


Uma Aventura do Sistema d20 para Personagens de Nivel 3 a §

For Matt Staroscik - Gerente de Pratluq}ﬁ.o Etien Staroscik
Capa por Matt Wilson - Arte por Brian Sno:lr]y & Matt Wilson

REINOSLGEAFERRO

i

Este produto requer o usos do Liveo do Jogador de Dingeans
& Dragons®, Torceira Bdigio, publicada pela Devir
Livearia®, “d20 System” o o logo “d20 System” sio marcas
comerciais registradas da Wizards of the Coast ¢ sio usadas
de acordo com s termos da Licenga d20 Systemm. Dungecns
& Dragons® e Wizards of the Coast® sio marcas comerciais
registradas da Wizards of the Coast, ¢ sio usadas com
peemissio, Dica: Se wvocd lew tudo izso, voed deveria
considerar ir para a faculdade de direito.

Privateer Press
8415 5th Ave. NE, B1
Seattle, WA 98115
Telefone: (206) 545-2943
Fax: (206) 770-7373
h ://privateerpress.com
front es]z@privateerpress.cum

Conteado registrads #2001 Privatecr Press LLC. Todos os
direitos reservados, Este ¢ um trabalho do 'Eiv:‘grﬁo, ] q'uilqu.or

1k fa com p as reals, vivas od moriis, & mora
cqlim:h!r&n:‘in‘. u:ln]:rm eu {nsau.- soslar t[c u‘anlumt .nlgu.dm {5
legal quanto o Cap. Helstrom, Se voct esti lendo isso &
porgue gosta muito dor nossos livios ou & ohaessivo-
compulsivo. [l qualquer forma, vamos lhe ensinar es

F:lln.'\':l'll Jn mcHEsa lingnuﬂnm secrelbas "l‘ullwgsr', Ainja .

*feder” ¢ "hiche da aretra”,




D20 System® License varslon 1.0
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[ntroducao

Bem-vinds de volia acs Rernas de Ferro.

Bem-vindo de volta a A Tribgin db Fogo das Brivas Este
liveo, o y_-gumiu na série de aventuras para o Sistemna d20, é
projetado para um grupo de nivel 3 a 5, embora possa ser
adaptado para qualquer tipo de grupo. A aventura funciona
melhor se o8 personagens jd 7
houverem jogado o Live L, mas
isto nio & necessirio — esta aventura §
pcs:].e funcionar sozinha se o Mestre |
assim escolher, O Live de Ragras
Fidsroas /& necessirio para jogar eske
médula, Os Livros de Regras Basicas
He M também serio iteis

Como todos os liveos de RPG de
fantasia da Privateer Press,
?}»{y}w db Fogo dis Breavas se passa
nos Reinos de Ferro, um cendrio de
fantasia a beira de uma revolugio
industrial. Bspadas e magia ainda
gdo 08 ingr\e:lientes principails, mas a
teenologia a vapor, as armas de fogo
e outras invengous modernas estio
se tornande mais e mais
comuns, Os Reinos de -
também :
caminhando para um outro

Noct pole vi nais
material sobre os Reinos de
Ferro site,
ww.jam]:arpg,cum,lm Q
terceiro livro da trilogia esta
programado para o segundo

trimestre de 2004,

Ferro estio 11

en nossn

tipo de grande mu&anqxa =
guerra em larga escala, Os
Reinos, S s i gram]c
derramamento de gangue
quatro séculos atris, |<ch
estardo revisitando suas

origens 4 medida que um inimigo hi muito esquecido
implementa um plano de vinganga. Estes eventos
cataclismicos comegam neste cap:’lula da Tribais, e moldarao
o destino dos Reinos de Ferro nos liveos que ainda estio por
vir. Mesmo assim, é poaa:’w:l transplantar esta aventura para

qualquer outro reino de fantasia 4 escolha do Mestre, e omitir

todas as referéncias aos Reinos de Ferro, se isto for desejado.

Como o primeiro liveo da Tribgss, esta aventura & dividida
em trés Atos. Os Ates tém uma
ordem especiﬁca, embora muitos
dos eventas dentro deles pogsam ser
mexidos se o Mestre desejar
Alguma linearidade é necesedria
para a preservagac do enredo, mas o
Mestre deve, naturalmente, tentar
esconder este fato dos jogadores.

Convencdes

Para economizar espago, os
atributos de monstros ¢ PdMs estio
listados no formato detalhade no
LRB I1 129 (Livro de Kegras Beisivas
& pagina 129). Os inimigos terdo
um Nivel de Desafio (LRB II 165).
As  egtatisticas PdMs e

monstros estio nos apéndices, e

para

normalmente nio sio repetidas no
texto principai. Se houver algurua
referéncia & primeira parte d'd
Trilagia o Foge dhas Bruvas antes do
namero da pagina haverd a sigla
"AMLN". O texto que deve ser lido
para os jogadores esti em caixas

cinzas.

Resumo da Aventura
No final do primeiro livro &' A Zrilagia db Foago das Bruxas,

Alexia Ciannor escapou com o corpo de sua mae, que foi
executada hd uma década por pritica de bruxaria na cidade




de Corvis. Alexia também reanimou toscamente as quatro
bruxas que eram companheiras de sua mae, e roubou a limina
migica Fogo das Bruxas, a prépria arma que foi usada para
executar as cinco mulheres anos atrds. Seu ai:jc'tivo & usar o
poc{er da Foga das Bruxas para frazer sua mie
completamente de volta & vida. As bruxas redivivas irso
entio buscar vinganga das pessoas que ae incriminaram...
pois elas foram incriminadas, pelo maligno magistrado
Ulfass Borloch, e pelo misterioso mago Vahn Oberen.

No primeiro ato &eala aventura, os personagens irdo
descobrir alguns detalhes do plano de Alexia. Ela esta
visjando por um afluente do Rio Negro em diregio a um
t&ml:rln ancestral que tem a lendiria habilidade de trazer s
mortos de volta a vida = olﬁviament\e, é neste lugar que a
restauragdo de sua mie deve acorrer. Os personagens deverao
persegui-]a, e terdo muitas dificuldades uiajamla Pe'g rio em
um navio a vapor. No segundo ato, os personagens
encontrardo o templo e procurario por Alexia — congeguirio
eles deter a bruxa antes que seu p]am se cmﬂplete? No
terceiro ato, ovs personagens retornam a Corvis para
descobrir que a cidade foi tomada por um velho inimigo. Eles
encontrario mais uma vez o Capitio da Guarda Ju]ia.:u
Helsteom, e descobririo que sen amigo Padre Pandor Dumas
foi aprisionade pelos invasores. Um resgate parece

npmpﬁn&o...

Ferro

As aventuras d'd Tribgie db Fogo dizs Brivas se passam na
cidade de Corvis e arredores, uma antiga cidade ne Reino de
Cygnar, um dos Reinos de Ferro. Corvis jaz na rmif-icag:in
do Rio Negro e o Lingua do Dragio, e ela se tornou um
entreposto comercial importante entre os Reinos de Ferro e
as terras ands de Rhul ao norte. Corvis é uma cidade com
uma histéria rica, e sua localizagio faz dela um lugar ideal
para aqueles que procuram por aventura. Tudo isto,
combinado com sua histéria de aaanm]’;ra;ﬁes e sua variada
cultura faz de Corvis a cidade mais famosa dos Reinos de

Fen'o.

Corvis ¢ o Reino de Cygnar sdo descritos em mais
detalhes no Zivo o dusta Tnﬁi?ym Ao invés de repetir estas
informagaes, ¢ hora de darmos uma olhada nos Reinos de
Ferro como um todo.

O Nascimento dos Reinos de Ferro

Mais de mil anos atrds, a terra }laic em dia conhecida
como os Reinos de Ferro era um conjunto de cidades-estado
em constante guerra umas com as oukras, Lideves fortes iam
e vinham, mas no territério cadtico conhecido como as "Mil
Cidades", ninguém podia forjar um reino duradouro. As
nagohes élficas e ands do continente, muito mais antigas,
sibias e estiveis, ohservavam o trigico conflito dos humanos,
mas prc[criarn nio se envolver. Mas ravas ocasides em que
eram atacados por um tolo senhor da guerra }:umanor Fui
resposta era ripida ¢ devastadora. Logo, as Mil Cidades
upreuderam a nio se meter com eles.

Quamlb a situagdo parecia mais J.qsesperadora, qugm:].o
parecia gue a civi|izn¢iu humana do continente estava fadada
a uma eternidade de -:-::n"ito, o primeiro navio de D:gutll
clmgcu a uma prala prdxima a o que é |'|nje acidade de Caspia.

Os exploradores de Orgoth eram representantes de uma
sociedade militar altamente Jiacipiina:'a que vinha de algum
lugar no outre lado de Meredius. Eles eram uma nagao de
humanos, mas eram um povo selvagem ¢ frio, com muitos
costumes sinistros e insalubres. Vendo uma oportunidade de
conquista, imediatamente comegaram uma invasio e uma
guerra de dominagio. Os habitantes das Mil Cidades foram
tomados de surpresa, mas lutaram com valentia — e
inutilmente. A terra em pouco tempo cain sob o contrale de
Orgoth, embora tenha havide dois séculos sangrentos de
resisténcia dispersa antes que as Mil Cidades fossem
mmpletﬂmente puci{icadas.

O Império Orgnth ocupou a terra por um total de
oitocentos anos. Durante este tempo, os invasores pensaram
em assimilar o5 eHns e andes, Mas o prego de atacar estas
poder::-m nagdes foi considerado alto demais, Os xenéfabos
e imprevisiveis elfos foram deixados em paz, e os andes de
Rhul tornaram-se parceiros ocasionais nos negdcios com
Orguth. e apenas isto. Mgunu humanes ainda guardam
rancor, acusande os andes de serem t:l:lla]::o‘l:aclares, mas isto

& incomum na época d'A Triboin dbe Fogo das Bravas.

O governo de Orgoth transcorren sem incidentes por
quatro séoulos. Inwitavelmente. uma rebeliao comegou a ge
formar e outros dois séculos de conflites disyerau!
comegaram, O Império Orgotli foi por fim derrotado e

mcpulsu para o outro lado do mar, mas durante sua retirada
eles tiveram o cuidado de destruir quase todos os seus
registros, artefatos ¢ estruturas — até }:afe, os historiadores
sabem pouco sobre eles, apesar dos séculos de ocupagio. Os
Orgoth também salgaram os campos, envenenaram os pocos
e incendiaram as cidades. O Flagelo foi sen ato final de

LEIIIJEI‘.i.E!IlD.




Hi muitas lendas estranhas sobre os ultimos dias da
vebelito — histérias de aliados sombrios ¢ misteriosos que
ajudaram a cxpul.ﬂar 08 INVasores. Mg«uns dizem que teria
sido impossivel derrotar oz Orgoth sem ajuda, e que os
lideres rebeldes devem ter feito acordos perigosos com
poderes infernais. Se isto for verdade, os Reinos de Ferro
ainda tém de pagar este débito ancestral. Considerando os
pobres registros histéricos do puriodo, ninguém ainda foi
capax de provar qua]qusr coisa. Apenas o tempo dird se as

lendas tinham algo de verdade.

Depois que os Orgoth foram expulsos para o mar, alguns
oportunistas tentaram tirar vantagem da situagio, e
pequenos conflitos comegaram a eclodiy, assim como nos
velhos dias das Mil Cidades. Mas os lideres da rebeliso
tinham outros planos, e os senhores da guerra belicosos
foram detidos com rapidez e brutalidade. Enguanto os
exéreitos rebeldes mantinham a paz, seus lideres se
encontravam em Corvis. Embora a cidade ainda fumegasse
com o Flagelo, ela foi o melhor ponto de encontro no
territério — com localizacdo central e de facil acesso. Dentro
das frias camaras de mirmore da Prefeitura de Corvis, os
lideres rebeldes formaram o Conselho dos Dez. Semanas de
debates furioses se seguiram, mas, ao seu final, os famosos
Tratados de Corvis tinham sido escritos, ¢ os Reinos de Ferro

IaSCeran.

o - i s _: i

Stm, qualgeer pode der as T verbadbs de Corvs... mas os
aconds miars fmportantes muea Foram escritas. O Reinos ol
Forro nascaram com derramamento de sangue ¢ acordos

sombrios, o azsrm et perecer.
— Torven Wadbch
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M W e
Os Reinos de Ferro Hoje

Muito j& aconteceu desde que os Tratados de Corvis

foram assinados e os exéreitos rebeldes se tornaram exércitos
reais, Aqui estd uma visio geral dos cinco Reinos de Ferro no
presente. Os humanos comp&em a maior parte da pruEaQE.D,
pmbora os andes ndo sefam incomuns no norte, onde o clima
¢ mais frio. Os elfos sio excepcionalmente raros em tada
parte, ¢ ver um deles as vezes é considerado mau agouro.

O Reino de Cygnar

Cygnur é 0 malor e mais pq&tmsu :Ir.:s Reinos de Ferro.
Sua capital ¢ Caspia, localizada ao sul do Rio Negro. Ele
também ¢ o lar de Corvis, a Cidade dos Fantasmas, bergo dos
Tratados de Corvis ¢ um eixo comercial de importincia vital
para o territério. Cygnar é uma terra leal, liderada pelo Rei
Leto Raelthorne. E um reino rico com um exército forte, e lar
de hibeie magos e engenheiro& Cygnar tem governo e cultura
sofisticados, e é conhecido por todos como a jéia dos Reinos
de Ferra. Obviamente, os homens do Rei nio podem estar em
toda parte, e ainda hi muite crime e aventuras nas terras
selvagens fora das modernas cidades e estradas de Cygnar.

O Rei Leto o Jovem, como ¢ conhecido, destronou seu
irmido mais vcll'm Yinter Rﬂlﬂirﬂne H‘i que era um i'lﬂmem
selvagem ¢ impi.edmo, como geu pal antes dele. © golpe foi
sangrento mas ripido, ¢ guande tudo estava acabado, a terra
comemorou ¢ deu as hoas—vindas ao novo Rei de bracos
ahertos. Raelthorne o Velhs, infelizmente, conseguiu escapar
de sua cela, mas nio ¢ visto ha quase uma década. A maioria
das pessoas acredita que esteja morto.

O Reino de Ord

Unmn territério um pouco afastado e atrazado, Ord é o maie
ocidental dos Reinos de Ferro. Ord tem um litoral longo e
irregular, ¢ muitos de seus cidaddos moram préximos a beira
d'dgua e t8m seu ganha-pio no mar. E uma vida perigosa, pois
as dguas dos mares do ceste sio bravias, e os piratas dag Ilhas
Scharde estio muitas vezes nas proximidades. Estas condigges
formam os marinheiros mais durdes ¢ habeis de que se tem




noticia, fazendo da Marinha Real de Ord uma forga a ser
reapeitmfa. a &espeito de seus navios a]go antiquados.

A capital de Ord ¢ a cidade de Merin, mas o lugar mais
famoso no reino ¢ a infame cidade de Cinco Dedos. Situada
préximo ao final do rio Lingua do Diragio, Cinco Dedos é um
eixo comercial ¢ uma estagio naval. La podem ser
encontrados os mais brutos marinheiros tanto dos rios gquanto
dos mares. A'gu:ms vezes até mesmo corsirios a servigo do
Senhor das Serpentes escondem suas cores e vém ac porto a
procura de suprimentos — ou recrutas involuntirios.

O Reino de Llael

Um reino nada notivel, com poucos recursos naturails,
pericia madgica ou téenica, Llael consegue se manter
explorande sua proximidade & rota comercial do Rio Negro,
servindo comeo intermedidrio entre Rhul e Cygnar. O reine
tem apenas urma verdadeira }:&n;io L nmpios de'pcisiios de
carvio, sem os quais sua economia estaria realmente aleijada.
A maior cidade carvoeira no territério é Leryn, a pouco

menos de uma légua de onde o Rio Negro eruza para Rhul,

O rei de Llael ¢ o chefe de estado apenas em titulo, e é 0
seu Conselho de Nobres na capital Merywyn que rege a
operagio didria do governo. Llael tem um sistema de governo
tortuosamente cumplexu, que faz o Debate Anio parecer um
exemplo de eficiencia, Atuafmente, Llael na verdade nio tem
um saberana; ql.lan-:]o o ultimo rei se foi, a linha de ascensio
estava um pouco mnfusa, en prcrl:le:na estd retido nas cortes
ha oito ancs. Neste interim, o Conselho de Nobres apontou
um Primeire Ministro I:Lon!e Deyal; Glal:lr_'m [X), mas parece
que esta € uma posigio mais permanente a cada dia.

O Protetorado de Menoth

O Protetorado é 0 mals novo de todos o Reinos de Ferro.
Ele nasceu de uma cisio religiosa dentro de Cygnar ha
apenas um século, na qual seguidores do deus ancestral
Menoth comegaram a contestar a religiia do esfaacr, a lgreja
de Morrow. Os seguidores de Menoth eram relativamente
POUCOS, NA3 U fee clevon;io nio tinham rival. O grupo, fiel
e Larulh{:ntn, sentiu que a Igreja e o Reino como um todo
estavam csoormgnm:[c rume & corrupgio e decadéncia. Eles
alertaram sobre o preco da perversidade, e sobre o implacavel
julgamento de Menoth des infisis de Urcaen, produzindo
profecias e portentos para apoiar o que afirmavam. O pove
nio deu muita importincia &s suas histérias alarmistas, e o
assunto nio recebeu atengio oficial do Pontifice de Morrow.
No final, isto foi um erro grave — os seguidores de Menoth,
cansados de serem ignorados, decidivam agir.

s descontentes cozinharam em fﬁgo brando por virios
anos, enguanto formavam um exército secreto rie devotos. O
que outrora {ora um movimento bem-intencionado feml‘mra
equivoca-:lo] cComegou a adqu.i rir as caracteristicas sinistras de
um culta, O grupo extremista comegou uma r_'ampan]ia de
sabotagem, designada para desestahilizar a Igreja do Estado e

campanha nio foi um sucesso completo, mas provocou

hostilidades abertas envolvendo a
Igreja de Morrow, as mguil:lar\ea de
Menoth e o exéreito real de Cygnar.

Quando a poeira baixou, os
s&guidomx de Menoth controlavam
um fragmento da segio leste de
Apds
negociagdes, oz menotitas receberam

Caspi&. semanas de

Caspia ariental e a porgio do reino a
leste do Golfe de Cygnar. Foi
decidido que Cygnar oficialmente
manteria o n:clntn;lle :ic: territéno
In:sh:, mas que 0§ 5|:gui|:!urrs de
Menoth seriam livres para estabelecer
geu préprio estade religioso. ©
arranjo persiste no papel até hoje, mas
na pratica o Protetorado 1:|.e Nlenai‘]‘i &
i I.'EEI'H:‘ WFHI.'E.JD, gawrnm:l.n P‘UI
uma teocracia severa. Qualguer
cidadio ou visitante que quel:lru' as
regras estritas de conduta ¢ puni&u
com se\reri&ad&, e o culto a Menoth
permeia cada aspecto da vida. O lider
mortal do Protetorade é o Alto
Investigador ¢ Punho de Menoth, Sua
Eminéncia o Hierarca Garrick Voyle.

O Reino de Khador

Este territdrio
contraste ag’u&o COom 05 reinos mails

IT.I.D‘JEI.'I'!GS -IJE C}anﬂr, L].H.EI [ DIJ.. E

indepita com poucos

ristico é um

uma berra
recursos, esparsamente pﬂvﬂnda por
uma gente dura ¢ taciturna. Seus
cidadios sio um povo simp]es. mas gio
inb&iigentes, honrados e ferozmente

inﬂﬂpen&entes. Sua governante, a

Rainha Ayn Vanar X[, vem de uma

fornecer "evidincias” de suas profecias de desastre. Sua

c’oméq'ai:-:issbaeuaﬁﬂlﬁ;-eptte"o povo, ¢ hoje o
e e el
Menoth mrmnl.me,ute é rqpm_aentado'.
como um gigante, muito maior que seus
seguidores apavorados. Ele exige aderéncia a
um cédigo de conduta estrito - que inclui o
pagamento constante de dizimos e tributos a
Mmat]: ¢ seus clérigos. A nogio de que um
homem posga dg a.]g_uma hrma s¢ tornar
"dii.rina', tio fundamental no culte a
Morrow, & uma blasfemia na igreja de
meﬁ]:l, em que o 1ugat :lo homem é
servindo seu criador, ¢ sua recompensa é
passar em siléncio para o esquecimento.

Menoth é leal e neutro, e seus clérigos tém
acesso aos dominios do Conhecimento,
Forga, Guerra e Lei. Alguns clérigos malignios
de alto nivel favorecidas por Menoth tornam-
ge Investigadores, a temida policia da igreja,
responsivel também por fazer as leis
"Imfe-a-tiga:lcr de Menoth” ¢ uma nova classe
de prestigio que serd Jisponihi]izada no guia
da amhientagao dos Reinos de Ferro.

longa linhagem de guerreivos rebeldes, e pode seguir sua
ascendéncia até os primeiros nobres com terras que lutaram
contra a invasio de C'rgal‘h séculos atrds, Nao é de
surprcender que o8 khadorianos tenham uma forte tra&i;ia
militar. Todos treinam em armas e taticas, praticamente desde
gue pa&em am‘]ur, ¢ cada cidadio apto & considerado como
estando nas reservas militares. A magia e a feiticaria sio
incomuns entre o pova de Kjiaf.lur, mas seus regimentos sdo

bem apoiadus por temivels clérigas guerreiros.

Na passal:lu, Khador teve nl:jctivas agresgivos e
expansionistas. Os séculos passa&us viram pequenos
conflitos com seus vizinhos, e 0s ancesteais da Rainha Vanar
até mesmo anexaram terras ricas em recursos de Llael Onl,
sob a justi?icaﬁva de que estes territdrios eram seus por




direito, de acordo com o= Tratados de Corvis. Khador pade
parecer muito interessade em comércio hoje em dia para
amealhar mais territério, mas Llael e Ord ainda nio estio
ansinsos para tentar tomar de volta as terras que p&r\deram =
a despeito de sua pouca habilidade em magia ¢ tecnologia, os
guerreiros khadorianes nio conhecem superiores, e qualqunr
agao militar contra eles com certeza serd cara.

Além dos Reinos de Ferro

O Reinos de Ferro nio sio, de maneira alguma, as tnicas
nagdes no continente de Immoren Ocidental. Ha comunidades
de tamanho considerdvel de andes e elfos adjacentes as tervas
dos |-u:|rmzr|a, e no oeste ]onginq‘nn, do outre lado dos mares
negros da Cesta Quebrada, hi o reino insular do Rei Dragao.

Rhul — A Terra dos Andes

Comparados aos reinos dinamicos dos homens e acs
modos estranhos deos inescrutdveis elfos, os andes sdo um
bastiso de ordem e racionalidade. Sua
sociedade ndo vé um distirbio maior hé

mais de mil anos. Até mesmo suas

guerras civis gio mais como duelos,
sendo organizadas e julgadas
pe]u Parlamento dos andes,
conhecido entre o préprio
pove como o Debate. Os
lideres por tradigio
do Debate sio os
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Pedras, velhos e

SE‘HI‘]UI‘GE

respeitados cida-
daos cuja linhagem
se estende até os
Clas
primeiro fundaram a nagio
anid. Os outros membros do
Debate sio representantes das

Treze que

Cem Casas, os mais pudemsos
claz com terras. E este
grupo o responsévei
por forjar as leis
da sociedade ana,
ugando um conjunto
de regras de

inc:ivelm.ente extenso, chamade simplesmeni:e de "'Cdtliﬂnn-

proccc].imc nto

Por tm]us as terras canl‘lecidﬂs, a raga and & conljac'::la por
seu excelente artesanato e engenharia, Qualquer crianga
conhece a quaiidade doe trabalhos em pedra dos andes, ¢ o
amor deste povo pelo ouro, gemas e outros tesouros da terra.
O que muitas pessoas nio sabem ¢ que a habilidade dos anses
com a pedra nio ¢ restrita aos espagos escuros de tineis e
masmorras, Bles também constréem magniEi:uas castelos,
[ortes, torres, templos e pontes, um fato que choca a maior
parte doe visitantes de primeira viagem as terras de Rhul.

Tos — O Lar dos Elfos

Os elfos sao reclusos, misteriosos — muitos diriam
xendfobos. Também sio cadticos ¢ imprevisiveis, ao menos
para as mentes mals ardenadas dos homens e andes. Uma
coisa € certa, apesar disto — aque]es que chegam a los sem
serem convidados nio voltam. O pouco coméreio que ha
entre os elfos ¢ as outras ragas ¢ feita de forma a esconder a
terra natal da visie de estrangeiros, Hi boatos, ¢ claro...
a]guns dizem que os elfos sio mestres dos elementas, que as
ﬁ.wares 2 as Fﬂdl’as EUESUTT AN segreJGE pal’a eiea, oau qu& suas
cidades sio construidas ao redor dos t::mplos dos deuses
vivos, velhos como o préprie munde... mas ninguém pode ou
quer confirmar isto. Mesmo os raros elfos que escolhem
deisxar sua terra permanecem em siléncio sobre este assunto.

Falando nisso, qualquer elfo viste fora de sua terra natal

s¢ enquadra em uma de trés categorias. Primeiro, hi o
cl':plamatn o ]Grdc mer\ca.dofr or.'aa'mrlnl e Lsm prﬂtﬂﬂidﬂ.
Estes individuos poderosos pmir:m ser vistos raramente nas
ruas de Caspia ou outras gra.ndcs cidades, escondidos em um
palanquim, evidenciados apenas pejm guanias
elfos mascarados que os cercam. Segundo, ha oe
raros elfos renegados. Estes individuos patéticos
{e muitas vezes perigosos) foram marcados e
expulsos de sua terra com crimes indiziveis
— entre os longevos elfos, o exilio as
“terras barharas" &

destine pior que a morte,

um

Por iltimo, hé o mais
raro l;Ee todos os
clfos, aquele para
o qual o desejo de
viajar e a curio-
sidade sobre o
munde anLrepuju seu  medao,
desconfianga e desprezo naturaie
pe'-} mundo exterior.

O Reino de Cryx

No oceste |nnginquu,
nas dguas costeiras
infestadas de piratas

depois  da  Costa
Quelarafia de Cygnar Gcicicn{‘al, ficam

as Ilhas Scharde. Na maior delas (de cujo
nome vem o proprio nome do a:quipélago:l jaz o reine de

Cryx. A costa denteada ¢ auguriosa de Scharde sugere a

verdadeira natureza deste territério — é uma terra ainda mais

gsombria e traigoeira do que aparenta. Seus habitantes sio
cruéis e malignns trollsides, ogruns bestiais, homens
malignos & mestigos distoreidos. Os andes e elfos sao
desconhecidos em Cryx, exceto talvez como escravos nos
pa]a‘.cina de ohsidiana dos ricos, ou come ga:lc caro nos

mercados das cidades portudrias.




Os hahitantes desta terra ressecada vivem todos em temor,
WL a SD'I'I'!IJl'a EIJE geun ﬂﬂ“el’ﬂaﬂte; um dtagﬁn ancesh:a]
chamade Toruk. O Senhor das Surptnl'cn, como ¢ conhecido
no continente, domina totalmente este territério hi séculos, e
seus corsdrios aterrorizam as costas ocidentais de Cygnar e
Ord. Turulz, EEQLIIIJO O que se a.c:ec[iia, éo tlragio mais velho
do mundo — talvez até mesmo o primeiro l:]ragiu. Ele usa sen
imenso tamanho e pn&er para permanecer pesaua]m{e
envolvide na pn]itir:a de seu reing, alcgrm'm:rrtc Esmaganrlo
pretensos rebeldes ou ugihdm‘cs com garras e 1Eugu. Sua corte
real se encontra em um gigantesco paldcio de pedra negra,
aquccirlu pn]n calor da terra ferida abaixo. Por enguanto,
Lorde Toruk parece satisfeito em governar seu remoto reino
insular, mas todos temem o dia em que ele decidir expan:li::

suas fronteiras.

B jii o oo derrrdbar castoilbs com o impacto de swas asas, jif o of
dlesentarrar sous infmigos de seus escondbrios g pedva com garras
qiie side como pis a vapor... mwnmﬁm&m&rm ok é
Chwgriar @ foal & resto devem resar para que o Ker Dragds nio
vendia -:'J"wmc:rr, m&.&mﬁf R PO ferrivel a sor P,

— Lorde Almivants ER. Sannish, Marinha Real de Ord
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As Planicies da Pedra Sangrenta

Ao norte da teocracia do Protetorado e a leste de Cygnar, a

terra se torna seca e indspita. Florestas pouco densas
rapidamente dio |ugara borres de peﬁ]ra vermelha, terra fervente
e areia esvoagante. A terra ¢ hostil e aparentemente tio sem

valor que pouca e:xp].c!ra.gin i foi feita até agora, ¢ 08 poucos
bravos aventureiros gue tentaram eruzar o deserto nunca mais
voltaram. A sabedoria comum é que as Planicies da Pedra
Sangrenta sio uma barreira intransponivel, e o que jaz além
certamente nio vale o preco da travessia,

Ninguém, nem mesma os eremitas mais loncos e reclusos,
vive neste territério drido ¢ debilitado. A comunidade mais
proxima is Planicies da Pedra Sangrenta € a pequena cidade
mineradora de Ternon Crag. Crag jaz na borda das Planicies, a
algm& léguas do Rio Negro, ¢ o povo empedernido que vive ld
ganha a vida escavando carvio ou ouro para serem embarcados
para Cygnar ou Llael. O pove de Crag sabe mais do que
qualquer um sobre as Planicies da Pedra Sangrenta, mas seus
conselhos se resumem a isto: fique longe.

Na verdade, as terras impiedosas das Planicies da Pedra

Sangrenta nio estio vazias de forma aiguma, mas sio o lar de

uma raga ainda desconhecida aos Reinoe de Ferro — os shorne.
Eles podem ser desconhecidos por enquants, mas os reinos
ocidentais irao descobri-los em hreve. Os shorne, escondidos
nos desertos arenosos pouco além do alcance dos I'Larm.'ns, estao
se preparando para a guerra. Liderando-oz esti ninguém menos
que o Rei d&pﬂsln de Cygnar, Vinter Raelthorne TV, Apos
escapar de sua prisio no palicio real de Caspia, o exilado
Raelthorne comegou a formular sua vinganga. Ele jurou que iria
reclamar sua coroa ou veria todo Cygnar queimar. De qualquer
£C|IT.I'IEJ. ElE prec'iaaﬁa dE NoYOos ﬂlial:lﬂ5 = Deus ITIJTH.HIIE {ﬂrﬂm
leais até o Em, mas agora somente alg*umua poucas contenas
permanecein,

Depois de anos de expl::-rm;h e planejamenta, Vinter
Raelthorne encontrou por acaso a terra natal dos skorne, Os
skorne eram uma raga sombria, misteriosa e reclusa, que levava
uma existéncia irida nos re-s.aequi&m desertos orientais, A sua
sociedade também estava paralipacla Pi!]i po!i'lica; 05 ancides
shorne estavam ocupados demais se nsgm-i.randn, mm;pi:u.rttlo &
apunha]amio una aos oulros pejas costas para mobilizar a nagio
de q‘ualquer forma signi{'icaﬁva_ Apesar disto, eles eram uma
nagio com um imenso pndcr latente. O shorne individuais era
oponentes 'Enrmidaiveis, e a habilidade da rage com a magia ¢ no
minime igual & dos mais avangados reinos humanos. Também
hé um sortimento de bestas-escravas, diferentes de tudo o que o
m!lllfJ.G exterior jd viu no campo de batalha ou fora dele.

Neste ambiente de caos entrou Raelthorne o Velho, de
C.'yﬁmr. Um mestre tlt'p]crnutn qunntin isto era de seu interesse,
ele conseguiu convencer os ancides shorne a lhe darem o
comando de um pequeno exéreito, que ele afirmou que usaria
para liderar a nagio skorne a um novo e rico territério — os
Reinos de Ferro, Diw-iamenﬁe, s ul:]ctivm; de Raelthorne eram
inteiramente egoistas, e ele p'anejava ugar o¢ shorne como
soldados em sua propria guerra de vinganga. Sua primeira
parada seria o vulneravel eixo comercial de Corvis, e de la ele
plannﬁava tomar Caspia uma wver que os re£¢:|r4;os shorne
chegassem. Na época em que se passa o Livro Dois d'Ad Trilbgia
b Fogo das Bruvas, Raelthorne e um pequeno exército skorne
eatdo a apenas dias de distancia de
Corvis. O Reino de Cygnar f
ndo  hi
ameaga séria das
inexplotada& Planicies da
Pedra Sangrenta. Eles
estiao engmurlos_.. o

acredita que

Se o grupo ndo
jogou o Livre [, sua

esta

introdu{riu a




Hé alguns cl:ga ie mg& at:&p, Co,w:s_ i
mva&:-:la por centenas J_e_ mortos-vivos

recém-criados, lsto ;[clx ;r]:ta cle Mexﬁ
Cmnnor, que -:]eaemrm se vingar da cidade
que execubou sua mae. Mex;a tu.mLém usou
o ataque come uma mma]_}m d1mmamsba,
| que permitiu que ela recuperasse a corpo de
sua mie e a espada Foga das Bruxas {que foi
usada para executi-la) de uma tumba no
terreno da Igreja de Morrow. A cidade ainda
estd ge mcup&randa do ubaqu.e: alguns

incéndios ainda fumegam, e hd centenas de

criminosos a serem presos ¢ condenados.
Coma Guarda estd
m]:rrecanega:la e dispersa, entio o Capitio
Helstrom e o Padre Dumas precisam de
ajuda de fora - coma os bravos PJs.

conseqgiiéncia, a

aventura ainda assim serd bem simples, Em resumo, Alexia

Ciannor, uma jovem com formidiveis poderes magicos,
adentrou o pantano, rume ao temploe de uma deusa quase

esquecida. La, ela ird reanimar sua
mie morta (que foi injustamente
executada por !:rn.lxaria}, e colocar em
movimento um terrivel planc de
vinganga,

Ha muitas pessoas que ndo querem
que isto acontega. Hd Wahn DLeren, o
mago maligno que orquestron em
segredo as execugdes que levaram
Alexia a procurar vinganca. Hi o
Padre Pandor Dumas, o tio de Alexia
que € o Alto Prelado de Morrow
dentro de Corvis. Hi também o
Capitio da Guarda Julian Helstrom,
um ferrenho defensor da cidade.

As motivagses de Oberen sio
egoistas — ele sabe que estard em
a|g‘um momento na lista de vitimas de
Alexia, entic quer que ela seja detida
e que a Fogo das Bruxas seja devolvida
a ele. O Padre Dumas ¢ o Capitio
Helstrom tem motivagdes altruistas.

Eles querem proteger Alexia, e querem impedir que ela cause
qualquer mal & cidade. Ambos sabem que a Fogo das Bruxas
& importante para Alexia, embora nio entendam o porqué.
Eles querem que ela seja recuperada por razdes de seguranca.
No final das contas, é o Padre Dumas e o Capitio Helstrom
que devem procurar os PJs; Oberen deve ser reservado como
um poderaso e misterioso adversirio.

Se o grupo jogou o Livve Um d'A Trbgra db Foago das
Bruxas, serd simples para o Mestre ligar as duas aventuras.
Depois do grundc confronto na lgreja, dé aos jogadcm.-s de 2

a 3 dias para se recuperarem, planejarem ¢ investigarem

antes que descubram com o Padre Dumas a préxima parte da
trama de Alexia. O Padre ird mandar que seus acolitos
encontrem os PJs e pecam que eles venham a Igreja de
Morrow imediatamente. Uma vez que os PJs tenham se
reunido, o Padre Dumas ird se dirigir a eles.

"Meus amigos, eu nio posso ng:m:l:e-c% los o
suficiente por sua ajuda em nossas vecentes
chﬁcul&aﬂes. Contudo, el receio gue deva pedir por
sua ajuda novamente. Bu espero poder contar com
vocés', o Padre faz uma pausa e observa detidamente
cada um de vocés. "Nossas pesquisas ¢ adivinhagoes
nos Ia\raram a aman:hta: gque Alexla estd a cam.m]ia clu
Ten:rplo de Cyriss. A Iﬂcﬁulmn;ﬁo exata do ﬁemplu BI'IJCIE
ndo estd clara para nés, mas acreditamos que ele se
localize a nordeste de Corvia. Vocis t]wu-ﬂ.o-,enﬂontmr
a hémp]_a, tentar a}:ﬁﬁu la antes de Aima,, Jek&-'la 3
recuperar a limina Fogo das Bruxas antes que ela
possa causar mais danos. Se vocés puderem voltar com
minha sobri |1|'.|a, tanto melhor."

Se os PJs quiserem falar mais com o Padre Dumas, ele
pnrle lhes dizer o seguinte:

»  Cyriss também é conhecida como a Deusa Meecaniea.

*  Cyrise tem poucos templos. Diz-se que cada templo & na
verdade um tipo de méquina gigante.

O tEmpI-:J nesta parte do mundo &, pelc: que se sa.l:e,
bastante grande, mas de forma alguma é o maior.

» A localizagio exata do templo ¢ desconhecida, mas
podem existir outras pistas nos registros da lgreja, com
académicos da cidade ou com oubros exploradores.
Encontrar a localizacao do templo com rapides ¢ vital!

»  Haboatos de qué o maquindrio do temple pude trazer os
mortos de volta a vida — deve ser por isto que Alexia estd
se Jirigindo para li. Nés sabemos gue ela quer
ressuscitar sua mie,

» A maior parte doe devotos de Cyriss siio pessoas hoas




(mesmo que cquivouat{as}, mas hi boatos de uma seita

maligna. O Templo pode ser um lugar perigoso.

L Alexia ja fex algumas opisas terrivels, mas nio pmic
estar além da retjangiu,.. o Padre Dumas gostaria que
ela retornasse, mas apenas se isto pucler ser feito sem
feri-la.

*  Por mais que ndés possamos querer ver a mie de Alexia
de volta a vida, ¢ arriscado demais. A pobre mulher

provmreln]ente esta p-ertur]aacla, e Alux.'m nao prwib‘a LIL':

aliados po:!.erasas. Por altime, ¢ melhor deixar os

mortos descansarem — Lexaria nio gostaria de passar

POT UM Processo antinatural como a ressurreigio.

Se o grupo nio jogou o Live Uk da Tribgia, sua
introdugio & aventura ainda assim ¢ simples, embora venha
de uma fonte diferente — o Capitio da Guarda Julian
Helstrom. Qs recursos oficiais da cidade estio e5CASS0E,
ﬂilapi&nrdns apds o cacs do atague d'd Mass Lo dizs Notes
no Livro Ui, ¢ o Capitio Heletrom precisa contratar alguma
ajuda para descobrir mais sobre os planos de Alexia. O Padre
Dhimas, tia de A_le:xiaJ descobrin qite ela estd a caminho do
Templa de Cyriss, ¢ ele pede an Capitio Helstrom para que
encontre pessoas confidveis que possam ajudar a deté-la.

O Capitio Helstrom ird ver os PJs pessoalmente,
escolhendo um momento oportuno para abordd-los em uma

taverna ou uma esguina traanﬁla da cidade.

Umi oficial da Guarda da cidade ahorda voces. Sua
capa tradicional e a arma que carrega na cintura
identificam o seu posto, embora ele ainda use a
armadura de um oficial do exército cygnarianc - ele
provavelmente & um veterano do servigo militar.
"Mguna minutos do seu tempo, amigos? Eu tenho
uma proposta para vocés', o oficial mostea a vocés um
distintive J.e latao palfdu. "Meu nome & Capitio Julian
Helstrom. Ha uma questio importante para a q“un} ]
preciso de aju-.‘]a, mas o pessoal do meu prépria
de‘putaxnaubu nio é suficiente, com o recente atagque &
cidade. Estio interessados em um trabalhe de alguns
dias e um bom pagamento?

Q Capitio Helstrom ird resumir a tarefa — uma jovem de
nome Alexia Ciannor, sabidamente uma feiticeira, precisa
eer encontrada. Ela estd viajando rume ao ﬂm“egendiria
"Templo de Cyriss", que se acredita ficar ao nordeste de
Corvis. E preciso gue ela seja irltpeflida de chegar ao templs,
ow, caso isto seja impossivel, o que quer que ela estiver
fazendo ld deve ser detida. Além J:I'lsso, ela tem em zeu poder
uma lamina mégica que precisa ser
devalvida a Tgreja de Morrow. Para
esta tarefa, a cidade ird pagar a cada
pessoa no grupo 100 PO por dia, com
um minimo de 300 PO por pessoa,
metade deste valor adiantade. O
capitio Helstrom também doard treee

fmurm&nd’n

popies de curar f:rrimm.r::.: mdaros
(2d8+5) ao grupo.

S¢ os PJs nio

ezliverem

inhamssadcs, eles serio abordados

logo em seguida pelo Padre Dumaz e o
Capitio Helstrom juntos. A dupla ird
pressionar ¢ grupo, usando tanto

Ladi} ipﬂ q'l.lantl) a promessa dE ma EE ounro
— até 200 PO por pessoa por dia, O

Padre Dumas também ird oferecer

l'larxemiu-

uma popde de curar fermmentos sérios

(3d8+5).

Mesmo que @ grupo 1:+:1'|I1a iogado o pessoas.
Livre Ulm, o Padre e o Capitao
oferecerio a eles uma recompensa. Uma ver que os arranjos
tenham sido feitos, oz Pls serio contatados por

Vahn Oberen, 0 mago cujo plano de roubar a

Fogo das Bruxas caiu por terra no Lo {hw da
Tribgia. Isto acontece por meio de um bilhete,
entregue por um menino de rua maltrapilho que
aparece em qualguer ponto conveniente.

MEHmD

Qs eléugos nos Rn‘:mos de Ferro ndo
'poulrem trazer of morbos cle va]ba i vida -
pela mengs nao :{e uma forma agradavel.
s::l:np_lesmente
disponivel para clérigos dos Reinos de Ferro.
Magias menores como rewiver as mortos irdo
sgmpre pmdu_zi: mnnstnwaidafles, pois oz
sujeitos sempre perderdn muitos pontos de
habilidade & ganhario apetites antinaturais
(e irdo cheirar um pouco estranho também).
Por isso, trazer os mortos de wvolta de

uma

ndo eata

qualquer forma ¢ considerade um ato

ressurteigio

"perfeita” (como aquela oferecida pela
grnnde midquina no Ato II) serd vista com
grande escdrmio pela maior parte das




Uma crianga humana imunda, vestida em trapos, s¢
espreme entre alguns transeuntes ¢ aborda vocés. Em
sua mio estd um pedago de papel, cuidadosamente
dobrado. "Bom dia, senhores”, a crianga diz. "Me
deram um cobre para entregar isto em seguranga para
vocés , o seu sotagque das docas é tao forte quie vooés
térn dificuldade em entem:lé—]u. mas o siguiﬁcn.do estd
claro qlun.rlo ele segdura o pnp&] ¢ estende & outra mio,
esp-erandu uma gorjeta. 8] pape] é grosso @ caro, agora
sujo e umido das maos da crianga. Nele estd um
bilhete, escrito com elegincia em tinta negra como a
meia-noite. No hilhete, estd escrito o seguinte:

Mo arios—

B ﬂnfﬂmﬁrmmﬂ@aarm‘nm'ﬁhaﬁmpamm
o & adbrdvel senfiorita Alexia. FBiufhes deseio a mellor sorte
em sua emprotads. Caso recuperem a imina que ol

CArRgE, G aprRCana mitile se vocks o I
e pw - ::Hm Mm;}w' o Um teste de Conhecimento {laca'} ou Conhecimento
s SRS it b i i {m]igiin} contra CD 12 ird revelar os fatos bisicos sobre

Cyriss apresentados na coluna lateral. Um resultado de 18

Se sua ﬂ’"’f‘" '{’9’“’ SUCLID, ﬁé"”’““'ﬂm movamernte mostrara que o P) conhece a lenda do templo, & um resultads
ikt de 22 indica que o sabido PJ sabe tude na caixa cinza exceto o
p[an:) de Alexia. Se os Pls nio tHverem nenhuma sorte com
seus testes, precisario condugir a.lgum:m mvestigagoes nipidas
para descobrir sobre o que Oberen estava falando em seu

Adercinsaments,

(&)

hilhete — & mesmo que eles tenham ido muito hem em seus
primeiros testes, ainda precisardo de ajuda para achar o templo.

Onde os PJs podem ir para descobrir mais sobre o templo
de Cyriss? Ha algumas possihilidades. O extensos volumes
de histéria local na igreja do Padre Dumas podem conter a

Material para os Jogadores
Uma cépia do bilhete de Oberen estd na pigina 64, O

Mestre também po&c baixar um arguive em PDFE do
hilhete em ww.ja.mEmpg.mm]:r.

chave da natureza e Ioca]lxa¢511 do ﬁemp!o: a resposta [Jnclc

ser encontrada com dois testes de Profissso ﬂ:i]:!]iutu:c:ﬁri-;}]l

Cyrise, a Donzela das Engrenagens, Senhora dos Nameros, também conhecida como a Deusa Meciniea, € uma ad.u;a‘p;
bastante recente ao pantedo do mundo, O culto a ela se tornou conhecido ha apenas alguns séculos, mais ou menos na época
em que os homens e os andes comegaram a construir méquinas sofisticadas e'-éucp]:qrnf novos tipos de matematica e ﬁlomﬁa.» j
Cyriss € uma deusa neutra. Ela possui seguidores bons, maus e neutros. O seu culto & secreto, e os verdadeiros {'léinsa‘io
dificeis de serem achados, emhbora alguns engenheiros escolésticos prestem seus respeitos casuais a ela com freqiéncia, O
dominios disponiveis para os seus clérigos (que sdo excepcionalmente raros) sao Conhecimento, Protegao e Viagem.

O's seguidores de Cyriss no Templo referido no bilhete de Oberen san do tipo neutro e maligno. Esta seita acredita que
as maquinas sio sa.graﬂas e que aque]ea que a8 constréem sdo a casta superior da sociedade. Eles também sentem que a
matematica fornece uma maneira superior de gerenciar os assuntos do mundo, e estio construindo uma maquina
caleuladora gigante para desempenhar esta fungio. O Templo em si é feito para ser o coragio desta gran&e maguina, e eles
a tém conetruido lentamente por 200 anos.

Sendo um artefato magico e mekanico gigantesco, o Templo tem algumas propriedades incomuns. Em primeiro lugar, o
interior do Templo se move, tornando dificil para os nio-iniciados navegarem por ele. Em segundo 1uiat. a estrutura opera
como um Hpo de fechadura de tempo gigante, abrindo suas portas em resposta a algum alinhamento celestial. Este dia
especial, que ocorre apenas uma vez a cada treze anos, estd préximo. Os PJs descobrirdo isto enguanto pesquisam a
localizagao do Templo. Por iltimo, 0 maquinario do Templo pode restaurar a vida aos mortos — ndo uma nio-vida vazia,

mas uma ressurreicio genuina. Parece que Alexia Planeia ugar 0g motores arcanos no Templo para ressuscitar sua mde.




contra CD 20, ou dois testes de Procurar contra CD 24, Em

caso  de Eﬂﬂlﬂf as tarefas [mclem ser repetidas
ind.elini-.lanmutc, mas cada tentativa ocupa um P por 4
horas. Cada tentativa apds a primeira recche +1 de

bonus cumulative, que reflete a busea se estreitando.

Hé virias pessoas em Corvis que podem
conhecer a localizagao do quase mitico templo.
ﬁ.]guns candidatos sio escolisticos da
Universidade, 0s homens sibios da Ordem
Fraternal de Magia, seguidares de Cyriss
dentro do c'apﬂ'ula logal 1:|¢ Sindicato dos
.l-rﬂ]tla.l].':.d(lozcﬂ IJU Vﬂpﬂf éf &ﬂ Fmﬂj O MEsImc O3
enlouqucci&os “PIU:E&’EEE" autap‘mc'laznadm quae po(lem ser
encontrados nas favelas préximas is docas. Se os PJs quiserem
seguir esta linha de investigagio, o Mestre pode se divertir
levando eles de pessoa em pessoa, com o0s menos agradiveis
extorquindo algumas moedas por gquaisguer fatos quase imikeis
que conhegam. No final, um teste de Obter Informagio contra
CD 24 é necessirio para localizar a informacio.

No final das contas, a resposta mais direta é encontrada
com um homem nm|f:rapi|hn ¢ gem-teto gque afirma ter sido
um aventureiro e membro da Guarda. Este camarada
miserdvel — chame-o de Madrin - exigird pagamento em ouro
ou prata antes de dizer aos PJs o que eles querem saber. Uma
veE gue seja pego, Madrin afirmard ter visitado o Eamp'a
quando ele abriu pela iltima vez, treze anos atrds. Quando seu
grupo cln:gau ao tcmpln, a coragem de Madrin abandonou-o,
eele fugiu. Seus cumpanl‘u:irnﬁ continuaram cstensivamente,
mag nunca veltaram, Madrin tem estado sem sorte e preso a
garrafa dezde entio. Ele sobreviveu apenas porgue a Guarda
tem pena dele, jd que ele costumava ser um deles.

Ao fim da investigagio, os F]s devem ter uma
coufinnagéo falada ou escrita Ja ]n:alizagia do -f'empio, e
maiz ou menos dois dias para CI'I.EEE.I."\HTI la. Caso tenham
encontrade uma referéncia em um Iivn:r; terfio um rascunhe
de um mapa. Madrin iri desenhar um mapa para eles caso
isto seja pedido, mas ndo ivd se voluntariar. A localizagio do
templo pode ser descrita aos PJs da seguinte forma:

Wocés descobriram que o Templo de Cyriss fica a
25 léguas de Corvis. Subinde por 5 léguas o Rio-
Negru, vocés devem virar para Iest,e, péra uin afluente
larlqm e sem nome. Nesta divegio, sigam por mais 20
léguas, parando quando chegarem ao segundo de dois
pequencs ]ugas. O hsmp.lo fica a uma marcha de uma
Iégua da margemm sul do Iaﬁﬂ, através do pantano.

Vinte e cinco léguas sio 150 quilometros. A velocidade
média de um barco a vapor pequenc ¢ de mais ou menos seis
nds no rio al)erto, ou trés nos naveganriv:r POr uma passagem
mais estreita. Isto totaliza mais cn menes dois dias de 12
horas de viagem, assumindo que nao ]'laia incidentes... mas
qual é a graga nissof?

” P ._’@ Th,
i PR
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Sob Pressio

E importante manter a pressao sobre os
neste  ponto. Elcs Iagq
descobrirdo que o Templo de Cyriss pode ser

personagens

aﬂentr_ndo‘apnnna por um dia a cada treze

4108, & precisardo estar lia tempao de terem
uma chance de deter Alexia. As estrelas
cetio se rno‘-*endn' iﬁpucoravelmeul‘e para a
cc-ufigurm;!o correta, e em apenas algun_s
dias as grandes portas do Templo irdo se
abrir. O grupe ndo tem mute tempo para
descobrir onde ele se localiza e viajar até la!

Se 0s PJs Téem um
Barco

Se por algunm infelicidade o grupe jd
possul um harco & sua dispnsigio, pouca eoisa

Alugando um Barco

A menos que o grupo possua um

harco préprio, eles precisario nfu.gar

um. Por sorte, Corvis ¢ uma cidade
onde ha
possibilidades, A maior parte das

precisa ser mudada. O barco ainda sera
danificado mais tarde no Ata I, mas os PJz nao
terio o grosseiro Squint & Cia. para se
preceuparem. Contude, & possivel que o harco
dos Pfa seja g‘ﬂl.l'l.dc.‘ demais ou exija um Cﬂ].EI.Cl.O
muito profunde para entrar no afluente. Neste
casc, o Mestre deve ArTanjar wma conversa

portudria muitas

barcos de aIugu.e] sio imundos e
{edorent::rs, cobertos de lodo de rio ¢

marcas de {u]igem, As tripu'm;ﬁes 2o

em geral tio sujas quanto suas

(.‘ITILE[’EEQE]EH, # u”\am oom CIEEP[E‘ID

com um marinheiro  amigivel {ou
intrometido) para trazer isto & tona antes que
oz PJs partam. Caso eles insistam em contratar
o tipo errado de embarcagio, eles podem
E‘I'.I.'Eﬂ}.l'ia.l.' ]ﬂﬁﬂ‘ q'I.IE E.JEI!‘!TB.\’EIH, L&) ﬂH“E"ﬁte,
Neste caso, um barco do pantano local os terd
seguida Como um al:rulzr-:, e ird lhes oferecer
ajuda - pOT um prego salgarlo, é claro.

(ol } EEfIﬂﬂl‘lDE "a]moia:linl'ms" nas

docas. Capities de barcos estarao a
bordo 50% do tempo. Nas outras

vezres, cstio se cncharcanfjﬂ nas

espeluncas locais como o "Bar do Sam
Sangrento” ou "A Estrela Cadente”,
Hi muitos barcos disponiveis para

a|ugue|, entio os dmms-capitics
estardo definitivamente :!ispnsrl:os a
regatear; ¢ facil demais pcrdr:: um servigo de Frete para a
eoncorréncia, Cﬂniut!o, um capitio nido estard Jisposh: a
acolher um harco cheio de imbecis a menos que esteja
realmente desespemdo por dinheiro, entio os Pls devem
cuidar a maneira como se portam, Caso sejam
incompetentes, rudes ou autoritdrios, irdo ver que oF pregos
sobem em cada barco ao seu redor. As noticias se espalham

na comunidade dos barcos do rio com muita rapit:lu;-r..

O custo tipice para contratar uma em]:}arcal:';ﬁ.o de
tamanho médio ¢ de 2 PO por dia, mais uma subtaxa de
combustivel de 2 2 8 PP por dia. Dr.ﬂpr:n&en&n :!41 quao hem
og personagens negociem, eles pndem reduzir o custo didrie
a até 1 PO por tli:l, ou aumentd-lo a ate 4 PO por dia. A
subtaxa mdxima para combustivel & ditada pela Autoridade
dos Portos de Corvig, e é determinada jogando-se 2d4 a cada

semana — ela varia com o prego do carvao.

Deixe os PJs vagarem pelas dacas um pouco, conversando
coIm Vél:iﬂs tj(:l‘lus I:It: EIE“.'CGE L4 IIIEIIJ'.!'II'IE:EIOS Eﬂ.ljus. Fﬂgﬂ. c]_es ;




e Pls ‘pew_:guﬂart?m por Aiema, nio

consegmiria descobrir ninguém que se

pareca com ela que tenha contratads um
barco ou viajado para a mesma drea. Alexia
nfio contraton um I}ma;. ela encantou a
h‘ipula.ﬂ;ia de um pequeno barco para que
fizeszem sua vontade. O Frincipiz ¢ sua
tripulagio estdo com um dia de vantagem do
grupo, presos em um hizarre pesacle'cr,
navegando pelo rio com um barco cheio de
zumbis. Caso oz PJs investiguem, um teste
de Obter Informagio contra CIY 20 ird
dizer-lhes gque um barco chamado Frincipia
parece estar dmpnreci&o, pois nao veio
pegar seus passageiros esta manha. E uma

pequena embarcagio a vapor, com nio mais
do que 7,5 metros de comprimento, com
uma tripulaqiu de quatro humanaos.

Qe Inguisidores tamhém se langaram as
dguas. Sob instrugdes de Oberen, um harca
particular deizou Corvia antes de Alexia,
com o objetivo de esperar por ela no templo.
Como o porto ¢ muito movimentado, o barco
foi capaz de escapar sem chamar atengio.

s A Trilogia do Fogo das Bruxas [ o

lidarem com alguns barcos antes de
encontrar um (ue parega sc¢ aclcquar iz
suns nm:essi&ades. Se os jﬂgadnres
estio ansiosos por um pouco de agio,
de agioa eles. As docas sio uma parte
rude da q:i:la;&e.. e lutas eccorrem o
tempo todo. Uma rusga pode até
mesme servir para apresentar os PJs ao
capitio que virio a contratar.

Qualquer  marinheiro  local

conheceri o afluente sem nome
mencionado nas indicacdes. Ele nio
tem nada de notavel, nio foi explorado
com cuidado, ¢ acredita-se que nada de
valor exista por li. Os marinheiros
irdo pensar que os PJs sio estipidos
por quererem viajar por ele, mas "o
ouro de um tolo também tem valor”,
como s¢ diz em Corvis. Come o
afluente nio ¢ mapeade, pode-se viajar
por ele apenas durante o dia, qua ndo a
tripulagio pode estar atenta a
obsticulos. Viajar & noite pode ser
perigose, e nenhum capitio ird arriscar
isko a menos gue haja um perigo ainda

maior nas proximidades.

s Barcos de Corvis

Agui estio a|gun3 exemplus do tipo

de barcos e tripulagaes que os PJs podem encontrar quando
tentarem contratar uma cm].varcuc;?acr.

»  Dama Bbsic: Este ¢ um barco branco limpo e de

aparéncia

U "28" & ura milha nautica, ou 1.852
mitros. E uma estranha nnidade de medida
para as pessoas de terra firme, mas faz

perfeito sentido para marinheiros. Se a
circunferéncia do mundo de Caen fosee
dividida em 360 segmentos, e cada porgio
de um grau fosse entio subdividida em 60
"minutos”, cada minuto de arco teria 1.852

metros, uma milha nautica. Por razdes
conhecidas apenas pelas marinheiros, usar
isto como uma unidade de distancia torna a
navegagdo com um sextante muito mais
facil. J4 que 1 né é quase 2 quilémetros, um
Mestre preguigoso pmle uzar esta conversio

sofisticada,

: S| (1 né = 2 quilometros) para viagens curtas. I

medinde 9 metros de
comprimento. O casco brilhante e as
chaminés cromadas se destacam entre
os barcos mais sujos de trabalhe. Sob
uma ingpegido mais cuidadosa, o
capitio humano e a tripu]aqao,
também 1hunnarm, po(]em ser
identificados diletantes

incompetentes; um anio comum sabe

comao

mais sobre marinhagem do que estes
bufges. Algum engragadinho prendeu
uma plﬂ.ca onde se l&¢ "AFUNDE-ME"
na popa.

s Lontra - Esta embarcagio
surrada de T8  metros de
comprimento nio estard indo a lugar
algum nos proximos dias. Todas as
esccti“tas estio a]:ertas, e nada menos
que sete humanos estio trabalhando
no motor a vapor ¢ no controle do
timao. Enquanto o Ple observam, um
pequeno incéndio comega nos pordes.

b Vilhas Pedras: Uma grande embarcagio de 15 metrog, o
"Velho Pedrinhas” tem uma tripulagio de seis andes. A
tripulagio decidiu passar algum tempo em Corvis em
servigos "Faceis” de transporte antes de voltarem a Rhul,
onde normalmente trabalham em uma rota de coméreio
pelos lagos. Caso qualquer um fale com eles sobre a
estranheza de um marinheiro ando, eles ficario hastante
ofendidos e afirmario que os andes sio capazes de muitas
coisas além de trabalhos em pedra.

v HMSV Rei Leto Racllorne: O Rei Leto é um navio de
guerra de 18 metros de comprimento. Quatro canhaes
estic manim:lus L] ¢&f:1ﬂ []annn, & virios mariuheirns da
Marinha de Cygnar estio trabalhando no convés. Ele ¢
umn navio a vapor, mas tem um masteo de emergéncia no
convés, Hi um guanla {Iiu.malm Guel) no Passa.&il;cl.

o8, D

Cometa estd em boas condicdes, e sua tripulagio estd

b Cometa: Bste ¢ um barco a vapor de 12 metr

aprontande-o para uma viagem. O capitao, um homem
chamado Edden, nso pode aceitar um contrato no
momento, mas caso fique com uma boa impressio dos
Pz {ou de seu dinheiro) ele ird lhes recomendar ao seu
amigo Squint. O barco de Squint, o Forfuna, esti
ancorado nas pruximidades,

Introduzindo o Bom Barco Fortuna

Embora o Mestre seja livre para inventar qualquer tipo de
harco para o grupo, aqui hé informagdes detalhadas sobre uma
escolha apropriada. O Forfuna é um barco velho mas resistente,
comm uma tinica caldeira e npropriu&o para uso He'ral. Ele tem

15 metros de comprimento ¢ & movido por duas rodas

»




propulzoras de popa. Seu capitio e dono & um humane rude
chamado Squint, um ladino de 32 nivel. Os dois imediatos de
Squiut sio os irmdos Killian {Gue3] e Anouar {Guezl.
Completando a tripulacio esti Leto (Plel, LEB 1T 38), um
garoto "meio devagar” de dez verdes, que freqiientemente parte
com o harco de Squint. Leto ndo é um membro oficial da
h‘]pulaq&u, mas eles a.pren&efram a tolerd-lo. Vejao Apémlir.'e B
para bndas 05 &eta“'leﬁ sﬂl‘lre a i:ripulagia do Forfuna,

A Todo o Vapor,

RUJEHL@ ao Templo

Uma vez que o grupo tenha obtido transporte, eles [mde:m
empreender a viagem até o Templo de Cyriss. Este Ato da

aventura consiste em uma série de encontros durante a viagem

pelo rio. Alguns deles ocorrem em momentos fixos, mas o

Mestre poc]e mover outros como dcseiﬁr, ou até mesmo criar
novos encontros. A esta altura o tsmpla nio estard
"de do” i dois di d

stranca POr mals Ou menos dols 185, HMSGMGSITC Ve
tentar manter a pressio — ndo ha tempo para aventuras
secundarias demoradas.

QOtextoa segulr oferece uma cles-crigio da cena:

Com um chiado de VAPOT & Q barulho metilico de
engrenagens abaixo dos seus pés, as rodas de pi do
Forfuna comegam a aglta.r as iguus p:m:lacentas &a doea.
Vocas COMmegam a se maover ]entamgnte em cl:begao ao
porto, ]unianclu—-@e a multidao c|:e outras al:nj:-ama:gﬁaa -
harcos de passeio a w:]a_. c_a:guel.roa de fundo chato e até
mesmo um navio de guerra J,e'(..'yenu:, coberto de placas
de metal. Virando o barco para subir o rio, Squint pede
hadowaporpnmﬂmptor,eoﬁm'ummmeqaaluhrpurﬂ
vencer a corrente vagarosa do Rie Negro. "Nés
n-]-;egam:ma a uma pegquena baia dentro de mais ou
menos cince horas', diz Squint, g;rltand.o para  ser
ouvide acima do som do maotor. "_Se tivermos sorte,
vamos conseguir manter wma velocidade de trés nés on
maig uma vez gque tivermos virado."

Apds mais ou menos quateo horas e meia, Squint diminui a
velocidade do harco e se aproxima da margem ceste do rio,
Tﬂ'&ﬂs I.'EUE]JE'I.T[ a O“JEIII Jt procurar a cntra&a para o E.HI.'I.EI'ItrE.
Algu.ns momentos depois, Killian assobia e aponta. A Frente,
voces podem ver a entrada de um estreito afluente coberto de
algas. Arvores sob camadas de musgo curvam-se sobre as
margens, ¢ nuvens de insetos voejam sobre a superficie da dgua.

rd&aaéap&, que fornecam ag Lm:m

mﬁnma&oﬁrﬁmé&eﬁnﬁs,amemuéd&ﬂnﬁsepam
parar o ]:ufca percorre uma d:ai&m:m igual a0 sen
campf:mnnto para cada 2 nﬁa “de velocidade. © Fortiema
:pa:la viajar a até 800 nés na veiac:da:le de cruzeiro, ou
500 nés na velocidade mﬁamm, sem precisar t\eai:astbuer

O Fortuna pode reverter a diregio de uma roda de pi e
girar em torno deste eixo a uma velocidade baixa. Fazer a
mu:lann.pa nas engrenagens demora 1 minute, reverter a
&ireqin mais 1 minuto, e 1 minuto para reajustar para
movimento para frente.

O casco do Forfuna é feito de madeira grossa com tiras
de {erro, e tem dureza 8. O casco tem 200 PV, A medida
que o casco sofre dano, a velocidade do Fortuna &
diminuida em proporgio, engquanto o barco pe:&e FIT
forma hidrodinimica e comega a fazer dgua - em culras
pala\"raa, depois de 100 pontos de dano ele esti se

L o " e ”“.g“-‘%m. .: it : -.
ndo ¢ 'au:gn. Ummohnr a vnpof pot lﬂ"ﬂ' pon'!'t;j de cla_ﬂo. ﬂ@mdﬁlﬂ&panﬁm t]e.&mm,

‘demara 30 minutos pa..ra gerar pressao

r em uma hora; com 150 pontos de
dano ele u:é aEunf]abcm 30 minutos ¢ com Zﬂﬂ pontos de
dano ala 1rd nnu{':agar zmal.'lufammltea DIWJB esses tempos
por quatro se as hombas nao estiverem funcionando.

Se a fornalha e a caldeira estiverem '.f‘rlaa, o barco
de vapor suficiente
para se por a caminho. A velocidade fica reduzida & metade
até que 1 hora tenha se passado, quando o barca pode viajar
a velocidades normais. A fornalha deve ser :_rea}:-asteeidn a
cada |:|ora_. ou a velocidade cai a mctade, ¢ uma hora dapaia
a fornalha se apaga e o motor para. Se o mator E.lnc;i.ona.r
com eficiéncia reduzida, as homhbas mencionadas acima
também o fazem. O mokor a vapor e as rodas de pil do barco
fazem muito harulho, E impmsive] esgueirar o barco para
perto de qualquer coisa, e testes de Ouvir feitos a hordo
terdo +10 de CD enguanto o motor estiver funcionando.

Visite wwwijamborpg.com.br para obter as plantas do
convés.




"Diminuam a fornalha para um tergo, rapazes’, diz
Squint. "E prestem atengiio, todos no convés. Qualeuer
um que seja derrubado na dgua por um destes salgueiros
vai nadando para casa.” Squint diminui a velocidade da
Fortung ainda mais, e comega a redireciond-lo. "Meus
caros passageiros, nos estamos prestes a deixvar Cygnar e
entrar nas terras ruins. Viajando por tempo suficiente
para o leste, nés p-ode_dmns abé mesmo chegar as
Planicies da Pedra Sangrenta. Nem os homens do Rei
nem a Guarda da cidade irao vir a0 nosso auxilio se algo
sair ervado aqui. Eu espero que vocés saibam o que estao
fazendo.” Killian e Anouar vio até a proa e comegam a
medir a pm[-um]&ch&e t:Ias dguas com ]ouﬁns varas, i
me&ic]a.qu.e o Forfuna avanga com lentidao.

O Afluente

Utnia vez que o Forfura tenha virado e entrado no afluente,

leia o seguinte para os jogadores, para estabelecer a cena.

O afluente tem uma baia estreita e rasa em sua
entrada, e Squint tem que avancar lentamente, para
agsegurar que o Forfuna nio encalhe. Depois de cem ou
duzentos metros, o canal a]argn-s-e e ge torna mais
profundo, e Squint aumenta a velacidade para
aproximadamente trés nés. O afluente quase ndo tem
corrente, e a agua esti coberta com tapetes Ja_al@s,
plantas flutuantes e destrogos de madeira. Enxames de
mosquitos & moscas vio e vém, e o8 sons de sapos e
pdssaros podem ser ouvidos por toda parte.
Redemoinhos de névoa dangam !-OI_'.I:.'E a agua, @
periodicamente o barco passa através de uma drea de
bruma mais densa.

Na maior parte dos lugares, o afluente term mais ou
mencs 18 metros de ]a.rgura. Ele ocasionalmente se
alarga a até 24 metros ou mais, on se estreita para
apenas 12 metros. Muitos pequenos lagos taml:émaartia
espﬂﬂta&ns por toda a sua extensio. Squint mantém o
Fortuna no centro do canal, longe das ocasionais pedras
e drvores que emergem da dgua préximo is margens
lodosas. Killian passa a maior parte do seu tempo no
topo da casa do timao, olhands a frente em busca de
obsticulos, enguanto seu irmio Anouar cuida do
combustivel e do motor. Qcasionalmente, Killian pede
uma parada total para que possa medir a profundidade
COMm sla vard, E uma mangira entediante Jﬁ.-"viajar, bem
diferente de singrar em linha reta o Rio Negro, muito
mais am.igaivel em comparagic.

Encontro: Posto dos Pantaneiros
Momento: Este deve ser o primeiro encontro.

Proposito: Estabelecer a cena e fornecer algumas
evidéncias da passagem de Alexia. Se a noite estiver cainda,

o P
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este € um bom lugar para os Ps pararem — lembre-se que
Squint nio viaja depois de escurecer.

Mas brumas a frente, voces p-:u}.em avistar
vagamente uma silhueta quncl:ada na margem norte do
rio. A medida que se aproximam, vocts véem que este
& um pequena prédio de madeira, construido acima da
dgua sobre finas vigas de madeira. Squint diminui a
velocidade e diz, "Més iremos parar aqui por um
minuto, Os meus rapazes precisam pegar uma birita.
Também ¢ uma boa idéia checar com os nativas, ver se
nio hd nada errado acontecendo.” A luz de lamparinas
brilha por detrds de janelas imundas, ¢ vocis podem
ver o movimento ld dentro. Dois barcos pequenos
estio amarrados do lado de fora. Pintado do lado do |
prédio ests "Keim: populagio 33 127

O prédio mede apr(:-ximaaam&nbe 3 por & metros, com o
eixo mais longo em paralele com a beira d'agua. Um peitoril
com 1,5 metro de largura percorre todo o perimetro. Nio ha
corrimao, embora haja alguns postes onde os barcoe podem
ser amarrados. A estrutura tem duas janelas em cada lado
longo, e uma em cada lado curto. A porta fica no lado da
margem, emhora a bruma obscurega o que quer que haja mais
i frente. A medida que os PJs se aproximam, dois
pantaneiros saem pelo peitoril. Eles nio falam a menos que
sejam abordados, mas, caso alguém lhes jogue uma corda, eles
ajuc]m:io a amarrar o barco. A dgua aqui mal ¢ pmhnda o
suficiente para acomedar o Forfuna.

Nas margens, dentro das brumas, estio alguns prédios que
compdem uma peguena vila de pantaneiros. Li existem trés
casas [(cada uma com jardine extensos), um ferreiro & um
estabulo para as quatro mulas e duas vacas que 03 pantaneirns
possuem. O pr\édi:} FUSpEnso acima do rio é o que fax as vezes
de centro comunitdrio da vila — um bax, ponto de encontro e
depasito. Os pantaneiros que vivem na drea mas nio na vila
usam a dgua para viajar i "cidade”. Se os PJs quiserem checar
os pantaneiros, Squint e sua tripulagio ficardo a bordo.

Dentro do bar ha seis homene, ¢ todos bebem luz do luar
Um deles ¢ muito velho e s¢ chama Tharen (Ple); ele é o
lider naa-oficial da comunidade. Os outros homens, que sdo
cagadores e fazendeiros, chamam-ge Thaeric, Gland, Edydus,
Sevag e Cadieth. Outros guatro homens ¢ mulheres irdo vir
¢ ir embora enquanto o grupo estiver por la. Exceto Tharen,
cada pantaneiro ¢ um plel:leu com 1d4 niveis.

Cazo os PJs conversem com os pantaneiros, aqui estio
algumas das coizas que eles podem descobrir,

#  Um barco a vapor muito menor passou por aqui ha um
dia. Algumas pessoas locais saudaram o barco, mas a
tripulagio, de quatro pessoas, apenas abanou e
continuou em seu caminho.

»  Uma linda jovem de cabelos negros também foi vista no
CONVEs do barco.




Além do barco a vapor de ontem, ninguém de poveo da

cidade passa por este ponto ha anos (o5 pantaneiros nio

viram o navio cheio dos homens de Ol:eren, que
conseguiram passar 'Furtivnmenia].

*  Depois que o barco a vapor passou, Sevag notou que o
mintsculo cemitério da vila foi perturbado — todas as
cineo covas haviam sido escavadas! (Qualquer PJ que
investigue o solo fofo pude ver cinco conjuntos de
pcgarjas levando rio acima, caso seja bem-sucedido em
um teste de Rastrear contra CD 12).

Esta manhi, duas vacas deram leite azedo.

*  Hi talvez vinte pessoas vivendo nesta drea, mas
ninguém vive a mais de cinco léguas de distincia
su]:ﬁnr.ln:r Q aﬂue:]l‘e.

»  Hi algumas tribos de gobbers do pantano nesta drea,
mas em geral elag ndo incomadam.

> }'LIEIJHS eremitas loucos afirmam haver temiveis
homens-crocodilo vivendo mais a frente no aE]nente,

mas minguém 530 4 o8 viu.

Tharen também avisari os Pls sobre oz andarilhos do
pintane — um tipo de morto-vivo desta parte do mundo. Ele
tem um talismi a venda por 100 PO, que ele gorante que
manterdi os andarilhos afastados. O talismi ¢ um
emaranhado fedorents de r_'al.wins, OS508, COUFD de animais ¢
gquartzo l}riIEMIle, & n3e demonstea ser maégico. J’&peﬂar c].jslo,
ele tem algﬂmﬂ eficacia. Andarilhos gue o vejam devem ser
bem-sucedidos em um teste de resisténcia de Vontade contra

CD 10 para chegar a 15 metros de distancia.

Depoie de um tempo, Killian entrard no bar para a-:[quirir
um poueo de aguarclente paraalo nga viagent. Ele tomara une
gc]es antes de voltar ao |mrco, e, caso o Mestre cl:.»;uje, ele
pode tornar-se hostil & agressivo com os nativos. Se os Pls

quiserem qualqm:r outra En{armacﬁn, precisardo calar a boca

de Killian antes que ele oz faga

*Juixarcm cle Ser LEm—\"iT_IEI.ﬂS,I

Caso a noite esteja caindo f.[uaudu
os PJs visitarem os pantaneiros, os
nativos irio convidé-los para dormir
em seu bar, desde que o grupo tenha se
cnmpﬂrkada. Eles estardo em pex{eita
seguranga caso o Fa.qam. QO que quer
que os FJs decidam, Squint e sua

tripu'aa;ic Irio permanecer a borda.
Encontro:

Axaqut MNoturno!
Momento: Este encontro pode

ocorrer em qualquer hora que o barea
tiver parado pela noite, desde que nio

cslcia na VJI]E. &l}ﬂ pantaneirna.

Propésito: Derramar um pouco de
sangu::!

Este ¢ um encontro muito si]'np!cs.
D seis a oite andar'r]l'ms r:lu- péintano
(Apéndice A) tentario abordar o
Fortuna ¢ matar todos — assumindo-
se que os PJs estejam dormindo a
|Jurr.lcr, o que seria a colsa mais esperta
a ze fazer! Se os Ple compraram o
talismi de Tharen, os andarilhos
precisario ser bem-sucedidos em um
teste de resisténcia de Vontade contra
CD 10 T—'ﬂdﬂ- um para ge :I.proximnrem
a menos de 15 metros do taiism.ﬁr
desde que possam vé-lo.

As pegsoas que vivern nas terzas
pantanosas fora de Corvis sio um povo
simples. Eles ganham a vida plantando e
cagando. O povo da cidade &espreza-os por
serem bronces e ignorantes, mas eles nio sao
burros. Eles também nao sio m]ignos ou
cadticos; possuem o seu préprio codigo
moral, mesmo vivendo longe das leis de
C:rgm\r. Eles tratam visituntua-]:em. embara
ndo esquegam ofensas ¢ crimes. Bstas
pessoas em partim]ar estio um pouco
nervasas ¢om os eventos que cercam a
passagem de Alexia, entiio nio vio se abrir
com estranhos imediatamente.

Comida & Bebida dos
Pantaneiros

O pove do pintano tem alguma
hospitalidade a oferecer acs PJe. Em troca
de uma hoa histéria, magia de cura ou outro
tipa de ajuda, eles fornecerso alimento @
bebidas de graga. O cardépio ¢ o seguinte:

Comida: Esquilo, assado ou [rito em
gor:’ura dﬂ jmra!i; agriﬁn e fn"’:a.s rle- menta;
larvas carameladas [uma iguaria |oca1!]

Bebida: Luz do luar feita de batata doce,

ou ché feito de liquen e adogade com mel
para aquc!cs gque ndc agilentam o luar {que

provavelmente poderia ser usado para limpar ¥
o casco do Forfuna),

Encontros no Afluente

A tabela de encontros da Floxesta do
Vitivo em AMLN 12 pode ser usada enguan-
to os Pls viajarem por terra. Personagens que
passarem algum tempo na dgua também tém
uma chanee de encontrar algo desagraddvel.

Para cada 30 minutos passados na dgua, ha
20% de chance de um encontro. Jogue 146:

1 Lula do pantano

2-3  Crocodilo (LB III 197)
4-5  Sanguessuga-agoite
(o} Granrle osglra

Também Iui-regras para criar encontros
com monstros errantea no LRB 1 117, Caso
o grupo encontre muitos feiosas, Squint

pm:lu comegar a aumentar seu prego...
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O Chefe da Tibo
Gl

O chele desta tribo go]:n_]mr ¢ um camarada
avenbureire, preferindo estar envolvido em
todos os saques de sua tribo. Ele tem 248 TV,
+2 em atagues COrpoa Corpa, +3 em ataques
a distincia e +1 em todas as pericias que seus
conterrineos possuem. De alguma farma, ele
veio a possuir uma;::'m'ﬂ a@fma@ Liten. Este
curioso item mdgico (que assegura a sua
|iduram;.-. na tribo) & um cone de metal com
aproximadamente 30 centimetros de
comprimento, com uma empunhadura e uma
manivela. Quando a manivela é operada, o
apan:"'m pl’adu?. um o W;raa'f cCOm um
alcance de 9 metros e 5d6 pontos de dano. O
item tem 5 cargas sobrando, mas o chele
apenas ird usar uma carga caso sua tribo

esteja em sérios problemas. O aparelhe nao

pul:li: ser rn:nn'egnc] oy @ vale 4,000 PO,

Os andarilhos abordardo o barco
Jl’.‘ tﬂdﬂS o8 laIJClﬂ.. CiISD L] Fﬂﬂﬁﬂdiﬂﬂ
esteja abaixado, dois andarilhos irdo
caminhar por ele, € o resto ird mover-

58 'E“."lﬂ. égua @ Escalar O CAS00.

Q'll.aisquer ﬂ.nl’.lﬂl'i"lﬂﬁ r._[ue
falharem em seus testes de resisténcia
de Vontade contra o En!ism&, uma vez
que e2te esleja visivel para eles, fugirﬁo
para 15 metros de diat&nc‘ia, até
MEsSmo ca IIl'“'..[l:i PL' IE amura&a fin hﬂ.fcﬂ.
Eles ficario nas margens do rio,
caminhando de um lado para o outro
e olhando com adio para o barco e sua
tripulagao. Eles serio presas faceis
para atagues a distincia, mas irio se
retirar para a escuridio se perrlerem

1/3 de seus PVs,

Encontro: Um Obsticulo
Momento: Este encontro pudu

acontecer a qualqur.vr momenta :lcpois
do Posto dos Pantaneirvos.

Propésito: Fornecer um obstéculo e um combate,

A medida que vooés adentram ainda maie no

pintano, o canal comega a s¢ estreitar. Dentro de nlguna
minutos, o afluente id se reduzin a ndo mais de 12
metros de largura, e Squint é forcado a reduzir a
velocidade a um rastejar vagaroso. "Estd bem raso por
aqui, Capitao”, diz Killian, medindo a profundidade na
proa, "Mio temos nem um metro de folga” A cada
|ﬂm JE ﬂ'l'ﬂ.'ﬂ.l;ﬂr a ]::uma P!I'EGE ]:icar ]'I'!.H.'i! BBPE‘S!II. A!
drvores negras ¢ retorcidas nas duas margdens ficam mais
drosaas, seus ga“‘ms recobertos de Musgo estendendo-se
por sobre as suas cahegas. O zol estd reduzido a uma
pequena estera de brilho frace, ¢ o cendrio torna-se
escura ¢ tristonho,

De repente, uma forma sombria aproxima-se na
névoa. "Parada total!”, grita Anouar de seu posto em
cima da casa da roda do leme. Squint pragueja ¢ reverte
a manivela do motor. O Forfuna desacelera, suas rodas
de pé agitando a dgua verde, mas a inércia continua
carregando-o adiante. A forma & frente se torna mais
clara & medida que vocds Se aproximanm - Parece gque
uma arvere cain, bloqueando o canal. Com um som
pes.tu]o de impacto, o Forfima investe contra o tronco e
pira. "Killian! Diminua o vapor. Anovar - v ld embaixo
o ﬂ]'mque o casco’, rosna Squint. "B vocés - se quiserem
continuar viaiaurlo, ¢ melhor acharem uma maneira de
mover este tronco.”

A drvore caiu da margem norte do nﬂucn!e, eela L'I'nga abé
o outro lado do rig, em um ingulo de apreximadamente 30
graus. O topo da drvore estd preso nos galhos de outras
drvores na outra margem, entio ela nao estd Hutuando, A
drvore mede nproximadm:ncnte 9 metros de altura e tem, em
média, 30 centimetros de didmetro. Ela pesa mais ou menos
400 quilos. O impacto com a 4rvore nio causou dano
significativo ao barco, mas Squint ainda estd muite

contrariada.

A proa do Forfuna estd a apenas alguns centimetros do
tronco da srvore. A esquer:la, o tronco se inclina e some
c]entro cla margem. }L direita, EIE eetd entremea:lu com os
gal]‘ms das drvores na margem oposta, Quaiqucr i padc ir
da proa do barco.ao tronco e caminhar até a margem, embora
um teste de Equilibrio contra CD 15 seja necessério para
evitar cair na dgua. Caso a]guém vd 4 terra e cxamine a
ﬁ'r'\l'oref pcrde YEr <om rﬂ.f;]i&-ﬂ.dl’f que GIE nao G-ﬂ;ﬂ
naturalmente — foi cortada, ¢ pela quantidade de seiva
grudcntn no corte, isto foi feito hd pouco tempo. Um teste de

Sobrevivéncia contra CD 12 revelard que a drvore foi
derrul:ra\\:la nas filtimas 24‘ horas. Um teste que alcance CD
16 revelard que a drvere caiu hi apenas 10 horas, Um teste
de Rastrear contra CD 10 tamhém localizara rastros na terra
fofa em volta do troneo — por toda a margem norke, de fato.




Os pequencs pés descalgos com grandes unhas sio um
sinal claro dos ga]:LIJerB do pantaneo.

Para vencer este o]:laﬁj:ulo, OB P]B precisam levantar
a drvore e tiri-la do caminho (dificil, considerando o
seu peso) ou corti-la em virios pedagos que possam ser
empurrados para longe. Squint nao concordars com
solugdes que envolvam fogo, incluindo explodir o
tronco com magia ou armas de foge — ele estd muito
préximo ao seu barco. Os personagens provavelmente
precisario cortar o tronco em pedagos e tird-lo do
caminho. Ele tem dureza 5 e 120 PV. Cortar o tronco
pe]a metade nao é suficiente para |irnpar o caminho; ele
deve ser cortado em trés pe&am que devem ser movidos
para longe do caminhe do barco.

Enquante os PJs i!al:a“'mm, o8 gal:liers de pintanoe
gue derrubaram a drvere estio se aproximando
furtivamente, Eles eio uma tribo isolada, um pouco
mais agressiva do que aqualas encontradas perto de Corvis.
Estes gobhers ficaram pasmos em ver um barco passando
ontem (os Inquisidores), e entio quandu o barco de Alexia
passou pouco tempo J;epnia, eles clmgnram 4 conclusio de
que deveriam tirar vantagem desta verdadeira pa.rar.la de
embarcagies preparande uma emboscada. Eles também
perceberam que os barcos quase certamente voltariam depois
de ulgum tempo, entio cortaram uma drvore € ficaram de
tocaia neste panto, Uma vez que oz PJs comecem a trabalhar,
o8 gol}}:ers pmi:].uzirio uma névoa artificial de seus foles
alquimims para fornecer cobertura para seu atague, Um teste
de Alquimia bem-sucedido contra CD 16 ou um teste de
Conhecimento (local) bem-sucedido contra CD 12 alertard
um PJ do odor sutil da maquina de névoa dos gobbers — isto
impedird que os personagens sejam surpreendidos,

Quando a névoa artificial estiver no méximo, fornecendo
20% de camuflagem (LRB I 133) a mais de 3 metros, os
gobhers comegario a despejar dardos nos PJs. Depois de
algumas saraivadas, eles investirao com armas de combate
COIpO a coTpo. Eles estario pulando das drvores, escalando o
casco ¢ corcendo pe]n drvore calda, se ela ji nio foi retirada.
Seu objetive ¢ roubar tanto quanto puderem do barco e
retivarem-se para dentro do pantano; eles nio QUErern
sangue, ¢ itdo bater em retirada se suas perdas forem grandes
demais. Na multidio estario 16 gobbers mais seu chefe de
tribo. Adicione quatrao go]:]:e:s para cada membro do grupo
além do quarto.

Encontro: As Duas Torres™

Momento: Este encontre pocfe OCOITEr a q-ualquer
momento depois do Posto das Pantaneiros.

Propésito: Fornecer um absticulo colacada por Alexia.

Vocés continuam navegando pelo afluente. Na
iltima légua, mais ou menos, as brumas se dissiparam
um pouc, a8 drvores estio mais esparsas .o sol saiu;
sob outras mrcgnsﬁnmas aafa pncleru ser uma viagem
ng:mlivd ﬁ:té mamd Smunt parece estar de :me-
humao :r.. u‘igar E&mﬂnﬁe raro!l

Qu;mliu wcﬁa.{,mam uma &o]:rrn tluns torres ]:mxa.s:
bl{&pﬂl]ﬁ npm'meui‘h’lﬂ(} ction & fente Bl aidc
m]m:ndu nos ila:.s laslca J,r:r ma] e um portdo :l.e

-.[-erm s earqumla nos 18 metros Bntre ad duas.

Estas duas torres de 6 metros de altura sio restos de um
velho posta avam;ada do Exército Real C}rgnariano. O
simbolo do reino, um cisne real, pode ser distinguide
vagamente na per]ra d.esgasta.&u uma vez que os P]s estejam a
6 metros das paredes. As torres tém dois niveis; a planta ¢
id&ntica. embora o conteddo das duas seja levemente
diferente, O portio que se estende de um lado a outra do rio
foi fechado par Alexia para atrasar qualquer um que pudesse
vir atrds dela. Suas barras sio grossas e de ferro, muito juntas
umas das outras para permitir a passagem de um personagem
de tamanho humano. O portio chega a 3 metros de
profundidade dentra d'dgua, ¢ o fundo do canal esté a 3
metros abaixo disto,

O andar térreo da torre norte foi recentemente ocupa:lu
por um énxame de morcegas—lémina. Caso n}gum
pPersonagem se aproxime a menos de 3 metros, os morcegos

irio sair da estrutura e atacar. Deve haver dois morcegos-

lamina para cada membro do grupo (veja o A.pEu:licc Al
O portio estd seguro de duas formas.

®  Uma grossa corrente de 3 metros de comprimento e um
gran&e cadeado de alta quall&n&e estio enrolados no
centro do portio, onde suas duas metades se encontram.
A corrente e suas trancas escorregaram para baixo p&'ns
harras e agora estio 3 metros dentro c].'-igua,




e A Trilogia do Fogo das Bruxas }: -

descansande sobre a altima barra horizontal da portiao,
A CD para abrir a fechadura ¢ 30, Ela tem dureza 8 ¢
50 PV. A fechadura nio puae ser vista da sup:rEicic por
causa da dgua verde e opaca. A corrente e a tranca foram
"doadas" pela tripulagio que Alexia encantou para que
fizessem sua vontade.

P O préprio portiao é upera:la POT UM MEcanisme em cada
torre. Ca&a rnel'ade do portio :lew.'l:é. ser aberta antes
que o barca possa pagsar, O controle do portio é uma
manivels de ferro no segundu nivel de cada torre. Se a
tranca e a corrente nio tiverem sido rumcwif}aa, o teste
de Forga para abrir o portio terd CD 34, i que a
corrente precisard ser qn.u.-hmda., Caso a corrente seja
removida primeiro, o portio ird se abrir com um teste

bem-sucedido de Forga contra CD 22. Dois PJs pm‘]em

operar a manive]a Jl: uma ver.

Torre Norte: Nivel Térreo

Alguns fragmentos de madeira e ferro sdo os unicos
sinais de que esta torre ja teve uma porta. Quando vocés
entram, sio guase derrubados POT um cheiro 'a_e:rim].
Virios centimetros de guano escorregadio e fedorento
cobrem o chio. Um estranho ohjeto esférico pende do
centro do teto, e degraus de metal e:lferruim:lo colocados
na parede levam ao andar superior.

Um teste hem-sucedide de Rastrear contra CD 10
revelard que um individuo de tamanhe humano caminhou
recentemente pelo guano de morcego fofo e grudento, indo e
voltando para a escada na parede oposta. A esfera pendendo
do teto Parece com um ninho de pdSSaro SUSPENS0, Imas na
verdade & um I;tzn;ériu de morcegos. Dentro estio dois bebés
morcegos, cada um com ndio mais de 20 centimetros de
comprimento. Embora jovens, os morcegos sio irascivels, ¢
morderdo qualquer um que mexer com eles, com 50% de
chance de arrancar sangue na primeira ocasiio {emlmra
nenhum dano real seja £eitu}. Caso os bebes sejam mantidos
aquecideas ¢ alimentados com carne fresca quatro vezes por
dia, irio sobreviver e talvez possam ser vendidos em Corvis
por 150 PO cada. Nio hi mais nada de valor nesta sala.

Voces esca_lmn para ]Dngg do pior 110 fedor de
morcego e véem uma gr_a.t!l:l.ﬂ" manivela com
engrenagens no centro do chio de peq:l:ra._ Quatro
ia:m].lm fornecem uma vista do mundo li fora. Nio
parece haver mais nada de interessante por aqui.

A manivela nesta sala abrird a metade norte do portio.

Mao 11_6 porka i_.utetqr:rmpdao o seu camihhc,_e
dentro da torre nio hd nada a nao ser po e folhas
mortas. Uma série de _&egraus de 'l-'erro_ ﬁp]mﬂaﬂ na

p:_irelia;de pm:l.ra no lado oposto a vooés leva para cima.

Um teste hem-sucedido de Rastrear contra CD 15 (chio
|isl:r l:Ie pec]ra, W pouco ampurita.&a} maostrard e divmas
'[iguras de tamanho humano estiveram nesta cimara
recentemente. Um teste de Observar contra CD 20
permitivd que os PJs vejam algumaa gotas de sangue seco nos
J:]egl:aus de ferro na pan-.lle trageira. Por altimo, um teste
bem-sucedida de Quvir pode deixar que um P] atento note o
som de piés se arrastando no andar de cima.

anao vooks cl'i'sga:h ac topo da eseada, um
humana Je alhos seivagen_s e ap:oximn'd‘etnia ,&g_u.l:n_,g_
gra_._mip engrenagem e ataca-os com um an!;me!

Este pol:re homem era um dos membros da tripulaﬂic do
barco que Alexia segitestrou. Ele s¢ mostrou dificil de ser
encantado, entio ela se liveou dele, reanimou-o e deixou-o
agui para atrapalhar quaisquer perseguidores. Ele tem um
simholo arcano estranho eserito em sua testa, aparentemente
com seu proprio sangue — este & o simbala de controle que o
trouxe & nio-vida. Outre E'rgui:ln se esconde nesta sa.]a,
armado com uma clava ristica.

A limina do ergui-:lo estd envenenada com um pmparal.‘ln
que Alexia fez a partir da flora local. O veneno ¢ negro e
parecido com piche, ¢ foi aplicade em grande quantidade no
sabre do morto-vivo. Bm caso de [&rimentﬂ, a vitima deve ser
bem-sucedida em um teste de resisténcia de Fortitude contra
CD 16 para evitar 1d6 pontos de dano temporirio em
Forga. Um minuto depois, cutre teste de resisténcia do
mesme tipo deve ser feita. A lamina tem veneno suficiente
para dois ataques. Caszo o erguitlo seja deetruide antes que o
veneno seja totalmente uti'i:&dcr, a porgio restante po:]:e ger
recolhida ¢ usada pelos Pls, ou vendida por 100 PO por
dose. Veja as regras para venenos no LEB II 82, Veja as
estatisticas dos erguidm no Apendice A.

A manivela desta zala abrird a metade sul do portio.

Encontre: O Naufrigio

Momento: Este deve ser o peniltimo encontro no
afluente. O Templo de Cyrise estd a apenas alguns
quilémetros de distincia deste ponto.

Propésito: Deixar os PJs saberem que hé um terceiro
grupo interessado em Alexia e no Templo.




Aqui o canal se alarga em uma egpécie de gramlse
laga, com talver 30 metros de uma margem a outra.
Ao norte estd nnl.tfragal:[n um pequenc harco a vapor.
A sua popa estd totalmente aul'}mn'rsa, ¢ a proa aponta
para cima. Uma mancha de 6leo iridescente cerca o
]mrco, que esta a mais ou menos 3 metros da margem.

Esta em]:far\car;&n- sem nome pertence a um pequens grupo
de Inquiaidor\es — homens leais a Vahn Oberen e ao ex-Rei
Hngitlmrnr,-, Jepcs’m @ exilado. Oberen mandou estes homens
subirem © rio para que ndo tivesse de depender
exc!usivamente :lns P]s para deter A]L‘Xia, mas 0g
Inquisitlun-_'s acabaram tends uma luta com os homens-
crocodila gue vivem na drea. Seu barco foi danificado ne
ataque, ¢ os Inquisidores abandonaram-no e conseguiram
abrir caminho a f:m;a, lutando com os homens-crocodilo até
o templo, que ¢ muite préxime a este ponto. Assim come

Alexia, os Inquisidores sabem como
al:rir as portas do Eemp]n, Ingn ndo
precisario esperar a branca de tempo

COmMo Os P}S.

O reservatorio de carvio e o motor
|:|n barco estio na popa, v:L'rl'nple-
tamente -,-:uluue:sus. Podc va [er a pena
recuperar o motor, mas isto exigiria
12 horas de trabalho durc para
removi-lo da sua cova aqudtica. Caso
isto seja £L"Jlit1‘.'l, 1.000 PO em pegas
puclﬂm er rucupcrn.das e revaluiidna.

O local do naufragio estari repleto
de evidéncias de um combate, ¢ da
existéncia dos  miticos homens-
crocodilo, mas os Pls nio estio em

nenhum perigo imediato ao t:xp!urd-lﬂ.

Ninguém Espera pela
Inquisi¢io de Cygnar!
O Rei Vinter Raclthorne, agora deposto,
eriou a Inquisigio para ser a sua policia || 4

secreta, Empando a sua vontade através de
titicas de terror. Ao ]ongﬂ dos anos de sen
gavernao, eles [nram o5 mais temidos

representantes da Iei, & gragas a eles muitos A
dissidentes desapareceram de seus lares na ||
calada da noite. Vinter Raelthorne também
uson a Inquisigio para atacar a feitigaria, que

ele considerava uma ameaga so seu pf.:tlcr. A
magia, sendo um campo maiz formalizade,
era suscetivel a i|1{iltmqio e controle [:elas
ﬁ!rqns de Raelthorne. © clericato também era
facilmente controldvel. A {uitir;ariu, por outro
lado, permitia que qualquer criador de porcos
com talento ganhasse potentes habilidades
magicas. lsto era Enacuilder e muitos
feiticeiros om inicio de carreira perder&m slas
vidas goh o governo de Vinter Raelthorne.

Quam]u Vinter foi uxpulm por seu irmio
mais novo Leto, a Inquisigio foi dissolvida, e
a pohtica nao-oficial de assassinar feiticeiros
chegr:m ao fim. Contudo, o lider da
Inquisicae, Vahn Oberen, nunca foi levado &
justica. Oheren e o punl'lacln de lnquiuidou‘s
q'ue Eﬂﬂﬂparﬂm oI E]E Cm‘.ltinunm II.'E.I’E 3]
Vinter Raclthorne. E um grupo destes
homens que estd tentando emboscar Alexia,
tendo deizado Corvis pouco antes dela,

Todos os Inguisidores tém uma tatuagem
Je um n"m MLm um rr.-l&mpa.ga nag coskas -l]e
sua mio direita. Nao pl:rsau'mdn pmlur algurn
¢ sendo odiados em Cygnar atualmente,
muites tentaram remover a tatuagem,
deixando uma feia cicatriz no seu lugar. Um
teste bem-sucedido de Conhecimento
I'lllisldrlaj contra CD 14 levantari as sus peitas
de um PJ para qualquer um com uma cicatriz

neste ]ugar.




Dentro do barco, eles por.lem encontrar o seguinte:
m’gtmmpela o e o aﬂumts PErmAnece em numl
constante de 12 metros. De acordo coma sua pi
oten:pinde Cynw\v]mm:agmhaﬂm te

étmwmﬂmdamhdaliuﬁum -lesﬁ.ua.

Cortes de garras em muitas aruperE:‘c:icu de madeira,
Manchas de sangue, pogas de sangue, sangue pingando.
Um buraco de aproximadamente 30 centimetros de
dizmetro, abaixo da linha r]'&gua da popa do barco. O
buraco tem bordas bastante limpas, e parece feito com
cuidado a partir do lada de fora.

> Com um teste bem-sucedido de
Observar contra CD 12, uma mio
verde, cheia de escamas e garras, pcrc]e
ser encontrada ne convés inclinado.

Duatro homens-crocodilo adultos ¢ trés jovens estio junto
i armadilha de tronco a frente (aumente o nimero de homens-

crocedilo se o grupo for especialmente poderoso ou eficiente).
Mesmo que alguns sejam derrubados per ataques & distancia,
apenag wm deles & necessdrio para cortar a corda que segura o
tronco, gque atingird o lado do barco, destruindo a roda de p2

Qs homens-crocc l:]l.lu tlugﬂ‘m s-;[&:
armadilha a mais ou mf.nos ]15'

§ Ela parece ter sido cortada de maneira
do lage mencionado nas s indicagdes Juﬁ P]a.-

limpa. Nio é a mio de um gobber, mas
parece pertencer a uma criatura de
tan]anbu [rmmarm. Um teste bem-
sur:e:]hlcr :le Cnnhecimcntﬂ Hnr:al}

contra CD 18 identificars a mio
dos

Jé que o templo fica a mais on menos uma
légua deste ponto, é uma caminhada de 6
quilémetros até la partindo do Forfuna. O
solo ¢ bastante seco por 14, mas a vegetagio

na popa. Os homens-crocodilo entio atacario o barco. Se
alguém conseguir Observar a armadilha a frente, 03 homens-
cfocodilo ainda asgim conseguirio aci:rui-—ln., mas o8 P}i nio
estardo surpreendidos quando o combate comegar. Neste caso,

como perteur:cnﬂa a um

rasteira acarreta em uma pena]ivdavde de

movimento de x3/4. Veja o LRB T 143 para

mais sobre movimento por terra.

m i:itEl'i(.‘lSGﬂ- I'I.IJ‘I!.'!EI'LE—C‘IGGUdi]G.

Mo convés superior, em J.ireq&o a

proa do Lan:n, um bai trancado estd

amarrado ac chao, Dentro dele hi uma caixa de munigio
para rifle militar. Ela contém 12 cargas, cada uma no valor
de 10 PO. O rifle foi roubado Pe]f.:ls homens- L‘TDEDI:Iilﬁ, &0
homens de Oberen, sem tempo a perder, deixaram a caixa
trancada de munigio para trds qunnclu f'u.gimm, A tranca tem
CD 25 para ser desarmada, mas o bai também ¢ protegido
por uma armadilha de agulha (Procurar contra CD 20 para
detecti-la, Operar Mecanismo contra CD 20 para desarma-
la). A toxina na agulha causa 1d4 pontos de dano tempordrio
em Constituigio a menos que um teste de resisténcia de
Fortitude contra CD 12 seja hem-sucedido. Um minute
depois, outro teste de resisténcia precisa ser realizado para
evitara a perda de outro ponto de Constituigio.

Encontro: A Emboscada dos Homens»
Crocodilo

Momento: Este deve ser o dltimo encontre.
Propésito: Durante este encontro, o barco dos PJs sera

danificade por uma armadilha dos homens-crocodilo. Os
aventureiros precizario derrotar a aldeia dos homens-
crocodilo em combate ou negociar um acardo de passagem.

A aproximadamente trés gquilsmetros apds haverem
deixade o encontra do naufrigio, os Pls irio navegar em
diregio a uma armadilha dos homens-crocadila.
nnna-:li.]ha, que ioi coustruida a8 pressas, ¢ um enorme tronco,
suspensoc acima do rio por cordas rusticas. Os homens-
crocodilo suspenderam o tronco nas drvores da margem sul, e
irdo solti-lo quando o barco se aproximar, E preciso um teste
bem-sucedide de Observar contra CD 22 para notar a
armadilha, mas, come os PJs ji sabem, o barco nio pira
instantaneamente; nao hd nenhuma maneira de parar a tempo

mesmo que eles vejam a armadilha.

adapte o trecho a seguir. Caso ninguém veja a armadilha, leia =
seguinke surpresa dmgra&&vet para os ingmlams:

Vocés ouvem um som abafado na margem mﬁ.'.;
.Qqa.n&a conseguem olhar, vocés véem um g:md:
tronca de drvore indo xjapidameuhﬁg-en_mnl:d'iﬁféﬁf:
barco, suspenso por uma rede de cordas rasticas. Com
o vento assobiando através do cordame, o troneo s6
choea contra o lade do Fortunal Ele atinge o meio &05
]u:ea; eil:npsuw.mla a roda de pd a Imrp.]mt:lh. o
barco balanga violentamente com o impacto. j

Neste ponto, todos gue estejam de pé no barco devem
fazer um teste de Equili]:l-tio contra CD 14 para nido cair.

méladapumnte uuu]a ﬁmﬂmm&a "Ppr |
So]tem .08 elm!, gntn ﬁqmnt, enq;ua

Depois de alguns segundos, Squint e os rapazes
conseguem parar o motot, e o barco ferido péra lentamente.
Os homens-crocodilo jd estio em movimento, escalando o
tronco e correndo para o conviés. Cada um deles estd armada
com um porrete ristico de metal, o equivalente a uma maga
pesada {adulto, 2d6+2; jovem, 1d8+1) ou um machade
grarld.e de pe«l;lrn {adu!h‘u 2!’181’3; iwemf 1&12-&1). Elcs nao
podem usar suas garras enquanto atacam com suas armas
mas ainda tém o ataque natural de mordida.

Apds o combate, q-ualq-ucr um gue dé uma boa olhada em
uma das armas tem uma chance de notar que ela faz parte dos
restos de algum tipo de teenologia. Isto exige um teste bem-




sucedido de Oficios {reparos mekinicos), Oficios [méiguinas
a vapor), Profissio {engenheim}. Conhecimento (tecnologia
a vapor) ou outra pericia & escolha do Mestre contra CD 14,
Q¢ PJe também ouvirao més noticias de Squint.

Squint sohe ao convés, coberto de graxa e pé de
carvao, "Os malditos |aga.rtos nos pegaram de jeito. A
roda de pa a bombardo estd destruida, ¢ todo o
mecanismo de diregdo estd inutilizado... a engrenagem
meskre Pe[‘i:!m.l aigu.na dentes, e até a caldeira comegou
a vazar Pelo menos o casco esti intacto, mas vai
demorar pelo menos 10 horas para botar isto agui em
movimento de novo, E a gente vai ter sorte se
conseguir metade da velocidade normal.”

Ele pausa por um momento. "Olhem, eu ndo sei
aonde vocds viio, mas pelas indicagBes que me deram ¢
uma caminhada curta daqui. E melhor voces fazerem
o que vieram fazer, mas ougam isto - logo que eu
consertar esta banheira, vou dax meia-volta e dane-se
o contrato. Daqui a dez horas, eu estou indo para
Clorvis. Bu sugiro que vocés estejam aqui.” Squint se
vira e volta para baixo. "Mais uma caisa,” ele diz,
voltanda-se para olhi-los. "Se vocés querem voltar
para casa, é melhor achar um jeito de manter oz
lagartos afastados. Se eles nos alcancarem, vocés
nunca vio sair dagui.”

Com isto, ele volta para baixo.

Na verdade, Squint e os rapazes demorario 1d4+9 horas % ‘i %

para completar os reparos. O que ele fard quando o tempo
acabar LiﬂPl.:llcli.: dos PJs. Eles pﬂdr:ln tentar pagar Squint para §i ik

se manter no local por mais tempo. Ele
concordard em ficar outro dia por 100
PO, embora fuja se for atacado. Eles
pnc!em amcagé—lu para fazer com que
fique. Squint fingira ser intimidado,
mas q‘l.m]quer tipe de ameaga apenas
ird convenc?:—lu a abandonar os P}i na
primeira oportunidade, Por dltimo, o
grupo pode apenas tentar voltar dentro
de 10 horas. Squint é cadtico e
ganancioso, mas nio es’:t‘lpidu ou
maligno. Se oz Pl nio estiverem de

volta dentro de 10 horas, ele esperard um pouco mais se for
seguro e se eles o trataram bem. Squint também pucl:: notar
com facilidade se o8 PJs sio abastados, e tentars maximizar o

seu gan]m pussuaL

Caso os PJs cheguem ao templo sem cuidar dos homens-
crocodile, Squint ¢ sua tripulagio estario mortos e o barco
"depenado” quando eles retornarem. O barco também nio
estard consertado, entdo, a menos que os PJs também sejam
mecinicos, serd dificil eles voltavem para casa. Para evitar este
-&_egﬁn::r oS PJs precigario encontrar a aldeia doe homens-

crocodilo e mati-los ou tentar algum acordo com eles.

Ma praia, os ragtros dos homens-crocodilo sio facilmente

visiveis, mesmo para olhos destreinados. E necessério apenas

O Mestre deve ter uma linha de ternpo em
mente no comego da viagem pe]c rio.
Lem])re-se, o Temp]o Ay C}rrius eatard almrtﬂ
por apenas um Aia, ¢ as portas estardo
destrancadas poOT apénas a]-gu.mas horas. Nao
deixe que os PJs se distraiam com outras
coisas. Diferente de Alexia e dos Inquisidores
cle Cll-:eren, eles ndo tém uma chave.

O Tempo ests Correndo




Alexia usou ndvena e mﬁuﬁp&n passar
Jeu]:iembic]a com seu barco pelanl&eia das
homens-crocodilo enquanto eles lutavam
contra os Inguisidores. Ela estd a frente dos
PJs, & escondeu seu barco a 4,5 q'l.t'llarmehns
subindo o rio, depois da aldeia. O barco ests
bem escondido - serd necessdrio um teste
bem-sucedido de Observar contra CD 25
para vé-lo, Os dois membros sobreviventes
da tripulagio estio amarrados a bordo. O

encantamento ji se acabou, e eles realmente

de estimagiio.

gostariam de voltar para casa. Se eles nio
forem reagal:a&as pelos PJs, irdo retornar a
Corvis dentro de 2 dias sezinhos, com uma
histéria inacreditivel sobre um bharco
seqiiestrado por uma feiticeira e seus zumbis

um teste bem-gncedide de Pastrear contra CD 10 (solo
macio) para seguir os rastros que sobem o rio. Apés 1,5
quilamet:u rnst.r.eando [47] |tomcn5—cmcmli|u. 03 P]s cbegam
a aldeia dos homens-crocodils, que fica na margem dao Eago
mencionade nas indicagdes, Caso os Pls nio consigam
rastred-los, eles chegardo a aldeia de qualquer jeito se
seguirem as indicagdes rumo ao tem plo.

Denire todbs os humancides rsp&}frhms Fe c'rrz‘udfygaa&s
Universidadl, os assim-chamadbs homens-crocodil” de Cygnar
db Norte sdo tanto os maiores quanie os mars perigosos, Fles
aﬁf:fm"am sen Lernidnie senr meds aéar.rm; mmiesitias vezes colbcands
casvict Mt dle erdinsns em suas fronioias para aftgentar ntrisos,
Einbora sefvagens, oles tanibim sdo bastants intoligentes; os
wipzales quee passam por suas fervas panfanosas poden

CORSEGUIT REFOCIAT PASFIGENT SEFUTT CRSO venhem pmpam:éw
comr armas ¢ ferramentas para trocar. Deivar de vir proparads
para comrérere ou combate sord cartaments )E‘:-faa'"

- Professar Viktor Pendrake

i =

=t A Aldeia dos Homens#
Crocodilo

A aldeia ¢ bastante pequena,
consistinde atualmente de apenas 40
individuos; os Inquisidores ¢ os PJs
prmuave]mente deram cabo de a]guns
homens-crocodile a esta altura.
Ainda hi oito combatentes ndu'tos,
oito machos jovens, um xama (Ded3),
oito fémeas jovens e oito filhotes. As
femeas e filhotes ndo entram em
combate,. O xamd esti em uma
reunido com seus trés comandantes
mais confidveis em sua granﬂe cabana;
um deles ndo tem a mie direita,
cortesia da Inquisigio. Outro tem o
vifle militar roubado da Inquisigio.
Ele nao tem certeza do que fazer com

o r:r]}je’én, entio estd usando-o como

uma clava [1&64"2 -:[e Lfana}.

Um grupo de 4 adultos ¢ 2 jovens estio patrulhando o
perimetro da aldeia. Se eles ou quaisquer outros homens-
crocodilo  encontrarem o0s PJs, nao irdo atacar

4 ﬁ"x .. B

imediatamente, entio hi uma breve abertura para
diplomacia. Atrds das cabanas hd um monte de terra com 6
metros de lnrgum e 3 metros de nll:um, com dois adultos em
seu topo, guarc]an:lo—a. E agui gue o3 ovos da tribo estio
imxﬁan:la; o adultes e Jovens lutardo até a morte para
defendé-los. Ha 10 ovos enterrados no monte de terra, mas
ha apenas 10% de chance de que qualquer ovo roubado viva
o suficiente para chocar (2d4 semanas), mesmo se as PJs

mantiverem-no aqucc'itlo.

) que nio estd aparente num primeiro momento é que a
ribanceira na qual a aldeia esti empoleirada na verdade
repousa sobre os ombros de um constructo de metal gigante.
Um gdigante a vapor lmengo, um colosso cygnariano doe
velhos tempos, caiu neste lugar décadas atrie, A maior parte
dele jaz dentro do rio, mas sua cabega e omhros emergem da
dgua, cobertos de terra e gavinhas. Oe homens-erocodilo
encontraram um jeito de entrar no gigante caido, e tém feita
bom wso des pedav;us de metal 14 dentro. Muitas de suas
armas e ferramentas sio impmvisadas a partir de pegas
velhas. O cértex do colosse {um metro de tiiilm:hor pesnnd@
100 quilos) ainda estd
intacto, trancade em um
a]:rigo anﬁchoque nas
pro[unt:lezas do seu peito.
Remové-lo exige um teste
bem-sucedido da pericia
Oficios (cortex de gigante
a vapm:j contra CD 20, on
um teste bem-sucedido de
Operar Mecanismo contra
CD 28, Caso  seja
recupexa:!n, o cortex vale
3.000 PO; muito menos
que um corbex moderno,
mas ainda assim valioso
para a pessoa certa
(aprenda  mais  sobre
gigantes a vapor em
mrw.jamt’mrp-g.ccm.l.'-ﬂ.

Qs PJs podem lidar
com a situagio da aldeia
de duae formas: combate
ou negociagio,  Os
homens-crocodilo podem
ver que os P]B 8o
perigosos, ¢ eles estardo
:lispostos a entrar em um
acorda para evitar mais
derramamento de sangue,
Eles nio responderio bem
a ameagas, gemas ou

moedag, mas mercadorias




ateiz — cspecia]mente armas — serao boas fichas de
negociagio. Se um combate ocorrer, ¢ prﬂu‘ivci gue seja uma
luta até a morte. O¢ homens-crocodilo lutario como
-&em{mins, npnin&ns por seu xama. Eles niio abandonario a
vila ¢ 0 monte com os oves a rjuspcitn de quic mal as coisas
possam estar para eles. Na melhor das hipoteses, a atitude dos

homens-crocodilo serd Pouco Amistoso; na piox Hostil

(LRB IT 149),

Uma vez que a situagdo com os homens-crocodilo tenha
sido contornada I:rje uma forma ou de outra}, os Fls pmlem
continuar rumo ao Temp]o de Cyriss, deixando Squint e sua
tripulagio em seguranga para Eomp]clnr 08 Feparcs no
Fortuna. O Templo fica a 4,5 quilametros a leste da aldeia.

O Rifle do Inquisidor

O rifle raubads do Inguisidor ¢ uma arma finamente
construida, gravada com fios de latio e prata. Ele tem uma
boca larga e um cane longo e pesado. Como a maior parte
das armas de fogo nos Reinos de Ferro, ela é carregada pela
parte de trés - a arma se 1'qun~]:|ra" ao meio, permitin&o
acesso & cdmara de tiro. Use as estatisticas para o rifle
militar eob "Exemplos de Armas de Fogo" no Apéndice C.




No gual os bravos aventureiros perseguem Alexra por um labirinto de magia e tecnologia, e
aprendem sobre os modos de Cyriss, a Donzela das Engrenagens.

Uma vez que o PJs cheguem ao templo, eles precisarao
entrar para deter Alexia antes que ela possa usar o maquindrio
li dentro para ressuscitar sua mae, Eles também devem ter em
mente que pmclsnm FECUPErar a EEPELE!E Fugﬁ i‘iﬂs Brusxas. E].Eﬂ
deverdo lidar com os cultistas de Cyriss, com mortos-vivos
deixados para trds por Alexia, ¢ abé mesme com os agentes da
Inquisicio mandados por Oberen. Para deixar as coisas ainda
mais interessantes, o interior do templo ¢ uma mdquina
gigante, dificultando a orientagio por seus corredores,

Quando oz PJs chegam ac templo, leia a seguinte
passagem em vox alta.

Diante de vocés estd o Tampln de Cyriss. A colossal
catrutura tem talvez 90 metros de lado, e 60 metros de
profundidade. O topo do ’qemplo, a 45 metros de
altura, parece ohservar a floresta ao seu redor. Vocis
podem auvir um fraco barulho de metal rangendo, e ha
uma pu]aagin abaixo dos seus pés, como s&-grm:les
maquinas estivessem funcionando na terra sob vocés.
Um g:rnnc]e mimero de totens esti espalhado ao redor
do templo, todos eles cobertos por estranhos esquemas,

O exterior do templo é de granito entalhado,
atravessado poT nma elaborada rede de tubos de api:\te
e latao. Todo o metal reluz como se tivesse acabado de
ser .pd]:l.&!:ﬁ-_liiﬂ Iui uma mancha de corrosio sequer

em parte alguma. Np" centro de um tl_?s lades do
templo estd uma giganteac_a»_m]grﬁﬂéﬂﬁﬂih da prépria
Cyriss, Abaixa, Forl:qa-'-l:la cobre estio fechadas,
esperando pela hora marcada para se abrirem.

Caso os Pls vasculhem o exterior do templo, eles nao
encontrario quaisquer outras portas, E ficil escalar as paredes
do templo, mas nao hi nada interessante nelas ou no teto.

Qu,a.n[!.n as portas se destrancarem no por do sal, as duas
placas de cobre de 6 metros irdo se afastar com grande ruido

um que quiser entrar. As portas permanecerio abertas por 24
immx, &epois do que ITdo e fechar de novo por um tempo gue
pode parecer uma cternidade para q'ualqucr um gque [ique
preso la dentro.

Alexia ndo teve de esperar que as portas do templo se
abrissem. Suas pesquisas mostraram-na come abri-las e
fechi-las & vontade, entio ela tem uma vantagem de duas
horas sobre os PJs. Os Inquisidores também possuiam uma
“chave", cortesia de Oberen, e também estio la dentro,
Alexia estd tentando clu!gar aa centro do templo, ande jaz a
grunc]e mdgquina construida em honra a Cyriss. Ela sabe que
um dos pu&zn:s da méiquina -

& o da
perleita, e ela ird usd-lo

regsurrelgio

para trazer sua mae de
volta & vida. Os clérigos
de Cyries que tentaram
detz-la  até
lutaram em vio. De
fato, Alexia
muitos dos cultistas (o

agora

matou

: &Fﬂ a 3 metros uma da outra, permitindo a passagem de qualquer
T
]




= »3ed A Trilogia do Fogo das Bruxas §3

gque nio aigni{i::a gue eles irdio atacar os PJs com menos
vontade). Depois de Alexia e da Inquisigao, os cultistas estio
fartos de intrusos!

Dentro do Templo de Cyriss ha diizias de clérigos e de
seus servos, na verdade méquinas magicas. Os clérigns sdo
listados nesta aventura coma Verdes {1° ni'h'c].l,i ou
Experientes (3° nivel). Veja a tabela de Clérigos PdMs no
LRB IT 51 para suas habilidades; sinta-se livre para alterar o
nivel dos clérigaa encontrados para fazer um desafio melhor
para o grupe. Os clériges de Cyriss usam uma arma de
combate COTpa & COrpo de aparéncia estranha, conhecida
como mecano-mangual leve (1d8/19-20). Todos os clérigos
possuem os dominios Conhecimento ¢ Protegio. Quase
IIBII].'I'I.ITI'.I. JEI.GE 'J.C‘I'E‘ estar em sua I':ﬂ.c].l‘h:'f {ﬂma- ﬁlexiﬂ e Oof
]nquisidores fizeram um belo espeticulo no l'emp]o, e a
maior parte dos clérigos esta ferida ou com poucas magias,
Ot serventes também passaram por muita coiga.

Alexia ainda ests acampanlmcin pe.'as quateo bruxas
zumbis que ela ergueu de forma tosca na primeira parte da
Trilbogsa. Ela gostaria que todas as bruxas fossem reunidas,
mad 2ua mie € a priaridade méxima, €, caso seja necessdrio,
ela ird sacrificar as outras quatro coma hucha de canhio. As
bruxas redivivas sio sombras do que eram no pasm]o.. na
verdade pouco mais que zumbis com alguns niveis de magia
— mas ainda sio oponentes &csag;mt]ﬁveis para os Pls.

O préprio templo ¢ uma gigantesca maquina. Mesmo com
todo o seu tamanlm, hi velativamente pouco espago I'm]:itai\ﬂel
no seu interior, Corredores curvam-sze e serpenteiam sem
razdo aparents, quanda de fato eles estio contornande
engrenagens, pistoes e outros aparatos gigantes por teds das
pared.es. Muitos g]ci;os de vitiro, colocados a 6 metros de
distancia um do outra, iluminam o interior do temp|c. Cada
ghﬂw & montado por tris de uma gzaﬂe de ago {c]u:er.a 10,6
FV). Os g]olms I:&u.re'za 1, 4 PV) tém em seu interior um

redemoinhe de energia, mas, case sejam removidos do

templo, cessam de funcionar. Caso
sejam quelamdos no interior do
templo, causam 1d2 pontos de dano
elétrico em todos dentra de 3 metros.

Notas Eapeciais

Como o templo é uma mdquina

sangue.

gigantesca, ele  tem algumas

caracteristicas especiais gque o

Mestre deve conhecer.

P O interier do iempla é muito

guente — todas as maguinas

geram EE.II:FI.} e 0 tampla estd

cheio delas,

*  Sempre hi barulhe no fundo,

vindo das miguinas nas pmdes.
A altura deste harulho varia com

o momento ¢ o ]ugat; testes de

'Dl,l\l'ir [ECELEIT.I. urma 'Ftrlﬂ.lid.ﬂllﬁ
de valor variado. Escutar atrds de
uma parcd:: de metal também
acrescentara +10 a CD de

qualquer teste de Ouvir.

»  (Os corredores do temp]n eatdao repletﬂu de portas
secretas, Hd uma delas acada 6 metros, mais ou mencs.
Todas estas portas abrem-ze para massas de engrenagens
que giram, pisties que se Mexem Como uma batedeira,
tubos Lri]hmteg e outras miquinas estranhas. Os PJB
nio po&em passar através das miquinas, mas 0s
servenles p-nrlcm. D '[nh:,. o8 servenkes podem aparecer
em quulquer lugar do bcmp'u dentro de alguns minutos
usando estas passagens. Estes painéis de acesso ocultos
nio estio no mapa.

*  Caso alguém mexa nas maguinas por trds das portas
secretas, 1d4 serventes aparecerio dentro de 1d4
minutos.

A partes moveis dentro das paredes sio perigosas.
Qualquer um que caia nas engrenagens  sofrerd 2d6
pontos de dano; um teste de resistéincia de Reflexos
contra CD 12 reduzird este dano & metade.

» Hi 25% de chance a cada 30 minutos de encontrar
1d4 erguitfos deixados para trds por Alexia, Estes toscos
mortos-vivos ja foram seguidores de Cyriss, Agora eles
vagam getos corredores do t,r..mplc, atacando qunlquer
coisa viva, As vezes um Inguisidor ergnido poderd ser
visto também,

P O templo esti repleto de maguinas esquisitas, mas ainda
£ um lugnr altamente migico. Partes de qualquer
mdguina irdo revelar auras mdgicas de forga forte a

extrema com um alfector .

e]ea

alguns estario obviamente feridos. E
importante que o Mestre apresente os cultistas
como i:lmapmdos e determinados.

Também é importante notar que, embora
Cyriss seja uma divindade neutra, esta seita em
particular ¢ neutra e maligna, com o objetivo
ambicioso de dominacio global, fazendo com
que todas as coisas vivas sejam controladas
pela grande maquina pensante que eles estio
construindo. Nem todos os devotas de Cyriss
penzam da mesma forma, e sofisticados
templos-maquinas como este sio muito raros.

; C'a P]h !mlem querer
m@cﬁ:aom psaggu.trlms JeC}m mas a
esta altura, isto J& nio & maiz pmsmej Seu
i 2 esld i:er\rendn (=
determinados a destruir todos o intrusos.
Muitos. dos clé:lgoa que o8 P]s encontrarem
ndo terdo todas as suas magias disponiveis, e

vstdo




M. Sala das Méquinag Descrigio: Ha muitas salas comao esta por todo o templo.

Elas sao simpleamentc Jrcarntivas, sem funqio na aventura.

Um caminhs setreito serpenteia por entre As estranhas mdquinas sio q‘llﬂ?ﬁdmmplmmenbe “I'“ﬁter’WRSF
gigantescos dentes de engrenagem e pistées em ninguém fora do eulto pode adivinhar sua verdadeira fungao.

movimento. Vocés ficam quase surdos pelo barulho de O caminho que cruza os apamll-'m aimplesmente leva de volta

A A i i as saidas trad
AR T T T a entrada, assim come a quaisquer outras s mostradas no

mostradores despontam do emaranhade mecinico
aleatoriamente. Bastoes e esferas brilhantes estio
enterrados no funde do maguindrio, i lmmnan«\:lu a Se howver engenheiros hibeis entre os PJs, um teste bem-
cimara com uma luz fantusmagdnca. sucedido da pericia Profissio {ungcni’leim}, ou outra pericia
relacionada, contra CD 20 revelard que as miquinas pedem

maps, }E que estas salas de mdquinas nio sio vitaiz para a
trama, seus caminhos internos nio estio indicados no mapa.

=0

Qs Inguisidores que Oberen mandou atrds de Alexia sao ]af]maa, com um n.ivei média de Lad4. Veja a t&]:-e}a
IT 55 para suas babilidades. Sinta-se hvre para substituir alguns dos ladinos por um guerreiro ou mago se isto for dei
coisas mais interessantes para os aventureiros. Todos as Inq'l.usu]o:es gdo leais e mallgnoa E'cs também npnn]mrnm comn
cdes, entio ninguém deve estar com FVs ou magias completos.

Havia 10 Inquisidores no barco que Oberen enviou pelo rio. Dois morreram lutando contra os homens-crocodilo, dois
cafram em uma terrivel armadilha e acabaram nas celas do primeiro nivel, e dois encontram-se ne laboratério, drea 13.
Ista deixa 4 que podem ser encontrados como eram originalmente ou como servos deixados para trds por Alexia. Mas, veja
bem, se o Mestre precisar de mais, que assim sejal




potIem descobrir,

Fara adicionar ainda mais mistério is salas de madquinas,
o Mestre pade aplical; a|guns efeitos mais
ﬁstrﬂn]’l (=N Aigumas Ealas PC‘JEITI BCF¥
extremamente quentes ou frias (LEB 11 86). Em
outras salas a pressao do ar po:le ser difevente =
nio hi necessidade de novas regras aqul, mas o
Mestre pndc descrever o ar ranaLail‘u, a pressio
nos ouvidos ou até mesmo vasos capfims
rompides no branco dos olhes. A gravidade
pudr: estar um pouco alterada em nlg::us Jtlgares
{reduzindo a Destreza temporariamente em 2
pontos), ou o ar po&e até mesmo ser levemente toxico.

]agadoms astutos le:lem teorizar que diferentes parkes do
templo existem em diferentes planus, porgue as pmpriurjadcs
naturais destes [ugarea seriam mais apmprin&as para
a operagao de determinadas maguinas. Eles
estariam cerlos, mas este conhecimento nio
lhes aju{lar& em nada no momento.

Trugues & Armadilhas: As partes
méveis por todas as salas de miquinas sao
perigosas. Qua]quer um gue cala no meio delas
sofreri 246 de dano; um teste de
resisténcia de Reflexos hem-sucedido W
contra CD 12 reduzird o &ano pe].a metade.

Consegiiéncias: s PJs podem querer mexer nos

controles. Caso o [ﬁq}am, Jogte 1dé.

1-2 Nada parece acontecer.

3 A velacidade do magquindrio aumenta levemente,

4 A velocidade do maguindtrio diminui levemente,

3] As magquinas fazem alguns harulhos horriveis;
cngrsnagens ragpam umas contra as outras e L&)
metal range.

O Jogue de novo. Desereva o efeita, mas 1d4

gerventes chegario em 1d4 minutos.

D. Depésitn

Esta sala contém altas pilhas de sacos, caixotes e
harrie,

ter a]go a ver com realizar f:a'lr_'u]us, mas isto & tudo que os PJs

Cume;ancln da posigic |, as portas Juplas do elevador irdo
se fechar e a camara girard para a pesicio 2 — ela nao subird
ey Préxilllﬁ nndar. Nﬂ PI.".SX]‘.I'I'.I.E. VO que o EIE'\"EIJDT 5 MROWET,
ele subird um nivel enguanto gira para a posigao 3.

Uma vez que um clevador e}mguc i posigao 0, ele
voltard posigio 1 ¢ comegard o ciclo
novamente. Cada elevador se move em
gincronia, e eles mudam de posigio a cada trée
minutos de tempo de jogo; ndo hi controles.
s pontos de [mm&u dos elevadores estio

numerados nos mapas do tem pln.

O movimento do elevador ¢ quase
'|mpercepl:ive], eosz Pls chem ficar confusns
gquanto ao lugar do templo onde ze
encontram. Também ¢ importante notar gue ¢
preciso passar por todos os elevadores para
a]r:anq:ar a camara noe topo de tﬂnlpll;:. A porta
exterior de um elevador néo pm].c ser £o:v;at!a. mas,
caso algum PJ inteligente consiga entrar, cle verd

apenas uma massa de mdquinas confusas no pogo,
muito juntas uma da outra para que seja possivel
mover-ge por ali,

Nivel Térreo

. Aqui estio detalhadas as salas encontradas no nivel
térreo do templo. Note que a]gumﬂ,s destas salas podem ser
alr:ang.'ulns HPE‘I’IEE a partir &DE E.I.'IJ.E.I‘ES !upﬂiﬂm Ruidﬂﬁ
Enaves JE ma'.quinas PﬂJ.GTI'L -t g D‘I.I"."i'&ﬂﬂ £1m ca&a sala; a8 CDﬂ
de todos os testes de Ovir estio 1dd pontos mais a]tas, a

menos gue seja dite algu em contrario.

1. Saldo Principal

Vocés passam pelaa portas do tempio Para dentro de
uma camara cavernosa, iluminada com uma suave luz
n]aranjada.‘ A sala se estende para trds aparentemnente
até o :i.l.'l:EiILi.tﬁ; e o teto abobadade esti a dézenas l!.e'
metroe de altura. Intrincadas piaeas untmiaﬁ;a&as de
latio cobrem cada supm'[{cie, 8 pi|n|:es emulpidns catio
&ispmtos ao lado de cada parede. Oz cheiros de metal «
sleo siao fortes no ar, e vocés notam um zumbido ﬁuo,
como s¢ migquinas eshivessem trabalhando a distancia.

Descrigio: Os recipientes contém tipos variades de
comida e estranhas partes sobressalentes para miquinas,

E. Elevadores

Esta gala vazia e ciroular tem duas portas colocadas
em ingulua opostos uma da outra.

Desorigio: Esta sala ¢ um elevador. Cada um dos

elevadores do temp|o B¢ MMOVE Em uim pndr&o eetabelecido.

Descrigio: Este ¢ o salio principa' do templo. Embora
zeu tamanho sefa impressionante, nio hd nada com o que os
PJs possam interagic aqui — pelo menes & primeira vista, O
som onipresente da telﬂp'u estd fraco aqui, e aumentard a
CD de gquatsguer bestes de Ouvir apenas em +1. Qua]quer
um que for bem-sucedido em um teste de Quvir contra CD
14 (incluindo este modificador) ouviri um zem de algo
q'uc':lran:lo que nao parece familiar; este som foi produzide
pe]ﬂ Nﬁcluu, bem a frente.

A medida que 05 Pls se aproximam do meio da sala, eles



notario trés simbolos de 1,5 metre de comprimento
entalhados nas plﬂc‘as de metal cntrelag.‘m]ns do chao. Estes
trés 5im|:nies, sagra:lns para Cyriss, estio apms&ntados agui
em uma ordem especifica. Mais tarde, oz PJs podem precisar
lembrar ou deduzir a ordem para resolver um enigma.

Inimigos: Quando os PJs tentam deixar o templo apés
completar sua missio, eles encontrario um Padre Mecinico
{Apéndice A) no salio principal — o Padre Lucant. O Padre
tentard matar tot!os 03 P]:s, 2, caso eles [iquem para |utar, e|e
termn uma boa chance de ser hem-sucedide.

avd

Os stmbolos no chée do salée principal

2. Posto de Obscrvagﬁo Inferior

'O chaa de metal do salio principal estende-se até
uma pequena mnﬂn! L‘efcat_{r-pnr um corrimio de
cobre ];n“unbp. ﬂlmixb dew:;é# estd um tremendo
pogo, ¢ seu fundo nio pode aerwah: Acima, um vicuo
cilindrico esti escavads no coragio do bemp]m

Estendendo-se pelo poge gs.gmbe!m ‘estd uma aolunu |
de maquinas; mgr&nh;&ns rnngemlo ¢ pistoes
-r]a.nr,'mtlo cercam uma matriz de fios mnrnnhulos,
mangueiraz e formas brilhantes de 1!'1&1:0 Alglml tipo
de Jesua.rga elélzma tremeluz pe]a maguindrio, que vai
até onde a vista de vocés alcanca.

Enquanto vocés pérmanecem pasmios, wm grande
relampago branco-azulado salta rumo ao corrimio da
sacada. Ele ge vai em um  claido, J&imn&u um
estranho e caracteristico cheire no a;::.

Descrigiio: Este pogo corta através dos trés niveis do
templo. No topo da coluna mecinica estd o aparelho de
ressurreigio que Alexia atualmente esté tentando alcan-;ar. De
fato, toda a coluna é esta midquina, qué vai até as pm{'u ndezas
da terra. Da posigao privilegiada da sacada, os PJs podem ver
dois dos postos de ::rl:serva@ﬁn do scguntlﬂ andar, assim como
a passar\ela no terceiro andar. Também & ficil ver um Pul‘ll‘ladu
de pequenos o]}ieic?s esféricos flutuando ao redor do micleo,
Eles se esquivam com agilidade das descargas elétricas, e
reluzem como se fossem feitos de latao. Estes sio serventes de
Cyriss. Enguanto os PJs assistem, os serventes usam suas
garras para fazer ajustes na grande miguina.

Para todos os propésitos, o poga ndo tem funde. Qunlq‘utr
um gue caia da sacada morrers, embora os Mestres que nio

surja mais tarde em uma cela, chamuscado e inconsciente.
(Caso o Mestre queira deixar as coisas mais interessantes, os
PJs podem ver uma luta ocorrendo em um dos outros postos
de ohservagao. Um cultista ou Inquisider pode ser derrubado
da sacada para um destine negro, dourado ¢ bem-passado. A
propria Alexia pode talvez ser vista rapidamente.

Trugues & Armadilhas: As descargas elétricas fazem de
uma viagem pelo pogo uma péssima idéia. Qualquer um que
toque o corrimio receberd imediatamente um chnq'ue elétrico
que causa 1d4 pontos de dano — um aviso. Qualquer um que
tente voar ou levitar prafu pogo serd submetido a atagues
elétricos que causam 50 pontos de danc a cada rodada —
mesmio em forma gasosa. A intencic & provocar o grupo
deixando-os ver o seu destino final, mas isto ndo é um atalho.

Conseqiiéncias: Os serventes ignorario os Pls a menos
que eles tentem danificar a miguina; neste caso, 1d4 deles
atacardo. Um grupo de clérigos de Cyriss aparecerd dentro de
2 a4 minutos, dcspaclmdos dos alojamentos neste nivel.

3. Refeitério

quhhlmemﬂammmchem&mulmﬂupag
derrubados e bandejas com comida semi-devorada
estio eapollm&m pelo chao ¢ pelas mesas gue ainda
permanecem de pé. Muitas pul:ru esbin vitac]as, a
marcas. de fqgn &l umncl!u dﬂ ﬂmgue %IP-H]LBSH'-M
pu]aa pm:aeleu de metal.

Descrigiio: O refeitério do templo foi o local de uma luta
com Alexia, Ela e suas mmp&nheirns zumbis trucidaram
alguns clérigos de Cyrise maie ou menos duas horas atrds, mas
08 corpos jd foram removidos. Nao hd nada interessante oun

valioso aqui no momento.
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4, Cozinha

b= ﬂio g pmc:ln ‘BET Um uléngo de C:mm para notar
que isto & nmplgamanbé uma mzm]:ll Cn]dmram
*ﬁ]ﬁiwde comida fumegante repousam sobre placas de

g‘i_lﬂﬁl vermelhas de calor, ¢ as mesas que estio
ib:ga]hdaa pelo lugar estdo ml:erf:ts com vArios
a _aapaﬂ.wagda cmﬂhm&umaﬂt&o

as; parece que houve uma luta aqui recentemente.

Descrigiio: Esta ¢ aimpleamente a coxinha que ahastece o
refeitdrio. Alexia visitou este aposento e teve uma rusga com
os funciondrios. Um teste bem-sucedido de Observar contra
CD 14 localizard sangue derramade no chio. Um teste bem-
sucedido de Rastrear contra CD 14 revelard a pegada de uma
pequena bota no sangue.

5. Biblioteca

Esta sala é obviamente uma biblioteca. Estantes
_ei:l:mm tm].u ag puedu e numerom outras ocupm
a chio. De onde vocés estio & pmﬂwl ver liveos,
-_pergamm]ml e p]a:as de todas as formas e tama.u]m
Dois globos de latao flutuam préximos ao alto teto.
]}npm's de um momento, um deles mergulha em
cll.tegin a vocés, ea’eeuvaﬁm]o 1 gan:a rﬂlﬂ.‘mﬁuﬁh

Descrigio: Fste comodo estd rep]eta de conhecimento
valioso para os seguidores de Cyxiss — matematica,
engenharia, astronomia e coisas do género. Esta ¢ talvez a
mais valicsa colegan no Heino de Cygnar, melhar em
algumas formas do que az hibliotecas de Corvis e Caspia.
Qualque: volume escolhide ao acaso conterd garranclms
ininte]igiveis, au pufo menos parecerd assim aos Pls.

Uma Pra’ce]eira, no meio da sa'a, al:riga muitas pi"’ms de
folhas de cobre. Cada folha fina mede upmximaﬂ.amente
25 por 40 centimetros, e todas elas estio cobertas por uma
miriade de pequenos furos, sem ordem aparente. Os furos
tém meio centimetro de diimet-m, e localizam-se a meio
centimetre de distincia um do outro. Cada pi]}u tem 4
folhas de cobre, presas por uma grossa tira de couro, O
canto superior esquerdo de cada folha foi cortado com
capricho. As pilhas pesam aproximadamente 10 guilos
cada, e ha 10 delas. Hé seis lugares vagos na prateleira,
onde aparentemente outras pi"ma eram mantidas,

Estas folhas de cobre sdo o Equival:ni:‘: dos Reinos de
Ferro a cartdes perfurades de computador. Os mais
precioses de todos os segreclaa da eeita estio codificados
nelas, e apenag as mdguinas sngmdns localizadas em outro
lugar no templo podem la-las. Estas placas sio misteriosas,
mas no final das contas indteis para os PJs. Rouba-las ou
destrui-las conguistard a inimizade de todos os seguidores
de Cyriss que saibam de suas agdes (come se invadir um

templo & matar um monte de gente j& nao fosse causar isto
de qualquer jeito).

Inimigos: Esta sala contém 2 serventes. Um deles tentari
fugir enquanto o outro enfrenta os Ps.

Conseqiténcias: Caso o servente escape, 4 clérigos
aparecerio dentre de 1d4 minutes. Um deles sera
Experiente, e 05 outros serio Verdes.

Tesouro: Caso os PJs roubem qualqucr coisa -:Iaqui, hi
50% de chance de que o produte de seu furto valha
1d4x100 PO para o comprador certo em uma cidade
grande, Culthzr:lo, nada que possa ser removi:la l:].u-{a s-alu
conterd conhecimentos capaxes de mudar o munde. A
hiblicteca é excelente, mas nio revolucionaria, E importante
notar que a deusa guia seus seguidobei que constrdem as
maravilhosas maguinas migicas e mekinicas do tem.pIo, Nao
hé nenhum manual aqui que descreva seu funcionamento.

6(a, b, c). Celas de Detengio

Una porta lisa de metal esté colocada na parede. Ela
¢ completamente lisa, nio exibindo ném meEmo uma
maganeta. Hé uma alavanca na parede ao lado da porta.

Dﬂdﬁ;ﬁm chlas as krés l:elas de :ietEm;i'io tém a mesma
a{:n:éncin. As portas nio estio tmncndaa, & a alavanca fard
com que a porta deslize e se abra ou feche, impulsionada por
a!gum mecanismo oculto. A cela A u]:rifa dois In.quiaitlaraa.
As celas B e C estio vazias. Os PJs podem acabar em uma das
r:e]as caso sejam c‘aph.u:mlds pn-|c a|gapia no Aliaf, drea 26,

Inimigos: A cela A al:rign dois Inquiﬁidares, ambos Lnd'i-',
em frangalhos e sangrando, chamados Leel & Rhys. Cada um
deles esti com apenas 10 PV e eles ainda tém snas armas e
armaduras. Eles foram mandades por Oberen para recuperar
a Fogo das Bruxas de Alexia ou dos PJs. Eles irdo se recusar a
Cooperar com qualque:r tipo de interrogagio, e preferem
morrer lutando a ajudar os PJs. Caso tenham a chance, eles
irio engambelar os PJs para que deixem que eles se juntem ao
grupao. Eles trairio os Pl na pior hora pnss!vel.

Truques & Armadilhas: Hi um algapio no teto que
conecta esta drea ao altar no nivel 3 (drea 26). O algapio ¢
extremamente dificil de ser detectade (Procurar CD 24) e
ainda maie dificil de ser aberto (Operar Mecanismo CD 26).
Cazo seja aheﬂo, pode-se ver um pogo Iisn :ln mutul, g‘randn
o suficiente para permitir a passagem de um humano g'rantla,
e ¢ s6. Escalar p&]a pogo & isnpossiw]; o metal & liso e as
pam:|ca gio muito distantes umas das outras para servirem de
apoio. Caso nlguém suba o pogo atravis de magia, encontrara
uma particio que funciona come uma vilvula =6 de saida,
que existe para impedic este tipe de deslocamento. Esta
particio nao P(JJE ser aberta.

G:mungﬁ&n:in: Caso aigudm mexa com a partigio no poge,

1d4 serventes seriio convecados até a cela abaixo,




7. Auditdério

Esta & uma gram;le aaIa, Jecma&a cam irnageus Jc
stis e luas. Vdrias mesas e cadeiras estdo espalhadas
pelo perimetro, mas no centro da sala hé uma visdo
ho‘rripilante - uma dazia de COrpos 2oh |en¢:5is
ra:l'ls{:lpa:las de cangue. Um punha&a de clérigns estd
pnrado em volta dos cad&vere-s, realizando a]gum tipe
de ritual. Virias eeferas de latio estao em volta do
grupo, flutuando no ar.

Descrigio: Feta ¢ uma sala de reunides que serve para
virios propdeitos, A'guns dos mortos deixados para trds por
Alexia e ::ampan"lia foram trazidos para cd, e o8
ml}miwniea que nio estio oc upiu:lus cav;antlo a garota estio

{nmarulu conta delee.

Imimigos: Aqui hi 3 clérigos Verdes, um clérigo
Experiente e 3 serventes, Assim que os PJs forem vistos, dois
serventes fng::m para buscar aju&a. O c]&rign Expuriml:e
corre até o outro lado da sulu, onde uma arma jax no chio. O

resto do grupo ataca.

Q clérigc Experiente cstd tentando n]:-nnliar urm ]il'h;n—
chamas primitivo, que esti no chio no fundo da sala. Assim
como sua versio moderna, este langa-chamas possui um

tangque de -:-;:-mEusi:i'vel cancgacln nas costas, ¢ uma mangueira
que desemboca em um projetor semelhante a um rifle. "Vestir"
ou "desvestir” a arma é uma agio de rodada completa que
provoca um ataque de npﬂrl’unit!adc. o clérign no auditério
nio perderd tempo "veetindo" a unidade: ele segurard o
projetor em uma mao enquanto arrasta o tanque atris de si.
Isto reduz o seu deslocamento a 6 metros, e pmia'iza suas
iogarjas de ataque em -2. O langa-chamas tem apenas duas
cargas remanescentes em seu tanque. Quando elas forem
gastas, o clér'[go atacard com magias ou com seu mecanc-
mangual leve (148, 19-20/2). O langa-chamas, que nio ¢
uma arma miigir:a, tem wum alcance méximo de 12 metros. Ele
dispara um jato de gosma incendiaria idéntico a um fogo de

alquimista (LRB 1 113).
Conleqﬁ.&nuim Caso um dn\s serventes cscape, t!u 2a3

clér]goe Ex perientes r_']'Legarén em 246 minutos,

Tesouro: O langa-chamas pode ser recuperado, ¢ é
possivel que ainda reste um pouco de combustivel. Ele vale
apr:}ximm:]amente 500 PO, ou 600 PO caso esteja
carregmln. Embora o combustivel 2eja semelhante a Eugo de
a|f.£uirnista, ele ngo & i-.léntin:o, e serd necessdrio um teste bem-
sucedido de Alquimia contra CD 22 para desenvalver um
combustivel que funcione com esta arma. Além disso, o
aperadm do lartl;'a -chamas tem uma grnm!e chave de latio em
um de seus holsos, que abrird as portas do cofre na drea 11.
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8. Aiﬂiament@s Descrigiio: Mestes quartos vivem os clérigos de mais alto
escalio de Cyriss. Nio hi nada de u‘xee‘p{:ianalmenl‘e
interessante ou Gtil aqui, embora haja 25% de chanee de que
os Pls encontrem um clérigo Experiente rezando,

Esta sala contém fileiras de CamAs, pequencs baiis e
pouca coisa além disso.

d.esr:ausamla ou ESC‘[E’V‘?TI&I'J-

Tesouro: Ca{:l,u ba tem 5096 de chance de conter rnum{aa

Descrigao: Os alojamentos sio todos ignais. Metade deles
ou gemas no \rnlur l:].t: ldhlﬂﬂ PO.

mostra sinais de luta ou caos recente, como camas \rir.anlE,

sangue ou haiis queLrarJ.as. IO' Sala dﬁ PEI'iSCéPiD
Inimigos: Ha 25% de chance de encontrar de 1 a 2

clérigos Verdes em cada alojamento explorado. Trts tubos de metal com hastes para as mios
Tesouro: Cada alojamento contém roupas suficientes em descem do teto desta sala de paredes nuas.

bais ou no chao para dois uniformes cnmpla{'.aa de clérigns.

Os uniformes concedem +6 de banus em testes de Disfarce D Fagsiys Balecip seoipeis we s !ado, -

(LRB I 67) para se fazer passar por um clérigo de Cyriss. instrumente pode ser virado movendo-se as hastes para as

g, Qumﬂs mios — estes sio periscopios. Cada periseépio meostra uma
visdo peculiar. Um deles observa um penthasco por sobre um
oceano negro ¢ rcmlto, ¢ o4 f]ist&ncia, colinas emarpudaa

Este cﬁmmln contém dups Camas, p_mta_leira.s de
livros e bais. Uma imagem do rosto de Cyriss estd
gruw:&u na parm!ns oposta a porta de correr feita de
metal. O zumbido que preenche o ﬁemp]o & muito

mais suave agui.

sobem até as nuvens, Outro perisadpio mostra uma visio de
um violento incéndio em uma {Iaregta, com uma estranha
lua observando por tris da fuma,ga. Até onde a vista alcnn.;a
em q-ua]q'uer dire#;in, nio hi nada além de chamas e chao
carbonizado. Um teste hem-sucedide de Ohservar contra
CD 12 revelard animaie com formas estranhas fugindo das ¢

. ELai. Sl
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chamas, A localizagio aparente deste periscépio & a pelo
menos 30 metros de altura. O dltimo periscépio mostra uma
selva de aparéncia familiar A medida que o periscopio &
girado, o Templo de Cyriss aparece, ¢ o PJ usando o
instrumento v& a i mesmo e ao seu grupo pnmnd«: pc],as
portas do tempio. assim como fizeram recentemente.

O lado dos periscépios ao alcance dos PJs nao ¢ magico,
mas ¢ equipamento no teto que os faz funcionar o ¢

Tesouro: Caso os periscépios sejam danificados ou
Demmridas, eles cessam de funcionar. Eles sio intrigantes,
mas, no fim das contas, nio valem nada.

11(a, b, ¢, d). O Cofre

O chio e as paredes desta sala sao recobertos de
metal opaco e negro, com adormos angulares e cobre. As
‘quatra portas no seu interior sio feitas do mesmo metal
negro. Hi um grande buraco de fechadura no meio de
cada porta.

Deserigiio: Aiguna dos artefatos mais ga.gratlna da seita
estio atris destas portas. Alexia jé passou por esta sala, mas
ela nao parou para saquea'—Ia; o roubo de artefatos nio era

sua missio. As portas do cofre pa&em ser destrancadas caso
os PJs tenham recuperado a chave de alguns dos PdMs, ou
podem ser arrombadas com um teste hem-sucedido de Abrir
Fechaduras contra CD 26.

Inimigos: Cada uma das quatro portas do cofre abriga 3
gerventes. Quandu o cofre ¢ a.l:u:rbn, wm deles ird {ugit e dois
irdo lutar.

Cunquwiu: Caso um servente escape, ele tentard

conseguir ajuda. 1d4+1 clérigos Verdes podem chegar
dentro de 1d6 minutos. Esteja ciente do estado do grupe; a
esta altura da l:'xpluragio do t&mpln, eles FI:IIIEIT.I estar muito
fracos para enfrentar um grande nimero de guardas,

Tesouro: Cofre A: Uma pilha de trés cartées de cobre,
semelhantes &queles na hiblioteca. Na tira de couro que oF
prende estd eserito "Mente”, Ha outra pilha de trés folhas de
cobre com o dizer "Visao". Cofre B: Mais duas pilhas de trée
cartdes, com as pa!avms "Corpe” e "Espirite”, Cofre C: Uma
pilha de trés cartdes com a palavra "Futura” & 100 PL. Cofre
D: Cartdes de cobre com a pai.avra 'Fnrtituae" l:novamente
trés t]eles] e trite diamantes no valor de 400 PO cada.

Estes cartoes sio necessdrios para operar o Acelerador na
drea 27, Cada cartio tem gra\rado um dos simbalos vistos no
piso do salao prin:ipnl, mas os cartdes nio estio em ordem.




Q simbolo ¢ pequenc, e exige um teste bem-sucedido de
Observar contra CD 14 para ser notado. Uma vez visto, &
bacil ver o8 outros, Os cartdes devem ser postos na méquina
em ordem ou as consegiiénclas serdo terriveis! Veja o

Acelerador na drea 27 para mais informagﬁea.

Segundo Andar

Enquanto o primeiro andar do temp[ﬂ era composto
principalmenfe de espago habitivel, é no segun:la andar que
oz cultistas tém laboratsrios e oficinas. O nivel de barulho ¢
em geral muito maior agui: adicione 1d6+1 a CD de
qualquer de Ouvir. Este andar também & muito mais quente.

12. Cimara de Preservagio

Diferente do msio_&u hmp'n, onde vocés até ngaén
nio viram uma tinica chama descoberta, esta sala &
:i_]u.minai]a por tochas J.iapustns nas Pm&en. A luz
.laranja bruxuleante iluming wma [igura metilica
monstriosa no centro da saln Ela parece uma mistura

a transicio; o Padre Lucant, que atualmente estd em outro
lugnr, mas gque estard i espera dos P]s no salio priucipa] {area

cle mn]'za com centauro, r:onstmlcla de bronze e a0y 1) quando eles estiverem de safda.

requantea\. & com pelo TNEN S 2,5 metros de altu.ra. Ha outra drea de tral:a”m que parece ter a]Jriguc[o outro
:lestes monstros mecdnicos, mas, exceto por algumaﬂ

Dasceigho: A figura ¢ um constructe mecanico. Ela paxece ferramentas e partes misteriosas, ela agora estd vazia.

ameagadora, mas atualmente estd inerte. Ha alguns painéis 13, Laboratério
o
abertos nos membros e no corpo, revelando o intrincade

maguindrio em seu interior Farece faltar uma pata de aranha Caso ﬂ]g“ém escute por trds da porta desta snla, ird escultar

a seguinte conversa mediante um teste bem-sucedido de
Ouvir contra T 14, Neste caso, a CD se deve ao ruidu c[e
fundo e 4= propriedades desta porta em particular

prop P iy

na 'Eigu.rﬂ., e esta pata FDI:II.' ser encontrada na drea 16,

Este monstro de metal ¢ na verdade um dos arLeIai:crs mais

:‘&;radus da seita. E um recipiente &eaignada para receber a

- 1 w o M
alma de um alto clérigo, que possa entio viver para sempre Uma voz profunda de homem diz "Olhe, da ltima vez em

gque o vimos ele estava com Rhys e Leeb. Eles devem ter se

#m Pm{eiqéo mechnica. Apenas um r_'lérigu neste |1|gar jé fez

&oqu:e nunca -mnlmra ]nin,_umpreqo & se:pugo Os 6m|]i:|s : : 3l mm,gum.quamo
‘uma tratada com revestimentos de cores estranhas. Duas das lentea pﬂc]em aer g:radaipafm ae m{mpmm a frente das
lﬂiﬁayﬂmpm& A medida que. malmtéssiﬂ a&m;lonarlaa, aa'»}lmprmdacle dm adeulos: mudam. ]ndepen&&nte de cm:ﬂo 08

i __'_srse_in.m usados, eles impéem -2 de pemhe;lade em tﬂtes de Imc]ntwa devido ao seu c-umpﬂ 4;1e visdo restrito,

i :Eem as lentes nﬂ:.c:lonms_. a8 601.110@ concedﬂ-m ao u,auino vigio no. enm.mcr'a até 18 meh:w Meamo que a liuuum.qﬁn
esteja i:uau 0 usudrio amda vera tu.c]@ -em preto e l:ranc;d. mas os Geulos pb&mmr usaclos mfleftmdammm neste -:sh:Ja

Com o primeiro conjunto adicional de lentes, o usudrio pode ver como se houvesse conjurado dbsectar magizs. Contudo,
o2 deulos causam fatiga e dor de cabeca neste modo. A cada 10 minutos de use, o usudrio deve ser bem-sucedido em um
teste de resisténcia de Fortitude ou cair inconsciente por 1d10 minutos. A CD deste teste comeca em 10 ¢ aumenta em 2
pontos a cada 10 minukos que os doulos sejam usados. Enquanto o PJ estiver inconsciente nao hi efeitos negativos por
causa dos sculos, mas o personagem deve descansar antes de ued-los novamente; a CD do teste de resistincia de Fortitude
diminuirs em 2 pontos para cada 10 minutos de descanso, de volta 2 um minimo de 10. Caso sejam usados de novo
i.mm‘].iatamsnl'e, a CD do teste de resisténcia de Fortitude recomeca do valor em gue estava anteriormente.

Com o negumlu conjunto de lenhas, o8 Geulos concedem ao usudrio uma atengiao a detalbes e intuigde mecinica muita
iteis. Todos os testes de Procurar e Oficios recebem +2 de bonus de circunstincia enguantao os deulos sio utilizados desta
forma, mas o lade negativo € o mesmo do segundo modo, Os deulos valem 13.000 PO,
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separado.” Outro homem, falando rapidamente com uma voz
mais aguda, diz: "Bem, eu espero que Rhys e Leeb tenham se
saido melhor do que 0 Ogro aqui. Ninguém merece isto... Eu
EEpErc que pegucmos aqm:la cadela ]nga." A primeira vox
responde "Se ela ndo nos pegar primeiro.” O segundo
interlocutor entao diz "Melhor ela do que Oberen, eu penso
as vezes." Ambos riem nervosamente.

Diferente do resto deste andar, o ar nesta sala ¢
fresco e agradivel. Prateleiras nas paredes estio repletas
de globos de vidro dispostos ordenadamente, cada um
deles cheio de um liguido de cor forte. Outras
prateleiras abrigam jarras de materiais em pé. Sobre as
mesas no centro da sala, repousa um labirinto de objetos
de vidro interconectados e tubos de metal. Hi um
armirio baixo ne canto, longe do resto do equipamento.

Dois humanos wsﬁdoi'&e preto estio examinando o
gue existe na sala. Um humano morta, \!ﬂﬁdﬂ de fcrrm 3
parecida, jaz a seus pés. Quando eles os viem, levam
suas mios &5 armas, mas nio atacam. "Alto ls, amigos’,
o homem mais baixo diz.

Descricio: Esta sala ¢ um laboratério. Os virios reagentes
nas prateleiras sio uma mistura de materiais initeis, perigosos
e valiosos. Nada nesta sala é magico, ¢ a ciéncia praticada aqui
¢ um tipo estranho de alquimia que serd desconhecida a
qw.mlque-r um com treinamento tradicional. Mesmo assim, um
personagem que for bem-sucedido em um teste de ﬁlqui'mia
contra CD 22 pode produzir alguns itens dteis dos
ingredientes que existem aqui. Cada tentativa consome 15
minutos; trés tentativas podem ser feitas antes gue os
veagentes reconheciveis sejam todos gastos. Um teste bem-
sucedido permitird que o alquimista crie um dos seguintes
itens, aleatoriamente, Noka: o que é praduzido depende de
quais reagentes o PJ reconi'lece; esta aleatoriedade nao
significa que o PJ nio sabe o que esti fazendo enguanto o faz.

# Um frasco que ird se que-.l:rur e e:lcp!ndit em chamas
quando arremessado. A drea de efeito & um cireulo de 3
metros de didmetro, e o efeito é o de uma magia mdas
Sammsapantes de 57 nivel (5d4 pontos de dano).

b Umasacola de pélvoras com um pavio. Uma rodada apés
ter sido acesa, ela ird produzir uma nuvem de & metros
de fumaca cinzenta ¢ venenosa. A nuvem demora 2
rodadas para crescer ao dizgmetro de 6 metros, e dura por
3 minutos. Aqueles pegos dentro da fumaga devem ser
bem-sucedidos em um teste de resisténcia de Fortitude
contra CD 16 a cada rodada ou sofrer 1d4 pontos de
dane, e 1 ponto de dano temporario em Forga.

*  Um ténico que recupera 1d12 PV e adiciona 2 pontos
de Forca e Destrexa por 15 minutos. Caso o teste de
Alquimia para produzir isto falhe, a falha nao ¢
descoberta até que alguém beba o ténico, que entio
causara 146 pontos de dano,

Note que apenas o acesso a reagentes de alta qualidade
neste laboratério torna possiv\e] prmluzir estes itens com
tanta rapidez ¢ facilidade. Os PJs nio devem csperar
produzir estes pr\e‘pﬂ.rﬂl!.ﬂﬂ tio lacilmente no futuro!

Inimigos: Ha 2 Inquisidores nesta sala. Um terceiro,
morto, jaz aos seus pée Pela runa em seu rosto, & facil
p-err.'t!i:er que ele foi um dos nrguidm de Alexia, dectruido por
seus antigos colegas. Os Inquisidores sabem quem os PJs sio,
mas nie atacarfio os aventureiros se pudere-m ao invés disto
engani-los para ganhar sua confianga. Caso os PJs ja tenham
sido enganados pelos Inquisidores na cela de detencio do
andar de baixo, isto deve ser relativamente ficil. Caso os
luq-uisit]:ores se juntem ao grupo, eles irdo se voltar contra os
PJs na pior hora possivel ¢ tentar roubar a Fogo das Bruxas.

Tesouro: O armadrio de metal trancade no canto '[ﬁs.i:nrir
Fechaduras CD 158} contém 3 frascos de video marrom com
scido [ldﬁ pontos Je vl:lin'u:lJ LEEII 88} O armdrio também
tem um fundo falso {Procurar contra CD 26 para descobri-
lo). Dentro do funda falso estio guardados os dowdbs de
deminagde meticuivsa de Hammett, mas o tesouro estd
protegido por uma armadilha de agulhas (Procurar contra
CD 24 para localizd-la, Operar Mecanismo contra CD 20
para desarmd-la, teste de resisténcia de Reflexos contra CD
18 para evitar 2d6 pontos de dano).

14(a, b, c). Postos de Observagio

Estas sacadas 20 versées maiores do posto de al:servur,!ﬁo
no trreo, drea 2. A pasearela no tltimo andar do templo
pede ser vista dos postos A e C.

15. Pegas

Fileiras de arcas e caixotes de metal preenchem esta
sala. Em todo lugar para onde vocés alham, ¢ _ppaaim]
ver incontdveis engrenagens, lentes, rolos de arame e
outras pegas estranhas, todas organizadas por tamanhe.

Descrigio: Estas sio pegas usadas para construir
serventes ¢ fazer a manutencio das mdguinas nas pﬁ.revc]cs.
Isto deve ser de interesse para um ang&nl‘lei.m, mas nada aqui
¢ muito valioso. Caso os Pls levem alguma coisa, estes
materiais valerio 4 PO por quilo caso eles consigam

encontrar o mmprador certo em Corvis.

Tesouro: Um teste de Procurar contra CD 16 revelars uma
pegquena caixa de metal com o interior acolchoado. Dentro
dela estio quatro globos de video amarelo do tamanho de um
punlm, Quando arremeseadog, cada um deles quebrari com
um som sefme]]]anbe ao de um trovio, e causari I:IB pontos cle
dano elétrico a qualquer um dentro de 3 metros. Qs globos se
gquebram com facilidade, entio os Pls que os carregarem devem
ser cuidadosos = caso um doa globos dispare, ele pode provocar
uma reagio em cadeia. Caso isto aconteca, um teste de
resisténcia deve ser feito para o dano combinade,
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16. Gﬁmnas Grandes "alhos" de vidro precizam ser aparafusados em suas "orbitas"
para gue estejam Enmp]e’ma. Caso os P]a *Fm;ﬂm tsto, os

serventes tomario viéa, flutuario no ar e aguan:l;lrin suas

Mezas longas, repletas de pecas ¢ pequenos pedaces
drmet'n], preenel:sm esta eala. Bastdes luminosos se
estendem do chio ao tato, iluminando a cémara com
uma luz branca agresgiva. UUma {igu.ra solitiria esti
munracla sobre seu trabalho em uma mesa préxima,
manipulando mindsculas pecas de metal com suas

ordens! Qualguer personagem com uma pericia como
Profissio {engeni:arin} ou Oficios [reparos mekinicos) parJe
ativar outros dois serventes proximes (que requerem um
pouco mais de trabalho) mediante um teste hem-sucedide
contra CD 14 (cada um). O resto dos serventes nesta sala

‘fértamﬂnfaﬁpraiuaclaa. estio muito incmnpietas para serem ativados sem

conhecimenta especial. Note que oe serventes nio pnflem

D . . 1 i ball 4 deixar o territério do tﬁ“‘lplﬂ- Caso tentem, eles ficardo
escrigio: Os AERPIAORER e CFHH trabulham . aquy inertes, eml:cm ainda valham 50 PO para a pessoa certa,

manufaturando serventes e outras méguinas, Hd uma diizia de
serventes aqui em vdrios estégios de construgdo, mas nenhum 1 ?. Sala d0$ Traj (]

esti ativo, Hé n!gumns miguinas muito maiores, mas sua

’t:unqﬁo ¢ um ccmplci-c: mistério, Qunlqucr UITt glie Procure i P“I"‘l‘“‘ damta nal 2 aetEe mpieia.a HEr waianiling
pela sala encontrard algo muito intrigante: uma gigantesca vestimentas de couro. Entre as capas, calgas, capuzes e
pata insn’l:éidc, finamente construida e cheia de componentes [t e B pares e e protetores.
mecinicos irreconheciveis, A pata estd em um banco no lade

Dpush:\ &a 32]9., e esta ¢ﬂEE‘m QORITE RIETE gram.’le FEE].E#G JE EEJ.EI.

com simbolos ﬂg‘rmlm hordades com um fino fie dourado. ¥ Este ¢ o equipamento protetor utilizado na

fundigao. Ha quatro trajes completos agui. Qualquer um que
Iﬂ.imiﬂﬂl.‘ O solitirio ciéﬂgo Verde nesta sala nao deve vista um destes trajes recehe +1 de CA ¢ resisténcia ao [ogn
ser um desafio muito grande, 3. O¢ trajes de couro sio pesades ¢

inc&mo&os, e acarretam em uma
PE‘!IE.I'IH].E.J.E JE armmiu ra IJ.E —2 [ 20%
de chance de falha de magia, Eles
pesam 10 quilos cada um, e podem

ser Uaﬂdﬂg EDE’”'E arrnadura Tﬂédi-a [al1]

Tmﬁ: Nﬂ‘ Iuﬂ-l“' Ol’!ﬂlﬁ‘ [&]
.:Lérig:} estava trabalhando

ki dois serventes quase
completos. Seus

leve {natura!muntu, os deulos de

protecio estio inclugos).

} 18. Fundicio

Wocts passam por uma porta
de correr de metal ¢ encon-
. I'.Eﬂﬂ’l—ﬂﬂ EIn. uma FEMIE a

R - aprmximmia.mente 6 metros
Padre Lucant < V3 ' e B 1Y acima do que parece ser algum

% 79 : tipo de fibrica, Uma vasta sala
jaz perante vocés, contendo
virios tonéis brilhantes de
metal fundido e enormes brapos
mekanicos. O calor ¢ intenso, @
o metal derretido produz uma
incuictante luz alaranjada, Os
bragos, ligados ac chio, estio
trabalhando, despejando peda-

cos de metal dentro dos tonéis.

Descrigio: Os cultistas refinam

metal agui. Uma passuela {a O
metros de :lll'ura.} se estende pe]n
perimetro da sa|.':, e dois pnss,:clic,:us
interconectados atravessam o meio




{drea 25] com as ufe;c

interior como um mo&a]u

Cantuclq, a maioria :los ]:a]nfanl:aﬁ Jo:

mundeo de Caen ainda acredita que o seu lar
é o centro do universo visivel. Apenas as

mais avangados e controversos dentre os

cientistas desta época propéem o modelo
heliocentrico. Os cultistae de Cyrise sdo os
astrénomos maig wau-:;adoe desta texrra,
ct!nf:w:lu, e estio a caminho de iluminar as
Suas obras divinas da natureza. © modelo
do sistema solar é colocado na sala da
[luminagic MNumérica para inspirar os
acolitos que Jabutam, catalog'am:]ao os muitos
nomes de sua deusa. E um artefato ]in:la,
mas seria impossivel removi-la do templeo.

da sala. As saidas deste Iugar estio no
nivel térrea. Metal derretida respinga
aqui e ali, quanda o ferro-velho &
&espeiacln nos cadinhos ou os lirlgoh-:a
sio forjades. Cada Pl dentro de 3
metros de um dos cadinhos tem 20%
dl‘.‘ l:l'lﬂl’l.f_'e a {'E.IJ.(H. m;nuh:l I:ll: [CGL‘LEI
wm respingo, gue causa 1d3 pontos de
dano. Um traje de couro da sala dos
trajes protegerd o personagem disto.

Inimigos: Ha 3 cultistas Verdes
nesta m'a, trabalhando na {orja de
1i|1g::-tes de metal. Eles nso notardo os
Pls de inicio. Hé outro cultista na
19,

mekéinices,

drea Dpr:rando o8 ]:-rm;ue

eml:lr:rra E-14 PDEEI
manipular apenas um de cada vez, Um
teste de Ohservar contra CD 18 ¢

necessdrio para ver a ianu[a. estreita ¢

cheia de [uiig‘em que ele usa para

ohservar o andar. Ele tentara fazer um
atague de SUrpresa com qua'quer brago do q-uaI os PJs se
aprosimem. Os hragos tém Forga 22, Destreza 8, Iniciativa
-4, CA 5, dureza 5, 20 PV e Agarrar Aprimorado. Um
apertio de um dos ]JEMGS {ataq‘ue COrpo a corpo +) causa
148+6 ponbog de dane, masz o real perigo & ser apanhado e
jogado em um dos tonéis. Por sorte, os bragos se movem

muito Ecntamcnl'c, com deslocamento de 3 metros,

Truques & Armadilhas: Hi cinco tonéis de metal e
gquatro I:rm;:n mecinicos. As passare]as correm por entre
clcs, mas ainda assim é passhre] gue um dos l:ragos ataque
alguém em uma passarela. Tambhém & Pnssfvci que alguém que
esteja lutando em uma paaaareIa seja derrubado,

poasiw'menbe aterrissando em um tonel de metal derretido!

Comseqiéncias: O opemdc-r dos brages fari o que puder
para avisar o resto do fempln sobre os invasores, mas isto ja

¢ assumido na &ESL‘Ii;‘iD das outras salas.

Tesouro: Em um canto, sob uma lona cheia de graxa, 12
I'mf_clfes de prata estdo umpilha:lm Cada fingoi‘e tem o
tamanho de um ﬁjclu, vale 550 PO e pesa 5,5 qui'os.
Tamhém ha diizias de lingotes de ferro, latao e cobre do
mesmo tamanho por aqui, todos em pilhas ordenadas. Por
altimo, hé uma bomba de gosma oleosa — combustivel de
langa-chamas, embora agui ele receba uses industriais. Caso
o Iam;.n—l:iu amas do auditério tenha sido r\ec‘uparai:lu, ele pﬂ&c
ser recarregade a sua capacidade mixima de 4 cargas com o
contetido desta bomba. Sao necessirias 2 agoes de rodada
completa ¢ um teste bem-sucedido de Operar Mecanismo

contra CD 16 para fazer esta operacao.
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19. Controle da Fundigio

A porta se n]n'e, monegmdo para o lui.{o, & YOCes
véem wmna ﬂgﬁm de costas para vocis, recurvada sobre
um ninho de alavancas ¢ pedais, A sa.l_a tem
iluminago fraca, mas um brilhe alazanjado infernal
vaza &e uma jan_sln T P grosso, através da
qual esta pessoa olha.

Descrigio: O clérigo Verde que estd agqui opera os controles
da fundicao e dos hragos mecinicos. O bharulho nesta sala ¢
intenso, inﬂigindo -6 de pena].ida.dae em testes de Ouvir,

Inimigos: A rinica ameaga nesta sala ¢ o elérigo.
20. Sala dos Medidores

Esta pequena sala esta rep]eta de medidores
redandos, do tipo que se vé em uma caldeira a vapor.
Deve 113,\-&; centenas deles, todos stPaa{os nas
pa:e:les 'Du simbolas nos medidores sio uatmasas,
Assim como € a sua l:um;ao. A]gun.s dos ponteiros
c]n,m;qm e saltam, enguanto outros permanecem fixos
em um ponto do mostrador.

Descrigio: Nao hd nada para ver ou fazer aqui.

Terceiro Andar

O terceiro andar do tcmp]n ¢ onde o culto mais fervoroso
a Cyriss é [cita, e este andar & mais fresco e quieto do que o
de baixo. A pe‘nalirlade para testes de Ouvir agui volta para
1d4, assim como era no andar térreo.

21. Ferramentas

Prateleiras nesta sala abrigam diizias de ferramentas
::}mxaa rlu graxa. Muitas tém formas ‘anl]nmu, mas um
mimgm igual delas ¢ totalmente misterioso.

Descriggo: Nada aqui é especialmente valicso. Muitas das

ferra.mentas por.lem Jer Uﬁﬂd&ﬂ comao E'Ia‘-"ﬁﬂ improvisada.s.

22. Roupeiro

WVestimentas &: r.'léngnh estio pe-nﬂu.tn&as por todas
as pmrales Jesh. salm

Descrigior Hi doze vestimentas completas aquiz dois
trajes de trabalho (veja a drea 17), cinco robes de clérigo de
nivel baixo Werde&}l e cinco robes de cEérigas de nivel alto
{Experientes). As vestimentas adicionam +6 de bénus em
testes de Disfarces (LEE 1 6?} para se fazer passar por
clén’sos de Cyriss, mas qua]quer um gque vista oz trajes
protetores de coura fﬂra da Fun&in;ia (drea 18) parecerd

muite suspeito (-6 de penalidade nos testes de Disfarces).
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23, O Céu Noturno

" Aspnmdea lisas de metal desta sala se mesclam
whmenﬁe com. o teto de vidro. Do lado de Eorn,
 vocés podem ver um estrelado céu noturno.

Descrigior Qualquer um que seja bem-sucedido em um
teste de Conhecimento (natureza) ou Profissio {marin!‘teiro}l
contra CD 12 imediatamente notard que as estrelas acima de
suas ca!:ec;:as nao sao aq'ue]as vistas no mundo de Caen. Os P]s
também Pﬂdﬂm pﬂrcu]:er que nio deveria estar escuro :Io lada
de fora, dependcurln da hora em que visitarem esta camara.

O teto de vidro especial é grosso e resistente. Caso seja
atacali(:, ele ficard lamc[c-, mas nao ird se que':rtar. Caso os
jogadores estejam verdadeiramente determinados a destrui-
lo, ele tem dureza 5 ¢ 50 PV, Quan&u ele finalmente c‘eder,
o vécuo do outeo lado sugari qualquer um na sala para o
vazio, ¢ as portas da sala irdo se fechar com um estampido,
Nés encorajamos o Mestre a expuisar 05 PEFSONAgENSs desta
sala se eles comecarem a fazer algo idictal Se eles persistirem
em tentar q‘uel:rnr o vidro, devem ouvir sons sibilankes 3
medida que o ar comega a ser sugado. Seus ouvidos devem
astalar, e a temperatura comecard a cair. Caso eles insistam

niszo, eles merecem o que acontecer.

24, Cimara de Devocio

ﬁfg‘m L‘anpos de meth] eztio predos ao :]:Eq dem

iea. As paxatlea 880 ax.lmmdaa com i:.:ml:m
_ai_nu, feitas de fios mﬁ-‘l:.i]:m Elas mostram
s dos céus noturnos, assim como bizarros padraes
étricos, Um globo de luz, preso em uma rede
Ja, gam:le do teto. Ele despe]a uma luz suave
obre wim par de auguu:larss de Cyriss vestidos em
robes, que estio sentados em meditagio silenciosa.

Descrigio: Esta sala ¢ designada para a meditagio de
pequencs grupes de devotos. As tapegarias (hd oito delas)
valeriam 500 PO cada, mas pesam 50 quilos cada, entio &
improvavel que os PJs as levem. A fonte de luz pode ser
I‘Gmuv{&a; a rt‘&ﬁ‘ dﬂuta‘ia Vﬂ].e II'LEI.:iE OU MEenos 5 Por e Q9
g'o}m em si ¢ idéntico as fontes de luz nos corredores do
templa.

Inimiﬁol: Os nlérigas nesta sala sio na verdade erguiclos
deixados para triz por Alexia. Deixados em um estado
torturante de morte em vida. eles instintivamente voltaram
a esta sala em busca de conforto. Diferente c]aa outros
ergui:los, egbes permanecerio em siléncio e iméveis caso
sejam deixados em paz. Caso eles ou a sala sejam
perturlaados de alguma forma, eles atacario. Veja o

ﬁpéndice A para suas caracteristicas.

25. NNuminacdo Numérica

Esta sala é grande e fortemente iluminada. [ma
esfera gigante de vidro estd colocada no chio no
centro da zala, e fileiras de escrivaninhas estio
dispostas em civculos a0 seu redor Sobre cada
escrivaninha estd um tipa de miquina movida a
manivela. Dois c]én—goa estin trabalhanda em guas
esmvﬁmn]ns, rspeh:lammte gra.m:!u ag mamveias £
escrevendo al.guma. coisa nos gigantescos tomos & sua
frente, Quando voces entram, eles dio um pequenc
grito de BuUrpresa ¢ maflc & tentam correr até a saida
mais proxitma, Ievauda seus livros consigo.

Descrigio: Os clérigos de Cyriss estio usando as
caleuladoras mavidas a manivela para imprimic listas de
variagoes do nome de sua devsa. As maguinas e livros nio
revelario nada além de linhas ¢ linhas de caracteres sem
significado algum para guem os investigar. Eles nao tém
valor, emhora sejam preciosos para os cultistas.

A esfera de vidro no centro da sala tem mais ou menos 4
metros de diametro. No centro da esfera {que & decorada com
pequenas imagens pintadas de estrelas e cometas) estd um
g!an&e orbe brilhante. Ao redor do orl'.le, a variadas distincias
estio diversas outras esferas MENores, que 5 MOVETN ac redor
dele em circulos, movidas por algum tipo de dispositive
mecinico. As pequenas esferas de metal até mesmo giram ao
redor de i mesmas & medida que giram ao redor do centro, @
uma delas chcga a ter trés pequeninas ecferas girancio em
torno de si.

Caen tem trés |uas, duas pequenas ¢ uma gramje. Um
personagem pm:le pzr{:tl:mr que isto ¢ algum tipo de modelo
astro]ﬁgim um teste bem-sucedido  de
Conhecimento (natureza) contra CD 22 ou Profissio
(astrénoma) contra CD 14,

mediante

a0 A
- v b




Esta pequena sala ¢ fracamente iluminada pelas
luzes amareladas no teto. Uma caixa de vidre no
centro da sala abriga um cajado ornamentado, feito de
metal reluzente. Na Par\e&a oposta a porta, uma grunr]e
p}aea de latio traz a imagem de um anciso, vestido no
que vocés reconhecem com sendo as vestimentas
tradicionais desta seita. Abaixo da imagem estd outra
placa com os dizeres "Padre Ghil Lucant, Preservado

em 603"

Deserigo: O corpo do Padre Lucant ji se foi hi muito, e
sua alma agora ocupa o constructo mecinico que estava
ausente da drea 12. O ano 603 ¢ o ane Elflla]; cOmo
referincia, o julgamento das Bruxas de Corvis ocorreu no
ane 593. O cajado cerimonial do padre, um cq.rira’é' s
Frichuinttes alr Ciyrize monor, estd em exposigio na caixa de
videa, fue pm'e ser facilmente aberta. Obviamente, abri-la
da maneira ficil dispﬂm uma armadilha.

Trugues & Axrmadilhas: Hi um alcapio na frente da caixa
de vidro. Caso a porta seja aberta, qualquer um no quadrado
de 3 metros na frente da caixa caird por um tubo I:u:nrwgadin
de metal. Apse a|gt-ns se-guudos escorregan:!a pela escuridao
quente, az vitimas cairio em uma das celas no primeiro nivel.
O Mestre deve escolher a cela a0 acaso. A CD do teste de
Procurar necessdrvio para notar a armadilha é 22, ¢ um teste
bem-sucedido de Operar Mecanismo contra CD 16 &

necessirio para desarma-la.

Conseqiténcias: Casc a
caixa de vidro seja
almp]csm::ntc qur]::rm:la,
nada parecerd acontecer,
mas um alarme soard em
outro ]ugnr. Os Pls
encontrario wma patm]hn
de 2 & 4 clérigos e serventes
dentro de 146 minutos. Os
cultistas ignerardo qualqucr
um que tiver caido na
armadilha ¢ aterrissado na
cela. Eles tém Prul:llu:mus

maiores mno momento,

Tesouro: O cainds dirs
mginas e C:J_',frm menor ¢
oco e construido de um
metal Incomm, {azenda-o
muito leve (1 quila). Ele &
parte mdgico e parte
mekanico. Nele ha trés
botaes, que exigem testes
bem-sucedidos de Procurar
contra CD 13 para serem

rmtarlnsl. O ]:jntﬁr.-s p‘mflm:r:m 05 chuinh:*s L‘Ieih}s: 1. Euz,
como a magia de cIérigﬂ, a vontade. Preesionar o hotio 1
novamente terminard a magia fuze A luz nio ¢ mdgica, ¢
funcionard até mesme em um campo antimagia. 2. Tornar
miferra, uma vez por dia. © objeto a ser consertado deve ser
tocado pelo cajado. 3. Mesclir-se ds rochas, uma vez por dia.
O wsudrio pode também mesclar-se a um ul:rjwh.‘r salido de

metal. O cajada vale 12.000 PO.
27. O Acelerador

Uma pequena méquina com uma handeja de metal
e uma longa alavanca de latio jax no chao desta sala.
Mras dela, existe uma reentrincia na forma de um
humano na parede de metal, A reentrincia ¢
contornada com cobre, ¢ hd duas maganetas
enl:errujadan onde ficariam as mios na veentrancia.
Nio ha mais nada nesta sala.

Descrigio: Esta mdquina & usada em conjunto com os
cartoes de cobre do cofre, drea 11. Caso as folhas de cobre
scjam colocadas no leitor no centro da sala, uma pessoa que
esteja na alcova sentirdi uma sensacio de [nrlt:igamrntﬂ
enguanto recebe um efeito migico tempordrio, Caso as
folhas de cobre nao estejam na ordem certa, o eleito serd
muite desconfortével, Um teste bem-sucedido de Observar
contra CD 14 permitird que um PJ note algo gravado na
méguina, um t:leseu]\u de um cartio pur!urndu sendo
colocade no leitor, com o canto cortade ne lado gFuperior

esquerdo. Uma vex que a folha de cobre seja colocada no




L‘ih}r, uma grandc alavanca precisa ser Puxarla; isto ird
smpurrar o cartdo para dentro do mecanismo e :lespejﬁ-'o i
Eandeja de saida. As [olhas de cobre da biblioteca no andar
térreo (drea S5) ndo encaixavio no leitor do Acelerador.
.%.penas os cartdes encontrades no cofre (drea 11)
funcionarfio.

D¢ eleitos possiveis do Acelerador estio listados abaixo.
s efeitos benéficos sao aplicados apenas no caso das folhas
de cque serem cclnr:adas no Ieibm: na ordem correta — a
ordem gue estd gravadn no chio do salio pril:cip&i, drea 1.
Caso os carties sejam colocados no leitor na ordem errada, o
Mestre deve aplicar o efeito negativo listado abaixo. Caso os
cartdes sejam misturados, ap|ique um efeito negative
aleatério dos cartdes usados.

Mente: +2 Int por 24 horas ou -2 Int por 24 horas.
Corpo: +2 For por 24 horas ou -2 For por 24 horas.
Espirito: +2 Sab por 24 horas ou -2 Sab por 24 horas,
Visho: wisde alr verdade por 24 horas ou cagweira por 24
horas.

»  Futuro: sevie sentids por 24 horas ou cdn)éuﬁéb‘ por 24
horas. (O efeito de comfesdo ird manifestar-se apenas

quando o P} estiver sob tensdo, como em coml:hnte.}

b A . A

*  Fortitude: vapor por 24 horas ou envenenamento por 24
horas = nenhum teste de resisténcia ¢ pouive].

Caso a]gu.ém esteja sob a influéncia do Ace]erador, nio
poderi receber um scgu.mlu efeito. A magquina simplesmente
ndo ird funcionar. Os c:-|érigos usam este aparelho para
DTEPArAr-ge PAra provaghes religiasas especiais; a magquina nio
& usada com {reqiiém:ia porque exposigbes repel:l:ias trazem
seus proprios maleficios, que fogem a algada deste livro.

28. Sala de Preparagio do Acelerador

Mgumu cadeiras confortiveis estio enpnl]:l.du por
| esta cala. Robes ornamentados de um tipo que voces
limaa nia tinham visto pen&em de um cabide na
ede. Bm uma pequena mesa em um canto estd um

\n contendo algum tipo de liquido.

Dunﬁqio: ﬁ.queies que estdo prestes a usar o Acelerador
usam esta sala para trocar de roupa ¢ vestir os robes
cerimoniais. O fluido no frasco ¢ um éleo aromitico, usado
para untar o sujeite. Ele vale apenas cerca de 5 PO.

29. O Nriicleo

| Vocés saem de um corredor para entrar em um
Lpuncllpo largo que circunda um vasto pogo no
| centro do templo A r]1re1ta; a um quarto do caminho
ﬂﬁila passadigo, vocés vitem a passarela que ji haviam
wisto do nivel inferior. O nicleo da grande magquina
Jes;pontu da escuridio, culminando em uma
Bam:e|a na -:_[ua.l uma terrivel luta estd acontecendo.

Alexia Ciannor estd engajada em combate com virios
clérigos do templo. Por cima do barulho do combate,
vocés podem ouvir o estalar das descargas elétricas do
poga abaixo, e clardes perisdicos de luz branco-
azulada iluminam a vasta cimara como se fosse dia.
Atris de Alexin. no centro da pIa.l:&forma. um corpo
coberto por um tecido jaz em um sarcéfago aberto de
metal. Sobre o colo do caddver estd uma espadn nagra
como a noite - a Fogo das Bruxas.

Alexia esti armada com um sabre & uma pistola.
Enguanto vocés observam, ela Jaspm Sua arma no
peito do dltimo clérign, que grita e cai para trds
despencando da plataforma. Arcos de eletricidade
alcangam o corpo que cai, que estala e chia enquanto
desaparece no breu.

"Vogés de novo!", diz Alexia, vendo o grupo. "Uma
parte de mim esperava que meu fio Pandor tivesse
ouvido a razio desta vez." De repente, vocés pmel}em
que nio estio sozinhos no passadico. Bm ambos os
seus lados estio as bruxas redivivas, as horrendas
l:ampanl\.ei_t'as de Alexia. Blas cambaleiam, arrastando
seus pés cm sua :!.i.regin, mnrmura.n&p, FUag garras
estendidas, "Apenas vio embora, por favor, antes que
£U esquega que voods sdo amigos do meu Ho."

Descrigio: Alexia quer que todas as bruxas estejam
reunidas em vida, mas ela sacrificard as outras quatro para
arranjar o tempo de que necessita para salvar sua mie,
Enquanto os PJs lutam com as bruxas zumbis, Alexia ira

cuidar de sua mae e da méiguina na plutaforma.

Rajadas de ar quente sopram no vio entre o paaaadic;o ea
p-Eatal:omm, entio arcos e hestas recehem -6 de penalilladt.
Armas de fogo recebem apenas -3 de penalidade. Qualquer um
que tente cruzar o vio {saltando, voando) serd sujeito a atagues
elétricos como detalhado na sacada do andar térveo (drea 2). O
tinico caminho seguro até a plataforma ¢ a passarela que,
naturalmente, é estreita ¢ sem corrimios, mantendo a l-ra:cliqa-:-
das fortalezas mn|ignas por todo o multiverso.

O propésito deste encontro & que os PJs derrotem Alexia e
recuperem a espada, que ela cu]ar_-aré em um recepbicula na
plataforma central. O Mestre nio deve permitir que os PJs
matem Alexia. Ao invés &isso, uma batalha dramdtica
concluida com a queda de Alexia da plataforma ou da
pamare'a & a melhor opgio, Niao deve ser l;lificil para o Mestre
arranjar as coisas para que isto aconteca. Caso o grupo seja
muito lento para lutar conkra as bruxas zumbis, os
preparativos de Alexia apenas demorario mais. Quanrln eles
{'inalmente {or{:m un[?e‘nl'é—ln, o Mestre deve notar qui Alexia
estd quase sem magias. Ela ¢ durena, mas nio invencivel.
Quande a conclusio cl‘legar, ela despencari no pogo, talvez
terrivelmente ferida, gritando de raiva. [sto pode parecer fatal,
mas ela com certeza apareceri de nove no Live Tred
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Tesouro: Com Alexia fora do Jogo, os Pjs conseguirio
tomar a Fogo das Brusas, Os PJs também p-arlem examinar a
maquina. A ressurreigio ¢ apenas uma de suas habilidades.
Infelizmente, ela é muito cnmple:u para que o grupo a
utilize. Para campmen&é—la seria necessirio um sério esfora;o

de pesguisa.

Finalizando

Quando os PJs deixarem o Templo, eles podem reunir-se
com Squint e voltar a Corvis. O Mestre tem liberdade de
embosci-los com gobhers, homens-crocodilo e outros perigos
do pantano, mas nao ha nenhum encontro pia.neinf]a para a
viagem de volta. Contudo, o Mestre deve estar familiarizado
com as habilidades da Fogo das Bruxas — ela certamente pode
causar pml:lemas caso os PJs nio sejam cuidadosos.

Se Squint ji foi embora, os PJs estario com problemas.
Eles terao de voltar para Corvis a pé (o que j& ¢ uma aventura)
Ol Procurar FE]:I'J harco de }itcxia, que estd escondido mais
para cima no rio. Caso o grupo realmente esteja sem opgdes,
Squint pode voltar para resgati-los. Contudo, ele nao esta
fazendo isto por genmsi(]ade; ele ird exigir um pagamento
substancial antes de aiudar de quaiquer forma.

A Histéria da Fogo das Bruxas

A lamina Fogo das Bruxas ¢ um podercso artefato,
'Eurjallﬂ ha eras por um artesio desconhecido na época das
Mil Cidades. Os detalhes de sua construgao se perderam na
nntigiii&aﬂe, mas a]guns estudantes de assuntes arcanos
conhecem boatos de suas terriveis habilidades. Aq'uule que
brande a espmla, pocle liderar um exército dos mortos, niguns
dizem: outros falam da sua habilidade de capturar as almas
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de suas vitimas. Ambos os boatos sio verdadeiros, e ainda ha
mais além disso.

Vahn O];:er\enr a lides da temida lnqu':sigiu dé Raelthorne
o Velha, ficou sabendo da limina mais ou menos cinco anes
antes de o Rei ser deposto por seu irmio mais novo Leto.
Oberen sabia que, se a Fogo das Bruxas Hvesse até meemo
uma ﬁm;au do poder atribuide a ela pelas lendas, ela seria
uma arma fo rmir]dvel, e resolveu encontrd-la, Isto levou anos
de pesquisa, mas finalmente Oberen descobriu o lugar de
descanso da Fogo das Bruxas — uma rede de cavernas na
costa leste da Ilha de Scharde. Scharde era (¢ ainda &) um
lugar perigoso, ocupade por assassinos, trollsides, ogruns e
coisas piores, A ilha também era parte do Reino de Cryx —
dominio de Toxulz, Senlm:vr das Scrpcntes.

Oberen e Raelthorne decidiram que, embora fosse
arriscado roubar a I.‘Epnllﬂ. debaixo do nariz do Rei Drugﬂu,
era ainda mais arriscado deixi-la onde estava, jd que Toruk
iria certamente descobri-la algum dia. Entio, no inverno de
591, Oberen liderou a expedigiao que recuperou a limina de
sua tumba. Ninguém fora do circulo interno na Inguisigio
sabe dos detalhes desta tmpruita.cla, mas Oberen conseguiu
recuperar a Fago das Bruxas e voltar com ela para Cygnar.
Até hoje o Rei Toruk parece estar na mais completa
ignorincia sobre a expe:liq!io de Oheren.

Dentro de poucos meses, Oheren ja havia descoberto quase
tudo sobre as habilidades da Fogo das Bruxas, e colocado-a
em uso para Raelthorne ¢ a Inquisicio. Nos tltimos dias do
reinado de Raelthorne o Velho, Oberen também tecen um
outro plano, Este esquema ambicioso permitiu gue ele tirasse
a mdxima vantagem do poder da Foge das Bruxas
peasoﬂmente. Oberen sabia que um evento ﬂrquesl:ruda com
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Sua mie, Lexaria, a lider do grupo, foi ente:rr.nrh no tammn
rl:]n igreja dentro da mad.de. Qumc]o .&]m;t :&cqparun o-;

COrpo, G]A &EEI&]L‘L nao reamma-lo ITIII- mﬂﬁmﬂ- fom:

relativamente tosca que fez com as outras bruxas. Ao invés

disso, ela reservou o corpo de sua mie para um tratamento
nupa‘nial, aqui no Templo de Cyrise. A _g'riillrle' méquina pode

tomar as almas das Lruxii, que estdo presas na Fo'gn das
Bruxas, e reinseri-las em seus corpos. Alexia cuidara de sua
mie primeiro, ¢, cago os Pl nio consigam destruir as outras
quatro mulheres, Alexia ird restaurd-las também. Caso
Alexia tenha qualquer tipo de sucesso, os PJs falharam!

Se o= PJs estiverem tendo muita dificuldade lidando
com Alexia e as hruxus, uma outra onda de clérigns,
serventes ou Inquisidores pode surgin. Caso seja necessdrio,
um PAM pode derrubar Alexia para sua aparente morte,
mas ¢ muito melhor deixar que os PJs fagam isto.

:-n’ms lil! uma Jéca.ch. nt.ua}menh, £ﬂrﬂm extufﬂaa pezu
_grande mdquina quando Alexia colocou a espada no

recepticulo na plataforma. Infelizmente, antes qng,ﬂ_r.tl_m_al
de ressurreigio pudesse ser completado, Alexia foi

“derrotada e caiu no pogo. Enquanto ela passava pelos

relimpagos serpenteantes, as almas a solta tomaram-na
COma um recept&cu]u. Quandn Alexia aparscer pelu.
proxima vez, sua memdria dos eventos do templo terd se
desvanecido; ela nio saherd como sobreviveu a queda, e
estard meio louca, poaguiclapelas espiritos de sua mie e das
quatro outras. Gragas 4 presenga dag almas, ela terd tido

uma epﬁ:ania, Pm:al:enc]u Gue §uas agoes no passado foram

deplordveis. Ela nao estard exatamente amigavel ou sa na
proxima vez em que os PJs encontrarem-na, mas eles
acabardo trabalhando juntos mesmo assim.




tode cuidado, quie ocorresse no momento certo, no ]ugar exato

& com as vitimas certas lhe traria um tremendo poder em um

tinico golpe. Bem, em cinco golpes... ¢ foi assim que ocorren a
Incriminagdo e execugdo das Bruxas de Corvis.

As Habilidades da Fogo das Bruxas

A Fogo das Bruxas é um artefate tremendamente

poderoso. E uma potente arma anticonjuradores, e é capaz de
erguer os mortos, Ela também & perigosa: personagens de
baixe nivel que a utilizarem podem se ferir. Muito valiosa
para ser destruida e muito perigosa para ser usada, a Fogo das
Bruxas mpi,c]amente ird se tornar um terrive] EHIJ.O. muito

maior que seus 4 quilos.
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A Fogo das Bruxas ¢ uma espads firga +2. +5 contra
m;hmaﬁm [tanto arcanos quanto divim:mj.

Detoctar maldadl revelard uma aura maligna extrema na
lamina.

Qualquer personagem abaixo do 10° nivel que brandir
a lamina sofrerd 4 niveis negativos. Personagens
bondosos de qualquer nivel sofrerao 2 niveis negativos
adicionais. Niveis negativos tém efeito enquanto a
lamina for utilizada. Nao se pnda- passar por cima deste
efeita por nenhum meie, incluindo restaurapds.

Caso qualquer r.‘anjuradot de nivel menor que 10 toque
a lamina, 20 XP por rodada serio drenados. Caso o PJ
seja hem-sucedido em um teste de resisténcia de
Vontade contra OD 14, perceberd que algo esti errado
e sentird vontade de ]argar a Fogo dag Bruxas. Caso um
PJ perca 100 XP, sofrerd 1 ponto de dano tempordrio
em Forga (sem teste de resisténcia), e precisard ser bem-
sucedido em um teste de resisténcia de Fortitude contra
CD 16 para permanecer consciente. Os XP perdidos
niio podem ser recuperados.

Case a Fogo das Bruxas seja usada para matar um
ccnju'rmlnr, a alma da vitima & capturm‘la dentra da
!imina, e nenhum teste de resisténcia é PLPSSiWL Almas
capturadas podem ser extraidas por técnicas mdgicas
avangadas — a grmde maéguina do tmp|o de Cyriss fex
isto em preparagdo para restaurar as almas aos COrpos
que Alexia trouxe consigo. As almas também p-:lv].em ser
destruidas com um ritual de purificagio, mas apenas
Vahn Oberen conhece as especificidades deste ritual. A
lamina aparentemente pode conter um nédmero
ilimitado de almas, embora contivesse apenas as almas
das cinco bruxas quando Alexia a possuia. Quando os
PJs a tomam, ela esti vazia, e as almas foram
transferidas por acidente para dentro de Alexia.

Cazo um conjurador utilize a limina para matar outro
coniurad.or, o UsuArio rece]:ne'r.‘i 206 dos XP da vitima.
Sob certas condigties, como nas execugdes  luz da lua
cuidadosamente orquestr&da_s por Oberen uma década
atrds, o usudrio pode absorver até 50% dos XP da
vitima. Ninguém pode ganhar mais do que 35.000 XP
por ano da espada. Com a Fogo das Bruxas em scu
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a.rsena], 05 magos da Inguisigio &
servigo de Oberen ficaram muito
poderosos, e estavam muito
motivados para encontrar mais
vitimas para a limina negra.

A espacla irradia uma forte
energia necromintica. A menos
que seja protegida por 2,5
centimetros de metal ou 15
centimetros de pedra (como na
tumba de Lexaria), ela travd
todos os tipos de coisas mortas
ao seu redor a uma morbe-em-
vida cambaleante. Lembram-se
come os pantaneiros no Live
{mr disseram que seu cemitério
havia sido pm{anadn? O vovd e
o8 outros ouviram o chamado da
limina em suas tumbas.

Qua nto

usudrio, maior o efeito da

maior o nivel do
energia necromintica — ossos
mais velhos serao animados, e o
aleance do efeito ird aumentar
Contudo, mesmo se a espndn
estiver apenas jazendo sem uso, o
eleito poders ser observado com
Os Pl
podem ver esquelutas animais e
humandides do convés do navie

menor intensidade.

engquanto  viajam de volta a
Corvis, Qualquer cotsa que seja
animada pela cspuc]a tem as

som como qe esﬂwgse murmumn&a para 2l
:rm:sma., o ta]wez p:aduza um zumlmlo

ser ayrmntaﬂa com) muitas |:]rmnncxam.aa

-q:lnagrndamn Ela deve escurecer ou esfriar
, sala omle estiver. Talwz ela produza um

quamlc for usada para golpear. Ela ird
mnurmr caigas gue o usudrio ouve pela
met_qda.. Passaros podem cair préximos a
Fogo das Bruxas, mortos como pedras. A
espada deve ser a coisa mais aterrorizante
que o5 PJs ja viram.

Se oz PJs tentarem usar a Jamina e evitar
o8 niveis negativos e dreno de XP que ela
acarreta, nao permita que eles o fagam.
Trugues como luvas nio funcionam. Oz PJs
nic devem usar a Faga das Bruxas; eles
devem lidar com ela. Jogue sujo para evitar
que eles se heneficiem de ter a Fogo das
Bruxas consigo. Deixe-os transporti-la em

geguranga se tratarem-na com respeito, mas

seja  brutal se eles tentarem algo

engragadinho,

mesmas caracteristicas dos erguidos ne Apéndice A. O
Mestre deve usar esta habilidade para conseguir bons
efeitos dramaéticos!

Mortos-vivos que sejam erguidos pela lamina estario
sob o controle do usudrio. Caso ninguém utilize a
lamina, os mortos—vivos irdo lentamente con vergir para
a localizagio da Fogo das Bruxas, atacando qualquer um
que se interponha em seu caminho. O usudrio da Fogo
das Bruxas tamhém gnn'm o controle (sem teste de
resisténcia) de todes os morkos-vives de 4 DV ou menos
na drea de efeito da espal:la.

O raio da habilidade da Fogo das Bruxas de erguer os
mortos ¢ de 50 metros caso ninguém utilize a lamina.
Caso um conjurador de 10° nivel a utilize, o raio & de
100 metros. No 15° nivel, o raio aumenta para 200
metros. Mo 20° nivel, 400 metros. Além do 20° nivel,
as coisas ficam reabmente feias. O usudrio da espada tem
controle sobre todos os mortos-vivos que a espnda ergue.
A Fogo das Bruxas concede ao usuirio o dominio
Morte, come se fosse um clérigo de 20 nivel.

Por iiltime, a Fogo das Bruxas nio pade ger detectada
por nenhum tipe de magia divinatéria.
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Onde os aventurerros retornam a Corvis para descobriv que a Cidade dos Fantasmas caru ante

um farmigo que hé musto se pensava derrotadb.

{E;L_w.ﬂ._

Enquanta os Pls estavam fora renupe'ranr.iﬂ a Fogo das
Bruxas, coisas grandes aconteceram em Corvis, Raclthorne o
Velho retornou de seus anos de auséncia, e comegou a
¢1.Il'n.pr1|.' a sua Pramessa dl’." gﬂwzrnar C}"#nﬂ.l’ nwan‘le:l'lbe.
Gragas aos su]:ter[ﬁgios de Borloch ¢ Oberen, Corvis caiu
imediatamente ante Raelthorne. O rei deposto também tem
um pequens exército skorne (mais ou menos 1.000 soldados
@ Lestan] escondido a algumas Iégm a leste de Corvis. Ele
utilizard este exéreito para manter seu dominio sobre Corvis
caso o exéreito de Cygnar tente retomar a cidade. A sombra
do exilada caiu sobre a terra,

Mensageiros jd estio levando noticias da queda de Corvis
para Caspia e outros pestos militares de Cygnar, mas hd muito
poucas tropas na drea para gue se possa fazer qualquer coisa
quanto a isto, Raelthorne conseguird manter Corvis até que
seus reforgos skorne cheguem das
Planicies da Pedra Sangrenta, ¢ entio ele
vealizari um ataque a Caspia. Os Pls
terio chance de derrotar as {ar;as de
Raelthorne no Lo Trés & A Tribagria oo
Fogo ahs Fruvas, mas isto é outra histéria.

Raelthorne

rapiclelmente € 3em ]:lEI.l'Hl}'IO, porgue seu

Corvig  caiu  ante
Lrat;o direito, Dexer Sirac (também
conhecido como Vahn Oberen), estava
na cidade hi anos preparando tude. O
Magistrado Beorloch esté no bolso de
Oberen, e ele atualmente ¢ o homem
mais poderoso no conselho da cidade -
devido aos esforgos das bruzas que ele
chantageou anos atris, ¢ claro. Na noite
apds os Pls terem deixado Corvis no Ato
11, Borloch juntou-se a D]:emn e aum
pun]m:lc- de Inquisi:ima no assassinato
do Prefeito ¢ do resto do conselho da
ciclaclm Na manl'tél, quan-:lr:r Q Prefeito ]

o5 EDIIEE]I'.I.E’imE &:ram E‘l’lﬂﬂl’ltl.'al:lc‘ﬁ mﬂl‘tﬂﬁ I FUaAs casag,
Borloch proclamou-se prefeito. Borloch sofren um
ferimento enquante lutava contra o Conselheire Willem
Sn]nr,. o que, ironicamente, ele usou coma "prc.wa"' de ter sido
atacado também,

Como meEH:a, Borloch assumiu o comando da Guarda
&ﬂ C{dﬂdﬂ- A Guﬂ[dﬂ. r\t:(.\ﬁ:})eu Qﬂlﬂm Eiﬂ Cﬂlj‘PE‘l.'ﬂ.l.' COIm as
[c-rqas da Inguisigio, e dentro de n]gumas lmrns, os temidos e
odiados quuisiﬂores pareciam estar em toda parte. Isto foi
cuidadosaments planeia&u; nos tltimos meses Oberen
chamou 200 de seus homens de volta (quase todos o5 que
restavam) para Corvis em antecipagio a este dia, Os
Inguisidores também comegaram a reerutar novos membros
para aumentar suas fileiras. Da noite para o dia, Corviz foi
tra.nsportada de volta no tempo para of anos negros do




reinado de Vinter Raclthorne. Qs boatos de que Raelthome
havia voltado, de acorde com sua promessa, comegaram a se
espalhar com rapidez. Embora nenhum cidadio ainda o
tenha visto em pesaoa, a presenga da Inguisicio foi prova
suficiente para a maioria das pessoas.

A Inquisicie, com o apoio dos homens da Guarda,
comegou a pmndez todos os que pareciam perigosos & sua
cauza {inuluinflu os Cuardas que nio cooperassem). Eles
também comegaram a confiscar esPa&as. Nio estavam
preocupados com outras armas, maz qualquer limina maior
gue uma cerpar.la curta era confiscada a primeira vista, O que
oz cidadios de Corvis nao sabiam ¢ que o8 Inquisicl::-res
estavam prur_'uram:lo pela Fogo das Bruxas, que Oheren
acreditava poder estar na cidade.

Temendo o pior, muitos cidadaos comegaram a fugir de
Corvis por terra ¢ dgua. Muitos pudcrarn sair, Eimplcsmenie
porque Raelthorne nio tinha Iorqns suficientes para impor
uma lei marcial. Contudo, aqueles que a Inguisicio
considerava serem perigosos foram detidos ou mortos.

O Padre Dumas foi uma das Primeiras pessoas -::uptu.m(lun
pela Inquisigio. Oberen sabia que ele ji tivera a custédia da
Fogo das Bruxas, ¢ imediatamente comegou a interrogar o
Padre para ver o que mais ele sabia. Quando os PJs chegarem
de volta a Corvis, o Padre Dumas precisard ser msgatai:].n.

(] Cnpi‘c.in Helstrom até agora cooperou com o8 recém-
cl'legatio‘s. Ele sahe gue, por enguanto, ele ¢ mais valioso
trahalhando de denh‘r_'r, mas niio bem certeza de por quanto
tempo conseguird manter-se assim. Ele tentard contatar os
PJs assim que pnssive]; para que ele possa aiudﬁ-los a resgatar
o Padre Dumas.

Retornando a
Corvis

Quando es Pls alcangarem o Rio Megra, eles verso que ha
um graruie wiimero de navios deixando Corvis — um nimero
anormalmente grande de navios. Um dos navios é pilotado por
um amigo de Squint, ¢ ele ird se aproximar do Forfuna.

A sua [rente, vocis véem meia dizia de barcos de
diferentes tipos indo em diregio ao nerte, subindo o
Rio Negro. "Que esf:ranlm', diz Squint. "Normalmente
ndo se vé tantos barcos indo para o norte ao mesmo
hempn." Aﬂ uml:amm;‘ﬁea a w]a. & a4 Vapor passamy,
mantendo uma distincia segura. A]guna membros das
I:ripulaqﬂes agenam para vodds enquanto passarn. Apﬁu
alguns minutos, voces deizam o ltimo dos navios para
trds, mas uma outra leva imediatamente entra em vista

i frente. Squint coga a cabega.

Logo os barcos a Frente estio proximos o suficiente
para que se possa vé-los com clareza. Ha dois barcos a
vapor compactos ¢ um navio de carga de topo chato,
todos os brée viajando a uma boa velacidade rio acima.
Enquante vocés nl.wemm,, um dos barcos pequenocs
toca seu apito e comesa a se aproximar de vocés,
"Squint, aquele nio é o Comets - a banheira de
Edden?”, diz Killian. "Sim, eu acho que é... o que ele
estd fazendo aqui?’ pergunta Squint. Ele di dois
togques ripidas no apito do Fortuna e espera a
aproximagio do outro barea.

Alguns minutos depnis, a outra mﬁmagaa vira ao seu
]ac]o. Squint reduz a velocidade ¢ ambos o harcos flutuam,
descendo o rio.

"[{iHinn, assuma o Hmaiao', ardena Squint.
"Mantenha-nos proximos, mas se arranhar a pintura
Bl arranco © seu courc. Sguint vai aké a amurada a
bomb € acena para seu amigo,

"Woeé niao ficou sabendo?”, grita Edden.
"Sabendo do que?”, responde Squint.
* "Winter Raelthorne - ele estd de voltal Que os

euses nos n;'rm.:[em."

Edden ¢ um outro capitio e vigarista menor comeo Squint,
Os dois sdo conhecidos ¢ colegas ocasionais de negocios,
Quando a Inguisigio veio & cidade, Edden decidiu procurar
gmrnn:'ua mais verdes em outro hlgar. Ele nao esta wz{nlm,
Os Pz verdio muitas outras emharcagﬁ-es deixando Corvis
engquanto viajam em frente.

Os «\:Im's ]JEICIDB estio a 3 metros de distaiucia, 2 a8 CONVErsas
siio feitas gritando-se por cima do barulho dos motores e do
vento. Edden iré ficar ¢ conversar apenas algunﬂ minutos, jd
que estd ansioso por continuar em seu caminho. Aqui estio
a|guna fatos que umna conversa pode revelar:

# O Prefeito e todo o conselho foram assassinados.
Apenas Borloch sobreviven acs ataques (isto ocorren na
noite em gue oz Pls entraram no tcmp'a]l.

*» Como dnico oficial da cidade sobrevivente, Borloch
pI.'DGIil]'I'.I.DU a si mesmo prefeito.

»  Corvis estd infestada de Inquisidnma. Eles devem ser
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g‘netre;m&el"a-'i“ I:WB a
de nivel 2 a 4 e _e]as andar e
guerrairose 1'0%'950 ma.gos- odos: i

PdMs no LRB 11 53, 55 ¢ 57, Lutar contra utorida "a:év?mgw aj
m|m1ga£ugu;, ele ird botar toda a cidade emalerhmnhawpla {

Em qualquer luta, ha 10% de chance de gque um dos guardas ivd se ml':ﬁz m&u o8
fngulal.c]cxsu que o ammpan]nm Depend.endo &D que o M.ﬂaﬁ;ﬁ &aﬂ]u: i el Elﬂl‘dﬂ
hondeso pode se juntar acs Pls ou pe:llr para ser um pouco espancado, para que sua
histéria seja mais convincente para seus superiores.

Mapa de Corvis

Um mapa de Corvis ndo é necessdrio para esta aventura, mas pode ser encontrado em

AMLN 9. Uma cépia também estd disponivel para download em wwwjamborpg.com.br.

méo direita, e eles ja estio reunindo os "imlea;ejqiveia"- E
ig‘ua] aos velhos tempos.

* A Guarda esti cooperando com os Inguisidores. De
fato, eles parecem estar recehendo ordens da Inguisigio.

*  As pessoas estio, em sua maior parte, sendo deixadas em
paz; mas por quanto tempo? Ninguém confia em
Botloch ou na Inquisigac. ﬁ\qu{:':s que falam a]go
desaparecem com rapides.

#  Ninguém ainda viu Raelthorne. *

#  Os boatos dizem que Raelthorme tem um exército nas
proximidades, e que ele tentard invadir Cygnar em
pouco tempo.

» O exército de Raelthorne aparentemente nio & humano,
Nem élfico, nem ango...

P Os Inquisidores estio revistando cada barco nas docas,
mas ninguém sabe ao certo por queé.

* A Inquisiio estd confiscando todas as espadas em
Corviz. Se vocé tem uma, ela serd tomada a primeira
vista. Eles nio parecem se importar com outras armas,

*»  Feiticeiros devem se comportar com discri;:ﬁa. A
Inguisicio estd mmeqanr]n a prestar atengao neles.

Assim que Squint dekeal:fep guecﬂﬂfﬁ 1 '0
ele Qﬂmﬂomﬂdlﬁimammﬂﬂm & F
uma semana de pngamnnta que vocés tém ﬂis.‘umﬂ
coisa a ver com isso. Eu vou mmomséﬂgblh: pamq
meu canto com vocés de {fa.rcml?'

Plano A: Entrar em Corvis de Barco
com a Fogo das Bruxas Escondida

Caso os PJs tenham tratado Squint bem, e caso eles
prometam pagd-lo, eles podem conseguir que ele os ajude a
entrar na cidade com a lamina escondida. Squint estard
relutante, mas ele ivd ajudar se o dinheire for bom o bastante,

Caso os PJs tenham tratado Squint mal, ele fars uma oferta,
e apenas uma: eles podem descer do barco a mais ou menos
uma légua de distincia de Corvis e irem sozinhos a partir de
la. Ele pn&e até mesmo denuncid-los uma vez que o Fortuna
esteja ancorado de nova.

Hi muitos Inquisidores e guardas nas ruas, mas eles nao
podem estar por toda parte. Se os Pls tiverem a ajuda de
Squint, ou se possuirem outro barco, eles podem tentar
ch:gar a uma doca que nio esteja sendo vigia&a e esgueirar-
se pelos Inquisidores e guardas. Isto serd quase impossivel
sem algum tipo de auxilio mégico, ¢ mesmo assim cada
patmﬂm quée encontrarem na cidade ird incomodd-los. Case
os PJs possuam alge grande o suficiente para conter uma
espada, isto serd inspecionado. Caso eles préprios tenham
espadas, elas serao confiscadas. Resistir levard a um combate.

Um nadador forte pode simplesmente saltar do barco e
nadar até as docas, ou nadar por um dos inimeros canais que
levam a cidade, mas ainda ha um sério risco de encontrar

uma patr-uihn uma vez fora J'égua-

Plano B: Entrar em Corvis por Terra
com a Fogo das Bruxas Escondida

Hai muito trifego nos portées da cidade. Os guardas e seus
supervisores da Inquisicio estio tentando inspecionar todos
05 vagies, carrogas, harris, baiis e caixotes que entram e saem
da cidade, mas nio hi como eles serem infaliveis. Os PJs
putlcrn aumentar suas chances de entrar escondendo a
limina em algo que dificilmente sera insper:iona&n com

rigor, como uma carroga cheia de esterco de porco.

Qs Mestre deve se certificar de que os guardas prestem
atengdo especial a qualqu:r um gue parega um aventureiro.
Camponeaea passam pelﬂs gl.u:das com Fﬂdiif’xﬂ]é} hﬂmens
durdies e de aparéneia competente sio inspecionadns de perto.

Plano C: Esconder a Fogo das Bruxas

Caso os Pls escondam a eapa&u fora da cidade, ela estara
segura, a0 menos por enguanto, A pur]emm protegio contra
Je{'\ecqin da limina impmli:.i Oberen de localizi-la por
magia, mas os PJs precisario ser cuidadosos quande irem e
voltarem do esconderijo da espada. Oberen estard tentando
encontrar os Pls, ¢, caso ele consiga, ladinos de alto nivel
irdo segui-los aonde quer que vio. Ainda assim, ¢ a coisa
mais segura que os PJs podem fazer.

Quando os PJs voltarem ao esconderijo da Fogo das
Bruxas, hi 2006 de chance por dia de que eles encontrem
algum tipo de morto-vive por perto. Esperamos que eles ndo

decidam enterrd-la no cemitério leste (AMLN 22)!

Plano D: Destruir a Fogo das Bruxas

Isto seria mais ou menos tao dificil quanto destruir um
anel mdgieo de uma outra trilugia da qua.l voci talvez ja
tenha ouvido falar.




Dumas & Helstrom

Uma vez gue os Ple estejam de volta a c:i:L'ltJu, eles irdo
querer se reportar ao Padre Dumas. Quando chegarem a
Igreja de Morrow, descobrirao que a Inquisigio levoi o Padzs

como prisioneiro.

Os zeus PASE0S eCoam na catedral de marmore
vazia, Nio hé sinal do Padre Dumas ou de qualquer
outra pessoa, mas vocés véem um pouco de vidro
qu.eimlﬂo & pcdagos de méveis aﬂpaII'la.cha Imlu cﬁa,

Cineco figuras saem das sombras do refeitério para
2 luz da catedral. A frente estd um Inquisidor vestido
.-J(e preto, um homem de aparéncia doente LOm wm
nariz adunco. Atris dele ests o Capitio Hesltrom,
ﬁi!iﬁcla em puni:io apontada na sua diveciio. Um trio de
guﬂiai grantlﬁeu estd atrés dos dois homens. Dois
{la]es seguram bestas pesudax de pmn!idﬁ.o, enguanto o
terceiro tem sua mao no cabo de sua espada.

"Bio estes?”, diz o lnquisidcu; com uma voz de metal
sendo xaspado. Ele aponta em niiregio A0 SEU grupa.

"De fato, sio eles”, responde Helstrom, fitando-os
| com seu olhar de aco. "E eles tém causado muitos
";_:E'mi:nlema.s."

D2 acs Pls um momento para reagir a isto. Saboreie seu
medo enguanto eles acreditam que Helstrom os traiu,

_ (5 Inquisiclor avanga, sua mio estendida. "Vocss
;':l']'_aweﬁam ter aceito a nossa amizade q'ua.nd:c tiveram a
'ﬂ'h_am:e. Eu receio que - "

A pistola de Helstrom troveja, e o Inqusidor cai ac
chio, guinchando de dor e ddio. O tiro reverberara nas
paredes de pedra, e uma nuvem de fumaga de cheiro
acre enche asala. © g‘uam‘la com a eapa.da dio golpe de
:'ﬂ:i.iann'cér:lia no Inquisidor vestido de preto.

~ "Que Morrow nos perdoe por macular este solo
‘nn_m sangue”, diz Helstrom. "Cuidem... disso”, ele
:El,ma_;e'l':& a seus homens. “Ele nio deve ser encontrado,
ﬂq isto serd a nossa ruina.’ Ble avanca e se Jirige ac

_lhit grupe. "Eu receio ter algumas més noticine. Vinter
%;E{l_{{!]'ﬂmr_rm valtou. e ele controla a cidade. O Pndl:a-
| Dumas foi levado pela Inguisigac.”

O Capitiao Helstrom esteve fazendo o jogo dos invasores,
rs'pL'randD pela volta do P]s. Ele contard ao grupo tudo o que
szhe, e entdo ird manda-los para resgatar o Padre Dumas. Se
Helstrom teve de pagar aos PJs para mativi-los, ele entregara
= dinheiro agora,

O que Helstrom Pergunta

P Os Pls detiveram Alexia?
b s Pls tém a espada? (Helstrom nio quer saber onde ela
estd, caso seu status de espido seja dcsca]::r:rln}.

O que acontecen com Alexia?

O que Helstrom Sabe

*  Vinter Raelthorne esta na cidade. O lider da Inquisigdo,
Vahn Oberen, jé estava em Corvis ha .ﬂgum tempao,
pn:parancln o gnlpe.

O Mngistrada Borloch, gue agora ¢ o Prelteita, trahalha
para Oberen, que por sua vez trabalha para Raelthorne.

 Os guardas estio sendo Eorqacina & cooperar com &
]nquiaigﬁﬂ. CEED néi.o (=] 'Eag'irn, suas Vidaﬁ- e as ";dﬂs d.e
suas familias serdo tomadas. Isto rcm;au muitos homens
bons a fazer coisas terriveis,

L Oheren esti obeecado em recuperar a I:ngn das Bruxas,
Ela ¢ indizivelmente pndemsa, e ele nio deve pu!sui—la.
A nspm:la deve ser importante para os plamos de
Raelthorne o Velho de retomar Cygnar_

»  Oheren esti convencido de que o Padre Dumas sabe
onde estd a espuda, € provave[mente o estd torturando
agara MESMO.

3 D P-iIJI'I.' D'I.III'.I.E.E SB]:IE cOomo Euﬂ.[‘dﬂ.r i esp‘ﬂ.{la 2m
seguranca, o gue ¢ uma outra razdo para rusgatii—].ﬂ.

Uma vez que Helstrom tenha trocado in{armm;ﬁex Com o8

PJs, ele ird thes dar um mapa que detalha a drea onde o Padre

Dumas esté aprisionado, O Mestre deve fazer uma cépia do

mapa na pigina 64, ou fazer o download em nosso site

{W.innil:urpg.cum.ljr}l ¢ Imprimir ¢ mapa.



]Fugal dal Prisio!

O Padre Dumas esti sendo mantido no quarto nivel da
masmorra embaixo do tribunal. O Capitic Helstrom
conhece uma passagem secreta que conecta os esgotos &quc]a
parte da cadeia, e ele acha que os PJs podem entrar
desapercebidos, libertar o Padre e sair sem serem vistos. Ele
fornece um mapa (que estd na pdgina 64}, maz nio pﬂ&e
fornecer nenhum homem. Caso os PJs precisem de armas ou
suprimentos, Helstrom talvez possa ajudi-los, de acordo com
a \rant.a&e clo Mestre — mas E].E nao :l{:'w: fornecer utnd
fortuna em munigio, e nio terd nenhum item migico, Por
iltime, Helstrom da ao grupo um apito de lata e um aviso.

Antes de uuc&s B& separarem, o Caplﬁn Helstrom.
hes di um pequenc -:]J]atc: pral-m&u preso . a uma
corrente. Ele parece ser um pequeno apito. "Caso um
guarda 1|:||;s desafie, soem este apito, mas nao muito alto.
Se o guarda for leal a mim, nio ird incomodi-los. Usem
isto apenas como dltimo recurso. Ha muitos guardas no
h-'gbunaL.ms POUCOS &a]e,a sdo homens meus, Nenhum
dos homens de Raclthorne pode descobrir sobre este
sinal - as vidas dos meus agentes estiio em jogo.”

Quando voces pegam o apito; o Capitao lhes di um
iltime conselho. "Os esgotos estio cheios de ratos, e
l:l'l_..lh..'ﬂ.ﬂ coisas também... os guardas tém algum tipo de
bichinho li embaixa que eles alimentam com
encrenqueiros. Mas en ouvi falar que ele adeia a luz,
entio deve ser facil afasti-lo quando vocés o virem."

O Esgoto

O PJs precisario tomar um barco — um barco silencioso
— até a ilha do tribunal. Para entrar nos esgotos eles
precisarao ahrir um parla] escondido para entrar no bloco
das celas. Caso tenham sorte, conseguirio resgatar o Padre
Dumas ¢ esgueirar-se de volta pelo caminho por onde
vieram,

Estard chovendo forte quamlo os PJs r."':egarem aon
tribunal. Isto reduz a visibilidade em 50%, impoe -4 de
pemli&&de em todos os testes de Ouvir .3 felizmente, lava a

pior parte dos dejetos do esgoto. A chuva também ird
arruinar municio que nio esteja guardada apropriadamente.

O¢ guardas patrulham constantemente o terreno do
tribunal. Caso os Pls fagam muite barulhe enguanto
esr:alam, 05 guardas que estio em cima dos pen}mscns pc:i:Iem
ouvi-los. Felizmente, os homens de guarda neste local sao
todos leais a Helstrom, e caso ougam os FJs por cima do
barulho da chuva, fingirio nic vi-los. Dentro da prisao, ha
apenas 1006 de chance de que qualquer guarda seja leal a
Helstrom. Mesmo que um guarda seja leal ao Capitao, ele
pode ter de cooperar com seus colegas menos henestos que
querem capturar ou matar os Pls, Guardas leais porlern atacar
seus colegas menos eserupnlosos e ajudar 05 PJs se as chances
de nio sevem pegos parecerem imas, e o Mestre pm’le ugar isto
para ajudar os PJs a sairem de uma situagao dificil — digamos,
guando um guarda estiver prestes a puxar a corda que aciona
o alarme.

1. Entrada do Esgoto

Um peni'lmcu de granito se ﬂlaﬂ_anﬁ&-vocﬁﬁ,- com o
Tribunal da Cidade de Corvis empoleirado em seu topo.
Abaixo do tribunal, enterrada :l'!a;pec!.'m’ da ilha, estd a
fastorTa. Muitq_ﬁéa;]as mesmo em tempos bong, vocia
ficaram _HR]JJ-(} que as celas egtdo mais cheias Joque
nunea agora que Raelthorne o Velho veio a cidade.

Uma forte chuva cai sohre vocés, e riachos de dgua
suja se derramam pelm lados do penl'namc erm Jumgio an
seu barco. ,ﬂs,mamoumenﬂsﬁmel:rmmma,mﬂés
poliuu Ve a entrada cm'.'ular _Jos eagotos.

Deserigio: O tribunal ¢ construido no topo de uma
peguena ilha no lade sul do porto. Alcauqar a entrada do
esgoto, toscamente escavada (que l:luspcja dgua fedorenta e
gosmenta:l exige um teste bem-sucedido de Bscalar contra
CD 14. Felizmente, ha ]ugarcs onde uma corda pode ser
facilmente amarrada, caso membros menos dgeis do grupo
precisem de uma. O sistema de esgotos consiste de uma
rede de canos com 3 metros de didmetro. Em alguns
Iugares, um cane de esgoto levard a wma camara maior.
ﬁ.gua imunda se derrama através de gratlr:adns no teto, e
sempre ha uma correnteza aos pés do grupao.

2, O Terror

Préximo & intersegho marcada come drea 2 no mapa do
esgoto, os PJs encontrario o terror dos tineis. Ratos de
esgoto estio fugim;u dele em pinica, & eles passario direto
pelos PJs, procurande por uma saida. Os ratos nio sio
perigosos, e, case os Pla tentem ataci-los, eles apenas
tentario escapar. Os po]:lres ratos ndo guerem voltar, pois
sabem que o terror faminto esta lago atrds deles. Se os Fls
gquisercm atacar os raltos, suas eatatisticas pmltrn ser

EI'ICDI‘EI.'EHII.'I&S no LRB I]I 202-




~ Vocés notam um fraco
barulho de guinchos a
fi’énte, quase inaudivel
ﬂe'-nda aos sons da dgua
ngauda Depois de um
mmenta, alguns rai:ﬂa
:ﬂon‘lﬂ& Fullar.n ser w.atua,
correndo na sua diregio.

Depois que a primeira onda de |
ratog  passar, de aos Pls um
momento para relaxar. Entio
mande outra onda.

Um guinchk_t distante,
como o gue vocls ouviram
mtes, se movimenta pe]oa
taneis de pedra. De novo, ele

_-f;_-_:a mais alto e vocis veem
m bando de ratos correndo
na sua diregio. Mas desta
| vez ha dezenas deles, e seus
é“giﬁnc]aoa sio  ensurde-
E‘adm:es Em  alguns
gsgéﬁmtios vocs estio até os
w’]ﬁg]l:ocs de ratos,

A criatura estd |ogo atris dos
ratos, a uma esquina do grupo.

i A.g-:u:s vogis Po:lammoque h.u]ja gpm-m'ado tamtu
oz ratos de esgoto. Virando a esquina estd uma
al:-'l.ln diferente de tudo o fque vocés j& viram. EJ. ;
_' etodnoh‘lnpf umamssa&aameims&e
rgura de bentﬁculou que chicoteiam o ar, el -c]mrcudus.-
dh nlgum tipo de muco. Daois o“ma; amaa:n]os,
lj,n]hantﬂ COO i&mpa&u, LEpousam por sobre uma
Smr:a mdont]a, mp]ah de- Jeuﬁea um:nﬂ:a&ns. N
r_maim'a geme, ¢ investe contra vooks.

Descrigiio: Nio hi nada de interesse nesta sala, mas, se os
PJs procurarem cuidadosamente no lago, eles provavelmente

achario a.lgo bem nojento.

4. A Escada

Um bojo no tinel acomoda mais uma dizia de
cancs, cada um despejando uma corrente irregular de
dgua enegﬂ:culn Um eacada en.[ernmﬂa de metal
et fixada a ga:ed:e_. Ievando a uma espécie Jae algapio.

Descrigho: Além da pregenga do terror dos tineis, nio hi
nada eepecial sobre este lugar.

Inimigos: O terror dos hineis (Apéndice A) lutard com os
intrusos até a morte,

Tesouro: O tesouro do terror fpat:lri-:r claa rnoeJ,as e
parl.rio dos bens — apenas gemas} estd em seu estomago.

3. Lago do Esgoto

Q esgoto se nlargu até formar uma sala com a
L _mu de um doma. .Agua goleja de um punhado de
ﬂlm'h:.ras no teto, enchendo uma espécie de ]agu Tasa
_I::D centro da sala. A dgua flui do Iagu para o tinel &
: p}fa{ora. e Jueqio ao porto.

Dﬂnﬁgﬁw A escada len.ra 4 porta secreta da qu al Helstrom
falou. O outro lado do alqapﬁu & a latrina dos gunrrLJs, e
estard ncupac]u quando oz PJs emergirem. A pedra grossa e a
dgua corrente impordo +10de CD a qua.!quer um tentando
Quvir algo do outre lado do algapio, entio os PJs precisarao
fazer bastante barulho para serem detectados.

Cmq&lnoiu: Ne imprmri\rel
caso de que oz Pls sejam auvidos, os
guar:lna acima estario em alerta total —
eles patrulhario ativamente os saloes

tn:nuze]ul rle dgua, e ﬂu‘l em sze«pﬂn i
Buicla na drea 1. ltens pequence e lewves e
gejam derrubados na dgua podem ser levados
e clespejad:os no porko.

FIDGIJ.I.'BI“IG paor PIDIJ!E‘]TIEI.E, mas nao :
goario o alarme — ainda, Oe guardas B
nio sabem sobre a porta secreta, entio

nio entrario pe'os esgotos,
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5. A Conversa 6. O Covil do Terror

Acima de vocés esti um pogo estreito de pedra, com
aproximadamente © metros de altwra. No topo da
chaminé de pedra existe uma grade de metal. Voces
véem um fraco brilho luminoso através das harras de
ferro, e parece que duas {iguzaa estio de péacima, & bz

Esta sala na forma de um domo contém uma
grande poga, e a dgua escorre por muitos buracos no
teto. No centro da poga estd uma pilha de lizo e trapos
imundos com uma gram!:e depressio no seu centro.
Tudo esta coberto de muco, até mesmo as pa.tudes ao

de uma tocha. Uma conversa ecoa até onde vocis
estio, e em algum lugar a distincia, vocés ouvem um
homem gritar de agonia.

Ben I\Edul.'. O :FIIIII.M d& carmne pmire PIEEI‘.ICI.'IE O ar.

Descrigio: Este & o covil do terror dos tineis. Imunde

" i a -
...muito mais resistente do que o enpata&o, meu : ; ¥ 3
mas inofensivo, O terrivel cheire vem dos ratos mortes e

lorde. Ele se recusou a nos contar ql.la].qum' caisa sobre
a Fogo das Bruxas ou = " A voz parece familiar, mas ¢
cortada por um homem com uma voz sepulcral. Sen
tom grave de baritono causa um arrepio em sua
eapinha. encontrar uma chave enferrujada com um teste contra CD

"0 Deador de Agonia skorne soltard a lingua dele.
E, quando vocé tiver acabade aqui, eu quere que a
carcaga dele seja pendurada no campandrio da sua
prépria igreja. Cuide disso imediatamente, Sirac. Nés
jd perdemos tempo suficiente com ele.”

nl ﬁl‘[’br guﬁ[’{l.u{l. £ 3¢ niﬂl'l.ﬂ. ‘Eﬂ.]'\IE'E F&l‘& Um ]Bﬂc]ii E'I]TII'.I' no
meio da noite,

Tesoure: Qualquer um gque Procurar no ninhe ird

18. A chave serve nos portdes e nas portas das celas acima,
mas ela mio as destranca. (Mestre: lembre-se desta chave!)

O Bloco de Detencio

Qs gritos de um homem prcenc]-wrn todas as celas ¢
"0 skorne estd terminando com outro prisioneira corredores do bloco de detengio. Os Pls ouvem oz sons da
agora, Mniealn&e... Eu irei me asgegurar de que a
interrogagio do Padre seja a prdxima', responde o

primeiro homem.
"Venha me encontrar quando houver acabado.”
Cm‘n isto, ambos os homens partem.

seszio de tortura assim que adentram a latrina (drea 8): a
vitima ird uvivar, solucar ¢ xingar continuamente. Seu
sofrimento finalmente acabara quando os PJe se aproximarem
da cimara de torturas na drea 11. O barulho impae -4 de
penalisiacle em testes de Ouvir feitos dentro do bloco,

Qs guarclas do blaco de dcbcm;ﬁu sdo todos combatentes

de 39 nivel, equipados com espadas longas e cotas de
talas. Veja o LEB Il 39 para suas estatisticas
Hi duas cordas de alarme (cordas tingidas
de vermelho) no bloco de detengaa.
Uma delas esti na drea 9, a zala
dos guan:l;ls. A outra estd na
drea 11, a camara de torturas.

Descrigio: Os PJs ouviram por acidente um
encontro entre Vaha Oberen e Vinter Raelthorne.
Se e|es escutarem em ai|ém:'tn.- eles :leacclzrlrﬁu

que o Padre Dumas tem agendada uma
visita i cimara de torturas a qu a|q_'uer
minuto. Eles pra-.ravei—
mente ainda nie sabem o
que ¢ um “shorne”, mas
talvez adivinhem que estes sdo
o8 novos aliados de Raelthorne
de ue falam os boatos.

Cada uma esti marcada
com um "A" {Ele "a]armc"}
no mapda. CE‘EU uma dl:!i‘.a.ﬂ
cordas geja puxﬂda, serd

O pogo de pedra que leva a um pandeménio. Guardas

gra;le PD&L‘ 5€r £3E}i|l1‘lt‘.‘nt&' humanas [ 512(!1’!“!

escafadn {CD lﬂ} A gra:!e i Te)
topo estd bem presa, e nio pr_-:le
ser aberta.

Conseqiiéncias: Tentar
atacar os dois interlo-
cutores {ainda mais através de
uma pequena grade de metal) seria
loucura. Oberen é um mago de 12 nivel, e
Raelthorne o Velho ¢ um dos guerreiros mais
perigosos em todos os Reinos de Ferro — ele é uma lenda em
Cygnar, e a luta para expulsé—!ﬂ do [:rm:[tr vive na memdria de
todos. Os Pls nao devem atacar estes Pf}ﬁ'ls, mag ¢ o
fizerem... que Morrow os acuda!

comegario a vir do nivel
superior em quanllda&us
nssushduras, entrando
através da escadaria em frente
i latrina (drea 8). As estatisticas
dos Guarda—Costas skorne estio

no Apén&ice A,

AE cscadarias que Ic\'am ao

v

proximo nivel da masmorra sio
probegir.las por um portio de ferro pesnr.lo. Um portio do
mesmao tipo é usadao para fechar o resto do blaco de l:IEl‘Eﬂﬂ;ﬁf}.

Uma chave, encontrada na sala dos guardas (irea 9), ird




destrancar todos astes portaes. Caso os PJs nao possuam uma
chave, os portoes podem ser abertos com um teste de Abrir
Fechaduras contra CD 20. Se os PJs estiverem determinados
2 subir as escadas e explorar o resto da masmoria, o Mestre
pode usar alguns guardas leais para dizer-lhes quao ruim esta
idéia 6. O primeiro encontro dos PJs no préximo bloco de
detencio deve ser um par de homens de Helstrom, que irao
dizer aos Pz com todas as letras que eles estario mortos em
gquestao de minutos se continuarem em frente,

Se os Ps dispararem o alarme, eles podem ter de escapar
sem o Padre. Q tnico lado hom dizzo & que o Padre sers
movido até outra localizagio e a sua interrogagio serd
poslergacln um pouco. O Mestre pode plaﬂé‘jar outra missio
de resgate, ou os PJs podem descartar o Padre Dumas. Neste
czzo, o Mestre precisard remover as referancias ao hom Padre
do proximo livre da Tn@n [sto seria uma pena, mas niic ird
arruinar a historia.

8. Latrina

Descrigiio: Se o guarda griter por ajuda, deis outros
guardas podem entrar na latrina vindos da drea 9, caso sejam
hem-sucedidos em seus testes de Quvir (CD 14). Eles nio
puxardo as cordas de alarme em principic — afinal, o que
pude[ia acontecer de erra.clu na Iatrina? Ok guardas pnc!em
até mesmo bater na porta e rir de seu co]ega. “Qtlai é o
problema, Mickner? Caiu ai dentro?"

Inimigos: O guarda, pego com as calgas na mio
(literalmente) é um combatente de 3¢ nivel.

Tesoure: Um livio de ilustragses pornogrificas
toscamente impresso jaz ao lado da latrina.

9. Sala dos Guardas

jogando cartas. Quando eles o5 véem, levantam de um
'anlta-.. Dbis‘cu:&m-ﬁa:a-ah‘ﬁinlos, enquanto um outro:
 corre na clu:ﬂpio cle usma _ﬂﬂl._'d_-;l vel_:men\a._i'{ua Eg'rit_'la'i:].o-
teto no fundo da sala.

Trés guardas estao sentados ao ;ﬂ].br de um :;alml'a_.

u,’ 'O pesado algapio abre-se para cima, acabando por
| descansar contra uma parede. Ante vocés esti o rosto

i

surpreso de um guarda, sentado na priv.?&:.

Descrigio: Na sala esti um caixote que faz as vezes de
uma meza, Um baralho e a]guna dados feitos a mao jazem

SO-EII'E‘ ﬂ]&-



Inimigos: Cada guarcla ¢ um combatente de 39 nivel,
Cﬂnﬂﬂqﬂ.&nﬂiﬂl: o guarda gue Ccorre para a corda deve 5ET

detido para que a missio continue; se ele soar o alarme, o
bloco de Jﬂtﬁﬂgﬁﬂ estard infestado de rc{orgrus ¢m mais ou

menos um minuto.

Tesouro: Qualquer um que Procurar ne caixote-mesa
encontrard uma tampa de correr com um teste contra CD 12,
Dentro do caixote estio trés garra[as de vinhe, uma delas
quase vazia, Também hi uma chave de ferro, que abrira
qualquer um dos portdes ou das portas das celas neste nivel.
Um dos guardas tem uma pequena chave de ferro pendurada
por uma correntinha em seu pescogo. Ela abrira quaisquer
grilhses que sejam encontrados. Este guarda também tem uma
copia da chave da porta em seu bolso.

10. Deposito

Pilhas de cobertores risticos ¢ sacos de comida
mofada preenci:em esta sala. Um granrla harril de dgua
repousa proximo i porta.

Descrigho: E agul que o5 suprimentos para os prisioneiros
sio mantidos, Se alguém Procurar pela sala, um teste contra
CD 18 revelard dois pares de grilhdes (dureza 10 & 10 PV) ¢
uma cépia de sua chave sob um sace de biscoito mofado. Abrir
a fechadura exige um teste bem-sucedido de Abrir Fechaduras
contra CD 22, e a CD para quel:ré—la & 26.

11. Cimara de Torturas

Uma mesa de metal reluzente .jaz'uo centro desta
sala. Acorrentada a ela ainda estd um homem que
aparentemente foi esfolado vive. Sangue brilhante
corre pela superficie de metal na direcio de um ralo no
chao de pef.lra, Um Inquisidor esti ao lado da carpa,
fazendo anotagdes em um  pequenc livio de
ema&ernagﬁo de latio. Do outro lado da mesa estd um
tipo de humanaide gue vocss nunca viram antes... uma
criabura p&!.ida, com mais de dois metros rle n}_h.trn,
tragos duros e angulares ¢ ombros largos. A criatura
estd: iimpamio o sangue mgu]ado de um conjunte de
ferramentas de metal negro, a]gumaa das quais estio
sendo esqueutaclas £ UM pequenc braseiro.

A sala parece ser bem-equipada, com uma donzela
de ferro, um eciileo e uma variedade impressionante
de chicotes farpados, dispostos com cuidado em um
estrado de madeira.

Descrigio: Oz Pz acabaram de encontrar um Doador de
Agonia skorne, seu iltimo "cliente” (agora falecido) e um
Inquisidar mandado por Oberen para conduzir um
interrogatério. Caso alguém queira pegar um chicote do
estrado, detalhes podem ser encontrados no LEB 1 100.

Inimigos: O Inquisidor, que ¢ um Ladino de 4°
(LRB II 55), tentard alcangar a corda de alarme atrds de =i

nivel

-y,
= afoh

Illllllll_njrnl

Caso cle nio ache fque possa alc:am;ar o alarme sem ser morto
ou ferido gravemente, ele E.lgiré da cémara de torturas em
&imgio as escadas = ele nio é nenhum hersi,

O torturador shorne lutars contra os PJs até a morte. Ele
tem as mesmas estatisticas dos Guarda-Costas skorne no
Apéru:[icx: A, mas estd usando uma corrente com cravos. A
corrente na vtr&a&t & um instrumento cie tortura; parte di:lﬂ
estava re'puusanclu no braseire, ¢ o lado "importante” esti
brilhando em vermelho com o calor. A corrente a;quecida
causa 2d4 pontos de dano, mais 146 pontos de dane por
fogo. O Doador de Agonia skorne ¢ bastante competente no

combate com esta arma.

Congegiiéncias: Cazo o Inquisidor soe o alarme, os PJs
tém um minuto para [11.gil' do bloco de detencao antes gue ele
seja tomada por guardas e skorne. Caso o Mestre queira
ajudar os PJs a saiv, um dos guardas leais a Helstrom pode
aparecer ¢ enfrentar o ]nquisidor um instante antes gue ele
puxe a corda,

Tesouro: O Inquisi&ar tem uma chave que opera todas as
portas ¢ portdes neste nivel. EIE também tem uma ad.agu
obra-prima. Seu livro contém anotagdes dos interrogatdrios.
Elas nao significam nada para qualquer um que as ler, mas
através delas po&e-ae ver que muitas das pessoas que foram
inberruﬁat]as recentemente eram feiticeivos,

12. Cela Vazia

A porta desta cela estd entreaberta. Em seu interior
nio ha nada além de um monte de pall'm imunda.

Dﬂ‘lﬂﬁﬂn‘.‘ Trés das celas neste nivel estio vazias. As
portas nio sio mantidas trancadas, ¢ nio hd nada de valor

dentro delas,




13. Um Amigo da Familia

Esta cela abriga um homem magro e esfarrapado,
vestido em roupas finas mas imundas. Ele esta sentado
no mnﬁe_&e_pau:a que fax as vezes de cama, arpertamio
oz olhos contra a luz que entra da porta, "Quem é - o
que estd acontecenda?”

Descrigio: O ocupante desta cela ¢ Merwen Gertens
thumano cadtico e neutro, ladine de 59 nivel). Ele ¢ uma
estrela ascendente na familia criminosa mais infame da
cidade — mas foi preso alguns dias antes da chegada de
Raelthorne. Merwen nio responders muita coisa sobre o

porgqué dele estar no xadrez, mae fars qualqucr coisa para gue
o= PJs o libertem.

Consegfiéncias: Se os Pls libertarem Merwen, eles tervio
um aliado pm:leroaa no submundo. Ele vird ao seu auxilio em
-r.]gum ponto no futuro para acertar a divida. Se os Fls
deixarem-no para apmirecul;, ele contard 1sto & sua Jfamiii,a, @
o grupo terd feito alguns inimigos poderosos. O Mestre pode
explurar este encontro tanto guanto gueira.

14, O Condenado 3 Morte

Quando a porta se abre, um fedor terrivel atinge
wvocks. No meio da sala, deitado no chao de pedra esta
‘um corpo semi-apedrecido, inchado de gases. Alguns

ratos mordiscam o corpo, ignorando vocés.

Descrigio: Este prisioneiro sem nome morreu hd alguns
Jias, mas nenhum dos guan:las queria limpar a cela. Nao hd
zada de valor agui.

15. A Esposa do Politico

Vocés abrem a porta e viéem uma mulher de
aparéncia severa de pé, pronta para recebé-los. "4 nao
;-'f_ét_a sem tempo”, ela diz, caminhando a frente. "Por
quanto tempo vocés planejavam me deixar por aqui?”

Descrigio: Os Pls acabaram de conhecer Gatria Solor
(humana leal e bondosa, aristocrata de 52 nivel, LRB II 38),
2 esposa do agora falecido conselheire Willem Solor A
Inquisigio aprisionou 4y Solor por causar problemas e fazer
perguntas demais hi mais ou menos doie dias. Ela nio sabe o
suficiente para ser interrogarja e ndao ¢ importante o
sutficiente para ser subvertida; seu tempo estd acabando e ela

16. O Coletor de Impostos

Um homem jaz sobre a palha imunda, encolhido
em posicao fetal. Ele esta chorando come um I.rel:lé,
seu corpo inteiro sacudinde com solugos. Quanda ele
ouve vocks enl:nn&a, recua ¢ se encolhe de rumlo,
rastejando para longe. "Nao me machugquem! Nao me
ma&huqu.em!", ele geme, engc]imlu as Ia'g'rim&n.

Descrigio: Dentro da cela estd o Lorde Cedric Korant
f_l'lumancr leal & neutro, aristocrata de ge niv\el, LRB II 38},
Sen nome nio signi[icara' nada para os Pls, mas se cles
p'u&erem notar seu cl'napéu de trés pontas por haixo da pal}‘m
suja {Observar contra CD 16) perr_-elmrio que ele & algum
tipo de coletor de impostos. Na verdade, ele é o coletor de
impostos, responsdvel pela supervisio de todos os coletores
da cidade. O Lorde Korant é um homem frio e covarde, mas

nio é malig:m.

Consegiiéncias: Se os Pl nio resgatarem o Lorde

Korant, cles pm:lerao VEF Sl ca]:uaca na ponta de uma 1an¢a
alguns dias depois, ou ele pode ser libertado para causar-lhes
problemas se o Mestre assim desejar. Se eles ajudarem-no,
tevio um aliado com conexdes no governo de Corvis e da

Reino de Cygnar,
17. Padre Dumas

Ante vocis jaz a ligura prostrada do Padre Dumas.
Seus robes de clérigo, outrora fines e delicados, agora
estio imundos e cobertos de sangue, mas ele ergue a
cabepa e langa um olhar de desafio. Depois de um
momento ele os reconhece, sorri e diz com £raqweza:
"Meus amigos, eu sahia que vocés viriam.” O Padre
gsenta, vagaroso por causa das correntes que pren:lem

suas mios e pés. "Vocés encontraram minha sobrinha?
Comao ela eatd®", ele diz.

Deserigio: O Padre Dumas tem grilhes em suas mios e
peés. Oe gril]-laa.-s £ SEUE pulms estio presos por correntes &
parede. A chave do depésito (irea 10) ou a chave da sala dos
guutclas {drea 9) abrird as fechaduras. Se os Pls nio
possuirem urma cl'l:m:, 0% gri"iacs tém
dureza 10 e 10 PV, Arrombar a

fechadura exige um teste bem-

EllL‘Hdi'llO 'E!E ALI‘;'I.’ Fecllm]uras contra

Hé 'Irﬁnﬂs ol.i.l_'.rmepriﬁﬁnﬁms neste nivel

além do Padre Dumas. A maioria deles sio
adighes recentes & prizia, mas um Immem
foi posto li antes de Raelthorne tomar o

CD 22, e a CD para quebra-la ¢ 26,

O Padre Dumas foi enfraquecido
por sua provagio, e esti fatigado
(LRB 1 278). Embhora
pmcupa&o COM Seu proprio desting,
ele iri perguntar se oz Pls sabem de
aIgum outro prisicneiro inocente que
precisa ser rcugalnr.lo.

sabe disso. Ela esta de mau humor ¢ exigivd ser libertada,

Consegliéncias: Caso os PJs resgatem a dcida senhora

Solor, ela purle ge mostrar uma aliada mais a frente. Qunn&u
2 crise atual for cnntornm:'a, ela concorrerd ao conselho da
cidade, e tem uma hoa chance de ser bem-sucedida. Se os Pl
deixarem-na agui ela prwuve'menb: serd executada nos

esteja P
resgatar os prisioneiros ou deixa-los agui; a

decisdo ¢ deles, Um prisioneiro resgatado
deve se tornar um PdM intereszante, talvex a
origem de novas aventuras para o grupo.

sroximos dias; eles devem ver sua cabega no topo de uma
langa em algum lugar pela cidade.




Finalizando

Se oz Pls tirarem o Padre Dumas da prisio, eles deverao
encontrar um Iugar para escondé-lo; naturalmente, todos os
guardas e Inquisidores estario atris deles quando a noticia de
que ele escapou se espalhar. Corvis é um lugar enorme, entio
esconder o Padre ndo deve ser tio dificil. Se os PJs estiverem
com dificuldades, eles podem receber ajuda de Hesltrom ou
de alguns dos seus homens.

No tempo entre o Livre Dois ¢ o Livro Trés {de uma a trés
semanas) a vida em Corvis continuaré mais ou menos como
era antes. A Inquisicio estd por toda parte, e Raelthorne ests
no pu:ler, mae a vida continua; Corvis s6 estd um pouco mais
perigosa do gue o normal agora. Apesar de clcse'_iar o contririo,
a Inguisi¢io nio pode estar em todos os }ugamss a0 mesmao
tempo. A maior preocupagio dos Pls serd achar a!go para
fazer com a Fogo das Bruxas. O Padre Dumas pode ajudi-los
a manté-la a salvo colocando-a em uma tumba de metal ou
pedm, IMAE sempre ]1& o risco cle que 'D‘]:eren [oc.-a]izu.- as P]S €
encontre a espacla de novo, saguim:lcl—crs até o esconderijo.

No Livve Tres & A Thibgia dbo Fage dias Fruxas, as forgas
skorne enfrentario um exército enviado de Caspia, ¢ os PJs
serdo pegos no meio dos dois lados. Eles precisario se aliar
com Alexia — que, de alguma forma, enganou a morte — e
usar o poder da Fogo das Bruxas para influenciar o resultado
da batalha climatica! Para manter os personagens OCHP-BJGH
entre o Livre Doise o Livro Trés, aqui estio algumas idéias de
aventuras para o Mestre:

b Cuiados por inio:mag&es de Helstrom, os Pls pua:iem
descobrir a 1uca|iza¢io ¢ tamanho exatos do exércite

skorne de Raelthorne {(mais ou menos 1.000 soldados e
bestas, a a]gumas iéguus e leste de Corvis).

Oficiais militares do Forte Falk ¢ de Cabo Bourne
podem wviajar a drea de Corvis pelo rio, fazendo um
reconhecimento do inimige. Os Pls podem encontrar
estes oficiais e guis-los.

s Pjs poclem se envolver em argum assunta do
submundo através de Merwen Gertens. A familia
Gertens porjc contrati-los para um trabalho simpies,
algn para © qué precisem de caras novas. Pode até
mesmao ndo ser nada i]egal,' talvez eles precisem devolver
um item roubade, ou proteger alguém sem que a pessoa
saiba que estd sendo protegida.

Alguns dos seguidores de Cyriss podem encontrar os
PJe e tentar vinganga pela invasao do templo no Ato 1.
Se os PJs levaram quaisquer liveos ou artefatos, os
cultistas tentariam retomi-los.

Um estudiose da Universidade Real pode contratar os
PJs para leva-lo a vila de homens-crocadile, para que
ele possa tentar abrir um :li:ilugu com a nova tribo.
Squint pode achar os PJs e pedir ajuda a eles. Talvez o
seu barco tenha side roubado, ou talvez haja um
trabalho para o qual ele precise da ninda dos P]s Ele
dividira os lucros a 70430, Nio? Chuem sabe 60/407
Oz Pls podem aiur&ar Helstrom a localizar e eliminar
um espido da Inquisigio dentro da Guarda. Alguns dos
homens do Capitio estao trabalhando em segredo para
os Inquisidores, mas, para descobrir quem eles sao, os
PJs deverio plantar algumas provas falsas e ohservar o
que os suspeitos fazem com elas,

Gunner Wadock, o lider da caravana do Livro {m, pode
contatar os PJs e pedir para que ajudem-no a localizar
algumas mercadorias roubadas. Squint poderia estar
metido nisto tami}ém, ﬂ.j'l.ll:laﬂl:ll:l 05 PJs ou come cu]pndﬂ

pelo erime,

Atbé a proxima, e mantenha sua pd]mra S0C...




Nove anos se passaram desde que foui exilado de minka terra.

Nove anos em que o usurpador violow minka coroa, meu trono,
meu remo.

Nove anos meus siidstos tiveram para esquecer os velhos

modps...

Nove anos & tempo suficiente.

Quando cu voltar a Cygnar, as proprias pedras chorardo por

Ff'(?(]ﬂ{]e.
— Vinter Raelthorne IV



Ap@dc As

Crmtmms

Algumas das criaturas descritas aqui (andarilhe do
péantano, gal;lljcxa do pantano, lula do pantano, morcegos-

limina e servo ergui&o} foram introduzidas no Lrvro L d'A
Tribgia db Fogo das Bruvas. Mais detalhes sobre essas
ariaturas podem ser encontrados em AMLN 55 a 50,

Andarilho do Pintano

Acredita-se que estes odiosos mortos-vivos surgem
q‘nmn{]a pessoas morrem no piantane e sio deixadas la para
ap-ndr@r_'e: por suas familias. Uma vex e:gui:lns, eles voltario
lentamente para casa, com a intengdo de se vingar &aquu!;:s
que falhavam consigo. Qualquer um que se interponha no
caminho também & um alvo, obviamente.

Andarilho do Pantane: ND 2; Morto-vivo Medie; DV 3d12;
19 PV; Inic. +0; Desl: 6 m; CA 13 (+3 natural); Atagues corpe a
corpo: garras +2 (danc: 1d641); AE: Criar andarilhos; QE:
Morto-vivo; Tend. N: TR Fort +1, Ref +1, Von +3; For 12, Des
11, Cons —, Int 0, Sab 10, Car 10.

Poritias & Tadmtos: Bscalar +4, Bsconder-se +3, Furtividade +3,
Ohservar #2, Ouvir +2; Lutar a2 Cegas,

Criar Amemifos (Sob): Qualquer um morto por um andarilbe ird
erguer-se como um andarilho em 1d4 minutos.

Fisowror Nenhum,

As Bruxas

A mie de Alexia, Lexaria Ciannor, era a lider de um grupo
J.B I:H‘uxaa ]'I.di uma dé{:al:].a. AS I}ruxaa Cramm ]:l':faﬁ- mu]l:'lcr&'s,
mas foram chantageadas, incriminadas ¢ executadas pelo
Magistrado Borloch de Corvis (hd muito mais nessa historia,
que foi coberta com detalhes no Live O d'A Tidbwin db
Fogo dias Brivvas).

Quande Alexia apreudaeu come erguer o8 morkos, ela
trouxe as bruxas - exceto sua mie, para quem tinha p].unos
cspecials - de volta 2 nio-vida. Falando estritamente, as
bruxas sio agora um tipo de servo, uma nova classe de
mortos-vivos eriada por Alexia. Servos sio cadéveres
ll]'liIl'tBiim com PCIJEI.'EI’S—HS rumnas I'IE[.'IG]II.&I'.IEC‘EI.E. DH Siml:lﬂllﬂﬁ
de po-der sio tatuados na carne morta ou até mesmo
entalhados na carne e nos ossos do sujeita.

Combate

AS bmmﬂ ﬂl)el:lecem a A]-E‘xia semm l'lesitar. Pﬂbque eram
feiticeiras talentosas em vida, elas mantiveram algumas de
suas habilidades de conjuradoras. Elas atacarac com suas
magias ¢ seu toque de dreno,

Broza Zumbi: ND 4; Morto-vive Medio; DV 4d12; 26 PV,
Inic. +0; Desl: & m; CA 14 (+4 natural); Atagues COrpo a corpo:
boque de deeno +2 {(larm 1&3-&-1}; AE: Aspecto slcna&m’, magias,
toque de drene; QF: Morto-vive, resisténcia a expulsio +3, visio
no escuro 18 m; Tend. N; TR Fort +1, Ref +1, Von +4; For 11,
Des 10, Cons -, Int 10, Sab 10, Car 14,

Prricras & Tatentos: Concentragio +4, Conhecimento [arcanc) +4,
Esconder-se +4, Furtividade +6, Identificar Magia +4, Intimidar
+4, Observar +4, Ouvir +6, Usar Instramento Migico +4; Magias
em Combate,

Aspocts Afervador (Sobk As bruxas emitem uma aura de medo,
similar hquela das liches, mas menos intensa, Q‘Lm]quer um dentro
de 6 m de uma delas deve fazer um teste de resisténcia de Vontade
contra CD 14, Uma falha signi"iea que todos os testes da pericias e
de Iniciativa e todas as jagallas de atague tém -2 de penalidm]e.
Uma vex que este beste de resisténcia seja bem-sucedido, o medo foi
dominade ¢ nie tem maie efeite. Um teste de resisténcia bem-
sucedido probege o personagem por wm dia.

Toque de Drena (Sab): Como o de um lich, o toque das bruxas
causa dano por coergia negativa, Dano 1d8+1, teste de resisténcia
de Vontade contra CD 14 para meio dano.

Magias: As bruxas tém as habilidades de conjurador de um
feiticeiro de 5° nivel - ou seja, B/4/2 magias conhecidas ¢ 6/7/5
magias disponfveis poT dia. Nate que quan&n elas forem encontradas
no final do Ato 11, eles estario quase sem magias para aguele dia,
enbiio serio oponentes menos formidiveis. As magias disponiveis as
bruxas zumbis sio as seguintes (o Mestre deve se certificar de que
haja uma boa variedade de magias restantes quando oz Pls forem
enfrenti-lag); O - T Aegnd, - Sor moagras, iz, amdos
mdgicas, sam fantazma 1° - drea escorregadhia, Mmm atague
cordeire, cansar medly, corrar pordas, escud areano, missers mdgios 2° -
qﬁm _.r@m‘unrp, R .;-Emum, M_.I'E"_w, stpariar elrmtanitos, fei.

Gobbers do Pantano

Estes pequenos humandides vivem em tribos namades nos
pintanos ao redor de Corvis. Eles freqﬁentemente atacam
viajantes para roubar comida e ferramentas, mas nio lutario
até a morte a menos que nao tenham escolha. Alg‘uman tribos

ﬂprﬁndcram & ﬂfgoﬂiar COMm a8 ﬂ.i{l'eiﬂ.s humﬂnﬂs.

Gobber do Pantano: ND VY2 Humandide Pegueno {gal&lindirle},‘
DV 1d8+1: 5 PV; Inic. +2 (+1 Des, +1 :acialﬂj Desl.: 9 my CA 12
{#1 tamanho, +1 Des); Ataques corpo a corpo: adugu +1 (dano
1d4, dee. 19-20/%2); ou & distineia: dardo +2 (dane: 1d4); Tend.
N; TR Fort +3, Ref +1, Von +0; For 10, Des 13, Cons 13, Int 7,
Sab 11, Car 8.

Frricias & Talrtas: Esconder-se +3, Furtividade +3; Correr,
Tesoura: Padrio,

Grande Ostra

Grandes ostras sio perigos dos pantanos de agua doce
préximos de Corvis e Cinco Dedos. Os espécimes maiores,
que podem engolfar um nadador descuidado, tém mais de
2,5 metros de didmetro. Mesmo um espécime pequeno pode
"morder” (com sua casca) uma mio ou pé, prendendo-o ¢
causando morte por afogamento. Jd houve virios casos de




=oradores do pintano que tiveram de cortar uma mio ou pé
para evitar a morte na digna.

Combate

Grandes ostras ficam escondidas ¢ iméveis, esperando que
a presa entre nadando em sua "bocarra” aberta. A maioria
175%) das grandes ostras tém de 3 a 6 pérolas gigantes.
Estas péru]as s40 I:rrilhantea, e pm’.‘le‘m ser usadas para atrair a
presa, Neste caso, a pericia Esconder-se da ostra é usada para
camuflar sua verdadeira natureza.

Grande Outra: ND 1; Animal Grande; DV 248; 9 PV Inic. =1
15 Des, +& Iniciativa Aprimorada); Desl: 0 m (imével); CA 12 (-
1 tamanho, -5 Destreza, +8 natural); Ataques corpo a corpe: +4
=ordida (dano: 1d6+4); Face/Alcance 1,5 m x 1,5 m/3 m; AE:
Azarrar ap:imm’a.da, mgutir,: QF Percepcio as cegas; Tend. Sempre
N: TR Fort +3, Ref -2, Von +0; For 18, Des 1, Cons 11, Int 1, Sab
10, Car 8.

Forteras & Taterntos: Bsconder-se -d; Iniciativa Aprimom:!n.

Agarrar Apn}m;me{a {Extl: Veja o LRB 111 9. A concha se fecha
s=pidamente para prender a presa.

Enm';} {Extd: Veja o LRB 11 9. Caso a presa sejo eng_a“ada, o
dano por digestio ¢ de 1d2 por rodada, mais o risco de a[ogame’nln
(LEE II 85).

Fercappia ds Cogas (Bl Veja o LRB 111 9. Grandes astras padem
fentar morder suas presas ilulependente de cnu&igﬂeﬂ de luz.

Tesoure: T5% de chance de 3 a 6 pém]n: do tamanho de um
sanho, cada uma no valor de 50 4 150 PO, A carne vale 50 PO, ¢
2= conchas 50 a 500 PO (10 a 400 quilos).
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Guerreiro Skorne

OS Ekﬂl'l'"! 350 uma raga misl;erioﬁa que \"iVE nas
prcf-unrlexau das Planicies da Pedra Sangrenta. Eles ainda
sio desconhecidos aos Reinos de Ferro, mas Raelthorne o
Velhe os tomou como aliados. Um pegquens exdéreito shorne
sob seu comando esti a poucas |égu.a.s a leste de Corvis. O
uinacla tem alguna EIEOITI.! cunsign pata "Jemnnetragaa", 2 03
P]s irio encontri-los q'uan&cl tentarem resgatar o Pa:lre
Dumas ne Ata 111

O¢ skorne sio altos e pa'lillae, com ;ai;ﬁea angu]nms, A
B o maioria é calva, ¢ tatuagens que signiﬁcam posto e status
social sio comuns. Eles sdo mais fortes que o humano
médio, mas nio possuem outras habilidades incomuns.
Guerreire Shome ND 2; Humandide Madio (shorne); DV
4dB+4; 22 PV; Inic. +1 (+1 Des); Desl: 9 m: CA 18 (+6 cota
de talas, +2 escudo grande de aga); Ataques corpo a corpo:
('IP!J.& !r.lnga +? l::IM.‘Iﬂ: 11181'4’, 1;4,‘.'1.' 19—20}32}, l|;:2E: vui-n no
escuro 18 m; Tend. N; TR Fort +2, Ref 45, Van +1; For 19, Des
12, Cons 13, Int 11, Sab 10, Car 8.

FPoricias & Takmtas: Observar +3, Ouvir +4, Procurar +2; Atague
Poderoso.

Tresonrs: Nenhum.

Homens<Crocodilo

Homens-erocodilo sio g,ran&us humandides rept-il':anos quie
vivem nas pmfumlozas dos pantanos no norte e no centro de
Cygnar., Eles preferem se manter longe da civilizagio, < ¢ tio
raro vi-los que sio guase miticos. O lider de wma vila de
homens-crocodilo ¢ um xami (um homem-crocodile com
putIures mégicos) que pml;u ter um ou dois nprend.im:s de
primeiro nivel. A linha de frente das tropas de combate da vila
sdo os individuos mais velhos e mais fortes, que comp@em
cerca de 30% da populagio. Os jovens compdem outras 309,
e nio-combatentes como filhotes e fémens chocando ovos sio
os tltimos 409, Homens-crocodile jovens tém o dever de
tomar parte em cagadas e outras formas de combate & medida
qui ficam mais w:llina, e qunlqu.er encontro de combate com
homens-crocodilo ters um nimero de jovens igual 2 50% do
nimero de guerrsiros adultos. Caso uma vila de homens-
crocadilo seja a.tu:n:la, todos os jovens participardo de sua
defesa, engquanto ag mics Fugir&o com seus ovos e filhotes,

Quﬂndo o territério de uma tribo & im-nditlu, os homens-
crocodilo lidam com invasores com rapidez e feracidade.
Homens-crocodilo nio hesitam em matar, mag em gera]
estio satisfeitos em expulsar o inimigo ao invés de matar
todos. Sendo inteligentes, ¢ possivel também negociar com
eles, cazo a barreira da lingua posea ser sobrepujada. E
possivel pagar por passagem segura, embora isto seja mais
dificil se o intrusos ji mataram alguna da tr;]m, o gue
garantird uma atitude Hostil (LR II 149).

Q¢ homens-crocodilo falam sua propria I.ing'ua, embora 05
lideres da tribo pOSEAM saher a|gumas pa]nvra.s de Comum,
aprentlidn de inimigos ou prisioneiros (que jd viraram jantar).
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Combate

Homens-crocodilo adultos sio oponentes capazes, com
garras, uma mordida poderosa e a habilidade de usar
ferramentas. Pequenos grupos de homens-crocodilo muitas
vezes irdo se esgueirar aké as pm:r.imidaf]ea doe inimigos,
nadande debaixo ddgua, ou saltaric para uma emboscada
aqudtica, Quam:lﬂ um ataque em Iuga escala é necessdrio,
eles sio bastante capazes de formar unidades de combate
bem m’ganiz&&as, que muitas vezes tém o apoio de um xama,

Homens-crocodilo [‘req'ﬁenbemmﬂe tentardo -gruclar—se" a
uma presa maior e arrasti-la para baixo d'igua, para que se
afogue. E menos pmvive] que eles Faqarn igbo quan
estiverem usando armas, mas, caso estejam lutando proximo
4 dgua ou dentro dela, as chances aumentam em muito.

Homem-Crocodile Adulto: ND' 2 Humanside monstruose
Grande (aquético); DV 3d8+9; 22 PV; Inic. +5 (+1 Des, +4
Iniciativa Apr[m:a.dal,' Desl: © m, natagio 6 m; CA 14 (-1
tamanha, +1 Destreza, +4 naturnt Atagues corpo a corpo:
mordida +& (dano: 1d8+32), 2 garras -1 (dano: 1d6+1) e candas -1
(dano: 1d441) ou maga pesada +4 {danc: 2d6+3) ou machado
gumle +4 {dan.c 2d8+3, dec. 20/x3) & mordida -1 (dane:
148+ 1); FacefAleance 1,5 m x 1,5 m/3 m; AE: ﬁgurmr
aprimraﬂo; 2E: Faro, pmndﬂ a respiragio, visio no escure 9 m;
Tend. N: TR Fort +4, Ref +4, Von 4+3; For 14, Des 12, Cons lﬁ,
Int 1'3, Salﬂ lﬂ, Car 10.

Foricias & Talentos: Esconder—se +3°, Furtividade +7, Natagio
+117, Ohservar +4; Iniciativa Aprimorada.

Fisoura: Fadriao.

Homem-Crocodilo Jovem: NI} 1; Humanside monstruoso
Madio (aquitico); DV 2d844; 13 PV: Inic, +4 (#4 Iniciativa
Aprimﬂl‘ﬂdﬂ]j Desl: 9 m, natagio & m; CA 12 (+2 nituml};
Atagues corpo a corpo: mordida 43 (dano: 1d6+1), 2 garras -2
(dano: 1d4) ¢ cauda -2 (dano:1d3) ou maga pesada +3 (dano:
11‘18+1:| e mordida -2 (dano: 1d6); QE: Faro, p:tmler a respiragio,
vistio no escura 9 m; Tend, Geralmente N; TR Fort +2, Ref +3,
Von +2; For 12, Des 10, Cons 14, Int 10, Sab 8, Car 10.

Pericizs & Taknios: Esconder-ge +5°, Furtividade +5, Natagio
+9°, Observar +4; Iniciativa Aprimorada.

Fesoura: Nenhum,

Homem-Crocodilo Xama: WD 3; Humanside Monstruoso
Grande (aquitica); DV 3d8+6; 19 PV; Inic. +5 (+1 Des, +4
Iniciativa Aprimﬂrndn}; Desl: 9 m, natagho B m; CA 15 (-1
tamanhe, +1 Destreza, +5 natural); Ataques corpo a corpo:
mordida +3 {dano: 1d8+1), 2 garras -2 (dano: 146) e canda -2
{dano: 1d4) ou maga pesada +3 (dano: 1d8+1) & mordida -2 (dane:
1d8); Face/Alcance 1,8 m x 1,5 m/3m; AE: Agarrar aprimorado,
magias; QF: Faro, prender a respivagio, visio no eseuro 9 m; Tend.
N; TR Fort +3, +4, Von +4; For 12, Des 12, Cons 14, Int 10,
Sab 13, Car 10.

Poricias & Talontas: Concentragio +8, Cura +7, Esconder-se
-3*, Natagio +10°, Observar +5; Iniciativa Aprimorada,

Magias: Um homem-crocodilo xama conjura magias como wm
druida de 3% nivel.

Tesouro: Padrao.

Todo homem-crocedilo também possui:
AgmurApmmwué el Ve o LRB 1T 9.
FPronder & Respivagdo (Fxtk Op homens-crocodile podem ficar
mersos por um nimero de minutos igual ac sew valor de
Constituigio.

Foricras: Homens-crocodilo recebem +3 de banus racial em
testes de Nataghio, e +8 de hénus racial em testes de Esconder-se
qua.ndcr estdo submersos.

Lula do Pantano

Estes parentes das imensas lulas do mar se a:laptaram avida
em |agm internos, rios e pantanos. Qumdo jovens elas comem
peixes e outros pequencs animais gue entram na dgua, mas
espéoimes malores pudem atacar gacla e até mesmo pessoas
fora da margem. Elas tentam agarrar sua presa e a{ugi—la.

Lula do Pantano (adultal: WD 2; Besta Grande; DV 2410; 11
PV; Inic. +1 (+1 Des); Deesl.: natagio @ m; CA 12 (-1 tamanho, +1
Des, +2 naturall; Ataques corpo a corpo: tentdcule +3 {dano: 0,
agarrar) ou mordida +3 (dano: 1d443); Face/Alcance 1,5 m = 3
mi3 m; AE: Agmm' npn'ilnurmlu, tinta téxica; Tend. N; TE Fart +3,
Ref +4, Von +0; For 16, Des 13, Cons 11, Int 1, Sah 10, Car 6,

Foricias & Falmtos: Esconder-se +8, Furtividade +5.

Ag'a'mrfi;m}wmcf: [FExth Veja o LRBIII 9. A lula tenta agarrar

e afopar sua presa (veja as regras de alogamento no LEB 11 85).

Tinta Tiivica (Exl: Tris vezes por dia, uma lula pode descarregar
uma nuvem de tints venenosa. Além de obscurecer a vislio, a tinta
machuca os aﬂms, causando 144 pantos de dans tempordirio em
Constituigio a menos que a vitima seja bem-sucedida em um teste
de resistincia de Fortitude contra CD 16. A tinta se dissipaem 1 a
20 minutes, dependenda das eorventes,

Tesowro: Glandulas de tinta (20 PO), g]iandulu brilhantes (8 PO).

Notar A lula no pn&! tentar um ataque de mordida abe gue tenha

.l.gnn:aécr a witima.

Marceguswlﬁmina

Estes grandes morcegos sdo ferozes predadores que cagam
em bandos, a0 invés dos inofensivos comedores de insetos
que sac familiares & maior parte das pessoas. Mozcegoﬁ-
limina muitas vezes atacam gada ¢ até mesmo humanas, o
que os torna uma praga perigosa. Eles fazem seus covis onde
quer gue achem espago - cavernas, celeiros e ruinas sio
espeei.a'mt:nm comuns. Momegos-limina atacario q'u.atquer
um que adentre o seu covil.

Moreego-Lamina: ND V3; Besta Pequena; DV 1d10; § PV; Inic,
+2 (+2 Des); Desl.: 3 m, who 36m [I:::lm]; CA13 (+1 ta.manho. +2
Des); Atagque corpo a corpo: cauda +3 (dano: 1d4); QF: Percepgio

is cegas; Tend. N; TR Fort +2, Ref +4, Von +0; Fer 10, Des 15,
Cons 11, Int 2, Sab 11, Car 10,

Foricis F Tiadbnrdos: Baconder-se +6, Ohservar +2; Acuidade com
Arma (cauda).

Fesouro: O lersio da cauda de um morcego-lamina pode ser
usado para fabricar uma flecha com +1 de banus de melhoria em

atague ¢ dano.

Padre Mecanico

ﬁ.fguns dos clérigos de Cyriss que caem nas boas gragas de
sua deusa tém suas almas trausplnntmlas para constructos
mecinicos, O Padre Grig Lucant, um clériga de 10° nivel no
Temr.tlo de Cyriss, sofren este p:m:edimenbo. Ao contririo da
maior parte dos constructos, o Fadre canserva seus valores de
Inteligéncia, Sabedoria & Carisma, embora ainda seja imune
a eleitos que afetem a mente. Ele também poseui todas as
pericias, talentos e habilidades madgicas que tinha quandu geu
espirito ocupava sua primitiva casca de carne. Ele fala com
uma vou prufunf]a que lembra o som de uma serra :aspan&u
metal, a:cnmpanhada do ruido de engrenagens chocando-se e
o apito do vapor.




A Trilogia do Fogo das Bruxas ‘;"

Combate

O Padre Lucant esteve lutando contra Alexia, seus servos
e oz Inquisidores junto com o resto dos clérigos. Quando os
PJz encontrarem-no, ele deve estar um pouco duﬂgast&dn pcla
batalha, mas ainda nie derrotada. O Padre tentard matar os
Pls; mas, caso eles estejam mais interessados em fugir do
Ecmp!a do que lutar com ele - o que & bastante pravﬁve] - ele
ird deixd-los ir. O Padre Lucant nio deixard o l‘empln, embara
permanega de guanla no salao principnl (drea 1).

Ghil Lucant, o Padre Mecanico: ND 7; Constructo Grande; DV
10410; 55 PV, Inic. 45 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Deel.:
Om; CA16(-1 tamanho, +1 Destreza, +6 nnh:ml:ll.' Maques corpo
a corpo: mecano-mangual Enorme +7/+2 (dano: 2d8+1, dec. 19-
20/x3), chifre +2 (dane: 1d8+1) e raio elétrico +2 {dano: 1d6+1,
tletn'c[dnde}; FacefAlcance 1,5 m x 1,5 m/3 m; AE: Faio elétrico;
QE: Constructo, habilidades de elérigo, reducio de dano 5/+1, visio
no escuro 18 m; Tend. NM; TR Foet +3, Ref +4, Von +7; For 12,
Des 12, Cons -, Int 13, Sab 18, Car 16.

FPoriciae & Tolmtos: Conhecimento (arcana) +7, Cura +17,
Dip]mnncin +14, Identificar Magia +7, Olicios (mecanismos de
relégio) +10, Profissio (astrénomo) +11; Escrever Pergaminhe,
Expuleso Adicional, Iniciativa Aprimorada, Lideranga, Magias em
Combate, Tiro Certeiro.

Constructo: Veja o LRB 11 5.

Rarp alétrice (Sabf O Padre Lucant pm}u langar uma poderosa
dcﬁcarga elétrica (1d6+1) em um inimigo a abé 12 m.

Habifiddss o Clirsgor (Sodl Embora seja um constructe, o Padee
Lucant tem todos os atributos mentais e habilidades migicas de sua
forma antiga,

Doninios de C%rwa. Conhecimento, Protegio.

Magras e %ﬂ& J%pam{m {65+ 1/5+1/4+1/441/2+1): O -
comsertar, dofectar AT, i, Aoz, rasistincia, ivtudiy 19 - awetlo
e, causar miea, comards, dbsospors, Mtﬂ{?fﬂfm saniudrioy 2°
- q.waﬁ LT, &Mﬂrmmnfm, _;'Ev;;w aﬁ: fowira, maér&armm
sormar intosroy 3" — eltrizndiinera s cogueoira surdez, dissipar
magias (2h rogar malfigie; 4° - onvenemaments, podsr divma,
o rmagna, srvocar craaiuras SV (2L 5° - circally dfa ﬁ':mn‘rwiﬁz.
FasEeig affres, resistinena d magra.

Note que o Padre Lucant i esteve em combate Imia. De acordo
com o Mestre, ele amsh egtar com poucas magiag e pontos vida.

Fesouro: Cazo o Padre seja derrotado, o8 Pls podem recuperar sen

m:c—anr.r—man.gual {2ﬂquilnsj. Esta arma magica Enorme ¢ itil apenas
para criaturas de tamanho Grande ou maior, e vale 2.500 PO,

I

Sanguessuga da Cana

Pantanos ¢ selvas abrigam muitas variedades de
sanguessugas, mas a sanguessuga da cana é a variedade mais
temida no reino de Cygnar. Com mais de sessenta
centimetros de comprimento quan&o mfull:.n, estes anfibios
pﬂ&cm feriv gravemente ou até mesmo matar viajantes
desavisados. Elas passam a maior parte das horas do dia
escondidas entre can as que Crescem em dguas rasas. .ti'x noite,
as sanguessugas da cana ze aventuram a até 30 metros da
a'gua,. PIGC'LIT!.TI-J.D pﬂ-[ pr&ﬂas adormeciclas. E].BS SEQ
normalmente encontrados em grupos de 6 a 10 individuos.

Combate

Sanguessugas da cana atacario q'ua]quer criatura de

tamanho Pequeno ou maior que esteja na dgua, confiando em

sua mordida sem dor para prcl:&&r—sc a vitima e drenar

sangue. ﬁk

PE‘IEQ ITIBIEEI'I!. 'CE.

notte, as sanguessugas deixario a dgua ¢ cagardo
Eanguemga PUJE El[enﬂ[ lﬂ PV J.E
sangue, caso tenha a chance; se virias sanguessugas
encontrarem um viajante adormecido, podem facilmente
infligir dano fatal.

Qualquer um que tenha aplicade hoas quantidades de
ribano a pule pc&e evitar o atagque das sanguessugas da cana;
os animais devem ser bem-sucedidos em um teste de
resisténcia de Fortitude contra CD 16 para morder uma
pessoa que tenha feito isto. O rdbano saird na dgua apés mercs
cinco minutos, embora seja il por até oito horas em terra,

da Cana: ND %; Animal Miado (aguitica); DV
148; 4 PV; Inic. 40; Desl: 3 m, natagio 4,5 m, CA 12 (+2
tamanha); Ataques corpo a corpor mordida -2 (dano: 1);
Face/Alcance 75 cm x 75 cm/0 m; AE: Agarrar aprimorado, dreno
de sangue, mordida sem dor; QE: Visio no escuro 18 m; Tend. N;
TE Fort +2, Re£+2 Von +0; For 2, Des 10, Cons 10, Int 1, Eul)
10, Car 10,

Biricias oF Tadmios: Faconder-se +13, Furtividade +4, Natacio
+8, Observar +3.

Agarrar Aprimorads (Ect): Veja o LRB 111 9, Uma vex que a

sanguessuga tenha mordido com sucesso, ela fica presa i vitima,

Dhvsssa oy Sangue (Exi): Uma vez presas i vitima, sa nguc—sni da
cana automaticamente causam 1d3 pontos de dano por rodada.

Morelals sem Dor (Bxth A vitima da sanguessuga deve ser bem-
sucedida em um teste de resisténcia de Vontade contra CD) 12 para
pem]'mr que foi mordida.

Fesonro: Nenhum,

Servente de Cyriss

Estes zangées mekinicos esféricos realizam um graru]e
nimero de tarefas no Tempio de Cyriss, como consertar
migquinas e atacar os raros intrusos. Estes comstructos tém
mais ou menos meio metro de didmetro, apresentando um
grande olho de vidro no meio de seu corpo, € um apéndice
que funciona como uma garra pendente de sua parte de
haixo. Os serventes sio construidos a mao pelm cIérigos, dos
q'LIBiE 'I'ECEI!ETI'I GTJ.EI'.I.E \rerl:ra;s simples. Gﬁ EEI'\'HD‘:Eﬂ Hiﬂ
capaznes de voar, mas para s¢ manterem no ar e conscientes,
precigam ficar no templo. Caso saiam de l4, eles pe'r&em
imediatamente o acesso ao pa&ur migico que os sustenta, ¢ se

tornam totalmente inertes.

Combate

Estes auanqa&as constructos sio capaxes de algu mas agoes
indepen:leutes, como buscar :iu&a caso per\ce]:urn pra]:lemu.
Em L‘ﬂm]:lul'e.. e]ea "heliscario” com suas garras, mas também
gio capanes de operar interruptores ¢ mdguinas no ternpln
para dificultar ainda mais a vida dos invasores. Se vérios
serventes conseguirem agarrar um inimigo, eles po:l.ezn
arrastar o azarado individuo pelo c.’nﬁc-, on até mesmo sair
voando com ele. Uma titica comum ¢ atacar o inimigo em
de uma al'hrm

\’E[dﬂ&eil‘ﬂs enxames e JE'I’I.’I.‘I.L&—]G

canaid&rﬁw], talvez para dentre de um maguindrie perigoso.

Servente de Cyn-: ND ¥4, Constructe Miado; TV 1410: sempre
10 PV; Inie. +5 (+3 Des, +2 racial); Desl: vao @ m (hom): CA 18




{(+2 tamanho, +3 Destreza, +3 natural); Ataques corpo a corpo
agarrdo com garra +3 (dano: 1d3+1); FacelAlcance 75 om x 75
om0 my; AR Agarear aprimorads; QE: Constructs, visio no escuro
18 m; Tend. N; TR Fort +0, Ref +3, Von +0; For 12, Des lﬁ, Cons
—,]nl—,Sai‘}—,Car—,

Farvicize & Taletos: Nenhuma pericia; Investida Adrea.
Comstructo: Veja o LRB I 5.
Tesouro: Um servente inerte vale aproximadamente 50 PO,

Servo Erguido

Os «rg‘uitins sio um tipo de servo, uma espécie n:Le morko-
vivo criada por Alexia Ciannor. Alguns dagueles que cruzam
o caminha de Alexia tém a infelicidade de retornar como
estes zumEia, toscamente animados para coriar o Caos e
retardar nqueles que tém a intengio de deter os p]al:lo's dela.
Como todos os BETVOS, 08 erguii:lﬂs recebem a nao-vida com
pm:lerasus simbolog necrominticos entalhados em sua carne.

Servo (Brguido): ND 1/3; Morto-vive Medio; DV %4 d12; 3 PV;
Inie. +0; Desl: @ m; CA 12 +2 nn{'ur.nn,: Ataques corpo a corpo:

mordida +0 (dano: 1d4); OF: Morto-vive; Tend. MM: TR Fort +0,
Ref +0, Von +2; For 10, Des 10, Cons - , Int 2, Sab 10, Car 4.

Forivizs & Takrtaz: Observar 43, Ouvir +3.

Fasoura: Nenhum.

Terror dos Tiineis

Estas monstruesidades cheias de dentes e tenticulos sao
normalmente encontradas em cavernas iumidas nas
montanhas, onde vivem de ratos, morcegos, insetos e outros
pequenos animais. De .n]gum,a iarma, alguns vieram a hahitar
as esgotos de gzamle-s cidades. Provavelmente estes espécimes
egcaparam das cuIegEu:s de estudiosos ou zuql:ﬁgicqs
itinerantes, ¢ descobriram que o esgotos escuros e
gosmentos davam um 6timo lar. Terrores dos bineis com
sorte suficiente para viverem sob uma cidade vivem
fartamente de uma dieta de lixo, ratos de esgoto e um
andarilho ocasional, rapidamente crescendo até acuparem
mesmo o maior dos Hineis. Os sem-teto e 0s criminosos da
cidade sabem que algo vive |4 embaixo, mas ninguém parece
acreditar neles, ¢ ninguém se importa quande mais um deles
desaparece.

Terror dos Tneis: NI 4; Aberragio Grande; DV 6d846; 33
PV; Inic. +2 (+2 Des); Desl: 6 m; TA 13 (-1 hmm:llm, +2
Destreza, +2 natural); Ataques corpo a corpo: mordida +5 (dane:
2dd43); JE: Presenga aterradora, sensi rji dade a luz, visiio no
cscuro 18 m; Tend. N; TR Fort +3, Ref +4, Von +5; For 14, Des
14, Cons 12, Int 2, Sab 10, Car 10.

Borfetas & Takntes: Furtividade +5, Matagio +4, Observar +2,
Chavir +5,

Fresonga Aterrgdra (Feik Veja o LRB 111 8.

Sensibitdade & Lwz (Eck O terror sofre -2 de penalidade em
Iniciativa e em ]?aga.&:ls de ataque caso seja exposto & luz de uma
tocha, ou qualqusr luz mats forte. Apesar disto, ele atacard a fonte
da luz em p:\e{er\énda a tmlos oz ouktroz niw.as, Se Lauver mﬁitipla.s
fontes de lum, ele atacars a mais brilhante primeiro.

Tesours: Padrie; mocedas o gemas apenas. A maior parte des
tesouro ¢ encontrade no estimago da criatura, mas uma parte

também pode ser encontreda em seu covil,

Apéndice B:

P@rmnag@ns

Alexia Ciannor

Com dezessete anos, Alexia é a sobrinha do Padre Dumas.
Sua mae, a irmi da esposa do Padre, era a lider das Bruxas de
Corvis, e foi executada uma década atrds juntamente com
suas irmas. Alexia herdou as habilidades migicas da mie e se
tornou uma PU&E‘IOE-H feiticeiva, De fnh:, ela & um pvmligiu,
tendo habilidades de 107 nivel em uma idade tan jovem. Ela
é motivada por um desejo por vinganga - vinganga contra
Oberen e Borloch, que incriminaram as Bruxas, e vinganga
{:Dntra. Con'ia, quc E!E cnnai&cra. uma Cidﬂ.de mali‘gna,
Infelizmente para Me&:ia, 08 P}s detiveram seus p]nnus, 2, 1o
final do Zrre Diois, acredita-se que ela esteja morta. Ela
voltard no Liwe Tris, como uma improvivel aliada dos PJa -

mas nio deixe que eles saiham disso ainda!

Alexia Ciannors Humana Fet10; ND 10; Humanside Média
{l.ﬁ? mde a]turn]; DV 10d4+ 10; 31 PV; Inic. +0 D'ES!.: Qo CA
10; Atagues corpo a corpo: a&agn +4 (dano: 1dd-1, dec. 19-
2003); ou a distineia: pistola pequena +5 (dano: 2d4, dee, 19-
20/x3); Tend. N; TR Fort +4, Rel +3, Von +8; For 9, Des 10,
Cons 12, Int 14, Sab 12, Car 17.

Jafomnas Faftabs: Comum.

Poricras & Talntos: Alquimia +8, Cavalgar 45, Concentragao
+12, Conhecimento {arcanc) +12, Espionar +3, Identificar Magia
+12, Obter |n{umugﬁm +5, Natagao +4, Sobrevivéncia +2; Criar
ltem Maravilhosa, Magias em Combate, Magia Sem Gestos, Magia
Silencicsa, Maximizar Magia.

Megraz db Feitiverre Contrecidas (magias diras 00T/ TITI43): 0 -
concortar, delect mm"’r'-‘ yﬁmaéﬁmérwm&
NS WS, rais de gﬁﬁ mm;%nh&ma' 1°- m;r‘:rr!rpur POSFOQS, S5

.équr.:r eromndficn, minteis nidgeog, smonlara arcam; 2e a
m‘mdu&ﬁw dle Locemuned] arvombar, coguerraes surdes, mroisibdads 3"
piscar, roltmpage, vie 4° - motamorfhscar outras, offe arcanag; 5° -

Alexia também conhece magias necroménticas mais porleroelas,
a]gumng de sua propria criaglo, n].gumas apmnrjidu: de tomos
ancestrais — por exemplo, as magias que animam scus servos. Sua
habilidade como necromante ¢ p'rcu]igicm, mas o8 |c|ngas rituais que
ela aptremleu slo intiteis em combate. Em um aperto, ela terd de
contar com as magias listadas acima.




Fosses: Além da Fugn das Bruxas, algumaa anotagbes de
pesquizas migicas {escondidas ens Corvis) ¢ uma Pd'.atolu ranhada,
Alexia tem muito poucas coisas,

Anouar Brenn

Esti claro guem tem os melhores genes nesta familia...
Anouar nio ¢ nem de perto tio capaz guante seu irmio mais
welho, mas ele ainda ¢ um hom trabalhador para Squint.
Anouar estd ajudando Killian a pagar sua divida de jogo, com
medo de que o Gordo Alton mande matar seu irmio se os
pagamentos nio estiverem em dia. Anouar € um cavaleiro
competente, embora raramente tenha chance de cavnlga:,
sgora que trabalha para Squint,

Anouar Brenn: Humano Gue?; NI 2; Humandide Medio
(1,90 m de altura); DV 2d10; 14 PV; Inic. +0; Desl.: 9 m; CA 12
(+2 Wu.m}; A.l;aquas COTPO A COrpo: sabre +2 {clano'. ldﬁ, dec. 18-
20/x2); ou a distancia: .u.d,aga +2 (dano: 1d4, dec. 19-20/x3) ou
arco ]onga +2 (dano: 148, dec. 20/x3); TR Fort +3, Ref 40, Von -
1; Tend. CN; For 11, Des 11, Cons 11, Int 9, Sab 8, Car 9.

Fdiorniae Faladse: Comum.

FPoricvias & Tialontos: Ca!.ralga: +4, Natagioc +2, Oficios {miquinas
= vapor) +3; Arqueirismo Mnntm]cr, Combate Montndar Reflexos
em Combate, Tiro Certeiro.

Fossesr Armadura de couro, sabre, aﬂngu, arco |nngn, vinte

flechas em uma aljava e alguns PO em moedas.

Julian Helstrom

O Capitio Helstrom é um oficial reapeihdo na Guarda, e
o seu nome é bastante conhecido entre mercadores e
criminosos. Ele costumava servir no exército real, mas se
sposentou e juntou-se 3 Guarda de Corvis. O Capitao
também é um agente secreto do Rei Raelthorne o Jovem,
embora ninguém em Corvis saiba disso ainda.

Capitio ]ﬂ]iﬂ Helstrom: Humano Gue®; ND 9; Humandide
Medio {l.ﬁB m de ah‘utu,}.‘- DV g‘dlﬂ+9; 62 PY; Inic. +2 (+2 Des);
Desl: & m; CA 17 (42 Des, +5 peitoral de ago); Atague corpo a
corpo: e-spuia. ]cmgn n]:ra-p:ima +13/+8 (dano: 1d8+4, dec. 17-
20/x2); ou a disthneia: pistola militar +12/+7 (dano: 246, dec. 19-
20/%3); Tend. LN; TR Fort +7, Ref 45, Von +4; For 16, Des 14,
Cons 13, Int 12, 8ab 13, Car 15.

Sdhomas Faladbs: Comum,

Perferas & Falentas: Abrir Fechaduras 44, Adestrar Animais +9,
Concentragio +5, Escalar +7, Falsificagio 45, Natagio 46,
Sobreviveneia +5; Atagque Po:tsruan, Desarme ﬁprimora&lu.
Esquiva, Foco em Arma {eupada !crngnl. [.id.:un;ﬂ.. Lutar as Cegas,
Reflexor de Combate, Sucesso Decisive Aprimorado (espada
lnnga}. Tﬂlc:réuc:ia, Usar Arma Exdtica (armas de Eagcr}.

Fosses: O Capitio Helstrom possui wma espada longa obra-
prima, que ele carregava quando era um oficial do exército, Ele

inda usa sua pistola militar ¢ armaduea de Cygnar também. Teda

o seu equipamento & mantido em per[ﬂitns condigies. O Capitio

tem gemas ¢ moedas no valor de ngu.nE milhares de PO,
divididas entre a sua caza ¢ o Banco de Cygnar.

Killian Brenn

Killian ¢ o brago direito de Squint no barco a vapor
Fortuna. Ele é rlurﬁo e egperto, mas tamLém tem dividas de
joga p-ent]enc]c sobre sua t:aj:cq:a. Ele ¢ Squint sio bons
amigos, e ¢ provivel que Killian compre uma parte do

Fortuna e se torne séoio de Sguint, quando sua divida estiver
paga. Killian também da apoio a Squint sempre que ele esta

fazendo algum negécio escuso.

Killian Brenn: Humano Gue3; ND 3; Humanaide Madic (1,55
m de aItura}; oV 3:'10+6; 20 PV; Inic. +3 (+3 Des); Desl.: © m;
CA 15 (43 Des, +2 courn); Ataques corpo a corpo: espada longa +7
(dano: 148+4, dee. 19-20/x2); TR Fort 45, Rel 44, Von +1;
Tend. CN; For 18, Des 16, Cons 14, Int 14, Sab 11, Car 10.

Jedianras Falsabs: Comum.

Foricias & Takentos: Adestrar Animais +6, Cavalgar +11,
Conhecimento {im::nulagia a vapor) +3, Natagio +10, Observar
+2, Oficios {migquinas a vapor) +4, Quvir +4, Punga +5; Combate
Mentade, Foco em Arma lespada longa), Prontidio, Rastrear,
Saque Rapido.

Pogses: Armadura de couro, espada longa. Killian possui apenas
cerca de 50 PO; ele estd tentando pagar 1.000 PO em dividas de
jogo, ¢ a maior parte do dinheiro vai direto para um sujeito
ingalubre chamado Gorde Alton, Killian adoraria pagar toda a sua
divida, ¢ ele ndo estd acima de surruplar aigo dos PJs caso ache gue

POSEa sAir impune.

Leto o Grumete

Leto (jocosamente chamade de "sua alteza” por Squint e
sua tripulagio) é um garote de rua "meio devagar” que
['reqﬁenbenun‘le 'l:nge junte com o Forfuma. Squint e os

rapazes aprendernm a tolerd-lo, e eles o colocam para fawer
tarefas de criado peio barco. Se os PJs tratarem-no ]:uem, ele
pode decidir abandonar Squint e seguir o grupo - talvez até

mesmo até o Templu.

Leto: Humano Flb1; ND 1/2; Humanside Médio (1,75 m de
n]l.'u.[a]'; Dv ld4-l-1; 5PV, Inic. +1 (+1 Dees); Desl.: 9 m; CA1l1 {+1
Des); Atagues corpo a corpo: desarmado +1 (dane: 1d3+1); TR
Fort +1, Ref +1, Von +0; Tend. N; For 6, Des 12, Cons 12, Int 5,
Sah 10, Car 6,

Jbormas Falabs: Comum,
Porietas & Talulos: Escalar +4, Matagio +0; Foco em Pericia
{Escalar) x2.

P{m&' lﬂ PC, HG‘I‘II‘.I'I.‘I'II'M ArITE G nrmaclura.

Pandor Dumas

O Padre é o Alto Prelado de Corvis e um pilar da
comunidade, A vergonl:a do Padre Pandor Dumas ¢ gue a
irmi de sua prépria mulher foi executada como bruxa uma
década atrds. Com sua mulher agora também morta, o Padre
Dumas cuida de sua sobrinka Alexia sozinho. Apesar de ser
wmn :homem Je quarenta e poucos verdes, seu cabelo &
cnmplctamznte grisa"'m ¢ suas Feir;ﬁea gio Enruga&aa. Ele
parece mais velho do que Seus anos, mas ainda ¢ resistente
COMO ago de Khador. A comunidade ama e respeita o Pmlr:,
que tem excelente reputagio em Corvis. Narmalmen’ce, o
Padre Dumas nio leva armas ou armadura. Se ele preciszar
entrar em combate, ird buscar sen emaégnznaé +1, sua mapa
pesadls +1 e sua cota de talas +1, o que lhe concede CA 20.

Padre Pandor Dumas: Humano Cle7; ND' 7: Humanside
Madio (1,72 m de altura); DV Td8+7: 30 PV; Inie. +0; Deel.: O m;
CA 10 ou 20 com armadura; Ataques corpo a corpo: mags
+7 47 (dano: 1d842); Tend. LB; TR Fort+0, Ref +2, Von +8; For
12, Des 11, Cons 13, Int 12, Sab 16, Car 16.



.{,;r

Jerammas Falze: Comum,

Borvicias & Talentos: Concentragio +5, Conhecimento (arcanc)
+4&, Conhecimento [r]ocnu +4, Cura +8, Diplnmcin +ﬁ, Eupiunar
43, Identificar Magia +5; Expulsio Extra x2, Magias em Combate,
Magia Penetrante,

Domiiios de Clérgar Bem, Cura,

Magras de Clirge Preparades (6/5+1/4+13+1/1+1): O -
comsartar, defectar magra, guta, for magias, Mz eifude; 1° -
ST ak Jhﬁﬂrwg. detoctar mal escuds enirdpice, profepde
comitra o meal, remover santudrio: 2° - ajuds, cativar, consagrar,
Fmobiizar pessoas, zoma dia verdadby 3% - cammitar na dgua, curar
Sforrmgntos graves, dissipar magra, oragdo; 47 - podbr divine, restauragdo,

Foszes: Os dinicos itens dignos de nota do Padre Dumas sio seu
mﬂrﬂ{?f‘ﬂrm&'df;ayg 4+, ma;upr_udé' +1 o cota de talas +7. Ble tem

poucas posses mundanas,

Squint

Squint ("sé Squint, mogo”) é um vigarista menor gque
possui um barco e um negécio de transportes. Quando nao
esti ganhando a vida "honestamente” na dgua, ele esta
envolvido com virias atividades de jogatina e fraude pelo
porto. Ele & cadtico, mas nio maligno; caso os PJs fagam
amizade com ele, Squint pode ser um aliado valioso (ainda

que nﬁo-con{iiwzl}, com contatos pe].o submundo de Corvis,

Squint Humano Lad3; ND 3; Humanside Média (1,55 m de
altura); DV 3d649; 22 PV; Inic. +8 (4 Des, +4 Iniciativa
ﬁprimomda]j Desl.: Qm; CA 16 (+4 Des, +2 cuum}; Ji'dnq‘uﬂ corpo
2 corpo: espada curta +2 {dano: 1d6, dee. 19-20/%2); ou a distancia:
a&ag-u +6 {Jnnu: 144, dec. 19-20/%2); TR Fort +4, Rof +9, Von +3;
Tend. ON; For 11, Des 18, Cons 16, Int 14, Sab 14, Car 10. -

Jrn"cbmas f%‘ Co‘mum.

Paricras & Talonios: A\m].iaqéo +8, Blefar +4, Cura +4,
Disfarces +6, Escalar +5, Esconder-se +9, F.llsiflcm;io +4,
Furtividade +8, Matagio +5, Observar +6, Obter Infmmm;ia +4,
Olicios (méquinas a vepor] +6, Ouvir +7, Saltar +6, Usar
Instrumento Magica +4; Iniciativa ﬁprimnratla, Reflexos Ripidos,
Sague Rapido.

Fasses: Armadura de couro, espada curta, adagas, o barco a vapor
Fortena, Bquint tem cerca de 2,000 PO em dinheiro adicional,

gemas e equipamento, embora a maior parte dele esteja guanla.:!a na
cidade.

Ulfass Borloch

No comego d'd Trilbagia db Fogo das Bruxas, o Magistrado
Botloch tinha uma cadeira no Conselho da Cidade ¢ menos
poder que apenas o Prefeito. Na metade do Zire Dois, ele,
Raelthorne e Oberen tomaram Corvis. Borloch é um homem
cnmp]etamente vil. Ele cl'lardageou as Bruxas de Clorvis para
fazerem sua vontade maligna, para que sen poder pessoal
crescesse através do trabalho delas. Quando as Bruxas jd nao
]he eram mals ttels, Bor|ac:i1 £ez com {ue {ossem
incriminadas e executadas. Bmlcch. POT SUA VCE, {oi
manipulado para fazer isto por Vahn Oberen, que tinha suas
préprias razdes para querer as Bruxas morlas, e agora

Borloch nio ¢ nada maie do ue um fantoche para Oheren e

: | Raelthorne o Velho.

Ulfass Borloch: Humane Lad6; NI 6; Humanside
Meédio (1,62 m de altural; DV 6d6+0; 28 PV; Inic. +3 (+3 Des);
Desl: 9 m; CA 16 (43 Dles, +2 conro +0); Atagues corpo a corpo:
adaga +4 (dano: 1d4, dec. 19-20/2); ou & distincia: adaga +7
(dane: 1d4, dee. 19-20/x2); AE: Atague furtive +3d6; QE
Eiq'uilra Ecr]:m:nahlrat, evasiog Tend. NM; TE Fort +2, Ref +B, Veon
+3; For 10, Des 16, Cons 11, Int 14, Sah 12, Car 8.

Jdomeas Falrabs: Comum,

Foricras & Tafertos: ﬂva]inv;iﬂ +10, Blefar +8, C.‘:vclgcr +4,
Conheciments (local) +11, Decifrar Eserita +11, Diplomacia +8,
Falsificago +11, Furtividade +5, Intimidar +8, Obter Informagio
+8, Observar +4, Quvir +4, Profissio {iﬂlmﬂﬂdﬂj +10, Sentir
Mativagio +10; Esquiva, Lideranga, Vitalidade x2.

Fosses: Borloch possui mmita riqueza. Ele também pode
providenciar armas ¢ itens mégicos caso estes sejam necessirios.

Bani ser Prefeito!

Vahn Oberen

Este poderaso mago é o individuo na verdade responsivel
pela execugio das Bruxas de Corvis. Ele previu a ascensio
das Bruxas através de profecias ancestrais, ¢ manipulou o
Magistrado Borloch para que chantageasse e prendesse as
mulheres. No final, o proprio Oberen foi o executor das
Bruxas. A sua lamina mégica, a Foga das Bruxas, transferiu
parte do poder de cada uma delas para ele.

Vahn Oberen: Humano Magl2; ND 12; Humanside Médio
{l,?fl‘ m de ait‘u.rn]; DV 12&%2&.‘ 49 PV Inic. +2 (+2 Des); Deal.:
9 m; CA 14 (+2 Des, anel gk protegio +2); Ataque corpo a corpo:
adaga +3 +0+d (dane: 1d443, dec. 19-20/x2); ou i distincia:
adaga +3 +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,

Jdiomas Faladas: Comum, e a[gumas outras gue despedagaziam

sua mente se ele falasse uma dnica pu.;awra em seu ouvido..,

Prricias & Talntos: Alquimia +8, Concentragio +17,
Conhecimento larcano) +19, Conhecimento (local) +14,
Esconder-se +7, Espionar +18, Identificar Magia +19, Obter
Informacio +11, Quvir +3; Escrever Pergaminho, Estender Magia,
Dominar Magia {!:t:u.-;{:rm::pﬁ:r momenidnea), Forjar Anel, Magias
em Combate, Magia Penetrante, Magia Sem Gestos, Magia
Silenciosa, Maximizar Magia.

Grimdein (LISISISI4312): O - abrnfochar, brifho comsortar
detectar e, detoctar venonas, yvfxém e -'Lv, fer PRGNS, I'Lﬁ, mios
RGOS, PIIRCR QTCand, Pasnin. prrsfm"‘.pn!a;;tra rare e g'm’:a- mm‘eﬂm

&

rompar marfosinpg, Sons ) f T
PEFFNIE, WWM a::'::—nfﬁmth g m .qmt.'k’: ST
ﬁwm;ﬁrmﬂw mowenfined, fogue ehorards, fogque macabrey 2° - a
armadia de Leomurnd arrombar, lodagdo, m...rﬂ'.m.g. uer o fnvieival 3° -
bl db foga, dissipar magia, fentidia, profepdo contra afrmentos,
vetbeidad, vier 4% - enfiticar menstros, escudb de foge, vt
aprimrarad, seocar eriafuras IV, mota rega, pmfﬁﬁ? s,
Fa.rfa dimensional 5% - oriar mordos-pivas F:

v monesiras, muralha do energra, i n{e f.;'rrq. e n‘ﬂi
podra, wivoa mortal pesadel; ©° - carme pare pedra, corrente dr
relimpagos, imeocar eriafuras Vi

Fozses: Oberen carrega uma adga +3 de origem misteriosa. A
arma emite luz ao seu comando, e pnds ter outras habilidades
tambiém, Ele ainda tem um dir protopdo +2. Se um dia precisar
de dinheiro, cle tem acesso a uma grande qunnﬁﬂa,&e. Ora, ele s 0
Lider da Inguisigio!
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&Na.ri‘ms, as armas de gugn foram introduzidas ac cendrio de
jogo dos Reinoe de Ferro, e virias pericias novas de Oficios
e Profissio foram listadas. Agui esti explir_'adn em mais
detalhes o real funcionamento das armas de [oga em
combate, Note gue as armag de fogo dos Reinos de Ferro sio
bastante diferentes de suas contrapartes histdricas no
mundo real - elas nao tam a intengio de aderir exatamente a
Listéria da Terra. Mais importante, elas ndo tém a intencio
de substituir arcos ¢ hestas no jogo.

A habilidade de usar pistolas, rifles ¢ canhaes depende do
personagem possuir o talento "Usar Arma Exética”. "Armas
de I:ogo" {armas de [ngr:.t de Mag ¢ armas de [ago lﬂngas
zpenas) deve ser adicionado & lista de Armas Exoticas em
LEB 1 99, "Canhic” deve ser adicionado a lista também,
embora um tratamento destas armas peaaclus terd de egperar,

Usar uma pisto]n ou arma longa em combate também
"Oficies (armas de fogo)”. Esta
perl'cia Pen'.ni'le que um pergonagem recarregue uma arma,
conserte o resultado de um tiro errado e ]impe uma arma

exige uma nova perfcia:

para manté-la em cnndi;ﬁea de funcionamento. Da mesma
forma, recarregar ¢ manter armas pcaurlns de p{:]vora. exige
Oficios (canhoneiro).

Rmuntgat uma arma de {uga de qualquer tipo sempre leva
20 MEnos uma agiao paclr.ﬁc ¢ um teste hem-sucedide de
Oficios {armas de Fogo ou canhoneiro). Os detalhes da agdo
e CD do teste Jcpcm:l.cm da cnmpiﬂxi&nde da arma. Pistolas
e rifles normalmente exigem 1 ou 2 agdes padrio para serem
I‘ec:u'r\egadas, mas uma arma maits cn‘mplcxa COmo um canh&u
poderia tomar muitas agdes de rodada compIeta para ser
posta em funcionamento, talver até mesmo envolvendo mais
de um operaclnr. A CD do teste de recarregar sera
normalmente 10 ou menos para armas de {USD, entao
“escalher 107 para recarregar armas antes ou depois da
combate garante o sucesso.
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Se o teste de Oficios for bem-sucedido, a arma serd
reeatrcgada apds as agies necesadrias berem sido gastas. Se o
teste fa“'mr, ou SE UM processo de recarregar de virias
rodadas for interrompido, ele deve comegar de novo. Se o
teste falhou por 5, a recarga foi uma falha critica, ¢ a
mumgao estd arruinada. Por ﬁ|tima, todas as agies de
recarga provocam atagues de orporluni&a.cle.

Durante a recarga, o Gpﬂmdor tem aigum::s tarelas para
fazer. Primeiro, a parte trascira da arma deve ser aberta.
Depaois, os restos de pélvora da carga velha precisam ser
limpos. A nova munigio deve ser colocada com firmeza na
cdmara f.ln: digpar:}, e a parte traseira JE\I‘E ser Fee]m:!a. Por
altimo, 0 mecanismo de &ia‘pard de molas deve ser git-n&ﬂ ou
engal-iﬂ-xadu. Todos estes paszos estio cobertos por um dnico
teste de pericia.

Exemplos de Armas de Fogo

Todas as armas de l:ogo tém a0 menos 2 dados de dano e
um valor de sucesso decisivo de 19-20/x3 ou melhor. A taxa
de recarga ¢ mostrada como "2ZP/CD8", onde 2P ¢é o nimero
de acies paclria necessdrias, e 8 ¢ a CD do teste de pericia de
Oficios {armae de fogo ou canhoneiro), Armas que exigem
agdes de rodada complzta para serem mr:arrcgadas mostrariao
um "C" ao invés de "P".

Os Mestres podem criar novas armas com facilidade
variando estas estatisticas. Armas mais poderosas devem ter
recargas mais longas efou mais dificeis, assim como munigio
mais cara. Armas de repetigio devem ser muito raras.

Pistola Pequena: A maior virtude desta arma ¢ sua
facilidade de ser 2Ennn:lida, tendo apenas 20 centimetros de
comprimenta. 400 PO, 244 de dane de perfuragio, recarga
1PICD6, dec. 19-20/x3, increments de distincia 12

metros, 2 quilos.

Pistola Militar: Esta ¢ uma pistola maior e mais

poderosa, tipicamente usada por oficiais militares. Tem 30
centimetros de comprimento, com um cano grosso, 600 PG,
246 de dano de perfuragio, recarga 1P/CD8, dec. 19-
20/x3, incremento de distincia 24 metros, 2,5 quilas-.

RjEe }E]itar. Umri fle militar basico tem normalmente 1
metro de comprimento, ou um pouco mais. Regimentos de
r;{le-a sdo Laal‘antc raros. 1.200 PO, 2d8 de dano de
parl.'uzagin, recarga 2P/CD 12, dee. 19-20/%3, incremento
de distincia 60 metres, 7,5 kg,

Canhio Pequeno: Estas estatisticas sio as tipicas para a
menosr \'ﬂ.ﬁEdﬂJ.E ‘!.E ca.rl}lin, [afalnile] aquelus ﬂﬂlﬂnﬂdﬂﬂ em
navios de guerra compactos. 3.000 PO, 2d12 de dano de
perfura;ﬁo, recarga 3C/CD12, dec. 19-20/x3, incremento
de distancia 45 metros, 100 kg.

- -
Municdo
A munigio de armas pequenas consiste de pﬁ'vora
explosivu e projétels, embrulhados juntos em um cilindro




apertado. Para fazer munigio, um conjurador precisa ter o
talento "Fazer Polvora Explosiva”, que qualquer conjurador
arcano de nivel 5 ou maior pode adquirin O processo
tamhém exige a pericia Alquimia, reagentes especiais,
equipamento caro e muito tempo. Um tratamento detalhada
deste processo estd fora do eECOPO deste documento, mas

Jignmns gque ndo ¢ trivial.

Munigio custa de 6 a 10 PO para uma carga de pistola, e
de 8 a 12 PO para uma carga de rifle. Uma carga de canhio
custa de 20 a 50 PO, dependends de seu tamanho. Os
custos para munigio pm:[am. variar dramaticamente
dependendo do local e da procura; s vezes, munigio pode
nio cstar ﬂiapani\rul a nenhum prego, transformando as
armas em porretes caros e hem decorados. Munigao é f'rigil;
ela é arruinada se for molhada ou se receber 1 ponto de dano
fisico. Ela também ¢ in“mévtl, € qualqu(‘:r exposigio a EDgO

Material para os Jogadores A
Bilhate do Obaren (Ato 1)
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Eu sou seu don

a
irer recompensar muito generosamente

or sorte emt sua

tada. Caso recuperem a ldmina que ela carrega, eu

ersequigdo

o

dordvel senhorita Alexia. Eu lhes desejo a mel

partindo em
egassem-na a mim.

ao
uacao.

SIt

preciaria muito se vocés entr
or direito, e eu certamente
. ¢ seu trato judicioso desta

mprei

-

2 sua tarefa lograr sucesso, falar-nos-emos novamente em breve.

Fu entendo que vocés logo estar
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ird destrui-la. Pélvoras alquimicas queimam com ferocidade
mag, assim como pﬁlv{:rs muclema, elas nio eprm!cm a
menos gque estejam confinadas. Por fl]limu, como a munigio
é mdgica, ela pode ficar temporariamente inerte com dissipar
magia (LRB 1 206). A facilidade com a qual pode ser
desativada depende do nivel do criador, mas em geral um
teste de dissipar contra CD 18 tornard a pélvora explosiva
inerte por 1d4 rodadas.

A maior parte das munigdes contém uma simplea hola de
chumbo, mas hi outras opgoes disponiveis. Projéteis
incendidrios, envenenados ou até mesmo encantados estio
disponiveis pelo prego certo. Os canhdes disparam um
pmjét-ii muito maior, entio hi algumas opgdes de projéteis
wpe:cia]mcnt,e demoniacas a clispnsigio do canhoneiro. B
claro, projéteis especiais aumentam o custo da munigio
dramaticamente, em particular se forem magicos.

Mapa de Heletrom (Ato IT1)
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