruxas
a vida, a sua esséncia deve ser reclamada da espaés
madgica que as execulou — a Fogo das Bruxas.

¥ A cidade maligna deve pagar.

> Antes que isto possa acontecer, ainda ha nmito trab

a ser feito, e longe claqui.

Quanclo a conversa tiver acalmclo, Alexia deixarz =

camara, indo para o sul, em direcio aos esgotos. Enquanto

m

as

ela sal, ela conjurard meoldar rochas para selar a saida atra
si. A pzu'ec]_e de pedra serd muito grossa para que o srupo =
quc})re; para escapar, eles deverso encontrar outra saida. A=

dltimas palavras de Alexia sdo as seguintes.

Temo ejstar sendo uma terrivel anﬁt;rl ﬁlds 'tel:ei de

dexx‘aJcs aqui pof enquaui;o. Tenlxo muitas coisas a

faxser e 118311}

tm cle nova, cllgalz

Sae tempo a perden qe VOGSS v1rem O meu

-],he.* que eu sm’ca rnmto




Examinando o Esconderijo

A mesa improvisada exibe uma grande chave em cima de
uma piH’xa de papéis e uma vela pela metade, Também ha uma
pena e um vidro de tinta, Os papéis guar&am muitas coisas
interessantes. Uma pagina ¢ uma lista de nomes — M.
Monsonata, K. Sylva, H. Gadock, R. Sunbright, H. TTopless,
3. Burkett ¢ C. Fullet. Fstes eram os sete jurados no
ja ldamento &as Bruxas de Corvis. Ca&a nome tem uma
marca bem-feita e metddica ao sen ]acIo, indicando um item
checado. Abaixo dos nomes dos iuraclos, estd a nota
"Executor?? Amige de Borloch, do olhe de relampago.”

Outra pdgina tem as seguintes notas: "Fogo das Bruxas —
forjada 300 anos atrds? Drena e armazena esséncia, Chave

para restauracdo. Quem era o executor?”

Um terceiro papel tem o comego de uma carta para o
Padre Dumas. "Querido Tio, eu gostaria de poder faze-lo

entender.." Afora disto, a pagina estd vazia.

Por trés dos tecidos pendura.(los na pm‘ecle oeste, o grupo
encontrara slguns degraus de pe&ra que levam a um cubiculo
e=condido. Almofadas simples mas confortaveis e cobertores
eztio nesta drea, e uma lanterna cheia até a metade de aleo
descansa em uma pratelcira. Sob as almofadas, estao algumas
folhas. Nelas estio escritos alguns simbolos misteriosos,
marcados com frases como "forca”, "o selo do fabricante”,
“Lortitude” e "mente”. Também ha um tubo para pergaminhos
aqui. Ele contém um pergamin}m de invisibilidade e
relampago, criados por Alexia quando ela era 5° nivel. Veja
o LRB I 203 para mais informagées sobre pergaminhos.

A tinica saida 6bvia desta sala agora é ao norte. Trés
metros abaixo, uma porta corredica de ferro barra a

passagem. Uma roda de ferro, construida na parec].e

©

vantard o portal se dois PJe forem bem-sucedidos em um
teste de Forca (CD 20). O mecanismo é velho, mas ele

aparenta ter sido usado recentemente.

6. Cela de Contengio n° 1

Exis‘te'aﬁqﬁ_i . ma :pesaela porta cle ferm‘f,marcacla
com listras de ferrugem e sujeira. Ma cas no chio

mdmam que eia foi a}:erta rec ubemsen%e.

em:pGEI‘fai;.

Esta é uma porta de ferro velha e sem nada de especial.
Q_ua]quer um que seja hem-sucedido em um teste de
Observar ({CD 15) notard que as dobradigas reccheram oleo
recentemente. Qualquer um que escute atrds da porta e seja
:)ern—sucedi(lo em um teste cle Quvir (CD 20) notara um
fraco som, que parece ser o de alguém caminhando. A chave
de ferro na mesa improvisada de Alexia abrird esta porta, ou

<la pode ser arrombada (CD 15). A CD para derrubar a porta
£28; vejao LRB1135a136.

Atras da porta estdo dois servos erguidos (Apénclice A).

eles s30 os coTpos animados de dois dos ju_ra&os das Bruxas

de Corvis, Monsonata e Sy]va. Assim que a porta for aberta,

os erguidos irdo atacar o grupo.

Qualquer um que examine os corpos ird notar que eles
tém estranhas tatuagens — de {a'to, estes sdo alg‘uns dos
mesmos simbolos desenhados nos papéls que 0 grupo porle
ter encontrado anteriormente. Um teste de Identificar Magia
ou Inteligéncia (CD 15) revelard que Alexia parece ter um

novo método para clespertar os mortos.

Ambos os ergui(los estio vestidos em garrapos sem valor.
O corpo de Sylva uza um fino anel de prata com uma perlra
granada que vale 12 PO se for limpa. (Vale mais do que isto

em karma se os PJs devolverem o anel a familia Sylva).

7. Cela de Contencio n° 2

: Ha uma potta cl,e &m—o soixda mas énfems su;.a aqui.

Simbolos arcanas {ot,am gmta&ds nag. pare
vermelha Bnﬂlan:te

Esta 6 outra cela de contengdo exatamente como a.que]a
na drea 0. Dentro dela, ha trés dos erguidos. Estes sdo os
corpos de Gadock, Sunbright e Hopless.
Sunlﬂright tem dois anéis de ouro (no valor de 25 PO cada)

e uma aciaga de prata com uma bainha (no valor de 20 PO).

corpo de

Qs simbolos na porta sao parecidos com aqueles nos

i A i = @ = il
papels cle Alema na area O, mas nao sao nldglCOS.

8. Mortos Honrados

"E‘Sal_g_o'ia g0 ;iev::or a(lo;
,esa:zzlh‘.lr'
Teﬁ’“_taé:éib

repetidamente no chaa,_ CL??Cil]a._l‘Ld:O- Af_samo{‘ago.

Séculos atrds, estas catacumbas eram conectadas i lgreja
acima. Os servos mais honrados da Igreja eram enterrades
aqui na época. Hstaéa tumba de um destes homens, que foi
um diretor da Igreja, da mesma forma que o Padre Dumas o
1w g "
¢ hoje. "Padre Edric Samos VII" esta entalhado no lado da
peclra, as letras cheias de ouro. Este nome provavelmente nao
signi{icaré nada para o grupo, mas o Padre Dumas sabe da

histéria, caso seja perguntada.

O Padre Samos descansa em paz aqui, vestido em fina
armadura de placas ¢ agarrando firmemente sua maga pesada
+1. Os personagens podem abrir o carcolago em seguranga e
observar isto, mas qualquer tentativa de roubo ou clesrespei’co
disparard a armadilha madgica colocada aqui. Qualquer
personagem que mexa com os pertences do Padre, ou que
proga.ne a tumba — talvez retiranda o ouro das letras — estara
cego, como a magia divina de 3° nivel cegueira/surdez. Um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 20) ¢ permiii-:lo, mas a




cada vez que um personagem fizer algo que nio seja
apropriado ele estard sujeito aos efeitos da armadilha de

novo.

Note que meramente abrir o sarcé£ago nido ird Clisparar a
armadilha — apenas roubo ou profanagao ira faze-lo.
Personagens cegos poclem ser curados pelo Pa&re Dumas mas
ele ficars muito clesapontado com suas agoes, e eles receberio

uma ligéo de ética Ionga e chata.

9. Templo da Ascensio

Esta camara hd muito perdida & magicamente iluminada
por Juz continua, e protcgi&a por uma magia permanente de
protecdo contra o mal. Ela manteve os servos e os ratos
demoniacos (dreas 12 a 17) fora daqui. Se nenhum dos PJs

for maligno, eles nem perceberso o efeito.

O Avatar ndo estd enterrado aqui — ele ¢ algo como um

santo na histéria da greja, tendo abandonado sua forma

mundana para ascender e tomar seu ]uga,r no grande alem.
Esta estétua estd aqui para honri-lo, e as cenas nas pa):ec].es
mostram a histéria da sua vida, de seu nascimento 2 sua
ascensdo. Examinar as imagens por alguns momentos
deixard isto claro até mesmo para os PJs mais limitados — o
Avatar Sambert aparece matando gran&es JJEer:aE;, Viajanclo
para terras exéticas, liderando exércitos e finalmente

subindo aos céus em um facho de luz angelical.

No peclestal ao lado da estitua ests um pequeno bat de
macleira, ornamentado com ouro. Inscrita no topo do ban
estd a frase "A_l:len(;oado Seja". O bat: parece valer mais ou
menos 200 PO por sua fina construcio. Se checado com
detectar magia, ele exibe uma forte aura. Ele nio estz
trancado e nem possui armadilhas, e pode ser aberto
facilmente. O bhat estd vazio, mas tem uma habilidad=
especial. Se um anel de alta qualidade (no valor de 50 PO on
mais) for colocado dentro do hari e a sua tampa for fechada,
o anel sera aljem;oaclo, e funcionard como um anel de
protegio +1 por 1d4 dias. O hat pode fazer isto uma vez a
cada sete J.ias, e apenas clesempen[lara’. esta £um;€m para um
personagem leal e bom. Se o bati for removido desta sala, ele
perderé permanentemente todas as suas proprieéades
mdgicas, e os adornos de ouro irdo se transformar em latzo,
dando ao bat um valor total de mais ou menos 1 PO. Se um
personagem que nio seja leal & bom usar um anel encantado

pelo bat, a magia ird se dissipar imediatamente.

Quan&o enccntra&o, o bati tem um anel de ouro simples
no seu interior, que jé sofreu o encantamento. Jogue 1d4
para a v:luragao em dias da magia. O interior do anel estd
gravada com a inscrigio "Seguir os passos dele", que é uma

expressia comum na Igreja de Morrow.

Atras do pe&estal estd um esqueleto humano, agacha&o no
chio. Este infeliz clérigo foi aprisionado nas catacumbas
quan(lo elas foram seladas ha séculos. Ao ret:lor do seu
pescogo estd um colar de contas madgicas de oragio. Estas
contas de oragdo da cura potente concedem +1 de bonus para
cada dado usado para produzir um efeito de magia de cura.

Elas apenas funcionario para um clérigo bom.

10. Cela de Conten¢io n® 3

Esta ¢ outra cela de contengdo exatamente como aquela
na drea 6. Dentro dela estio dois dos ergui&os. (PV 10, 11)
Estes sao os corpos de Burkett ¢ Fullet. Nenhum dos corpos

tem nada de valor.



Esta cripta tem vérias prateleiras de pedra, e cada uma
tem uma pilha de ossos velhos, Se um PJ investigar os
esq‘ueletos, encontrard diversos pendentes. Eles parecem ser
joias a primeira vista. Mas a réstica corrente de ferra carrega
um pendente no qual a palavra "PRAGA" foi escrita. As
criptas neste salao abrigam centenas de esqueletos, todos
iogaclos aqui durante a epidemia ha muito tempo. Foi por
causa destes corpos que carregavam a praga que as

catacumbas foram seladas e esqueoidas.

A epid,emia foi ha centenas de anos, e nio hé risco de
contrai-la através dos velhos cssos empoeixaclos. Nio deixe
que os PJs saibam disto — deixe-os ficarem preocupados.
Faca jogadas secretas a cada vez que eles entrarem em uma

cripta ou mexerem nos ossos.

12 2 17. Criptas n® 2 a 7

Cada cripta ¢ basicamente igual a primeira — elas estio
cheias de ossos velhos, e ha centenas de pendentes com a
marca cla praga para serem pegos, caso alguém queira {azer
isto, Depois da primeira cripta, também hd uma chance de
encontrar um grupo de ratos demoniacos a cada vez que se
enire, ou mesmo que se passe, por uma cripta. Se os ratos
demoniacos estiverem presentes — hé uma chance em trés
para cada cripta apés a primeira — um grupo de 2 a 3 ratos
stacaré os persomagens. Se a cripta a]:»rigar os ratos
éemon{acos, os PJs encontrardo um ninho dentro, que tem
30% de chance de abrigar filhotes de rato demoniaco,

nojentos e choramingando. Cada ninho também ters 246

moedas de ouro e de prata enterradas na imundfcie.

18. Cripta n® 8

Um teste bem-sucedido de Quvir (CD 15) revelara que ha
algo se movendo atrds da porta. Se a porta for aberta — tarefa
facil se alguna momentos forem gastos removendo-se as

estacas — os PJe verdo um esqueleto em investida contra eles!

O esqueleto é um servo guerreiro. Um dos primeiros

=xperimentos de Alexia, ele & muito mal-feito, e ela o
=orisionou. Este espécime estd desarmado, mas tentard matar
o= PJs com suas garras de osso (1d4). Ele foi construido do

es-queleto de uma vitima da praga, e ainda usa o peudente.

Na eripta estd um pedago de pergaminho onde se | "...selo
do fabricante ¢ a chave para controlar os vivos ou os mortos.

Devo refinar o simbolo antes de - "

19. Ric Subterrineo

Os engenheiros das catacumbas tiveram de lidar com este
rio subterraneo natural quanclo escavaram esta drea.
Qualquer um que caia no rio sera imediatamente carrega&o,
mas, felizmente, serd enviado para o cais depois de uma curta
(mas angustiante) viagem. Qualguer um que seja largado no
cais terad de ser bem-sucedido em testes de Natacdo para

dguas calmas (CD 10) e gritar por ajudal

Um pec{ago de 1,5 m por 1,5 m de erva das cavernas

cresceu no teto aqui. Ela ests diretamente em frente ao lado

mais préximo da ponte.

20, Vala Comum

Hé4 muito tempo esta sala foi usada para enterrar os
pobres. Se os PJs cavarem, irdo enconlrar ossos apds alguns
centimetros. Quaisquer buracos escavados aqui rapiclamente
irao se encher de dgua. As pilhas de esqueletos nas bordas da

sala sio mais vitimas da praga. Nao ha nada de valor aqui.

A saida desta sala leva a uma passagem que se inclina para

cima, terminando na tumba da 4rea 21.

21. A Entrada Secreta

Quando os PJs abrirem a porta, irdo se encontrar dentro
de uma tumba mo terreno da Igreja. Aparentemente, a
entrada para as catacumbas foi refeita como uma tumba no
passado, e a entrada foi escondida e esquecid& A porta
secreta ainda funciona, agora que os PJs sabem onde

procurar.

Dentro da tumba estio dois caixdes simples de pe&ra,
aljrigando os corpos de amados oficiais da lgreja do passado.

Nio hé nada de valor aqui.




Imediatamente apos o grupo haver exp]orado as
Catacum]:bas, o Mestre deve arranjar um encontro com o
Capitio da Guarda ]ulian Helstrom. Ele pocle estar
esperanclo pe]os personagens quando eles emergirem das
catacumhas, ouele po&eria aparecer em um beco enevoado de
Corvis, chamando-os para que se aproximem. As
circunstincias exatas deste encontre nio sio importantes,
mas ele deve ocorrer enquanto os horrores das catacumbas

ainc!.a estio {I‘GSDOS nas mentes EIOS jOgElClOl’GS.

Helstrom estard vestido em uma tdnica civil, mas sua
pistola, espa&a e distintivo sio indefectiveis. Se ele encontrar
o grupo nas ruas da cidade, ele ird puxd-los de lada e falara
com eles em particular. Se oz PJs nao cooperarem, Helstrom
asso];yia.ra’, e doze de seus homens (PJ.M Guarda Experiente;
veja o Apéndice B) aparecerio em momentos. Fetes homens

de Helstrom, escolhidos a cleclo, nao machucarao os PJs, mas

Para clcsmantar um Larn
10) ‘deve ser bem-sucedido. | ! de e
75% de chance de que 0s componentes sejam arruinados. Se os harriletes foram

quebrados (dureza 4, 3PV.CD pata quebrar 18) ha 509 de chance de que explodam.

2 Ialha;resulta gm. 25% &_e chance de exfx]oszﬁo, e

Be Helstrom der aos PJs uma pistola, as suas estatisticas sio idénticas as da arma
descrita na pdgina 27, area 2. Conjquﬂ:u, a munigdo de Helstrom tem garantia de

disparar.

irﬁo SULingé-]DS e CUlUCEi*lOS no XE.J.I'EZ se 08 P]S nao
seguirem o Capitdo. Depois que os membros do grupo
{icarenl c}.e IHO“]O €111 uilla Cela POI alguns IHiIllltOS, I‘Ielstrom
falara com eles. Ele ird se clescu]par por suas taticas, mas
insistira que elas foram necessrias se os PJs se recusaram a
falar com ele anteriormente. O Capitdo nio estd tendo sorte
em conseguir que 0s seus superiores o levem a sério, entdao ele
apelara para os jogadores por ajuda, j4 que eles conhecem

pelo Menos um pouco do que estd acontecendo.

Se o grupo saiu do caminho, a conversa com Helstrom ¢
uma 6tima maneira de consertar as coisas. Por exenlp]o, se o
plano deles for matar Alexda, queimar a lgreja, entregar o
Padre Dumas como um bruxo e roubar a }Jandeja do dizimo,
Helstrom poc].e corrighr seus equivocos e dar a eles um pape]

valioso a cumprir.

Quanclo Helstrom falar com os PJs, estes sio os pontos

importantes a serem cobertos:

Ha quanto tempo os P]s estio em Corvis?
Qual ¢ a relagio dos PJs com o Padre Dumas?
Quais sdo as intengoes dos PJs?

Q que os PJs descobriram nas catacumbas?

¥y vy vV v ¥

Helstrom e seus homens recentemente descobriram
sobre as catacumbas. De fato, eles estavam de tocaia na
entrada e viram os PJs entrarem.

> Helstrom sabe que Alexia parece estar se tornando uma
feiticeira poclerosa, e suas intengdes sdo, na melhor das
hipéteses, questiondveiz — cle sabe sobre os zumbis
prﬂcluf:os do roubo das covas.

»  Um dos homens de Helstrom seguiu Alexia até a tumba
das bruxas, e viu-a levar quatro mulheres zumbis para as
pro{undezas da floresta pantanosa.

> Alesia foi vista fazendo diversas viagens para aquela

mesma diregio na semana passa&a. H4 uma velha

{:orti{:icagéo la chamada Forte Rhylzer_ Helstrom

mandou dois homens para checarem o forte, mas eles

nio voltaram.




» Qs superiores de Helstrom na Guarda recusaram-se a
investigar qualquer coisa a este respeito. Nenhuma das
autoridades da cidade ird ajuclar. O porqué nio estd
claro, mas a interferéncia parece estar vindo dos
escaldes mais altos do governo. Helstrom pode contar
apenas com seus paucos guardas de confianga — e, com
sorte, nos personagens.

»  Helstrom tem um planc simples para o grupo. Eles
devem wiajar imediatamente para o Forte Rhyker e
verificar se hd algum sinal de Alexia. Se possivel, eles
devem determinar quais sio os planos dela. Se houver
qua.lquer tipo de {orqa hostil, nao lutar contra ela;
cava[gar de volta a cidade e reportar. Se os PJs
descobrirem que os homens de Helstrom encontraram
seu fim, eles devem devolver os seus distintivos para o
Capitﬁo e dar aos COrpos um funeral decente nos ermos.

» QO festival dA Mais Longa das Noites estd se
aproxinlauclo. A esta hora amanljéi, as ruas estardo
cheias de foliges. O tempo urge.

»  Em troca de seus es‘forgos, o Capitao Helstrom pode se
tornar um aliado na Guarda, oferecer 40 PO (os
saldrios dos dois homens desaparecidos pelas dltimas
duas semanas) e a promessa de alguns favores se os PJs

se encontrarem CHCI(:‘IICEI.J.DS em CO]’.’ViS'

Provavelmente o grupo ird saltar sobre a chance de gani'xar
= simpatia de Helstrom, e estario gratos por suas
i:r}_ormagaes. Na improvéve] circunstancia de que os
:sga&ores estejam fora de con’crole, Helstrom ird jogéf]os no

=ilindré, ou manté-los l4, caso ele jd tenha tido que pegd-los

§

‘ara conseguir falar com eles. Eles entio irao perder a

sportunidade de visitar o Forte Rhyker, e ficario em suas
elas ats que og mortos-vivos ataquem a cidade durante A
fais Longa das Noites. Isto se di dentro de um dia. Se isto

acontecer, eles conseguirdo escapar no meio do caos.

4

e

Se os jogatlorES concordarem com o plano de Helstrom,
cle ira lhes dar algum equipamento para ajudé-los. Primeiro
= mais importante, o grupo recebe dois barriletes de pélvora,
para o caso de precisarem exploclir algo. Se o grupo nao

possuir nenhuma arma de £ogo, ele ira lhes emprestar uma

welha pistola en{errujada (carregacla) e suprimentos para mais
3 tiros. "Eu vou precisar disto de valta, E do armirio das
provas,” ele dird enquanto entrega a arma. O grupo também
pode pegar dois cavalos e quaisquer outras armas, armaduras
ou equipamentos mundanas que precisarem, dentro do limite
2o razodvel. O Capitio ird sugerir que os PJs tentem
:enseg’uir alguma cura ma’gica Clto pa(lre Dumas. Se eles
contarem ao Padre o que irdo fazer e pedirem ajuda, ele lhes

=t trés pogdes de curar ferimentos leves (1d8+3).

Quando o grupo retornar, eles devem ir a corte de Corvis,
s guardas postados 14 sao leais a Helstrom, e poc‘em levar o

srupo até ele.

& ey nne
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Sumario: O grupo segue as instrucdes de Helstrom e
visita o Forte Rhyker, L eles descobrem que Alexia criou um

exéreito de mortos-vivos.

Enguanto o grupo parte, Helstrom ird Thes dar um mapa
em um pe&ago de pergaminho. Ele mostra a localizagao do
Forte Rhyker — que fica a distancia de uma dura jornada de
quatro horas. Para chegar até l4, o grupo terd de viajar para

noroeste através da Floresta do Vidvo, até o ponto em

que ela se torna menos densa e e junta as
planicies rochosas do lado
de fora do pantano. Q
Mestre tem liberdade de

jogar alguns  encontros
aleatérios, ou o grupo pode
ter uma viagem facil. Eles vio
receber o que estd guardado

para eles 1030, 1030.

Ha mais de um século, o
Forte R}lyleer foi o local de uma
grande batalha, onde as forcas do
Rei se uniram e esmagaram um exérecito de
bandidos de tamanho consideravel que vinha
causando prol‘)lemas naquela regido. O
inimigo {oi destruido sem piedacle, e centenas

deles

distincia de

morreram a
poucos
tiros de arco do forte.
Qs seus ossos decoram o

campo até 110je, junto com

marcas (19 queirnaduras

por magia e outras

cicatrizes da batalha.

Hoje em dia, aqueles velhos ossos

tém uma nova {ungéo. A]exia, o

prodig‘io necroméntico, veio chama-

los, e o Forte Rhyker ¢ o local em que

ela estd construindo o seu exéreito de

mortos-vivos. O grupo vera

esque]etos




escavando o campo e carreg‘anc].o carrogas cheias de ossos até
o forte. L4, as partes continuam a ser processac[as,. por fim
sendo animadas por Alexia e as quatro bruxas mortas-vivas.
Quando 08 jogadores chegarem, hé mais ou menos
quinhentos guerreiros esqueletos prontos para a batalha, em
formacio no meio do Forte Rhyker. Em apenas algumas
horas, o exército ird marchar em diregao a Corvis! E tarefa
dos jogadores descobrir tudo o que puderem e reportar ao
Capitio Helstrom. Na melhor das hipsteses, eles irao
encontrar um meio de sabotar o exército morto-vivo

enguanto vio embora.

Em termos de jodo, o Forte Rhy]eer é construido com
paredes de pedra escavada e piso de laje. Vija o LRB II 105

para mais informac;ées sobre cenarios de masmorras.

0. O Calmpo de Batalha

c‘afh%h}xé- através das
. arvoreﬁ que escasseiam, vocés avistam’ uma _p]a“nicre

Enquan’cc) vog:es escoﬁxem :

rochosa a frem;eu Ar]:ustms Jiel caplm g pedtas

1rregj ares p’ermemm a pmsagem Aqm e a11 lzxa-=

crateras rasas e marcas S}e £og0, &elxaclas por uma.
batalha do pa:.sado A ma1s ou menos uma m ha a,e
 distancia, a elﬂaueta CI

Se os personagens tentarem fazer mesmo uma busca
superficial no campo de batalha enquanto viajam, deixe-os

encontrar ossos — centenas de homens foram mortos aqui e

deixados para apodrecer, ou enterrados em valas comuns
improvisac}as. Ha pe&agos enferrujados de armaduras e armas

aqui tamhém, mas nio tém valor nenhum.

1. O Campo dos Ossos

No campo estdo 20 servos escravos (18 humanéides e 2
cavalos) e 2 servos guerreiros. Os servos escravos irdo
ignorar os PJs completamente, mesmo se forem atacados. Se
os guerreiros (que estio a O metros) virem os PJs, eles

imediatamente irdo se deslocar e atacar.

Enquanto as PJs observam — ou mesmo enquanto eles
lutam contra os guerreiros — uma das carrogas se enche até o
topo com ossos, e o cavalo de carga servo comega a puxé-la.
Se os PJs decidirem tentar se esconder dentro de uma das
carrogas de ossos, eles serio carregaclos em seguranga até a
entrada do Forte leylzer, drea 2. A viagem demora mais ou

menos quinze minutos.

Se os PJs decidirem simplesmente seguir a estrada, eles
encontrardo 2 patrulhas, cada uma consistindo de 1 servo
comandante e 2 servos guerreiros. 3e eles decidirem pegar o
caminho mais 1011go e tentar passar desaperce]:uidos pelos
servos, eles ainda tém 50% de chance de encontrar uma

patruum, e passardo uma hora esgueirandu—se.

2. A Guarita

: 5 a guarita do

.gllm enorme

Uma ponte estreita se estende do nivel mais alto da
guarita, liganclo—a ao forte em si. Enquanto a guarita parece
intacta, os anos nio foram gentis com o Forte Rlly]zer; ha
enorines ]Juracos nas pa.re[les, e a]gumas das ameias

clesa}laram.

Os servos que estio separanclo os ossos ndo prestardo
atengdo aos personagens, que estdo livres para eprora.r esta
drea. Se os personagens pegaram carona nas carrogas de
08808, 08 cavalos irdo arrastar as carrogas de volta ao campo

de batalha uma vez que 03 servos tenham retirado a cargda.



¢

O nivel térreo da guarita tem vdrias baias para cavalos.
Trés corcéis esqueletos serdo vistos nas baias. Como os
separadores de ossos, eles irdo ignorar os personagens. Para
cada 10 minutos que os PJs passem nesta drea, ha 50% de
chance de que uma pa‘crulha como a detalhada na area 1 ird

surgir de dentro da guarita.

3. O Elevador de Alimentos — Nivel do
Meio

A ta ai)exta, ea ]Jandf—;;a é glfamle o su{mmn .
Ppara qug: um hﬂmem Ealba, nela, desde que. agachaclt)

ferro na pareée, prasmvefmente

Qualquer um que viaje no elevador de alimentos iré parar
sz drea 4 (se subir), ou na drea 11 (se descer). O barulho do
clevador de alimentos & consideravel — quaiquer um que faga
= viagem verd um servo comandante e 1d4 serves guerreiros

== um servo comandante na drea 7 for Eem—sucecli&u em um

teste de Quvir (CD 8).

4. O Elevador de Alimentos — INivel
Superior

Se algum personagem mexer com o elevador de alimentos,
= barulho pocle atrair servos da drea 7 como descrito acima,

na drea 3.

5. Sala das Armas

6. Depésiw

! Pﬂhew tle ossos estac arrra:ija&as orc].en- -
e desta saia. I:la;s estdo clnnél&as por _tqm, de

Tan s a mmlm Alguns foarrls guat&am (os 05508 mais |

08 & pemas :
cibas

o

Estas sao simples pegas de reposicao. Nao hd nada de
valor aqui. Se os PJs fizerem muito barulho, o servo
comandante na drea 7 pode ouvi-los e vir investigar com

1d4 servos guerreiras.

7. Alojamentos

fmaclum& e‘nchem esta s‘ala.

Se um personagem vasoulhar a sala e for bem-sucedido

_ num teste de Procurar (CD 14), ele ird encontrar um achado
em meio ao lixo — uma luneta de latio. B um étimo
instrumento, bem preservaclo apesar de sua idade aparente.
Elz mede mais ou menos 30 centimetros quanclo reco[hida,
“em um aumento de imagem de 5x, pesa 2,5 kg., e vale 175
20. Note que aparelhos como este exidem muita luz para
serem operados — a luneta nio pode ser usada no escuro,
mesmo se 0 usuario possuir visio no escuro ou visdo na

’genuml)ra,.

Mais uma vez, se os PJs fizerem uma algazarra, um servo
comandante na drea 7 pode ouvi-los e vir para investigar

com 1d4 servos guerreiros,

de servos estd Em'fj'o.é:igéiq (:19 sentido no |

Assim que eles os véem, erguem suas

armas e atacam!

Se os PJs jd atrairam a atencdo do servo comandante e
seus homens, havers somente 1d3+1 servos guerreiros nesta
sala. Se eles foram silenciosos, o alojamento abrigard um
1d6+1
comandante estd usando uma espacla [onga +1. A arma foi
utilizada por um dos homens do velho Rei Luther V, um

suerreiro que morreu aqui lutando contra o exéreito de

servo comandante e servos guerreiros. O

bandidos muitos anos atrds. Ela traz a seguinte inscrigio:

Que esta lamina sirva a vocé tio hem quanto vocé serviu a

Cygnar — Rei Luther V o Abengoado.




8. Telescopio

Montado no chio de pedra deste ponto de
Q}Jservagac estd um estranho ap-are]]m. Uma série de
p]acas de vidro estio montadas em uma armagao de
aco opaco, e o o]j,ieto inteiro estd montado sobre wim'a
espécic de hase rotativa. O grande olho de vidro do
apare]lm aponta na éiregao do campo de batalha.

Q estranhe objeto na verdade ¢ um tipo de luneta, que
podc aumentar a imagem em alé dez vezes. Qs guardas do
forte usavam-no para vasculhar as planicies, procurando por
atacantes que se aproximassem. O telescépio ainda funciona,
mas o tempo en’gerrujou o metal e em}aag:ou as lentes, Ele ¢
gran&e demais para ser removido com facilidade do forte,
mag uma cxpec[igﬁo para recupexzi—lm é possive]. Lustrado
novamente, ele valeria 750 PQO.

Se alguém usar o telescépio para vaseulhar o velho campo
de batalha, vers algo interessante — muitos servos e servos
guerreiros clestruiclos, seus 08508 espalha&os
desordenadamente pc]o chao. Qualque}: estrago que os PJs
tenham feito ainda estard por Ié, mas qualsquer servos que
eles tenham evitado estarao agora em pe&ac;os. Em outras

pa]avras, parece que mais alguém seguiu os PJs até o forte.

9. Espelho Sinalizador

Montado aqui estd um grande prato raso em uma
| base rotativa com juntas articuladas. O lado de dentro
deste disco de um metro de diametro ¢ de ouro

brilhantemente policlo, e lanternas de madeira estao

montadas na frente. Os suportes s&o fei'itos de £ormq
que o disco possa ser girado e apontado em qualquer
&ir@gio. Uma manivela na parte de trds parece operar

as lanternas.

Este é um espelho de sinalizacio. Os guardas da guarita
podiam facilmente se comunicar com az pa’bcuulas fazendo a
luz do sol brilhar sobre elas com o espelho, ¢ sinalizando
pa.drées com as lanternas. Nesta época do ano, o espelho
sinalizador ¢ atil apenas da segunda parte da manha até as
primeiras horas da tarde. Bm um dia claro, a luz do espelho

pocle ser vista por diversos quil(”)metros.

Como o teléscépio, o espellio é muito g‘rancle para ser
removido. Se ele for retirado de alguma forma, vale somente
15 PO. A camada de ouro ¢ muito polida, mes também

muito fina.

10. Ponte de Pedra

Usna estreita ponte de peclra se estende através do

abismo. Abaixo, vocss véem apenas névoa.

Em tempos de guerra, a ponte ]eva(lig:a - escondida
almifm, nas brumas — era levan’cacla, ¢ esta ponte estreila e
facilmente defensavel era a tnica rota para o Forte através da
guarita. O tempo nio foi gentil com esta estrutura. A ponte

estd prestes a cair, e qua]quer personagem com habilidades de

trabalhos em pedra, ou qualquer ando, notara iste.




Se os personagens tentarem cruzar a ponte, as velhas
pedras irdo ranger, e a ponte comecard a ceder. Pé e peda;os
de pedra comegardo a cair, desaparecendo na névoa abaixo.
Se os PJs prosseguirem, a ponte dard um aviso final,
deivando algumas pedras grandes cairem e estremecendo
violentamente. Qualquer um que ainda esteja em cima da
ponte notard o chao desaparecenclo sob seus pés, e um teste
de resisténcia de Reflexos (CID 12) serd necessério para pular
de volta a um ponto estavel. Qualquer um que falhe neste
teste caird — esperamos que os PJs sejam sensatos o suficiente

Dara amarrar o seu ljateclot com uma COI‘Cl.El E;_G Seguranga.

Se os PJs quiserem explodir a ponte, um dos barriletes
dados peIo Capitao Helstrom sera mais do que suficiente

para a tarefa. O barulho atraird atencio indescjada, como

detalhado na drea 26.

11. Ponte Levadica — Anexo A

Esta sala grancle estd vazia quase que por Complgt@. ;
Alguns sacos infestados de ratos e barris quebrados
estao es_pz_xﬂiaclos - aparentemente, nr:-_l.cla de valor.

Uma gﬁm&e porta de m-acleira_' re%gtgacla,- com ferro
estd :ﬁecla-ad_a no lado norte da sala. No canto sudes%e,
uma pequena porta de madeira ests colocada na

paze&e,

da

clevador de alimentos. A porta no lado norte abrirai, mas ela

A porta de madeira no sudeste se abre para o pogo

< barulhenta e pesacla. Mais a frente, uma ponte de madeira
== estende para dentro da névoa. Ela leva a drea 14, o anexo
2z ponte levadica do outre lado. Ambas as metades da ponte
=stio abaixadas no momento, e a porta do outro lado est4
sherta, embora isto nio seja visivel através da névoa. 9
metros acima estd a ponte de pedra, muito mais estreita, vista

na drea 10.

Enquanto os PJs caminham na ponte levadica, eles serso
zlvo dos arqueiros acima. E dificil ver exatamente quemn sdo
os atacantes através da bruma que espirala e enche o abismo,
mas o grupo porle notar que mais ou menos quatro humanos
o humanéides estao na ponte de pedra aclma, atirando para

baixo. (Note os efeitos de atirar contra alvos camuflados no

IRBTI133).

O mago Oberen mandou os atacantes para matarem os
Pls. Ele nao quer que o grupo detenha o ataque de Alexia a
cidade, porque ele vem trabalhando para engenclrar o evento

sor muitos anos. Pelizmente para os PJs, Oberen os

-;Jaestimou, e o0s assassines provave]mente niao sdo pareo

para a tarefa a que se propuseram.

Se o grupo imediatamente correr para o oulro lado da
ponte levadica, dois dos atacantes irao correr ao longo da
ponte de peclra acima — se ela j4 ndo caiu. Neste caso, os dois

ssassinos correm pela ponte ¢ entdo despencam para suag

mortes enquanto as pcclras € a argamassa cedem sob seus pés.
Para adicionar tensao drama’tica, um dos homens deve cair
na ponte de madeira perto dos PJs, morto pela queda,
enquanto o outro grita enquanto cai no abismo — e grita, e

grita. B um longe caminho até embaixo.

Se a ponte acima clesa]:)ar, 0s clestrogos de peclra farao
alguns buracos na ponte levadica. Por sorte, ela ¢ muito
resistente, e ndo serd destruida. Ela também ¢ muito mais
larga que a ponte de pedra, entio ¢ relativamente facil

esquivar-se das peclras que caem sem cair da borda.

Os assassinos que sobreviverem a queda da ponte irdo se
dirigir & 4rea 11 e perseguir os PJs até dentro do forte. Se os
PJs baterem em retirada para a drea 11 quando perce})erem
que estio sob fogo, dois assassines irdo para baixo para
encontri-los enquanto dois ficam em cima na ponte de peclra

para cobrir a safda.

Note que é possivel que o grupo mate todos os quatro de
uma 36 vez. Se eles pensarem rapido e tentarem danificar a
ponte de pedra da qual os assassinos estao atirando, eles
potlem fcrga’.—la a clesabar, o que jogard todos eles em cliregio
as suas mortes. Para fazer isto, eles precisario causar mais ou
menos 20 pontos de dano a ponte, ou usar algurnas magias

de forma inteligente. E decisio do Mestre.

Os assassinos sdo guerreims lnmmnos cle 1° m’ve], cacla
um com 7 PV, TA 2. E]ES estao armadc}s com arcos curtos
(1d6, dec. x3) e espadas curtas (146, dec. 19-20/x32). Cada
um tem uma tatuagem de um olho sobre um relémpago nas
costas de sua mao direita. Qualquer um que esteja
familiarizado com a histéria dos Reinos de Ferro

reconhecerd esta como a marca da Inquisicio, a temida e :




]:iartﬂ&féé,
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adiada policia secreta do recém—rleposto Rei Raelthorne o
Velho. Por que os Inquisidores estio envolvidos? Sob um
nome digerente, Oberen costumava ser o lider da Inquisigao.
Agora que Raelthorne o Velho ¢ passado, ele esta por conta
prépria, um criminoso de guerra a sol’ca, mas ainda

comandando uma rede de homens fisis e malignos.

12. Sala de Controle — Anexo A

qu.es;tla porta &e .fé;'rro que le'va. a esta éalé E:sfa
entreaberta. Além Llela, ndo ha nada a nao ser paredes :
de pedra lisa e pé. L

Em tempos di;ciceis, 0s guardas po&iam se esconder nesta
sala para proteger os controles da ponte levadiga. Hoje em

dia ela esta vazia.

13. Sala de Controle A

Outra porta de ',Eerzo esta aberta, permitln&o que :
Uma glganiesc;a. ,roéla c[e ferm

voeés entrem nesta s

e marleu'a emerge clsa paret{e, e uma gram'le afiavamca se
ergue &o chao :

Hstes sio os controles da ponte levac}.iga. A alavanca
controla a aparenlagem da ponte — para cima, para baixo ou
fixa ne lugar, Atualmente ela estd na posicio intermedidria,
que é fixa no lugar. Indicacoes de "para cima" e "para baixo”
estio entalhadas no chao de pe&ra. A

fortes encarregados da ponte em tempos passaclos, gerava a

rocla, operacla por

forca para mover a ponte para cima.

Atualmente, a ponte estd abaixada. Se os PJs quiserem
ergué—fa, serd necessério um teste bem-sucedido de Forga
(CD 18) para mover a gran&e I‘OJ.EI.. Hﬁrl CSPE.GO para apenas
trés opera&ores da roda ao mesmo tempo, e cles devem
trabalhar por cinco minutos para erguer completarnente a

ponte. Demora apenas dois minutos para abaixar a ponte.

Se a ponte for opera&a, hd 66% de chance de que o velho
mecanismo quebre e a ponte desga com um estampido. Se
isto acontecer, nio haverd maneira de puxar a ponte para
cima de novo. Se os personagens quiserem explodir a ponte
levadica, um dos barriletes de explosivos que Helstrom lhes

deu serd mais do que suficiente para a tarefa.

Ly Trilogia do Fogo das Bruxas ee

14 a 16. Ponte Levadica B

O outro lado da ponte levatliga tem exatamente as
mesmas caracteristicas que o lado da guarita. Ambas as
metades da ponte levacliga estio abaixadas quando o8
joga(}.ores chegam. Destruir qualquer uma das metades da
ponte levadiga atrasard o exército de servos por diversas
horas, j4 que eles deverdo tomar o caminho mais longo ao

redor do abismo.

17. © Carcereiro

Usu granide eauelete: husabide sate sentado o

:'”um v&ﬂ'lb };aml no meio da Sala. Em um cau:ote es{'{é o

servo lev n‘ca tle um sa.ita e erguesua glygapte a clava.

Este servo comandante é o carcereiro. Ele & encarregaclo
das falhas entre os servos, que sdo trancafiadas nas celas
préximas. Ele atacara os personagens, mas sua intencdo nio
¢ mata-los — ele tentard derrubd-los e pren&é—los. Porque ele
estd atacando para causar dano por contusdo, ele tem -4 de
penalidade para atacar com sua clava. Um golpe bem-

sucedido causard 1d6+1 pontos de dano por contusio. Veja
oLRBI 134 a 135 para dano por contusdo.

O carcereiro tem um molho de chaves no seu cinto. Ele
traz uma grossa chave de ferro para cada uma das quatro

celas neste nfve]. E]e tam})ém estd usanclo um torque mégico

que tem as mesmas proprieclacles de um anel de protegdo +1

(LRB 11 194).




:; | A']Etﬂgi do Fogo das Bruxas

18 a 2(@‘ (Ce]lalg os métodos ¢ resul‘taclos sdo indizivelmente malignos.

O cranio que estd no topo dos papéis tem simbolos

arcanos gravados nele, muito pareciclos com os dos servos
que os PJs jd viram. Se os personagens tentarem mexer com

ele, o cranio tentara morder quem o pedar. O seu bonus de

ataque é -4, e uma mordida causa 1 ponto de dano. Uma vex

manbﬂ H-W&r 0}313«11&0 € IJ;IOI‘ m‘lﬁ o vazm. : passada a surpresa da mordida, o cranio pocle ser manipu]ado

em seguranca. O cranio s6 é capaz de morder e rir com uma
Tres das celas al)rigam um servo guerreiro cada. Estes voz Esgﬂﬂigada e enervante. O cranio tem 2 PV, e pocle ser
soldados estio "com defeito". Eles nao obedecem a ordens atingido automaticamente caso alguém queira destiicls.,

muito bem, entdo Alexia os mantém em contencio aqui até .
: 23. O Covil do Gorax
que ela possa lidar com eles. Nao ha nada de valor nas celas. d

21. CE]I&I V&Zi@l Esta saia hem um teto Laixo ‘e um chiao (le terra
amid Nc) canto endeste um gtam:le‘ fosso foi escavaéo

po}:ta de= erro como as outrac neste co "reclor e cercacl@ de sacos eml:)o]oradoh

Um gorax fez seu covil neste porao abandonado. Ele

Nio hé nada nesta cela, mas, se o carcereiro na drea 17  escavouum tinel de 15 metros do seu covil até o lado de fora
conseguir subjugar o grupo, ele ird prende-los aqui. Suas do forte. Ha 50% de chance de que o gorax esteja aqui,
armas serdo confiscadas, juntamente com mochilas e outros adormecido no fosso. Caso nao esteja, ele esta {Ol‘ar caganc].o,
recipientes. O carcereiro ndo ird revistar o grupo € retornard através do tinel, e ha 33% de chance a cada
cuidadosamente, entdo nio notars pequenas bolsas, oljjetos minuto de que ele valte através do tinel. Se o gorax estiver

carregados sob as roupas e coisas do género. adormecido, ele acordara se for hem-sucedido em um teste

de Quvir com +5 de penalidade de CD.

Se o grupo for preso e ndo conseguir pensar em como

%ugir, faca eles acordarem e deixe-os de molho por uns 20 Se os PJs fugivem do covil, o gorax nio ird persegui—]os a
minutos de tempo de jogo. Neste ponto, o carcereirc ird menos que esteja com mienos de 50% de seus PV. Se o gorax

retornar. Ele estard arrastando um servo guerreiro mal- foi encontrado e morte como um monstro errante, ele nao
:omporf:aclo e acorrentaclo, e aLriré a porta para colocar a estard aqui em hipétese alguma. Existe apenas um no {:Drte.
zovo prisioneiro 14 dentro junto com os PJs. Se o grupo agir Se o0s PJs deixarem o forte via tinel, eles irdo se encontrar do
imediatamente, eles conseguirio escapatr do carcereiro, que lado errada do ahismo, e demorarao trés horas de viagem

estd com as maos Ocupaglas com O Nnovo prisioneiro. para contorné—lo. Qualquer um gue exp]ore o] mnho no )(.c:sso

Qualguer colsa que tenha sido tomada dos PJs estard na
srea 24y, o t:l.epésito.

22, Cimara de Torturas

zﬁa rle esqueletos esi:aﬂ acorreniad@s as

E aqui que Alexia trabalha em alguns dos seus servos mais
especiais. O braseiro esta aquecendo instrumentos de
tortura, e os livros e papéis contém conhecimentos
necromanticos. Se for permitido que ela continue, estes
ortos-vivos irdo se tornar servos comandantes ou algo
zinda pior. Os papéis necroménticos detalham muito do
crocesso de criagio de servos de corpos e ossos. Eles sio

muito valiosos — talvez 1.000 PQ para a pessoa certa — mas
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aslorzcmtaaios e

Apendme A).

tma }eal‘}.acle espema[ para com Aiex;[a, cllferéan,t@ :[p exerc,ltcx,« qu
,Va[],os pelas servos mais mbe].lgent&s (As ﬂﬁtai:rstlcas para to&Ds os

Hos 8 é'q:i jsge

.‘i‘% completamer

ird encontrar as "pedrinhas brilhantes” do gorax — jogue 1d4
7—5, LRB 11 172 Hi uma

descoberta mais macabra aqui também...

Vvezes para gemas na Tal)e]a
os restos semi-
devorados dos guardas desaparecidos do Capitio Helstrom.
Uma cova pocle ser cscavada nesta sala, usando as

ferramentas do c[epésifo (drea 24).

24, D@pésﬁm

Ante ==v(;.c:éﬂs: estd uma sala com 'parerles _coi)eg'r’cas de

prateleiras de madeira e ferramentas para escavacao.

SeosPJs foram sul}jugaclos e trancafiados pelo carcerelro,
0 seu equipamento estd aqui esperando por eles. Se eles
derrotaram o carcereiro, ndo ha nada aqui além de prateleiras

de madeira, péds e picaretas.

25, Ameias

Vocés c}iegaram ao=' terraco clo qu{e R]iyléer. Esta;
drea lisa de pecira pexmzte Aacesso a lamentosa ponte de
pedra mmto acima do abismo. Ao norte uma

escadana [Lesae at’e o grancle pdtio clo Eerte

Qs PJs po&em caminhar por todo o topo do *Eorte, que é
amplo e liso. Obviamente, soldados deveriam guardar esta
drea para repelir invasores. Uma parede baixa ao redor das
ameias ajuda a esconder os PJs no teto do que esta abaixo, no

pétio.

26. Pitio

Legizes cle mortos-vivos esl:aﬂ postarias aqm, em“'

{ormagoes orclenac].as Eles estao armactos com uma

vaned.ade de armas antigas e snferm]aclas Aqui e ali,
os maiz fortes e bem-equipados "comandantes"
cammlnam, supermsmnanrlo as tropas. Um punhaclo
de mortos-vivos que parecem zumbis estio presos com

correntes, controladoﬁ por. um mancla_nte com um
_egpeto afmclo de ferro

Enquanto voces alham ‘mais alguns servos saem de
| uma porta na parec}e norte clv:u péatio e tomam suas
| posigdes no exef’ '

0. Par,ecem haver qmnhant

mori‘os—wvt)s no l:o aL

Alexia estd reunindo suas tropas aqui. Seria tolice dos
jog‘aclores atacar o exército de mortos-vivos, mesmo com os
barriletes explosivos que o Capitdo Helstrom lhes deu. Se
eles atacarem, ou se forem vistos, um grupo de vinte servos
ird subir as escadas a toda velocidade para combater os
intrusos. Se isto acontecer, a dnica chance do grupo é correr
de volta pelas escadas e dirigir-se a ponte levadiga ou ao tinel

do dorax.

Os zumbis acorrentados sio andarilhos do pantano — um
tipo de morta-vivo naturalmente encontrado nos pantanos

proximos a Corvis. Eles sao especialmente odiosos porque as



cessoas mortas por eles voltam como andarilhos depois de
=penas alguns minutos. Alexia deve ter feito seus servos
coletarem a]guns para o ataque a cic].acle, que parece ser

sminente!

Asportas na parecle norte do péatio levam ao Grande Salao

2o forte. No Grande Saiéc, Alexia e as quatro bruxas

redivivas estio ocupaclas criando os tltimos servos para o
=xército. Os PJs nunca viveriam para passar por estas portas,
§ maseles pocl,em esplar o Crande Salao peias janelas, descritas

na area 27

27. As Janelas

Uma janela orname:nta&a ._cl.e.:vii:ra} estd colocada na -
parede aqui, A janela foi maltratada pelas eras, e |
muitos g_e_clagos £oram quebra(;os ou estdo fal’candé.
Através das falhas, vocés podem ver o Grande Salao |

: do Forte 'R]:lyl@el;

Seis metros ahaixo uma diizia de iservos esta
separando pil%zas de ';.ossgas, montando esqueletos
'completos -n:xo e-llio de marmore. .Alexia lelﬂﬁr,
acompanhacia‘ por quatro' mulheres zuﬁml:is, estd
concluzim:;ito algum tipo de 'riftile;l arcano s‘ol‘j;e um
destes esqueletos - vocks pcdem ve-la é_ntoan’do
canticos, espi@_l}la_ptlo\ alg-um tipo de pé sobre os qgssbs,
e finalmente ‘pintando_-um= jsimblolo no cranio em

pigmento vermelho.

Com um chia&o e um movimento brusco, o
esqueléto se -=1eva_,-31ta! Ele toma um macl’la(lzo
en{errujaﬁlo de uma piﬂxa de armas e sai p_e[a porta sul

para o pétio.

Como na area 25, po]ares dos PJs se atrairem qualquer
tencio para si! Alexia e as bruxas mortas-vivas séo muito
_.:‘cle:osas, e o grupo ndo conseguird maté—las, mesmo se
fentarem jogar um dos barriletes explosivos do Capitio

1
Helstrom no salio.

Na verclacle, se eles fizerem isto, eles terdo de tirar parte da
=nela de vitral do caminho. O barulho ird alertar Alexia e

companhia, e elas irio conjurar queda lenta no barrilete

im que ele cair. Os PJs ohservario sua bomba caindo

l-ntamente na direcao do chio — se eles decidirem ficar por
N

B, a explosao certamente machucard mais a eles do que a

_j';alquer outro.

Os= PJs ndo poderdo usar arcos ou bestas sem abrir um
“uraco maior na janela tampouco. Eles poderiam usar uma
madia como misseis mdgicos, mas qualquer tipo de ataque
<ria tolo. Com sorte, os PJs decidirde retornar a Corvis e

reportar tudo o que viram!

Mais L@ﬂgal
das Noites

Sumario: A cidade iniciou o seu festival mais barulhento
¢ desordeiro do ano, mas quanc].o as colsas comegam a
esquentar, centenas de mortos-vivos comegam a emergir da
(idade Subterranea! Os P)s passam pelas ruas cadticas até a

Igreja de Morrow, e se envalvem na luta entre Alexia e

O]Z)GI'BIL

A iltima parte desta aventura & um ataque cadtico a
cidade. Alexia, com a ajucla do exército de esque]etos e das
quatro bruxas reanimaclas, tentara roubar o corpo de sua mie
(e a lamina mdgica Fogo das Bruxas) do seu Iug‘ar de
descanso na Jgreja. Para causar o maior dano e panico
possiveis, ela sineronizou o seu ataque com o festival A
Mais Longa das Neites, uma época de excessos e festividades,
quanclo as ruas estdo repletas de folides. Durante A Mais
Longa das Noites, as ruas estardo cheias de pessoas correndo
em péanico. Servos e andarilhos do pantano estardo surgindo
através de bueiros e outros acessos a Cidade Subterranea.
Eles estardo se diriginclo a Igreja, e matarao qua]quer um que

se interponha em seu caminho.

Alexia tem um aliado desconhecido em seus ataques — o
misterioso mago Oberen. Ele permitiu que ela Chegasse até
aqui, ¢ atacasse a Igreja, para que ele puci.esse tirar vantagem
da confusio para roubar a Fogo das Bruxas ele mesmo. Ele
nio dd a minima importincia para o corpo de Lexaria

Ciannor, a tltima das bruxas.

A Mais Longa das Noites serd uma situagdo muito agitada
e nao-linear. Durante o caos, ndo hé como saber o que atraird
a atencio de um PJ. O Mestre deve permitir que eles fagam o
que quisereim, deixando que resgatem érfaos ou o que quer
que lhes venha & mente, mas se eles esquecerem da quinta
bruxa e da Fogo das Bruxas enterradas na Tgreja, devem ser
lembrados de alguma forma para que possam estar ls para o
grand finale. Uma visita de um dos acélitos do Padre Dumas

é recomendadm




Preparandorse para a Batalha

Quando o grupo retornar a Corvis, eles precisario falar
com o Capitio Helstrom. Se falarem com guardas ou outros
oficiais, serdo motivo de risadas. Se checarem o tril}unaL
descobrirao que os guardas de la podem leva-los a H(—;lstrom,
como foi prmneticlo. Se o grupo, por alguma razdo, tentar
evitar Helstrom, ele ira encontré-los pouco depois que
cheguem na cidade. Se eles nem ao menos voltarem para a
cidade, Helstrom e um bando de sens homens irao atras deles

para descobrir as informagaes de que necessitam.

Helstrom esta esperando pelos PJs em um bar de
ma reputagdo nas docas chamado "A Estrela -
Cadente".

arruaceiros, € o Ll]tlmo Iugar da leade Gnde

E um lugar sujo e cheio de

ird espremer os PJs para que contem tudo
o gue viram e fizeram no Forte Rhyker.
Em um primeiro momento, ele pode nao
acreditar na histéria sobre o exército de
mortos-vivos, mas se os personagens |
forem persistentes e sinceros, ele ixd l
confiar neles. Se eles consegulram
trazer alguns ossos entalhados
con91go, sua 111bt0r1a serd muito f-c:.?.--

mais VCIOSSlIﬂll

Helstrom ird assumir que o
exéreito de servos estd marchando
ruma a cidade. Se os PJs tiverem
quaisquer outras teorias, ele ira
ouvi-las, mas seu primeiro instinto
serd de que a cidade est4 sob ataque. ‘:\‘
Ele usard as £orgas a sua dispoaigéo /I
para proteger os ciéaci.ios, que estardo 7
indefesos, festejando quando os
mortos-vivos c}legarem. IrDEelizmente,
ele nio tem a autoridade necessdria

para Comanclar tOCla a
Guarda da
ci(].ade, e
politicos que a
possuem tém sido
resistentes aos seus
peciiclos de ajucla. Parece
que o grupo de mais ou menos doze homens =
leais de Helstrom e os personagens serdo a
linha de frente da batalha iminente!

Baseado no que os personagens viram, e o que eles sabem
do terreno entre Corvis e o Forte Rhyker, parece que os
atacantes chegardo em mais ou menos & horas. Se o grupo
conseguiu destruir a ponte, Helstrom dird que eles
consegulram uma 'Eolga de outras 3 horas, jd que o exéreito
de esque]etos ters de tomar o caminho mais Icmgo

circundando o desfiladeiro que protege o Forte Rhyker. De

v

Andarilho do Pintano

quaiquer £0rma., os atacantes chegario durante as horas mais

agita&aa do festival dA Mais Longa das Noites.

Os PJs podem usar o tempo antes do ataque de qualquer
maneira que quiserem. Eles podem querer ficar quietos e
descansar, afiando suas laminas e memorizando suas magias.
Eles poclem querer sair as ruas e espa.Hla.]: as noticias sobre o
ataque. Eles poclem fazer um emocionado (mas fﬁ{‘il) ape]o
ao governo da cidade por ajucla — ou mesmo voltar a floresta
e espalha_t armadilhas para o exéreito que se aproxima. Deixe
que eles tentem qualquer coisa. Helstrom ird apoia-los com
1d4 de seus homens se ele gostar dos seus planos. Ele pode
o até mesmo ter um ou dois barriletes de pélvora explosiva.

. para cloar a causa.
.

Se os PJs

o inteligentes em seus planns, eles podem

forem especialmente

conseguir neutralizar uma boa parte das
Y
@ dar-lhes um pouco de sucesso para animé-

43:

‘Eorg:as mlngas Nao l'xa nada de erzac}o em

los, desde que o sucesso nao seja completo
ou facil. O exército ¢ grande demais para
ser derrotado por um punhaclo de
personagens de baixo nivel, e mais cedo ou
mais tarde a maior parte das tropas c}legaré

a Corvis.

1 Comeca A Mais
' £ Longa das Noites

Os PJs podem esperar que o exérecito
motto-vivo de Alexia marche até um dos
portdes da cidade. Isto nio ird acontecer.

= Ao invés dlStO, as leglées r.le mortos-

vivos irdo se infiltrar em Corvis através
i da Cidade Subterranea. Ha muitas
; J, entradas para Corvis escondidas fora das
4 /j muralhas da cidade — Alexia as esteve
catalogando por meses, e ird mandar
suas tropas desta forma.
Muitos dos mortos-
vivos podem

o, também

2= 114

entrar
cidade

caminhando

3 . %
s - pelos  rios e entio

r I}

escalando para as ruas. Se os
personagens se prepararem para uma
hatalha massiva nos portdes da cic{a&e, eles

ficarao muito clesapontaclos.

QO plano de Alexia é usar suas tropas para causar panico
na cidade. No caos, ela visitara a Igreja e roubari o corpo de
sua mie —e a poclerosa lamina Fogo das Bruxas. Ela estara
acompanhada de algumas de suas mais fortes criagaes, assim
como das quatro bruxas zumbis que cla id "resgatou”. Seu

p]ano é roubar a Fogo das Bruxas e usi-la para restaurar

= . — . -




todas as mulheres ao que eram antes. E claro, Vahn Oberen
deseja a lamina para si mesmo. Ble aparecerd na Igreja para

tentar capturar a laraina no dltimo momento.

Nio ¢ importante para o Mestre manter um registro de
todo e qualquer soldado morto-vivo que invadiu Corvis. Ao
invés disto, a chave é focalizar-se nos eventos que acontecem
préximos aos PJs, e nos eventos na Igreja. O ataque principal
2 lgreja acontecerd mais ou menos uma hora depois do inicio
da invasdo, mas o Mestre deve se sentir livre para alterar a

linha de tempo como for necessario.

A seguir estd uma abertura para o ataque, e a]gumas cenas
ra'pidas que o Mestre poc].e uzar durante a invasio. Deixe que
os PJs envolvam-se em qualquer cema que capture seu
interesse. Dé recompensas em XP de forma liberal se os
jogadores ajudarem o povo da cidade — 50 a 100 XP por PJ
por inci&en’ce, mais XP por monstros derrotados. Estatisticas

para os mortos-vivos podem ser encontradas no Apénclice A,

= cl%

Qli (L;; ’m‘c‘és come am . ;;}ena'af que tﬁalvez.

'aé.aamnas ruas. @ s;lencm recai ss]:ma o

re&or., ol eﬁtao os fgzwes cmmegam a se

voee% véé ,yg 1as. .{@rmas ele esgueletas ca;m}aalean&s na
sua' girggae«a%‘wves &% iﬁrumm .

Aquega os PJs com 1d4 servos guerreiros. Entao deixe
cue eles se desloquem livremente, usando as cenas a seguir

para manté-los sob pressdo e interessados.

> Uma carruagem desgovernada vem em alta
velocidade por uma rua estreita, diretamente em diregéo ao
srupo. Os cavalos tem nos olhos a expressao selvagem do
panico, e o condutor, morte, estd jogeulo no topo. Um servo
tem as rédeas e estd incitando os cavalos a correrem! Um
outro par de servos ¢ atropela(lo pela carruagem e se esti]haga
0 chio sob os cascos e as rodas. Qualquer PJ que falhe em
um teste de resistencia de Reflexos (CD 12) sofrera 1d4
pontos de dano e sera derrubado quando o veiculo em

desabalada carreira os atinge.

> Doze cidadaos mortos, vestidos em fantasias
ornamentadas, flutuam por um canal. Diversos outros corpos
cstio amarrados juntos em uma horripilante jangada. Dois
servos estio no topo da jangada. Um estd movimentando o
maca.l}zo ljarco com uma vara compricla, O outro estd na
proa, olhando em Llitegﬁo 3 névoa. Ambos estio vestidos em
fantasias roubadas.

> No cais, um grande navio mercador vaga sem
COIﬂI‘Ole, engolfa&o em chamas. No convés, doze servos
lutam contra os sobreviventes da h:ipu]agéo, que estio
Ievan(].c a pior. O grupo pocle ouvir vagamente os gri{:os (].E!
mais membros da tripulagio, presos no inferno dos pordes do

navio. BEm 1d10+10 minutos, o navio incendiado ira

“ Trilogia @ ]Fg S Bruxas

chocar-se com o cais, que tamhém
pegard fogo. Dentro de mais alguns

minutos, o navio afunda.
14 Um navio de

guerra, ostentando as cores do Rei

pequenc

Raelthorne o Jovem, ancorou a cem
metros das docas. A tripu]a(;éio estd
ocupada aprontando seu canhio.
Enquanto os personagens assistem, a
tripulagio dispara na cidade. Uma
ponte de granito e mdrmore com daze
mortos-vives é transformada em pé ¢
cai sobre as ruas. Qualquer um que

scja pego pelos destrocos sofre 1d8

cle penetra na f’e?ta, tentando causa]; tanto
estrago quanio posswa}

pontos de dano, mas pode fazer um
teste de resisténcia de Reflexos (CD
10) para meio dano. Qualquer personagem que seja bem-
sucedido em um teste de Observar contra CD 12 vera 1d4
cervos escalando a corrente da ancora do barco de patrulha,
sem serem vistos pela tripulaggo. Sem ajuda, a tripulacdo sera

sol)repujad.a, calocando os servos no comando do canhaol

L& Os PJs ouvem um grupo de mulheres gritzmclc: por
ajuda nas proximidades. Se eles investigarem, achardo quatro
mulheres da alta SOCieC[a(le, trajanclo vestidos elegantes,
presas em um Leco sem saida. Um andarilho do pantano as
encurralon. As mulheres estio se defendendo com
somljrinhas £ aclagas clecora,tivas, mas em alguns momentos
serdo sol}repujaclas e mortas. Se uma delas for morta antes
que os PJs possam intervir, ela retornard como um andarilho

em 1d4 minutos.

> Com um chiado de vapor, um barulho metélico e o
som de passos que fazem o chao tremer, um digante a vapor
militar de trés metros de altura aparece por detras de uma
esquina. Seguinclo—o estio quatro guar&as. O gigante a vapor
usa um martelo gigante e um escuda. Os guardas gritam
"Abram caminho! Limpem as ruas!” enquanto passam. Um
pouco clepcis, o gigante a vapor é visto novamente. Os seus
opera&ores humanos niao estao a vista. Dois servos
guerreiros, usando os elmos dos guardas, escalaram as costas
do autémato, e estio desferindo repeticlos golpes com suas
espa&as, sem efeito algum. QO gigante a vapor continua sua
marcha, ignorando 08 esqueletos e os PJs; ele estd tentando
encontrar um guarcla para quem reportar. Ele derratars com
facilidade qualquer oponente que venha a encontrar. Seu
combustivel ird se esgotar em mais ou menos 30 minutos. Se
o grupo encontrd-lo novamente, iméve], eles po&em
reabastecé-lo se pudexem encontrar carvio e descobrirem

como abrir a tampa do depésito de combustivel.

> Os PJs véem trés velhos humanos finamente
vestidos andando juntos, como um grupo. Eles sio
aparentemente magdos poc[eroscs — assim que véem mortos-
vivos, disparam uma variedade de magias arcanas em sua

diregéo. Eles também estao usando seus poderes para apagar




incéndios. Apesar da seriedade da situacdo, os magos
parecem estar se divertindo, comemorando com gargalhadas
a Oada vez que VaPOI'iZal'JI um illVa.SOY. Se 08 p]s £alaren} com
eles, os magos iro lhes dar 2 frascos de vidro. Se jogada no
fogo, a pogao no frasco ira apag‘ei—Io completamente. A pogio
é muito p()clerosa, e pode instantancamente extinguir um
incéndio muito grande, mas s6 estard fresca e titil por 1d4
horas. Bstes homens sio da Ordem Fraternal de Magia —
esta pode ser uma boa oportuniciacle para os PJs se

apresentarem a esta poderosa guilda.

> Um grupo de 2 a 4 humanos é visto saqueancl,o
1ojas. Qs desordeiros tém uma carroga com uma alta piﬂla de
mercadorias roubadas. Eles irdo ignorar o grupo a menos que
gejam desafiados. Se uma luta ocorrer, os saqueadores irdo
fugir ao invés de lutar até a morte. (Use o PdM Bandido do
Apéndice B) Se os PJs decidirem ficar com a carroca,

qualquer guarcla que cles encontrem tentara prendéﬁlos»

> Enquanto o grupo se move pelas ruas, eles sio alvo
de arqueiros ocultos. Os PJe verdo rapidamente que um
punhaclo de invasores tomaram uma ponte muito alta, acima
das ruas da cidade. Dois servos guerreiros em cada lado da
ponte estio protegenclo outros quatro usando arcos longos.
Cada arqueiro ltem wma cesta de ﬂec}las, que estdo
c{isparanclo em diregdo as ruas, em grupos aleatorios de
pessoas. O grupo po{le encontrar um caminho até a ponte em
1d6 minutos se tentarem. Enquanto eles o fazem, serdo alvo
de mais uma saraivada de flechas. Se eles 1r-ugirem da drea,
estardio sujeitos a pelo menos mais uma saraivada,

dependendo dos caprichos do Mestre.

Na Igreja

Tﬂdo 0 caos na Cidade é um pano C],e £LlnC].0 pal‘a o reﬂl
final da aventura — os eventes na Igreja. Alexia ests
entranc].o, guardada pe]as mais fortes de suas criagdes. Vahn
Oberen também estd en'trando, planejancio roubar a es;_)ac].a
Fogo das Bruxas da tumba da mae de Alexia. Fles lutario em
seguida, e os PJs serdo pegos no fogo cruzado! Se os PJs nao
se mostrarem inclinados a se clirigirem para a lgreja, eles
serio abordados por um dos acslitos do Padre Dumas. O
rapaz ird pedir para que venham a Igreja — o Padre preciza da

ajuda deles para defenda-la.

i
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O Padre Dumas estd patrulhancio o terreno da
Igreja quando vecsés chegam. Ele esti usando seu
melhor equipamento de batalha e parece um nove
homem; a ameaga ao seu rehanho o revigorou. "Eu

¢ g
. {1 . C], " 1 d e i &
preciso da sua ajuda, ele diz. De vocés puderem
guarélar a'quela ponte, 0s meus rapazes e eu podemos
segurar os outros. Nés nido deixaremos que nem

mesmo um dacueles cana]hqq ossudos entre aquil”

Uma vez que os PJs estejam posicionados, comece a
aumentar a pressido. Eles devem ter que repelir de 2 a 4 ondas
de atacantes mortos-vivos antes do grand finale. Varie a
composi¢do e o tempo dos ataques para manter os joga&ores
sob pressio. Lembre-se de que o objetivo nao & matar o

gdrupo; é £a2é_—los suar.

Se os PJs estiverem encrencados, o Padre Dumas pode
lhes dar uma mio expulsando os mortos—vivos, curando, ou
conjuranda alguma outra magia clerical. Também ha dois
clérigos de 1° nivel no terreno — os acslitos do Padre. Eles
irdo curar os personagens como for necessdrio, ¢ ajudar a
expulsar os martos-vivos se for preciso. Se um ou ambos

morrerem, isto aju(}.aré a destacar o perigo da situacio.

Aqui estio algumas formas com que o exéreito de servos

ird atacar.

»  Barcos e jangadas cheios até as amuradas de servos irdo
navegar até as pontes e usar ganchos de escalada para
subir.

> Unidades de 6 servos (5 guerreiros ¢ 1 comandante)
irdo marchar através da ponte, diretamente para os PJs.

» Do outro lado da ponte, um esquaclréo de servos comega
a preparar um canhio, balestra ou outra arma de cerco.
Qs PJs terio de ataci-los antes que eles possam
terminar, ou entdo estardo em sérios apuros!

»  Um esquadrio de servos guiard um grupo de andarilhos
do pantano na diregio dos PJs. Estes andarilhos eram
até ha pouco cidadios de Corvis, mas foram mortos por
outros andarilhos e levantaram-se como mortos—vivos.

Pontos de bonus se os PJs reconhecerem alguém no

grupo.
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O Confronto

Loga, Alexia e Qberen iria aparecer e lutar. B trabalho do

Mestre fazer com que o3 PJs sintam que tém um pape]
importante nos eventos a seguir, sem deixar que eles

enfrentem algo poderoso demais e sejam mortos.

Enquanto a batalha prog_ride, vocés notam que a
Igreja estd ra_pitlamente sendo cercada. Parece haver
centenas de inimigos, ¢ mais estio chegando. De
repente, sem um rufrlo, o exéreito de servos comega a
marchar para a Igreja. Eles nao estio indo para as
pontes - n&o,_eles es%ﬁjo i_m‘lo tliretamente para a dgua.
Enquanto vocés assistem, o exéreito morto-vivo
&esaparece debaixo da 4gua, apenas para reaparecer
alguns momént.o_s mais ﬁarde nos muros (la 'lgreja.
Mais e mais ossos velhos rastejam para a dgua e entdo
sobem nas costas de seus companheiros... em instantes
hi wma enorme pﬂ]m de servos fora dos muras da

Isreja, e entdo eles estdo caindo por sobre o alto dos

muros, para dentro do patio.

Para cada servo que os PJs expulsam ou destréem, um
outro aparece para tomar o seu lug‘ar. Esti claro que logo
dezenas deles estarao no terreno da Igreja. Por sorte, os
servos invasores estio agora ignorande todos os PJs e PdMs.
Ao invés disso, eles estio marchando diretamente para a
tumba da quinta das Bruxas de Corvis — Lexaria Ciannor, a
mie de Alexia. O monumento de granito escuro fica
oréximo a entrada da igreja, um lembrete para a comunidade
de que brusaria nao ¢ tolerada. Ele esté a uma peclrac].a de
distancia de onde os PJs estio. Os mortos-vivos o circundam
e ficam a postos, sem dar atengio aos PJs, ao Padre Dumas

ou aos acdlitos.

Um instante clepois, Alexia e as quatro bruxas mortas-
vivas emergirdo voando das trevas, sobrevoardo turlo, e
pousardo sobre a tumba da mae de Alexia. Em um dnico
movimento, os servos reunidos se ajoe]ham. Alexia e suas
companheiras cercam a tumba e comegam a conjurar algo.
Elas estio tentando quel)rar os encantamentos de uma

dicada de idade que selam a tumha, para que possam resgatar

o quinto e dltimo membro do grupo, a mie de Alexia. Alexia
também pretende tomar a lamina magica Fogo das Bruxas,

que também estd selada aqui.

Apés alguns momentos de canticos e gestos (que sdo, na
verdade, uma poderosa conjuragio de dissipar magia), a
tumba ird se abrir, emitindo um clarao de luz violeta. A mae
de Alexia, ainda enrolada em sua mortalha Lranca, flutuara
para fora da tumba para os hracos ansiosos de suas quatro
irmis mortas-vivas. A propria Alexia pegard a Fogo das
Bruxas de dentro da tumba. O seu grito de vitéria ¢
arrepiante. Os PJs nio poderdo interferir no circulo das
conjuradoras; flechas irao se desviar, e eles serdo detidos caso
tentem se aproximar. Enquanto eles assistem, Alexia ergue a
lamina em triunfo, enquanto as quatro bruxas mortas-vivas

voam para a noite, carregan(lo sua irma caida.

E neste momento que Oheren {az sua aparigén. Anos (:{e
seus planoe estdo agora dando {rutos, ea F‘ogo das Bruxas

10g(} serd sua — ele espera.

Em um clardo de luz azul, um mago aparece atras
de Alexia e enfia uma faca em suas costas! A Fogo das
Bruxas voa das maos de Alexia, por cima das cabegas
dos servos de joelhas, e segue batendo pelas pedras do
calcamento — na c}ire‘gac de voces, A l.a”,m__ina mitica
agdora estd a ndo mais de dex passos de distancia. O

Padre Dumas grita "Peguem a _espadal"

O homem misterioso que atacou Alexia & levado
para lon_ge dela por uma maré de guaﬁla—costas
mortos-vivos. Vocés o perclem cle_ vista no meio do

caos.

Alexia se aproxima de vocés. Palida e cambaleante
por causa de seu ferimento, ela aip({a sorri, estende a
mdio para vocés e diz "Déem-me a ?esf)aclé’. Eu tenho de
terminar o que £0i--come¢aclo. Nio poJen::j ver isto?”
Sangue brilhante comegou a mal_lchar o sen vestido
branco. "Déem-me a espada e eu deixarei estes velhos |
08808 cles_cansar@_m. Eo que vocds querem, ndo &?"
(continua) . : .

= [

A

| == =y

WEEME )




Atras de Alexi'a, ha um clavao de luz, um estrondo
como o de um trovdo e uma ngvem-ée" {urx.].aga t].e {)ncle-
0 atacante misterioso foi abalroado pelos se?vos ‘Sem
Ppressa, EIE camlnlla para £ora CIQ cncula llﬂ USSOS
est;lha@ados que cmou. "Nao escutem ela, armgos, "ele
diz. "Voces realmente querem dar a ela o que ela quer?
Olhem o que ela fﬁz' Ele gestxcula para o exército de
Servos e o hor1wnte fumeganf:e de Corvis. "Eu estog:

o aqtu para proteder Corws. Exa quer rlestm; 1 Déem-

me a espac{a

O grupo tem uma escolha a fazer. Alexia e Oberen irdo
{alar brevemente com o grupo caso estes falem com eles, mas
sua paciéncia é curta. Cada um exige a lamina, O exército de
servos espera em siléncio. O Padre Dumas comeca a se
aproximar do grupo, mas Alexia lhe diz com um gesto para

ficar para trds.

Se o grupo der a Pogo das Bruxas para Alexia, ela ira
cumprir sua promessa. Com um gesto, todos os servos irdo
desabar em pilhas de ossos inertes. Ela ird entio fazer uma

mesura e CIBSE[P&].’ECQI, nédo se sa.l)c para on({e.

Se os PJs escolherem Oberen, os servos de Alexia
imediatamente irdo atacd-lo. Ele ira lutar selvagemente com

os mortos-vivos, usando a Fogo das Bruxas e suas magias,

Vakn Oberen

mas o exército morto-vivo ird levar a melhor. Com suas
melhores magias j& gastas, e duzias de esqueletos a lhe
agarray, Qberen caird ao chao, praguejando. Alexia ird tomar
a espada dele, dirigir um olhar de 6dio aos PJs e teleportar-
se para longe. Um momento depois de ela ter ido, todos os
servos cairdo, destruidos. Oberen também tera deSaparecido,
mas os PJs verdo um pequeno medalhio de ferro trazendo a
imagem cle um 01110 e um relﬁmpago — 0 mesmo olho clas
tatuagens dos assassinos que eles encontraram mais cedo

neste mesmo dia.

Finalizando

Alexia recuperou a espada e foi para um lugar
descon}leoido; a]meiando reanimar sua mde e vingar-se de
Oberen. (Seus planos exatos serao explorados em detalhes no
Livro Dais desta trilogia.) O Padre Dumas estd arrasado com
o fato de sua sobrinha ter se mostrado wma vila, mas ele
agradece aos PJs por seus esforgos. Oberen perden a Fogo das
Bruxas, e estd furioso; ele mantera seus olhos nes Pls daqui
por diante, e esta preparando um novo plano para recuperar
a espada. O Magistrado Borloch conseguiu sobreviver a A
Mais Longa das Noites, mas sua rica casa foi destruida pelos
servos. Ele também voltara para causar mais prol)lemas no
Livro Dois. O Capitao Helstrom viu que os PJs sio pessoas

confidveis, e continuard a trabalhar com eles no futuro.

E os PJs? Bem, eles tiveram uma boa apresentacio a
Corvis, a Cidade dos Fantasmas. O Mestre pocle manté-los
ocupados com missdes secunddrias até que Alexia ressurja
no Livro Dois d'A Trilogia do Fogo das Bruxas. Eles
poclem trabalhar para o Capitio Helstrom, potlem se
envolver com o submundo do crime, ou exp]orar antigas
rufnas de Orgoth no pantano. Eles po&em até mesmo
tropegar em Voorie, o infame monstro do pantano,
ou procurar pela mina de ouro perdida de Orven.

Hé muita aventura esperando—os nos Reinos de

FCI']‘.'O!




Apéndices

Ohnde 0 Mestre poa/e encontrar um tesouro de gmna/é sabedorra.

Apéndice A:

Criaturas

Andarilho do Pintano

Dizem que qualquer um que morra na Floresta do Viuvo
e nio seja resga’cado ird se levantar de novo em sete dias como
=m andarilho do pantano. Estes mortos-yivos tentam
retornar a seus lares e matar aqueles que os abandonaram.
Ainda pior, qualquer um que seja morto por um andarilho do
pantano ird se erguer como um andarilho tamhém, em

" zpenas 1d4 minutos.

O povo do pantano diz que sabe como fazer um talisma
que impe&e que um andarilho se aproxime. Produzir um
tzlismi demora 2d4: dias de coleta de materiais, con{ecgﬁo e
curtimento. Ao final deste tempo, o Mestre faz um teste de
Oficios (ta]ismés}. O resultado do teste é a CD do teste de
resisténcia de Vontade que o andarilho do pantano deve fazer
para se aproximar a 15 metros do talisma. As habilidades de
protecdo nao se acumulam; apenas o talisma mais forte na

irea terd efeito.

Cada andarilho pocle tentar se aproximar de uma édrea

protegida uma vez. andarilhos com uma motivagio
especialmente forte podem receher até +10 de hanus. Por
exemplo, ha uma lenda dos pantaneiros sobre um jovem casal
que foi escondido até a Floresta para um encontro romantico
secreto, Uma gangue de bandidos atacou o casa], e o covarde
rapaz ﬁgiu, deixando sua noiva a sua prépria sorte. Temendo
pelo pior, ele encomendou o melhor talisma que podia pagar,
mas de nada adiantou. Uma semana mais tarcle, o andarilho
que sua futura esposa tinha se tornade matou-o enquanto
dormia. Quvindo seus gritos, os pantaneiros queimaram a
cabana do rapaz até o chio, com o andarilho e a vitima

dentro.

Andarilho do Pantano: ND 2; Morto-vivo Médio; DV
3(112, 19 PV Inic. +0; Desl. 6 m; CA 13 (+3 na‘cural),‘
Ataque corpo a corpo: garras +2 (dano: 1d6+1); AE: Criar
andarilhos; QE: Morto-vivo; Tend. N; TR Fort +1, Ref +1,
Von +3; For 12, Des 11, Cons —, Int 6, Sab 10, Car 10.

Pericias & Talentos: Eacalar +4, Esconder-se +3,
Furtividade +3, O}:lservar +2, Quvir +2; Lutar as Cegas.

Tesouro: NEI1]'1um.
Erva das Cavernas

Erva das cavernas 6 um grosso e pegajoso tapete de 'Euugo
que cresce no teto de cavernas e estruturas abandonadas.
Quando uma criatura de sangue quente entra na area sob a
erva das cavernas, ela deixa cair massas de longas e pegajosas
gavinhas na tentativa de prencler sua presa. As gavinhas sdo
cobertas com enzimas cligestivas, e causam dano por acido
em qualquer um que seja pego nelas. A presa ¢ digerida onde
estd, e os ossos e outros residuos sio deixados para trds — um

aviso para o exp]oraclor de masmorras atento.

Normalmente, a erva clas cavernas SOLIEViVE eml)oscanclo
e consumindo roedores e outros pequencs mamiferos.
Contudo, ela ndo consegue distinguir presas pequenas e
facilmente cligeriveis de criaturas maiores que poclem feri-la.

Conseqilientemente, ela ird prontamente atacar aventureiros




que se aproximem demais. Cortar ou quelmar as gavinhas da
erva das cavernas libertar suas vitimas, mas o {ungo ndo serd

morto a menos que a massa no teto seja atacada.

FEm termos de jogo, fazer 5090 de dano a uma erva das
cavernas destruird as gavinhas, e os tiltimos 50% matardo o
corpo da criatura. Se uma erva das cavernas perden suas
gavinhas, elas irdo se regenerar em 1d4+7 dias, depois dos
quais a erva das cavernas estara cagando novamente. O fu ngo
demora 1d10+410 minutos para retrair as suas gavinhas uma
vez que as tenha deixado cair, 2 menos que a presa tenha sido
morta; neste caso as gavinhas ficarao para haixe até que a
digest&o esteja completa, o que leva de 1 a 5 horas. O tempo
de digestéo depende do tamanho da presa.

A erva das cavernas pode crescer em pedagos tio pequenos
guanto 1,5 m por 1,5 m, ou em coldnias tio grandes quanto
100 metros quadrados. Um ataque consiste em deixar cair
um pedago de gavinhas de 1,5 m por 1,5 m. Uma erva das
cavernas gidante pode fazer isto muitas vezes, mas nio poc{e
fazer com que mais de uma massa de gavinhas ataque uma
mesma vitima, a menos que a vitima se mova para uma drea

SO}J um pe(_lago nova.

Bastante fumaga pode tornar a erva das cavernas inativa
temporariamente. Aventureiros que precisem cruzar uma
drea infestada de erva das cavernas muitas vezes fazemn uma
grande fogueira e deixam a fumaga fazer o seu trabalho;
alguns minutos de fumaga densa enevoardo os sentidos da
erva c!.as cavernas por 2(.16 minutos. Além cILisso, unla_\_tocl'la
ou outra fonte de calor agitacla sob a erva das cavernas as

vezes (3006) fard com que ela jogue suas davinhas.

Exva das Cavernas (1,5 x 1,5 m): ND 1; Planta Média;
DV 1d8+1; 5 PV; Inic. +0; Desl. 0 m; CA 12 (+2 natural);
Ataque corpo a corpo: gavinhas +0 (dano: 142, écido); AE:
Agarrar aprimorado; QF: Planta; Tend. Sempre N: TR Fort
+4i, Ref +0, Von -1; For 10, Des 10, Cons 14, Int —, Sab 9,
Car 2.

Pericias & Talentos: Esconder-se +6, Observar +2.
Tesouro: 1/10° moedas; 50% mercadorias; 50% itens.

Notas: O Mestre nao deve ajustar o Nivel de Desafio de
uma erva das cavernas para mais do que ND 2. A maior erva

das cavernas possivel, com 100 metros quadrados, ainda nio

vale 12x o valor bésico de ND.

Gobber do Pintano

A Floresta do Vitvo ¢ o lar de uma espécie asquerosa de
goblinside, que os nativos chamam de gobbers do pantano.
Como todos os gobbers, eles preferem evitar uma luta mano-
a-mana, mas gdo conhecidos por emboscarem viajantes
ocasionalmen’ce, em especial no inverno, quanclo as coisas
estdo dificeis, Uma emboscada de gobbers da pantano quase
sempre comecard com algum tipo de armadilha sendo
disparada. Uma saraivada de dardos se segue, e entdo os

gobhers investem rumo a batalha com adagas risticas feitas

de osso. Membros importantes da tribo terao armas de metal.

Gobbers do pantano quase nunca atacardo um grupo de
mais de dez oponentes, a menos que tenham uma
avassaladora superioridade numérica. O seu objetivo na
maioria dos casos & surpreender o inimigo e £ugir com
comida ¢ outros objetos de valor; eles apenas lutardo até a
morte qua.nclo ndo tiverem escolha. Eles vivem em tribos
némades de nio mais de 40 individuos — eles nao podem
arcar com a perda de todos os seus guerreiros em um ataque

{IELCB.SS&&O.

Gobbers do pédntano tém peIe lisa e oleosa, e po&em
mudar de cor como camaledes. Para aproveitar ao médximo
esta habilidade, eles vestem apenas {arrapos de roupas.
Répidos nas pernas, eles tamhém se movem silenciosamente
através do pantano mais traicoeiro. Como se isto nao fosse
suficiente, eles também fabricam magquindrios primitivos e
preparados alquimicos com os quais produzem uma espessa
fumaca branca. Eles usam estes foles de fumaga para criar
uma drea de "névoa" densa que fornece ainda mais
camuﬂagem para seus ataques. Personagens experieni‘r—:s
podem detectar um odor sutil de £umaga de goh])er do
pantano com um teste de Conhecimento (local) contra CD
12. Se um personagem for hem-sucedido no teste, cle nao ¢

PegO Surpreendido se hou\rer uma em})oscac].a.

Ha uma tribo de go]nl)ers do pantano na Floresta que faz
COInérCiO com os hun]anos que vivem na area. Hé uma
grancle peclra lisa perto da Arvore do Enforcado onde
mercadorias sio trocadas ocasionalmente. Os humanos
deixam comida ou ferramentas na pedra; na manha seguinte
eles acharao peles de alta quali&a&e deixadas em troca pe]os
goljlaers. Os gol)bers ndo irdo se aproximar da peclra das

trocas se houver algum humana por perto.

Gobber do Pantano: ND a; Humanside Pequeno
(gol:]inéide); DV 1!:18+1; 5 PV; Inic. +2 (+1 Des, +1 racial);
Desl. 9 m; CA 12 (+1 Des, +1 tamanho); Ataque corpo a
corpo: adaga +1 (dano: 1d4, dec. 19-20/x2); ou a distancia:
darde +2 (dano: 1d4); Tend. N; TR Fort +3, Ref +1, Von
+0; For 10, Des 13, Cons 13, Int 7, Sab 11, Car 8.

Pericias & Talentos: Fsconder-se +3, Furtividade +3;

C OTTET.
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Um parente distante do ogro, o gorax faz o seu feioso
primo parecer positivamente sofisticado. Estipida e hostil,
esta criatura faz seu covil em buracos imides, saindo apenas
para cagar. Gorax freqﬁentemente usam ferramentas risticas
para escavar seus covis, mas em combate eles dependem de
suas garras poderosas. Eles nao falam, mas ocasionalmente

pocIem entender uma palavra ou duas de Comum.

Q gorax tipico coleciona bugigangas brilhantes, assim

como um corvo ou furdo. Estes tesouros sempre estdo




escondidos em algum hxgar no seu covil, e podem incluir
moedas valiosas, gemas ou mesmo armas. Na primavera, os
gdorax macl'ms tentardo cortejar as femeas presenteando—as
com estes objetos brilhantes, o que seria terno se as criaturas
nio fossem tio feias e hostis. Um gorax que tenha petdido
suas "pedrinhas brilhantes" (talvez para um aventureiro de
mio leve) ird uivar e choramingar por diversas horas —

melhor dar bastante espago para o seu luto!

Qualquer um que encontre um gorax faz ]:1(:111 em jogar no
chao um punhado de moedas ou outros OLjEtDS brilhantes ¢
Lugir; se o gorax falhar em um teste de resisténcia de Vontade
contra CD 8 as "peclrinlias brilhantes" farao a besta perder o
interesse no visitante. Note que, uma vez que o comibate
tenha comega&o, ou se houver filhotes por perto, esta tética

< totalmente iniitil e o gorax lutard até a maorte.

Treinadores talentosos j& conseguiram domar gorax
jovens e treind-los para usar armas simples, mas eles sdo
criaturas dificeis de se lidar, Apenas alguns permanecem no
servigo militar hoje em dia, j4 que tém uma infeliz tendéncia
de entrar em firia soh pressdo — ha 5% de chance de que a
criztura enlouqueca de medo e dor a cada vez que gue sofra
dano quando estiver com menos de 50% de seus PV. Um

gorax enfurecido atacara os alvos vivos mais proximos.

Gorax: ND 2; Gigante Grande; DV 3&8+3; 16 PV; Inic.
-1 (-1 Des); Desl. 9 m, CA 13 (-2 tamanho, +5 natural);
Ataque corpo a corpo: garras +5 (dano: 1d6+4);
FacefAlcance: 1,5 m x 1,6 m/3m; Tend. Normalmente NM;
TR Fort +5, Ref +0, Von +1; For 18, Des 8, Cons 14, Int
3, Sab 10, Car 5.

Pericias & Talentos: Observar +2, Ouvir +2; Correr.
Tesouro: 100% de chance de 1d4 gemas.

Javali Pigmeu

Estes animais tém uma merecida reputagio como seres
ferozes. Eles irdo atacar um grupo de qualquer tamanho caso
se sintam mesmo levemente amea;aclos. Por sorte, os javalis
encontrados na Floresta do Vitvo sdo muito menores que os

seus primos em outros lugares no Reino de Cygnar.

Javali Pigmeu: ND V3; Animal Pequeno; DV 1d8+2; 6
PV: Inic. +0; Desl. 9 m, CA 12 (+1 tamanho, +1 natural);
_-\taque COTpo a corpo: chifre +2 (J.ano: 1&3-‘-1); QE Faro;
Tend. N: TR Fort +4, Ref +2, Von +0; For 12, Des 11, Cons
14, Int 2, Sab 10, Car 6.

Pericias & Talentos: Esconder-se +3, Furtividade +3,
Observar +2, Quvir +3.

Tesouro: Nenhum.

Jibéia do Pantano

Jibsias do pantano tém uma coloragio marrom-
esverdeada e camuflam-se bem na lama e drvores retorcidas.

Estes répteis resistentes e cheios de escamas normalmente
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mantém-se afastados de pessoas, mas hs ataques ocasionais, *
especia]mente a criangas ou a quem ache um ninho por

acidente. Os seus ovos sao considerados uma iguaria, valendo

1d4 PO cada, dependendo do comprador e da qualidade.

Quan&o esta cobra morcler, cla tentara agarrar e esmagar
seu inimigo. (Note que agarrar aprimorado funciona apenas

em criaturas menores que a jiboia).

Jibsia do Pintano: CD Y4, Animal Médio, DV 1d8; 4
PV: Inic. 42 (+2 Des); Desl. 9 m; CA 13 {(+2 Des, +1
natural); Atague corpo a corpo: mordida +0 (dano: 1d4);
AFE: Agarrar aprimorado, esmagar 1d2; QE: Faro; Tend.
Sempre N; TR Fort +2, Ref +4, Von +0; For 11, Des 14,
Cong 11, Int 1, Sab 10, Car 2.

Pericias & Talentos: Bsconder-se +7, Furtividade +8.

Tesouro: Nenhum.

Lula do Pintano

Lulas do pantano sdo raras, e pelﬂ que se sa]:ne, existem
apenas na area préxima a Corvis. Elas parecem  quase
idénticas as suas primas do mar, mas poclem crescer alé trés
metros de comprimento — sem contar seus tentaculos. Como
lulas do mar, clas tém dois tentdculos extra—longos
destinados a agarrar, com grancles ventoszas nas pontas. Estes
tentaculos tem 150% do comprimento do corpo. Os oito
tentéculos remanescentes sio do mesmo comprimento do
corpo. Todos os tentéculos possuem ventosas por todo o seu
comprimento, que por sua vez possuem dentes afiados. Lulas
do pantano tém uma excelente habilidade de camuﬂagem,
como o8 poIvos, e podem instantaneamente mudar de cor

para adequar-se ao ambiente.

As lulas usam sua excelente camuﬂagem para ficarem
escondidas, esperantlo que a presa passe. Lulas jovens
alimentam-se de peixes, assim comao de répteis e insetos que
acham na dgua. Na medida em que a criatura cresce, comega
a cagar presas maiores — ratos, passaros, veados e as vezes até
mesmo gado que se aproxima demais da agua. Habitantes da
super{icie que sd&o0 presos sao arrastados para a agua e

afogaclos, e entdo consumidos.

Quanclo pequenas, lulas do pantano sdo uma curiosidade
— uma curiogidade deliciosa. Adultas, porém, po&em ser
muito perigosas. Elas irao prontamente atacar até mesmo
criaturas do tamanho de um humano que entrem na dgua ou

aproximem-se muito da margemni.

Lulas do pantano liberam wma nuvem de tinta preta e
irritante quanc[o sio ameacadas. Elas podem fazer isto trés
vezes ao dia. A tHnta ohscurece a dgua e impedird a visdo por
quatro comprimentos de corpo ao redor de toda a criatura.
Ela também machuca os olhos, e causara -4 de penalidad.e
em Constituigio por 3d6 minutos a menos que um teste de
resisténcia de Fortitude contra CD 16 seja bem-sucedido.
Dependendo das correntes da 4gua, a tinta persistird por 1 a

20 minutos.
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As glandulas de tinta sio muito valiosas (até 20 PQ), ja
que a tinta tem usos para escolasticos, magos, alquimistas e
até mesmo chefs que cozinham pratos exéticos. Lulas do
pantano também tém 2d6 nédulos bioluminescentes sob sua
pele, que podem ser vendidos por até 5 PO cada para
alquimistas e magos. Os nédulos brilhario fracamente por

2d4 dias depois da morte da lula.

Estas criaturas se adaptaram bem aos pantanos. Elas
preferem permanecer em lagos e rios maiores, mas também
sio encontradas em ag]omeragées de dgua pantanosa parada.
Os estudiosos acham que elas podem arrastar-se pela terra de

uma extensdo de 4gua a outra, mas ninguém nunca viu isto.

Lula do Pantano (adulta): ND 2; Besta Grande; DV
2d10; 11 PV; Tnic. +1 (+1 Des); Desl. natacio 9 m; CA 12
(-1 tamanho, +1 Des, +2 natural); Ataques corpo a corpo:
tentdculo +3 (dano: 0, agarrar) ou mordida +3 (dano:
1&4-&-3); Face/Alcance 1,5 m x 3 m/3 m; AE: Agarrar
aprimorado; Tend. N; TR Fort +3, Ref +4, Von +0; For 16,
Des 13, Cons 11, Int 1, Sab 10, Car 6.

Pericias & Talentos: Bsconder—se +8, Furtividade +5.

Tesouro: Glandulas de tinta (20 PQ), g[éndu[as
brilhantes (5 PO).

Nota: A lula nio po&e tentar um ataque de mordida ate

que tenha agaxrade a vitima.

M@m@g@aLﬁlmina

Enquanto a maioria dos morcegos sdo inofensivos e se
alimentam de £rutas ou insetos, o morcego—lémina é um
predadot perigoso. Cagando em bandos de 3 2 8 individuos,
estes voadores sedentos por sangue sdo capazes de matar as
maiores presas. Ferozes e destemidos, morcegos-lamina sio

alvo de medo e 6dio onde quer que estejam.

Um morcego-lémina adulto tem wma extensio de asas de
mais de um metro. As pontas de suas asas tém uma garra
cruel, e sua cauda alonga&a termina em um ferrao afiado.
Morcegos~lémina atacam sua presa em })anc{os, cortando
com asg garras e estocando com as cauc!.as, até que a vitima
caia. Os atacantes entdo aterrissam e Lanqueteiam—se no
corpo. Eles gostam esPecialmente de animais de fazenda
coma vacas e ovelhas, e uma praga de mOtcegos—lémina po&e
facilmente dizimar o gaclo de uma fazenda. Eles também
poclem facilmente c}_espac}zar o fazendeiro, caso ele seja pego
em campo aberto a noite! Muitas vezes um celeiro cheio de
morcegos-lamina é incendiado, j& que isto & mais seguro do

que tentar destruir a colénia.

Morcegos-lamina sio famosos por sua irritabilidade. Eles
irdio matar animais que ndo tém nenhuma intengdo de comer,
aparentemente por esporte. Eles também nio tém medo de
nada, e atacarao prontamente toda sorte de llumanéicles,

especialmente se alguém entrar em seu re{ﬁgio.

Morcegos-lamina tém uma péssima visio, e usam um
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senticlo c;,e sonar para navegar. Como todos 0s morcegos, eles
estio totalmente confortiveis na escuridio. Um fato
interessante: o ferrdo de suas caudas é bastante valioso — um
fabricante de flechas po&e usé-lo para construir uma flecha

com +1 de bonus de melhoria em ataque e dano.

Morcego-Lamina: ND 5; Besta Pequena; DV 1d10; 5
PV: Inic. +2 (+2 Des); Desl. 3 m, v6o 36 m (bom); CA 13
(+1 tamanhr}, +2 Des); Ataque COrpo a corpo: cauda +3
(g.ano: 1‘14‘}; QE: Percepgao as cegas; Tend. N; TR Fort +2,
Ref +4, Von +0; For 10, Des 15, Cons 11, Int 2, Sab 11,
Car 10.

Pericias & Talentos: Esconder-se +6, Observar +2.
Acuidade com Arma (cauda).

Tesouro: Nen]‘mm.

Ratos Demoniacos

Estas odiosas ratazanas lembram uma cruza entre um rato
e um granc!,e macaco. Elas tém a altura da cintura de um
humano quando de pé, e uma linha de espin]"los afiados corre
por suas costas. Eles nio sio muito inteligentes, atacando
apenas com seus gigantescos dentes amarelos e nunca usando
Ratos

narmalmente viajam em bandos de 5 a 20 individuos, e

nenhum tipo de ferramentas. Demoniacos
podem as vezes ser encontrados na Cidade Subterranea de

COI’Vi& Eles sdo exce]entes na&a&ores.

Se metade de um bando de Ratos Demoniacos for morta,
os sol:reviventes tem 26% de chance de gugir a cada rodada
cle com]nate suLseqﬁente. Se isto acontecer, ha 75% de
chance de que eles voltem e ataquem de novo em 1d10+10

minutos; se ainda puderem encontrar o inimigo.

Ratos Demoniacos: ND Y2; Besta Pequena; DV %2
d10+1; 3 PV; Inic. 42 (+2 Des); Desl. 12 m, natagdo 6 m;
CA 13 (+1 tamanho, +2 Des); Ataque corpo a corpo:
mordida +1 (dano: 1d4); QF: Faro; Tend. Sempre N; TR
Fort +3, Ref +4, Von +0; For 10, Des 14, Cons 12, Int 3,
Sab 11, Car 4.

Pericias & Talentos: Esconder-se +5, Purtividade +5.

TEHOLU“O.' Normal.

Servos

Os servos sdo uma grancle categoria de mortos-vivos de
pocler variado. Todos eles tém uma coisa em comum — a
maneira como sio criados. Para criar um servo, um
necromante precisa reunir as partes de corpos necessarias e
encanté—[aa, colocando sfmbolos de poder nos velhos ossos e
pele em clecompcsi(;ﬁo. Um simpIes guar&a esqueleto terd os
simbolos mais modestos, enquanto a criagio maxima de um
necromante pode ser coberta dos pés a ca]oega de tatuagens
arcanas com poderes terriveis. Sdo os simbolos que
determinam as caracteristicas do servo; o tipo de corpo nio

importa. Um servo "fresco” ndo é melhor do que um criado
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de ossos antigos.

Hs familias de simbolos que determinam a inteligéncia,
i-org:a, habilidade de combate, resistencia a expulséo e muitos
outros atributos do servo. Um necromante habil pode
determinar muito das capacidades de um servo apenas
olhando as runas eseritas nos velhos ossos. Novos simbolos
vistos em inimigos derrotados podem ser examinados e
possivelmente adicionados ao repertério do préprio
necromante. Colocar um simbolo em um servo é um
processo semelhante a criar um item mdégico. E preciso muito
tempo, e o processo consome um pouco do XP do

coniuraclor.

A clespeito do método incomum de sua criagdo, servos
=inda sio mortos-vivos, e estdo sujeitos s mesmas regras que
quaisquer outros. Eles podem ser expulsos, fascinados ou
controlados. A forca das runas que eles carregam determina
o guio diffeil ¢ expulsi-los ou clissipé—los — nao a forma de

Seu corpo.

Nesta aventura, hd quatro tipos bésicos de servos:
erguidos, escravos, guerreiros e comandantes. Note que as
estatisticas apresentaclas aqui sdo tipicas, mas de maneira
nenhuma sdo a palavra final. Outro necromante pode desejar
investir em seus escravos mais inteligéncia ou velocidade, por
exemp]o — servos sdo tdo unicos quanto os necromantes que

os produzem.

Os erguic{os sdo os servos mais simples possivels, e
lembram zumbis se as matérias-primas estio frescas, ou
esq‘ue]etos se estio velhas. Eles perce}aem as coisas & sua volta
apenas fracamente, e sio motivados pelo édio dos mortos-
VIVOS por tudo o que vive. Erguiclos nio compreendem
ordens ou fazem trabalho til — tudo o que poc].em [azer ¢
vagar miseravelmente, atacando os vivos assim que os
encontrarem. Necromantes habeis ndo véem muita utilidade

nestes servos simplérios.

Escravos estio um passo acima dos erguiclos. Autématos
quase sem mente, os Escravos podem receber ordens verbais
simples, que seguirdo sem questionar. Eles mal percehem as
coisas & sua volta, e sio incapazes de discriminar entre outros

seres.

Guerreiros sdo tropas basicas de combate. Eles sao
bastante esttipiclos, mas ainda muito mais inteligentes do que
os Escravos. Eles po&em facilmente perce]:)er as colsas a sua
vo]ta, formar planos simples e trabalhar juntos para executé-
los. Guerreiros comunicam-se através de chia&os, bater de
dentes ¢ gestos lentos. Poticos entre os vivos entendem a

linguagem dos servos.

Comandantes sdo os mais inteligentes e mais fortes entre
os servos vistos nesta aventura. De maneira simp[es, eles sio
Suerreiros com mais dados de vida e Inteligéncia. Eles falam
a Iinguagem dos servos, e a maioria pode espremer algumas

frases em Comum também.

NDtE que nenl'lunl sexvo responde a propos{:as e ljarganl'las,
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Eles seguirdo as ordens de seu criador ao pé da Ietra, mesmo

que isto siguifique sua propria destruigdo.

Servo (Brguido): ND 1/3; Morto-vive Médio; DV 2
d12; 3 PV, Inic. +0; Desl. 9 m; CA 12 (+2 natural); Ataque
corpo a corpa: mordida +0 (dano: 1d4); QE: Morto-vivo;
Tend. NM; TR Fort +0, Ref +0, Von +2; For 10, Des 10,
Cons -, Int 2, Sab 10, Car 4.

Pericias & Talentos: Observar +3, Ouvir +3.
Tesouro: Nenhum.

Comportamento: Erguidos atacario a coisa viva mais

préxima até que sejam destruidos.

Servo (Escravo): ND Yi; Morto-vivo Medio; DV ¥2 d12;
3 PV; Inic. — Desl. 6 m; CA 12 (+2 natural); Ataque —; QF:
Morto-vive; Tend. N; TR Fort +0, Ref +0, Von +2; For 10,
Des 10, Cons -, Int -, Sab 10, Car 4.

Pericias & Talentos: Nenhum.
Tesouro: Nenhum.

.Comportamento: Escravos seguirdo as ordens de seu
criador — tarefas simples como "coloque estes ossos naquela
carroga.” Eles sio totalmente incapazes de combate,

comunicagio ou decisio.

Servo (Guerreiro): ND V2; Morto-vive Médio; DV
1d12: 6 PV; Inic. +1 (+1 Desg); Desl. 9 m; CA 13 (+1 Des,
+2 natural, armadura também pox.:l.e ser usa&a); Atague corpo
a corpo: arma simples +0 (dano: por arma); QB: Morto-vivo,
resisténcia a expulsio +2; Tend. LM; TR Fort +0, Ref +1,
Von +2; For 10, Des 12, Cons -, Int 6, Sab 10, Car 6.

Pericias & Talentos: Escalar +85, Fsconder-se +4,
Furtividade +5, Observar +3, Ouvir +3.

TESOHIO.' Nenl'lum.

Campartamento; Servos guerreiros seguirdo as ordens de
seu criador. Estas criaturas sio capazes de resolver pra]a]emas
simp]es, tomar c[ecisf)es, comunicar-se e trabalhar em equipe.
Um grupo de servos guerreiros é normalmente encontrado

com um servo coman&anie_

Servo (Comandante): ND 1; Morto-vivo Médio; DV
2d12; 13 PV: Inic. +1 (+1 Des); Desl. 9 m; CA 13 (+1 Des,
+2 natura_l, armadura também pocle ser usada),‘ Ataque corpo
a corpo: arma simples +2 (dano: por arma +1); QE: Morto-
vivo, resisténcia a expulsio +2; Tend. LM; TR Fort +0, Ref
+1, Von +2; For 12, Des 12, Cons - Int 9, Sal: 10, Car 8.

Pericias & Talentos: Escalar +6, Esconder-se +0,
Furtividade +6, Observar +3, Quvir +3, Procurar +3, Usar
Cordas +4.

TSEOL[IO.' Nenl‘ulm.

Comportamento: Servos comandantes sio relativamente
inteligentes, e poc[em seguir instrugdes Complexas de seu
criador. Eles normalmente sdo encarregados com o comanda

de um grupo de servos guerreiros.
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Apéndice B
PdMs

Corvis ¢ uma cidade notavel, cheia de trapaceiros, hersis
e tudo entre eles. Neste apémlice, os Mestres irio encontrar
tudo o que precisam para dar vida a Corvis para seus
jogadores. Primeiro serio revelados os atributos de alguns
PdMs denéricos — para que os Mestres tenham a.lguns
nimeros para auxilia-los quando for necessario. A seguir,
serio detalhados alguns dos PdMs notiveis da cidade, e
atributos importantes, outras

qualsquer posses e

caracteristicas que eles possam ter.

Pertfis Genéricos de PdMs

Quando os jogadores enfrentam alguns bandidos na zona
portudria, ou sio 1ogrados por um mercaclot, é importante
que o Mestre tenha estatisticas de PdMs a mao. PdMz vem
em dois tipos: Verdes e Bxperientes. Fstes correspondem em
linhas gerais aos niveis 1 a 3. PdMs de nivel maior sio
obviamente possiveis, mas devem ser nsados apenas em

encontros importantes para a histéria.

Os atributos destes PdMs genéricos szo valores médios.
Os Mestres podem e dever alterar os niimeros para manter
o8 jogac{ores atentos. Todos os atributos de PdMs sac dados
como se eles fossem humanos — adicione os modificadores

apxopriades se vocé usar outra raga.

Bandido

Passe tempo suficiente nas partes ruins da cidade e voce
encontrara um handido ou trés mais cedo ou mais tarde!
Quase todos os bandidos de Corvis sao humanos do sexo

masculino.

Bandido (Verde): Humano Coml; ND 1; Humanside
Medio (humano); DV 1d8+3; 7 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA
12 (+2 couro); Ataque corpo a corpo: adaga +2 (dano:
1d4+1, dec. 19-20/x2) ou clava +2 (dano: 1d6+1); ou a
distancia: adaga +1 (dano: 1d4+1, dec. 19-20/x2); Tend.
NM; TR Fort +2, Ref +0, Von -1; For 12, Des 11, Cons 11,
E Int 9, Sab 9, Car 10.
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Pericias & Talentos: Bscalar +2, Intimidar +4, Natagio
+4:, Observar +1, Quvir +1; Prontidéo, Vitalidade.

Bandido (Exyeriente): Humano Com3; ND 3;
Humanside Médio (}mmano); DV 3d8+3; 16 PV; Inic. +0;
Desl. @ m; CA 12 (+2 couro); Ataques corpo a corpo: adaga
+4 (dano: 1d4+1, dec. 19-20/x2) ou clava +4 (dano:
lc16+1}; ou a distancia: a.cz.aga +3 {clano: 1&414—1, dec. 19-
20/x2); Tend. NM; TR Fort +3, Ref +1, Von +0; For 12,
Des 11, Cons 11, Int 9, Sab 9, Car 10.

Pericias & Talentos: Bscalar +4, Intimidar +6, Natacio
+6, O]Jservar +1, Ouvir +1; Pronti&e‘io, Saque Répi(].o,
Vitalidade.

Guarda

A Guarda da cidade ¢ composta de guerreiros capazes e
bem-treinados. Sendo homens da lei os guarc]las tentardo,
qua.m;.o posal’vel, causar dano por contusao, atacando com
seus bastées e utilizando o talento Contusio em Grupo. Eles
também possuem © talento Desarme Aprimorado, para o

qual nio necessitam do pré-requisito de Inteligéncia.

Guarda (Verde): Humano Guel; ND 1; Humandide
Médio (]nlmano); DV 1(‘110-4-1; 6 PV; Inic. +4 (+4 Iniciativa
Aprimorada); Desl. 9 m; CA 13 (+2 couro batido, +1
escudo pequeno de ago); Ataques corpo a corpo: bastio +2
(dano: 1d6+1, contusio) ou clava +2 (dano: 1d6+1) ou
espada longa +2 (dano: 1d8+1, dec. 19-20/x2); Tend. LN;
TR Fort +3, Ref +0, Von +0; For 12, Des 11, Cons 12, Int
10, Sab 10, Car 10.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +2, Cavalgar +3,
Conhecimento {]ei) +2, Bscalar 42, Natagio +3; Contusio

em Grupo, Desarme Aprimorado, Iniciativa Aprimorada.

Guarda (Experiente): Humane Gue3; ND 3; Humanside
Médio (humano); DV 3d10+3; 19 PV, Inic. +4 (+4
Iniciativa Aprimorada); Desl. 9 m; CA 15 (+4 camisio de
cota de maHla, +1 esendo pequeno de ago); Ataques corpo a
corpo: bastio +4 (dano: 1d6+1, contusio) ou clava +4
{(dano:1d6+1) ou espada longa +4 (dano: 1d8+1, dec. 19-
20/x2); Tend. LN; TR Fort +4, Ref +1, Von +1; For 12,
Des 11, Cons 12, Int 10, Sab 10, Car 10.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +3, Cavaigar +4,
Conhecimento (lei) +3, Escalar +3, Natacao +4, Observar
+2, Quvir +2; Contusdo em Grupo, Desarme Aprimorac]_o,
Iniciativa Aprimorac].a, Prontidao, Saque Rapido.

Novo Talento: Contusdo em G'rupo [Geral]

Vocé pode facilmente causar dano por contusde em um

inimigo quando trabalhando com outros lutadores treinados.
Pré-Requisitos: Bonus base de ataque +1.

Beneficio: Se dois ou mais lutadores com Contusio em
Grupo estiverem atacando o mesmo alvo e causando apenas

dano por contusdo, cada atacante recebe um ataque extra a

cacla 1’.’0[1&!.[121.



Ladino

Nao é uma surpresa que o préspero submundo de Corvis

tenha produzida legides de ladinos. Veja o LRB I 46 para os
detalhes desta classe.

Ladino (Verde): Humano Ladl; ND 1; Humanside
Medio (humano); DV 1&6, 3 PV; Inic. +0 (+2 Des, +4
Iniciativa Aprimoracla}; Desl. O m; CA 14 (+2 Des, +2
couro); Ataque corpo a corpo: adaga +0 (dano: 1d4, dec. 19-
20/x2) ou clava +0 (clano: 1&6); ou a distancia: a.clag‘a +2
dano: 1d4, dec. 19-20/x2); AE: Ataque furtivo +1d6;
Tend. NM; TR Fort +0, Ref +4,, Von +0; For 10, Des 14,
Cons 11, Int 11, Sab 11, Car 10.

& Talentos (Arquétipo gatuno): Abrir
Sechaduras +3, Acrobacias +5, Arte da Fuga +4, Ava.]iagic
=3, Equilil’)rio +5, Escalar 43, Esconder-se +5, Mensagens
Secretas +2, Natagio +2, Observar +4, Obter Informagio
’LS. Quvir +4, Operar Mecanismo +3, Saltar +2, Usar

Cordas +4; Iniciativa Aprimorada, Prontidao.

T
ericias

Pericias & Talentos (Arquétipe punguista): Abrir
Fechaduras +4, Arte da Fuga +5, Atuacdo +2, Ava]iag&o
+3, Blefar +3, Disfarces +3, Escalar +2, Bsconder-se +4,
Furtividade +4, Intimidar +2, Mensagens Secretas +2,
Observar +2, Obter Informacio +2, Quvir +2, Punga +4;

Esquiva, Iniciativa Aprimorada.

Ladino (Bxperiente): Humano Lad3; ND 3; Humanside
Médio (humano); DV 3d6; 10 PV: Inic. +6 (+2 Des, +4
Iniciativa Aprimatacla); Desl. 9 m; CA 14 (+2 Des, +2
couro); Ataque corpo a carpo: adaga +2 (dano: 1d4;, dec. 19-
20/x2), ou clava +2 (dano: 1d6); ou a distancia: adaga +4
(dano: 1d4, dec. 19-20/x2); AR: Ataque furtivo +246; QF:
Esquiva sobrenatural, evasio; Tend. NM; TR Fort +1, Ref
+7, Von +1; For 10, Des 14, Cons 11, Int 11, Sdh 11, Car 10.

Pericias & Talentos (Arquétipo gafuno): Abrir
Fechaduras +5, Acrobacias +6, Arte da Fuga +6, Avaliagéo
+4, Bquilibrio +6, Bscalar +6, Esconder-se 46, Mensagens
Secretas +3, Natagao +3, Observar +8, Obter Informagio
+4, Quvir +5, Operar Mecanismo +4, Saltar +3, Uszar
Cordas +5; Iniciativa Aprimorada, Prontidao, Reflexos

Ripidos.

Pericias & Talentos (Arquétipo punguista): Abrir
Eechaduras +85, Arte da Fuga +6, Atuagio +3, Avaliaqﬁo
<4, Blefar +4, Disfarces +4, Escalar +3, Esconder-se +5,
Furtividade +85, Intimidar +3, Mensagens Secretas +3,
Observar +3, Obter Informacio +3, Quvir +3, Punga +8;
Esquiva, Iniciativa Aprimora(la, Reflexos Ra’pi&os.

Mercador

A vasta maioria dos mercadores nunca levantou uma
lamina em suas vidas, a menos que scja para avaliar seu valor.
Por isso, suas habilidades de combate sio patéticas, e suas

pericias e talentos sio voltados para seu oficio.

Mercador (Verde): Humano Eepl; ND ¥2; Humanside
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Médio (humano); DV 1d6; 3 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA
10; Ataque corpo a carpo: adaga +0 (dano: 1d4, dec. 19-
20/x2); Tend. Vérias; TR Fort +0, Ref +0, Von +3; Fort 10,
Des 10, Cons 10, Int 12, Sab 12, Car 13.

Pericias & Talentos: Avaliacio +5, Blefar +3,
Conhecimento (escolha um) +5, Diplomacia +5,
Falsiﬂcag&o +3, Intimidar +3, Mensagens Secretas +3,
Obter Informagio +5, QOficios (escolha um) +5, Profiesio

(mercador) +85; Foco em Pericia x2, (esco]ha duas).

Mercador (Experiente): Humano Esp3; ND 1;
Humanside Médio (Iulmano); DV 3d6; 10 PV: Inic. +0,
Desl. 9 m; CA 10: Ataque corpe a corpo: adaga +2 (dano:
1d4, dec. 10-20/x2); Tend. Virias; TR Fort +1, Ref +1,
Von +4; For 10, Des 10, Cons 10, Int 13, Sab 12, Car 13.

Pericias & Talentos: Avaliagao +7, Blefar +5,
Conhecimento +7, Diplomacia +7,
Falsificacio +5, Intimidar +4, Mensagens Secretas +3,
Obter ]n£ormagao +6, O£icios (esconla. um) +7, Profissao

{mercador) +7; Foco em Pericia x3 (escolha trés).

(esco]]la um)

gy

e
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Jramatis

Personae

Com dezessete anos,

Alexia ¢ a sobrinha do
Pa.cl[e Dumas. Sua maeg, a
irmi da esposa de Dumas,
era a lider das Bruxas de
Corvis, e foi executada

década

juntamente com as outras

uma atrds

bruxas. Alexia herdou as
habhilidades

mae e se tornou

mdgicas da

uma




(%)
)

poderosa feiticeira. De fato, ela ¢ um prodigio, tendo
hahilidades de 10° nivel em uma idade tio jovem. Ela ¢
motivada por um desejo por vinganga — vinganga contra
Borloch, que orquestrou o julgamen’co, e vinganga contra
Corvis, que ela considera uma cidade maligna. A primeira
parte do seu p]ano é roubar a lamina Fogo das Bruxas. No
Livro Dois, ela ivd nsi-la para compietar a restauracio das
l'n'uxas, e entdo voltard sua atengdo para o maligno

lnagistrado Borloch.

A Mais Longa das Noites, Alexia

inquestionave]mente faz a.Igumas colsas malignas. Ela esta

Durante

focalizada em duas coisas no momento: vinganga e trazer sua
mie de volta a vida. Estes ideais ohscurecem seu julgamento
e levam-na a atos al)oruinéveis, mas Alexia nio é uma pessoa
de coracdo maligno. Ela percelje as coisas de forma
distorcida, certamente — mas ela evoluird ao longo d'A

Tri]ogia do Fogo das Bruxas.

Alexia Ciannor: Humana Fet10; ND 10; Humanéide
Media (1,67 m de altura); DV 10d4+10; 31 PV; Inic. +0;
Desl. @ m; CA 10; Ataque corpe a corpo: adaga +4 (dano:
1d4-1, dec. 19-20/x2); ou a distancia: pistola pequena +6
(clano: 21144, dec. 19—20fx3);‘Ten&. N,' TR Fort +4, Ref +3,
Von +8; For 9, Des 10, Cons 12, Int 14, Sab 12, Car 17.

Linguas Fa]aaras: Comum.

Pericias & Talentos: A]quimia +8, Cavalgar +5,
Concentragao +12, Conhecimento (arcano) +12, Espionar
+3, Identificar Magia +12, Obter Informagdes +5, Natagio
+4, Sobrevivéncia +2; Criar Item Maravilhoso, Magias em
Combate, Magia Sem Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar
Magia.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/7/7/7/4/3): 0° -
congsertar, detectar magia, detectar venenos, g[ml;as de fuz, ler
magias, luz, mios mdgicas, raio de gelo, som fantasma. 1° -
sn{efﬁgar pessoas, escudo arcano, ]egue cromatico, misseis
ma’g‘ic‘os, montaria arcana. 2° - a amnacl.t'ﬂla d,e Leomuncl,
arromf)ar, ceguefra/surd’ez, invisibilidade. 3° - piscar,
relampago, voo. 4° - metamorfosear outros, olho arcano.
5° _ oriar mortos-vivos menor. Alexia também conhece
magias necromanticas mais poderosas, algumas de sua
propria criagdo, a.lgumas aprentiiclas de tomos ancestrais —
por exempIo, as magias que animam seus servos. Sua
Labilidade como necromante é prodigiosa, mas os longos
rituais que ela aprendeu sio indteis em combate. Em um

aperto, ela terd de contar com as magias listadas acima.

Posses: Alem dos seus grimorios e meedas no valor de

algumas PO, Alexia tem muito poucas coisas.

Gunner Wadock

Gunner vem trabalhando na rota Fellig - Corvis por mais
de um ano. Ele é um chefe severo mas justo quando os PJs
trabalham para ele no inicio desta aventura. Mais tarde, os

PJs poclem querer contrati-lo, ou peclir a cle que os

A Trilogia do Fogo das Bruxas

H.COII]PE.II}IE em suas missées.

Gunner sabe muito sobre Corvis, e poc}.e ser um aliado de
valor. Ele também é um meio conveniente para o Mestre "dar

uma forca" a um grupo que esteja fraco demais.

Cunner Wadock: Humano Guel/Espl; ND 1;
Humanside Médio (1,88 m de altura); DV 1d10+1d6+5;
14 PV Inic. +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl.
9 m; CA 14 (+1 Des, +3 couro })aticlo); Ataque corpo a
corpo: espada longa +2 (dane: 1d8+1, dec. 19-20/x2);
Tend. LN; TR Fort +3, Ref +1, Von +2; For 13, Des 12,
Cons 13, Int 12, Sab 11, Car 10.

nguas Faladas: Comum.

Pericias & Talenios: Conhecimento (local) +6,
Diplomacia +85, Escalar +6, Falsificacio +3, Saltar +6;
Iniciativa Aprimorada, Reflexos de Combate, Vitalidade.

Posses: Gunner tem sua arma, armadura e algumas

centenas ele PO em mﬂedas e gemas.

Julian Helstrom

Q Capitio Helstrom ¢
um oficial respeitado na
Guarda, e o seu nome &
bastante conhecide entre
mercadores e criminosos.
Muitos
Helstrom foi um coronel

anos atrds,
nos exéreitos do Rei, mas a
crueldade e as agdes
clesonrosas &e Raelthorne
o Velho forgaram-no a dar
haixa em protesto. Durante sua carreira militar, o Capitio
teve muitas aventuras, talvez a mais famosa das quais seja o

incidente com a Companhia da Garra.

Depois de um ano vagando por Cygnar, HeIstrom juntou-

se & Guarda em Corvis, comeganclo sua carreira novamente.

QO Capitiao é extremamente leal a0 nove Rei, e ele na
verdade ¢ um agente de Racthorne o Jovem, apesar de
ninguém em Corvis saber disto. A lealdade de Helstrom sera
posta a prova no Livro Dois I'A Trilogia do Fogo das
Bruxas, A Sembra do Exilado.

Capitdo Julian Helstrom: Humano Gue8; ND 8;
Humanside Médio (1,68 m de altura); DV 8410+8; 52 PV;
Inic. +2 (+2 Des); Desl. 6 m; CA 17 (+2 Des, +56 pei’coral de
ago); Ataque corpo a corpo: espada longa chra-prima
+12/+7 (dano: 1d8+4, dec. 17-20/%2); ou a distancia:
pistola militar +11/+6 (dano: 2d6, dec. 19-20/x3); Tend.
LN; TR Fort +7, Ref +5, Von +5; For 16, Des 14, Cons 13,
Int 12, Sab 13, Car 15.

Lz’nguas Faladas: Comum.

Pericias & Talentos: Abrir Fechaduras +4, Adestrar
Animais +9, Concentracio +5, Escalar +5, Falsi{icat;ﬁo +5,

s
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Natagio +4, Sobrevivéncia +5; Ataque Poderoso, Desarme
Aprimorado, Esquiva, Foco em Arma (espada 1onga),
Lidezanga, Lutar as Cegas, Reﬂexos tle Com}oate, Sucesso

Decisivo Aprimora&o (espa&a 1onga), Tolerancia.

Posses: O Capitio Helstrom possui uma espada Ionga
obra-prima, que ele carregava quando era um oficial do
exército. Ele ainda usa sua pistola militar e armadura de
Cygnar também. Todo o seu equipamento ¢ mantido em
perf-eitas con&igées. @} Capit&o também tem demas e moedas
no valor de aiguns milhares de PO, divididas entre a sua casa

e o Banco de Cygnar.

Visite “W.j'amlmrpg.com.hr para mals in£ormagc3es sobre
sommo 2 pistola do Capitao funciona — hd um arquive em
P T o .

S grabtis na segdo de d'own]oad's, junte com outras

srpresas como um mapa de Corvis pronto para imprimir.

Pandor Dumas

QO Padre ¢ o Alto
Prelado de Corvis e um
pilar da comunidade. Sua
vergonha é que a irma de
mulher foi
executacla como bruxa uma

s
LCom

sua proépria

década atras.

sua
mulher agora também
morta, o Padre Dumas
cuida de sua sobrinha

Alexia sozinho.

Apesar de ser um homem de quarenta e poucos verdes, seu
cabelo & completameni’e grisa”lo e suas feigdes sio
enrugadas, Ele parece mais velho do que seus anos, mas ainda
é resistente quando & preciso. A comunidade ama e respeita
0 Paclre, que tem excelente reputagdo em Corvis.
Normalmente, 0 Padre Dumas nio leva armas on armadura.
Se ele precisar entrar em combate, ird buscar seu escudo

grancfe de ago +1, sua maga pesac]a +1 e sua cota de talas +1,
o que lhe concede CA 20.

Padre Pandor Dumas: Humano Cle6: ND 6;
Humanside Meédio (1,72 m de a]fura); DV 6d8+6; 33 PV,
T=ic +0; Desl. 9 m; CA 10 ou 20 com armadura; Ataque
cormo 2 corpo: maga pesada +1 +8 (dano: 1d8+2); Tend.
LB TR Fort +6, Ref +2, Von +8; For 12, Des 11, Cons 13,
Izt 12, Sal, 16, Car 16.

Linguas Faladas: Comum.

Pericias & Talentos: Concentragio +5, Conhecimento
(arcano) +4, Conhecimento (local) +4, Cura +6,
Diplomacia +4, Espionar +3, Identificar Magia +5.
Expulsio Extra x2, Magias em Combate, Magia Penetrante.

Dominios Clericais: Bem, Cura.

Magias de Clérigo Conhecidas (6/5 + 1/4 + 1/3 + 1/1 +
1): 0° - Consertar, Detectar Magia, Guia, Ler Magias, Luz,

I A Trilogia do Fogo das Bruxas v

Virtude. 1° - Compreensdo de Linguagens, Detectar Ma], ;
Fseudo Entropico, Protegiao Contra o ]Vfa], Remover ]Vleda,
Santudrio. 2° - Ajut!a, Cativar, Consagrar, Tmobilizar
Pessoas, Zona da Verdade. 3° - Caminhar na Agua, Curar
Ferimentos Graves, Dissipar Magia, Oragao. 4° - Poder

Divino, Restauracio.

Posses: Os tnicos itens dignos de nota do Padre Dumas
sdo seu escudo +1, maga pesada +1 e cota de talas +1. Ele

tem poucas posses munclanas € mem sempre usa sua

armac{ura.

Ulfass Borloch

(@] Mlagistraclo Borloch
é membro do conselho da
cidade, ¢ detém menos
poder apenas que o
prefeito. Fle ¢ um homem

completamente vil. Ele

cl’xantageou as Bruxas de

~ .
LOIV]S a ‘Eazerem sua

vontade maligna, para que
seu po&er Pessoal crescesse
pelos atos delas. Quan&o
as Bruxas jd ndo eram mais de utilidade para ele, ele fez com
que fossem executadas. Borloch foi, par sua vez, manipulado
por Vahn Oberen, que tinha suas préprias razées para querer

as Bruxas mortas por suas préprias mios.

Magi.etraclo UHEIEB Botloc]l: Humano Ladé; ND 6;
Humanside Médio (1,62 m de altura); DV 6d6+6; 28 PV:
Inic. +3 (+3 Des); Desl. 9 my; CA 16 (+3 Des, +2 couro +1);
Ataque corpo a corpe: adaga +4 (dano: 1d4, dec. 19-20/x2);
ou a distancia: aclaga +7 (c{ano: 1d4, dec. 19-20/x2); AE:
Ataque furtivo +3c16; QE: Esquiva sol)renatural, evasdo;
Tend. NM; TR Fort +2, Ref +8, Von +3; For 10, Des ]_6,
Cons 11, Int 14, Sab 12, Car 8.

Lfnguas Fa]ad‘as: Comum

Pericias & Talentos: Avaliagio +10, Blefar +8, Cavalgar
+4, Conhecimento (local) +11, Decifrar Escrita +11,
Diplomacia +8, Falsificacao +11, Furtividade +5, Intimidar
+8, QObter Informagio +8, Qbservar +4, Quvir +4,
Profissio (advogado) +10, Sentir Motivagio +10; Esquiva,
Lideranga, Vitalidade x2.

Posses: Como um pocleroso e corrupto politicc, Borloch
tem uma vasta fortuna. Ele também pocle por suas maios

gordas em itens mdgicos.

Vahn Oberen

Este pocleroso mago é o individuo na verdade responsévei
pela execugﬁo (:16.5 BI'IIXE.S Cle COTViS. Ele previu a ascensao
das Bruxas através de profecias ancestrais, ¢ manipulou o

p p
Magistrado Borloch para que chantageasse e prendesse as
p q g P

mulheres. No {ina], o préprio Oberen foi o executor das




lamina

bruxas. A

magica, 2 Fogo das Bruxas,

sua

traus{eriu parte do po&er de

cacla uma delas para ele.

QOberen era conhecido
como Dexer Sirac, o lider
da temida Inquisicio de
Vinter Raelthorne. Poucos

afora

seus  leaiz  ex-
Inquisidores sabem de sua

verdadeira identidade.

Vahn Oberen: Humano Magl2; ND 12; Humanside
Médio (1,741 m de altura),' DV 12(14-1-24, 49 PV, Inic. +2
(+2 Des); Desl. 9 m; CA 14 (+2 Des, anel de protecdo +2);
Ataque corpo a corpo: ad‘aga +3 +9/+4 ((lano: 1«.14+3, dec.
19-20/x2); ou 2 distincia: aaiaga +34+11/46 (dano: 1d4+3,
dec. 19-20/x2); Tend. NM: TR Fort +6, Ref +6, Von +10;
For 11, Des 15, Cons 14, Int 18, Sab 14, Car 13.

Linguas Faladas:

despeéagaxiam sua mente se ele falasse uma tinica pa]avra em

Comum, e algumas outras que

seu ouvido...

Pericias & Talentos: Alquimia +8, Concentragao +17,
Conhecimento (arcano) +19, Conhecimento (loca.l) +14,
BEsconder-se +7, Espionar +18, Identificar Magia +19,
Obter Informacao +11, Ouvir +3; Escrever Pergaminho,
Estender Magia, Magia
momentanea), Forjar Anel, Magias em Combate, Magia
Magia Cestos, Magia
Maximizar Magia.

Magias de Mago Conhecidas (4/6/5/5/4/3/2): Q°

aj;'n}/fecjlar, l)nﬂw, consertar, detectar magia, detectar

Dominar (transz(ormagﬁo

Penetrante, Sem Silenciosa,

Venenos, gjo}.:ms c]c fuz, ]er magfas, ]LIZ, maos meigicas, marca

arcana, pasmar, prestia’fgitapéo, raio de ge]o, resisténcia,
romper morto-vivo, som fantasma. 1° - animar corclas,
en]feiﬁgar pessoas, escudo arcano, iclenfilqcagéu, fmagem
si]enciosa, quea’a suave, i‘ransformagéo momentinea, togque
chocante, toque macabro. 2° - a armadilha de Leomund,
arrombar, levitacao, reflexos, ver o invisivel 3° - bola de
f—ogo, d‘issfpar magia, lentidao, protecdo contra elementos,
velocidade, véo. 4° - enfeiticar monstros, escudo de fogo,
invisibilidade

metamarfosear-se, padrio prismatico, porta dimensional. 5°

aprimoracla, invocar criaturas IV,
- criar mortos-vivos menor, dominar pessoas, imobilizar
mGI]StI'OS, muraﬂ]a C!f,' eHeIgI-a, Inﬂrﬂjjlﬂ JE {en‘o, mﬂrﬂ]}]ﬂ. Clie
ped’ra, névoa morfeui, pesade]o. 6° - carne para pec!ra,

corrente de re]a“mpagos, invocar criaturas V1.

Posses: Oberen Carrega uma acl'aga +3 cle origem
misteriosa. A arma emite luz ao seu comando, e pode ter
outras habilidades também. Ele ainda tem um anel de
protegdo +2. Se um dia precisar de clinheiro, cle tem acesso
auma grantle quanti(lade, assim como itens mdgicos exéticos
e misculos de aluguel. Nao mexa com o Lider da Inquisigio,

mesmo se ele estiver aposen’mclo e {uginclu da justiga do Reil

ke, Vel Lzt agrdd
ando s forramentas ne i
gvér personagens e a?venhzmé*n@ mun&o de {‘én%ama\
a vap(f)r dos Reinos &e Ferm - :
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