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1 - Introdugdo

Parabéns! Vocé vai iniciar a 4@ aventura oficial do
Tagmar. Com ela, vocé podera viver junto com
seus amigos, momentos de diversao e
entretenimento, tentando resolver questoes
intrincadas, envolvendo-se em batalhas e
utilizando-se de muita astucia para decifrar o
desfecho das situacdes propostas.

Como vocés ja devem ter reparado ao folhear, o
volume "A Fronteira" ndo é exatamente uma
aventura, e sim uma Campanha Curta. Para quem
nao se lembra da explicagdo, campanha curta é o
nome que se da a uma série de aventuras que
podem ser jogadas em seqliéncia, muito embora
suas historias possam funcionar em carater
independente.

A primeira aventura, "Trilhas de Gironde", levara os
personagens a uma floresta inexplorada e, segundo
dizem, assombrada, onde gigantes, ogros e
criaturas magicas serdo seus desafiantes ou
aliados. Ja na segunda aventura, "Perigo em
Mutina", os herdis se véem envolvidos em uma
perigosa empreitada noturna, desafiando o perigo
ao invadirem a casa de um banqueiro poderoso e
corrompido, a procura das provas de seus crimes.
Em "O castelo da ponte alta", ultima aventura da
série, cada personagem sera testado em sua
coragem, astlcia e capacidade de combate até as
ultimas consequliéncias, determinando quem sera
cantado pélos bardos como herdi ou... martir.

Para se jogar "A Fronteira", além deste livro, vocé
tera que ter sempre a mdo o Manual de Regras do
Tagmar. Opcionalmente, poderdo ser utilizadas
miniaturas representando os jogadores, juntamente
com o tabuleiro de encaixe, anexo a esta aventura.
Isto certamente tornara o jogo muito mais realista
e excitante. Veja mais detalhes no final do livro.

Antes de comegar a ler a histéria da aventura, vocé
deve conhecer algumas dicas de como utilizar
melhor este livro:

1) A aventura so6 podera ser lida na integra pelo
Mestre do Jogo (MJ). Este devera se inteirar do
ambiente e das diversas situagdes ocorridas.
Aconselha-se a quem quiser ser MJ] que:

a - Seja uma pessoa familiarizada com as regras de
Tagmar.

b - Leia com atencgdo, pelo menos duas vezes, a
aventura, marcando as partes mais importantes.

c - Seja imparcial ao julgar questdes cuja solugao
nao esteja prevista no texto.

2) A ordem dos eventos do jogo devera ser
respeitada de acordo com sua numeragao.

3) Ao ler a aventura, vocé vai notar que existem
informacgbes destacadas por retangulos com fundo
cinza. Estas devem ser lidas em voz alta para os
jogadores conforme o andamento das situagoes. As
informagdes que estiverem fora dos retdngulos séo
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para conhecimento exclusivo do Mestre do Jogo. Os
jogadores ndo terdo acesso direto a elas. As Unicas
excecOes ocorrerdo nos casos em que o texto
coloque uma condigdo, ou quando os jogadores
deduzirem as informacodes.

4) Os mapas, de maneira geral, podem ser
livremente consultados pelos jogadores, conforme a
autorizacdao expressa na aventura. As plantas de
construgdo sé podem ser vistas a principio pelo MJ.
Os jogadores terdo acesso a elas a medida que as
forem explorando.

5) Existem duas maneiras dos jogadores mapearem
as areas por onde passam. A primeira, com o
auxilio de papel quadriculado e lapis, simplesmente
desenhando os mapas conforme as descrigdes do
MJ. A segunda, utilizando o tabuleiro de encaixe
que vem com a aventura. Assim, o MJ ou os
proprios jogadores irdo montar o mapa conforme a
sua descricdo. Neste caso, poderdo utilizar-se de
miniaturas representando os seus personagens por
sobre o Tabuleiro de Encaixe.

6) No apéndice encontram-se também separados
0s principais mapas e diagramas da aventura, bem
como as fichas e tabelas resumidas dos "inimigos"
que o grupo podera enfrentar.

Com estas informagdes, vocé ja esta apto a
comegar o jogo.

As informacoes contidas a partir de agora
deverao ser lidas apenas pelo MJ.
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1.1 - A Sronteira

Muitas das informacgOes expostas aqui sdo secretas
e desconhecidas de todos, homens, elfos ou
pequeninos; outras sdo palavra corrente e lugar-
comum, coisas que todos sabem e ndo representam
mistério.

No sul de Filanti, entre os reinos de Luna, Marana e
Verrogar, o nome "Fronteira" é usado por todos os
habitantes desta peculiar regidao. Sao muitos os
perigos e mistérios que abriga, mais exatamente
nos Montes Palomares e na Floresta de Gironde.

Para que as aventuras funcionem bem, de maneira
dinamica, é importante que os personagens saibam
um pouco da politica e geografia da area. O mestre
pode entdo, se desejar, ler os textos a seguir assim
que os personagens estiverem na regido.

Proxima a Floresta de Gironde, a leste dos Montes
Palomares, a Fronteira é o encontro dos territorios
dos reinos de Filanti, Verrogar, Marana, Luna, e
Portis. Esta regido foi o palco, durante séculos, de
guerras e batalhas que transformavam
continuamente os mapas da area. Foi sé com a
chegada do Mais Sabio que os conflitos se
atenuaram até a situacao atual, onde cada pais
aceita de maneira razoavel os limites fixados.

Pouco se sabe, contudo, das histérias de tais
conflitos, de seus finais herodicos, dos mistérios
envolvidos e suas explicacoes, ja que sao muitas as
lendas contadas nas tavernas de todo o Mundo a
respeito daquela regido e seus combates.

O certo é que a Fronteira, na verdade, apesar de
prospera, ndo possui mais riquezas que atraiam a
cobica dos governantes.

A movimentacao na Fronteira pode as vezes ser
uma empreitada muito desagradavel, ja que alguns
paises tém reforcado enormemente o
patrulhamento de suas fronteiras e promovendo a
construgdo de longas seqliéncias de torres de vigia.
Este é o caso de Marana que, com mao-de-obra de
Litoria, Lubliana, e algumas vilas fronteirigas(isto
tem causado atritos terriveis, e ja levaram os dois
paises a beira da guerra mais de trés vezes)
construiu até agora cerca de cem quildometros do
gue chamam de Linha de Vigilancia. Os cem
quilometros comecam na fronteira de Marana e
Verrogar, no rio Lara, e se estendem para o sul,
seguindo mais uma vez a fronteira.

Justamente por isso, a movimentacdo na regiao
comecga a ser interrompida a toda a hora por
soldados pedindo identificagdo, algumas vezes
suborno, ou mais geralmente apenas declaragdes
de destino. O problema é que ndo sdo raras as
ocasides em que viajantes indignados arranjam
brigas com tais patrulhas de Verrogar e Marana,
principalmente.
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2 - Crilbas de Gironde

Esta € uma aventura para 4 a 6 personagens de
estagios 2 ou 3, num total de estagios somados por
volta de 12.

A histéria se divide em 7 cenarios. No primeiro, os
personagens sao chamados a presenca do Visconde
de Litoria a fim de realizarem uma missao.

No primeiro se da o inicio da aventura. No segundo
cenario o grupo chega a Litoria para descobrir a sua
missao.

No terceiro cenario, entram na floresta, ouvindo os
rumores dos camponeses e sendo afetados pelas
magias dos Gnomos.

No quarto, havera um encontro com os Duendes,
seu aliado, um Feral, e sua vitima, uma crianca
gigante raptada de seu lar.

O Quinto cenario leva os herdis e a crianca
resgatada a comunidade dos Gnomos, onde serdo
atacados pelos Ogros, os raptores do menino
gigante.

O sexto cenario mostra uma batalha desesperada,
enquanto os Gnomos procuram ajuda com os
Gigantes da Colina:

Por fim, em um ultimo cenario, os personagens
poderdo negociar uma trilha na floresta com os
Gnomos e Gigantes.

2.1 - Inicios da Aventura
Existem varias formas de iniciar esta aventura.

A primeira é para aqueles que ja jogaram as
aventuras O Arado de Ouro e em seguida A Ilha dos
Corvos e usaram o gancho do inicio da aventura A
Ilha dos Corvos na qual os aventureiros ja tinham
sido convidados pelo Visconde. Neste caso pule
direto para o item 2.2, pois os aventureiros ja
estavam a caminho de Litéria.

A segunda forma de comecar é caso o grupo tenha
acabado de jogar O Arado de Ouro e vocé nao
deseja jogar A Ilha dos Corvos agora, neste caso va
para item 2.1.1.

A ultima forma de iniciar a aventura é para o caso
do grupo nao ter jogado O Arado de Ouro. Use
entdo sugestdo dada no item 2.1.2.

2.1.1 - A indicagdo de Soldnius

Um dia depois de terem concluido a aventura “O
Arado de Ouro” o grupo recebe a visita de Solonius
Primus, que os acordarao por volta do meio-dia.
Leia isto aos jogadores:

Alguém bate fortemente na porta do quarto que
vocés estdo hospedados. Vocés acordam ainda
muito cansados e com uma grande ressaca devido
a quantidade de vinho que beberam na festa de
ontem.
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O homem na porta é o sacerdote Solonius Primus.
Ele da um largo sorriso e diz:

- Esta na hora de acordarem, seus beberroes!

Apds vocés se levantarem ele retira uma carta
presa ao cinto e diz:

- Recebi ha alguns dias uma carta de um grande
amigo meu, o Visconde de Litoria. Ele me pediu que
indicasse um grupo de aventureiros que estaria
disposto a ajudar meu velho amigo. Até ontem néo
tinha nomes em mente. Até ontem!

Sol6nius solta uma grande gargalhada.

- Caso aceitem a tarefa, vocés devem ir até o porto
ao sul, e viajarem imediatamente até a cidade de
Pacri, e de la vocés devem se dirigir até Litéria, ao
encontro do visconde.

2.2 - Chegada a Litéria

Caso os personagens aceitem o servico, o MJ
deverd ir direto para a item 2.2. Caso algum
jogador questione sobre recompensas, Solonius
dird que o bardo € um homem muito rico e
honesto, e pagara o valor justo pelos seus servicos.

2.1.2 - A (Missdo

A sua viagem transcorre sem problemas. Ao chegar
em Litoria vocés avistam sem dificuldade o castelo
do Visconde, que se destaca por seus muros altos e
torres bem guardadas. Logo no portdo da cidade,
sdo abordados por um tenente da guarda de Litdria,
gue muito cordialmente diz que j& os esperava e
pede para que o acompanhem ao castelo.

Apos passarem por varias ruelas e adentrarem os
muros do castelo, vocés sdo conduzidos a uma
grande sala. Suas paredes sao adornadas por
inimeros escudos com heraldicas parecidas, mas
nunca iguais. Na sala, existe uma mesa quadrada,
grande e cheia de comida da melhor qualidade.
Cerca de 15 cadeiras estdo colocadas em volta da
mesa e dois criados servem a trés homens em uma
das pontas. Estes sdo o Visconde Darandaus de
Litdria, um jovem cavaleiro e Molieno, o Cego, o
Conselheiro Principal.

O Visconde pede para que sentem e comeca a falar.

Cada um de vocés, aventureiros de pouca fama
mas muito potencial, recebeu a visita de um
mensageiro do Visconde de Litéria. O mensageiro,
bem vestido e com um belo cavalo, disse-lhes que
o Visconde, ouvindo falar de seus feitos e
capacidades, gostaria de convida-los ao seu castelo
para uma conversa sobre uma empreitada a sua
altura.

- Sua presenga aqui me deixa aliviado, seu grupo é
perfeito para as minhas necessidades, mas...
comam conosco antes de falarmos sobre a minha
proposta.

Apods um almoco delicioso ele volta a falar:

Apos falar com os personagens, o mensageiro dira
que deve partir, pois outros assuntos, também
urgentes, o esperam.

Ele ndo sabe qual é a empreitada a que o seu
senhor se refere, e, se indagado sobre isto, dira
que somente o Visconde sabe do que se trata.

O mensageiro procurara estimular os jogadores a
viajarem a Litéria, lembrando que Darandaus tem
fama de generoso, justo e honesto. Dird também
que esta talvez seja a chance do grupo ficar rico ou
ganhar favores de um aliado poderoso.

V& para item 2.2

- Como facilmente poderdo notar, a cidade de
Litoria vive do comércio do rio Lara, e em menor
nivel, do comércio com as cidades costeiras do lago
Denégrio.

- Infelizmente, nossas caravanas demoram
semanas para fazer uma simples viagem a Mutina,
ja que as supersticdes impedem as pessoas de
tentar andar pela floresta de Gironde.

- Mas a Peste de Luna, cuja cura ninguém conhece,
se espalha cada vez mais para o oeste, e ja ameaca
cortar minhas linhas de comércio com o Lago
Denégrio.

- Eu preciso urgentemente mudar minhas rotas
para locais mais seguros, mas, para isso, preciso
achar uma trilha segura pela Floresta de Gironde,
pois assim, encurtaria o caminho e me afastaria da
peste ao mesmo tempo.

- Obviamente, ndo é uma tarefa facil, mas se
cumprirem... serdo regiamente recompensados, em
ouro, favores... e receberdao um presente que
dinheiro ndo compra, um objeto magico!

Ele esta disposto a oferecer até 25 moedas de ouro
e 250 moedas de prata para o grupo. O objeto
magico é o Anel Mistico de Josar (veja item o
5.2). Este objeto é extremamente poderoso, mas
sera dado de bom grado ao grupo que conseguir
achar uma trilha utilizavel na Floresta de Gironde.

OBS: caso grupo esteja com poucos objetos
magicos o MJ pode optar pelo visconde oferecer 2
objetos em vez de 1. Neste caso ele vai oferecer o
Machado Dente de Pedra. Retire entdo este
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objeto magico da cena 4 do item 4.3.2 da aventura
o Castelo da ponte Alta.

Se 0 grupo quiser jogar apenas a primeira aventura
o prémio desce para 30 moedas de ouro (sem o
objeto magico) e ndo sera necessario procurar
Vladimir Rudim em Mutina, apenas voltar para
Litéria. Ndo é necessario ler o retangulo abaixo.

O Visconde imp0&e para vocés uma unica condicdo:

- A Ultima parte da missao sera contactar Vladimir
Rudim, um famoso comerciante e meu fiel servidor.
Vocés terdo de ajuda-lo no que for preciso para a
finalizagdo da rota de comércio. Se algo impedir
que esta rota seja concluida eu nada pagarei a
vocés!

O Visconde é muito educado e firme; ele tentara
convencer o grupo a aceitar a missao (caso esta
seja recusada) com a promessa que recompensas
materiais sao pequenas diante de uma amizade tdo
poderosa e influente quanto a dele.
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Vocés ficam como convidados no castelo tendo
todas as regalias e confortos possiveis.

Na manha do 4° dia vocés estdo com muitas
provisdes, armaduras polidas, armas bem afiadas,
material para mapas e escrita e duas mulas para
carregar tudo isso. Apds rapidas despedidas os
bravos herdis (vocés) partem para as bordas da
Floresta de Gironde, préximo aos montes
Palomares, bem equipados e com uma missdo a
sua altura.

2.3 - Entrando na Sloresta

ApOs uma longa viagem de cinco dias, vocés
chegam a Puzial, a Ultima vila antes de entrarem
nas matas desconhecidas da Floresta de Gironde.

Os aldedes, na maioria lenhadores, agricultores ou
carpinteiros, se espantam com a chegada de vocés,
seu equipamento de boa qualidade chamando a
atencao dos simplorios habitantes.
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Caso o grupo tente conversar com alguém na
cidade, peca para usar a habilidade Persuasao
(média). Caso a reacdo seja negativa, o aldedo irad
embora apos trocar alguns comprimentos.

Se a reacdo for positiva, no entanto, ele ira
conversar animadamente. Lembre-se que ele é um

homem de fronteira, um pouco ignorante e matuto.

Portanto, aja como tal. Suas informagdes sdo:

e Os lenhadores conhecem uma trilha muito
antiga, dizem que segue a borda dos montes
Palomares mas acaba de repente, como se nao
levasse a lugar algum.

¢ Na floresta existem os Ferais, lobos
gigantescos, com olhos vermelhos, que cagam
normalmente a noite, mas tém medo do fogo.

e Um primo lenhador viu cerca de 10 Ogros
entrando na floresta, mas obviamente fugiu
antes que o vissem.

Para receber cada uma destas informacdes os
jogadores devem puxar assunto sobre a floresta,
trilhas, perigos, etc. Ninguém da vila acompanhara
0 grupo na aventura.

Durante dois dias o seu avancgo é lento e cansativo,
ja que a trilha em alguns pontos foi tomada pela
floresta.

Menos de um dia depois de deixar Puzial, vocés ja
estdao no meio de uma floresta fechada e com uma
infinidade de pequenos animais.

Caso o grupo tenha se informado na vila, eles
automaticamente encontrardo a trilha apds dois
dias. Pule o préoximo paragrafo.

Se 0 grupo nao conseguir as informagdes na vila,
faca um cheque de Seguir Trilhas (Média) e um
de Navegacgao (Facil). Se passar em ambos, o
grupo demorara 3 dias para encontrar a trilha. Se
obtiver sucesso em apenas uma das duas,
demorara uma semana. Na hipotese de falhar em
ambas, demorara duas semanas. Quando
descobrirem a trilha diga que ela se encontra perto
dos Montes Palomares. Se o grupo passou duas
semanas sem achar a trilha diga-lhes que suas
provisodes ja estdo acabando e que mal dardo para
terminar a viagem.

De qualquer forma diga o seguinte:

Neste ponto, os Gnomos da Floresta de Gironde
tentardo expulsar ou assustar os personagens. Eles
usarao a magia Alucinacao 4 em cada um dos
elementos do grupo e aqueles que falharem na sua
Resisténcia a Magia passarao a ser afetados por
alucinagdes visuais e auditivas.

Esta magia os fara ver a trilha no local errado (a
mudanca sera sutil), batendo nas arvores ou indo
para dentro do mato. A partir de um certo
momento eles verdo um exército de "fantasmas"
caindo sobre o grupo, e cada um vera os demais
companheiros morrendo de forma horrivel.
Descreva as cenas mais dantescas possiveis.

Aqueles que nao falharam em sua Resisténcia a
Magia passardo um perigo ainda maior; os Gnomos
fardo com que os afetados (ap6s algum tempo,
para disfargar) os vejam como "fantasmas". Os
personagens que atacarem os "fantasmas"
acabardo atacando, na verdade, seus companheiros
(isto durara 3 rodadas).

Apds um bom susto, todos ouvirdo vozes da
floresta dizendo para voltarem e nunca mais
entrarem 1a. Depois de um tempo as vozes
sumirdo, os Gnomos irdo embora invisiveis e com a
magia Despistamento 8.

Se o grupo resolver prosseguir...

Apesar das ameacas vocés seguem em frente, e
apos mais um dia a estrada acaba, aparentemente
em lugar nenhum.

Peca para cada um fazer um cheque de Seguir
Trilhas (Facil). Caso tenha sucesso diga o
seguinte:

Vocé vé diversas pegadas pesadas no chdo
formando uma trilha. Elas parecem recentes
demais, talvez de uma hora ou menos e os pés sdo
muito grandes para serem humanos.

Apds muito procurar vocés finalmente encontram
uma trilha larga, por onde poderia passar uma
estrada. Essa trilha parece artificial, mas ha muito
abandonada. De qualquer forma, é muita sorte que
ela ainda exista, pois poupara muito trabalho ao
Visconde de Litoria.

Neste momento, peca para cada personagem fazer
uma Observagdo (Média). Aquele que fizer vera
varias pequenas formas humandides se
movimentando rapidamente que de imediato
somem como se fosse por encanto.

Depois disto, diga que estdo com uma forte
sensagdo de estarem sendo seguidos.

Se o grupo seguir a trilha ou ndo, tanto faz, comece
o Cenario 3.

Pontos de Experiéncia
e Quem obtiver as informagdes dos aldedes: +1

e Quem fizer a encenagao correta durante as
alucinagdes (atacar seus companheiros, ficar
gritando ou desesperado, correr para o meio do
mato, etc): +1

¢ Quem tiver boas idéias e agir como o seu
personagem: +1

e Quem ficar alheio as situagbes: 0
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2.4

Apds os estranhos acontecimentos do dia, vocés
param, a noite, para montarem um pequeno
acampamento.

Muito pouco a vontade, vocés todos se preparam
para dormir nesta noite fria e escura, estendendo
peles e cobertores. De repente, um grito estridente
corta a noite. A uma curta distancia, pelo barulho
uns 30 metros, vocés ouvem alguém sendo atacado
por diversos inimigos, que riem de forma insana.

Caso o grupo resolva ou nao partir para investigar
ou ajudar a esta pessoa leia o seguinte:

Apds alguns segundos o barulho aumenta até que
vocés véem um humano muito alto e gordo sendo
espetado por pequenas criaturas que dificilmente
chegam a um metro de altura. Todas elas sdo feias
e malformadas, com bracos desproporcionais, olhos
negros e pele marrom, esverdeada em alguns
pontos. Eles carregam langas leves e retorcidas.

A pessoa atacada parece estar sendo forcada a
correr ja ha bastante tempo pela sua aparéncia
cansada e suada. Mas o pior é que por onde ele
passa mais dessas criaturas aparecem, saindo de
dentro de troncos de arvores mortas. Atras de tudo
esta um desses seres malignos, montado no maior
lobo que vocés ja viram.

www.tagmar2.com.br
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Se o grupo for imediatamente ajudar a "pessoa"
em perigo, havera apenas 8 Duendes, sendo que
um montando em um Feral. Isto se deve ao fato de
que eles ndo conseguiram despertar seus
companheiros pelo caminho até o grupo. Caso ndo
resolvam ajudar ou demorem demais a se decidir
existirdo 12 Duendes, um deles montando um
Feral.

A "pessoa" perseguida na verdade é o filho do lider
dos Gigantes da Colina, que vivem nos Montes
Palomares. Os Duendes tentarao matar todos os
personagens para depois continuarem com sua
"divertida" e cruel maratona com a crianga gigante.

A batalha podera ser curta, pois quando a metade
dos duendes morrer os restantes deverao fazer um
Cheque de Moral (Dificil) e, caso falhem, irdo
fugir deixando o Feral lutar até a morte.

Ao vencerem os Duendes e o Feral, a noite ndo
trara mais nenhum outro incidente. Eles notardo
automaticamente que o "homem" que estava sendo
atacado tem as proporgdes de uma crianga. A voz
dele e sua historia logo irdo confirmar este fato.
Logo apos ser libertado ele comegara a controlar o
choro e ird contar o seguinte:

- Meu nome é Turgadom. Eu "tava" brincando perto
da vila, eu e mais dois amigos, quando apareceu
um bando de gente feia. Eles eram maiores que a
gente, mas menores que um adulto... e estavam
armados. Eles botaram meus amigos "pra" correr e
me levaram a forca. Um deles deixou um papel,
acho que ele queria dinheiro do meu pai, eu nao
sei.

- Quando chegaram na floresta, ficaram malucos,
comegaram a correr, bater uns nos outros e foram
se separando. Eu que ndo sou bobo sai correndo,
mas esta noite fui encontrado pelo bichinho
montado no Lobo. Ele comecou a me machucar. De
repente comecgou a aparecer um monte deles. Eu
sai correndo com eles atras de mim até que vocés
me salvaram... Me leva "pra" casa, "mocgo", por
favor. O "papai" deve estar me procurando.

Infelizmente, ele ndo faz a minima idéia de onde
esteja sua "casa".

Pontos de Experiéncia
e Quem for ajudar Turgadom imediatamente: +1
e Quem participar do combate: +1

¢ Quem demonstrar grande heroismo e for muito
atil para o grupo: +1

¢ Quem ndo participar ou ajudar no combate: 0

2.5 - Perseguidos

Apos 8 horas de sono, vocés acordam com um
barulho no mato a sua volta, mas ndo parece haver
nada por 3.

Jogue a Observacao (Média) dos personagens.
Quem obtiver sucesso vera o grupo de Ogros se
aproximando rapidamente.

Parecem ser uns 15 ou 20 Ogros em um grupo que
se aproxima rapida e agressivamente, mas... ndo
foram eles que fizeram o barulho que os alertou...

De qualquer forma Turgadom comeca a correr
dizendo que vocés deveriam fazer o mesmo. A
horda de Ogros se aproximando é mais que o
suficiente para convencé-los do perigo.

Caso os personagens fiquem para lutar, os
Gnomos, que estdo observando escondidos, irdo
tentar ajuda-los, usando a magia Alucinagdo 4 para
tentar deter os 18 Ogros. Sdo, no entanto, apenas
20 Gnomos. Eles gritardo o seguinte:

Na direcdo oposta a dos Ogros vocés ouvem:

- Corram! Venham comigo! E a Unica chance de
vocés escaparem!

Se o grupo fugir, os Ogros irdo persegui-los, mas
apos poucas rodadas de fuga acontecera o
seguinte:

Vocés notam que os Ogros logo atras de vocés
estdo agindo como loucos! Eles se chocam com as
arvores e atacam o ar, como se estivessem
afetados por um encanto.

A sua frente aparece um minusculo ando com 40
cm de altura e uma aparéncia simpatica,
rechonchudo, de barbas brancas e um gorro
vermelho. Ele lhes diz:

- Me sigam, eu acho que podemos nos ajudar
mutuamente. Rapido! Corram atras de mim.

Se 0 grupo seguir o Ghomo, passardo por diversos
caminhos estranhos e estreitos até chegarem a Ilha
Sagrada dos Gnomos. Caso o grupo nao queira
segui-lo, ele diz:

- Bom, que pena. Ei, rapaziada! - ele grita - Ja
podem libertar os Ogros e ir embora...

Neste momento, todos os Ogros que pareciam
loucos voltam ao normal e, espumando de raiva,
passam a perseguir 0s personagens novamente. O
pequeno ando prossegue:

... Se quiserem escapar me sigam, se ndo... adeus!

Caso sigam o Gnomo, ele os levara por caminhos
onde o tamanho dos Ogros os impedira de correr
direito. Caso contrario faga um rolamento de Agoes
Furtivas (Dificil) ou Acrobacias (Média). O
personagem que obtiver sucesso ira despistar os
Ogros, e quem ndo conseguir ou nao quiser fugir
tera de lutar até a morte. Turgadom correra atras
do gnomo.

Se os personagens resolverem seguir o Ghomo em
gualquer das oportunidades, eles irdao parar em sua
Ilha Sagrada e no préximo cenario.
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Se, no entanto, o grupo nao seguir o Ghomo a
aventura praticamente acaba aqui. Eles ndo
perceberam que a "assombracao da floresta de
Gironde" eram estas pequenas criaturas, e sem
ajuda-las contra os Ogros eles nunca ganharao sua
confianca.

Os sobreviventes se juntardo apds algumas horas
vagando sem rumo. Apos 10 horas, eles verdo
varios Gigantes da Colina armados, com feicOes
agressivas, correndo em diregdo da floresta. Na
verdade, a Ilha Sagrada dos Gnomos ja tera sido
destruida, mas eles terdo atraido os gigantes para
um combate contra os Ogros e devolverao
Turgadom ao chefe. Os Gnomos pedirdo para que
os Gigantes expulsem os Duendes para o lado leste
da floresta e que ndao deixem mais nenhum humano
se aproximar, com o que eles, agradecidos,
concordardo e cumprirdao na hora.

O grupo saira do outro lado da floresta tendo
falhado em sua missdo e indo direto para a préxima
aventura.

Pontos de Experiéncia
e Quem seguir o Ghomo: +2

e Quem ndo seguir o Ghomo, mas conseguir
fugir: +1

e Quem ficar para combater os Ogros (e
sobreviver, é 6bvio!): +2

2.6 - A Batalba curta

Seguindo o0 Gnomo, vocés chegam as margens de
um rio largo. Depois de alguns minutos vocés véem
uma pequena ilha entre suas margens. O Unico
caminho seguro para |a é uma sequéncia de
pedras, que fazem uma trilha irregular. Entrando
na ilha, vocés notam que o local se assemelha a um
templo, tendo no centro uma estatua de pedra
representando a Triade, a Deusa Maira em seus
trés aspectos. Em toda a ilha vocés véem 15
Gnomos, todos preocupados e nervosos. Eles fazem
um circulo em volta do grupo, um deles avanga e
comecga a falar:

- Creio que tanto vocés como nds estamos em uma
situacao dificil, mas podemos nos ajudar
mutuamente. Digam-me, o que vocés querem?

Se alguém falar sobre a abertura de uma trilha na
floresta ou passagem de pessoas o tempo todo
pelas matas, os Gnomos fardo uma cara de
preocupados e desanimados.

Caso o grupo queira dinheiro ou tesouros eles dirdo
que na floresta existem muitas riquezas... para
quem sabe procurar direito.

Finalmente, eles dirdo:

- Nossa situacdo é muito ruim. Nés protegemos
esta floresta ha séculos, impedindo a entrada de
criaturas malignas. Os Ferais ja sdo o suficiente.

- No entanto, faz uns 4 dias, um grupo de ogros
invadiu Gironde e aconteceu o que temiamos: sua
maldade despertou nossos irmaos renegados. Os
Duendes acordaram e com isso nosso conflito
recomegou.

- Se ndo fossem vocés, eles andariam a floresta
inteira maltratando esta pobre crianga e acordando,
através dessa perversidade, seus companheiros
Duendes.

- Nossa tristeza vem do fato de estarmos presos.
Aqui, proximo a Ilha Sagrada da Grande Mde, nos
estamos seguros, nenhum Duende pode se
aproximar. No entanto, eles arranjaram aliados; os
Ogros. Se eles destruirem a estatua... nosso
reflgio ird acabar, e cedo ou tarde os Ghomos
desaparecerao de Gironde.

- Todos 0s nossos companheiros estdo fora,
tentando deter os Duendes e apenas nos 15
ficamos aqui para proteger a Ilha. Fora daqui,
vocés seriam vitimas de nossos inimigos, até
porque agora eles sao muitas dezenas, nem mesmo
vocés poderiam vencer tal exército. Mas, como
vencé-los, como derrotar os Ogros? Quem tem
tanto poder?

Neste momento, todos sentam e comega um
conselho de guerra, onde todos devem participar. A
maneira mais garantida de impedir os Ogros de
entrarem na ilha é colocar os guerreiros na
entrada, com os Gnomos usando toda magia que
puderem para ajuda-los.

Mas isto é s paliativo. A verdadeira solugdo é
chamar o pai de Turgadom e toda a sua vila. Os
Gnomos sabem tudo o que acontece na floresta, ja
gue tém Elo Animal 10, e saberdo quando os
Ogros estiverem se aproximando.

Todas as idéias devem partir do grupo. Os Gnomos
terdo sempre idéias esdruxulas como enterrar a
estatua (de 10 toneladas!) para que os ogros ndo a
achem ou se disfarcarem de ledo e ficarem na porta
vigiando.

Caso ninguém tenha qualquer idéia que preste apos
cerca de 10 minutos, Turgadom falara:

- Se papai estivesse aqui, ele e os meus tios
acabavam com estes Ogros.

Com isto (caso os jogadores ndo pensem nessa
possibilidade), um Gnomo dira:

- E isto! Vamos chamar os Gigantes. Vamos trazé-
los até aqui e rezar para que nds estejamos vivos
quando eles chegarem.

Eles escolhem um dos 15 para ir chamar o Gigante,
usando alucinacgdes, se necessario, e o escolhido
parte invisivel.

Durante o tenso periodo de espera, os Ghomos
usam algumas ervas e raizes para relaxar os herdis
e cura-los (caso estejam feridos). O efeito é a cura
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de 20 pontos de EH e 10 pontos de EF. Enquanto os
herdis relaxam, eles verdo o seguinte:

Regularmente, varios passaros voam até os
Gnomos e cantam sobre seus ombros. Até que,
uma hora, uma revoada baixa na ilha e os Ghomos
ficam desesperados, correndo de um lado para
outro.

Eles Dizem:

- Os Duendes... eles viram os gigantes chegando e
avisaram os Ogros que estdo vindo para tentar
pegar a crianca. Grande Mae, nos proteja! Eles
chegarao logo!

Dé um certo tempo e depois leia para os jogadores:

Realmente, apés 5 minutos a horda dos Ogros se
amontoa na beira do rio, e o lider, com um
machado de guerra na mdo, comega a gritar:

- A crianca! Me déem o menino e os deixo viver. Me
entreguem este gigante e eu os poupo. Qual é sua
resposta? Falem logo!

Caso ndo entreguem logo, ou a resposta seja
negativa, o lider mandara seus comandados
atacarem. Na hipotese (absurda!) do grupo querer
entregar Turgadom aos Ogros, os Ghomos nao
permitirdo. Se ainda assim insistirem nesse ato
perverso a situagao ficard muito confusa: os Ogros
invadirdao a ilha batendo nos Gnomos e no grupo.
Os Gnomos usarao suas magias contra os Ogros e o
grupo, para proteger Turgadom. O grupo devera
sobreviver a raiva dos Ogros e a vinganca dos
Gnomos. No final, os Gigantes, vendo a confusao,
irdo bater em todo mundo até conseguirem
resgatar Turgadom, depois do que irdo embora.

Sdo 35 Ogros (sendo um o lider) e somente um de
cada vez podera passar pela trilha de pedras e,
caso tenha lutar enquanto estiver na trilha, ele
devera fazer uma Acrobacia (Rotineira na
coluna -7) ou caira na agua.

Quando o primeiro Ogro cair agua, todos verao
uma quantidade absurda de cobras se enroscando e
picando-o até a morte. Estas cobras sdo
controladas pelos Ghomos e nao atacarao os
personagens que cairem no lago.

Na entrada da ilha, cabe apenas um combatente do
grupo. Para passar para dentro, o Ogro tem de
obter sucesso em uma Acrobacia (Dificil na
coluna -7) ou derrotar o seu oponente. Quando 4
Ogros forem mortos pelas cobras, o lider mandara
os restantes (30) recuarem para a floresta. Apds 10
minutos de muito barulho no meio da mata, eles
voltam com gigantescos troncos de madeira, os
quais sdo postos por cima do caminho de pedras,
flutuando do lado cuja correnteza é barrada pelas
pedras. Assim que colocam troncos, o que demora
duas rodadas, os Ogros voltam a tentar atravessar
o0 caminho até a ilha. Desta vez, eles ndo tém
chance de cair no rio.

Lembre-se que, caso os Ogros estejam conseguindo
se aproximar, os gnomos fardao Alucinagao 4 para
gue percam o equilibrio ou ndo vejam o alvo. Os
Ogros que estiverem vencendo ou quase entrando
receberdo duas Alucinagdo 4 por rodada, até
falharem na resisténcia. Lembre-se que existem
muitos Ogros e os Gnomos podem fazer essa magia
apenas 30 vezes (eles ja haviam usado
Despistamento e Invisibilidade antes), conte cada
uso da magia.

Depois de colocarem os troncos, os Ogros voltarao
a atacar. Um certo tempo se passara até que os
Gigantes cheguem. Este tempo dependera das
seguintes condigdes:

¢ Os jogadores tiveram a idéia de chamar os
Gigantes sem a dica de Turgadom : 15
rodadas.

e Os jogadores tiveram a idéia de chamar os
Gigantes com a dica de Turgadom: 20 rodadas.

e 0Os Gnomos (e ndo os jogadores) tiveram a
idéia de chamar os Gigantes: 30 rodadas.

Ao final deste tempo, diga o seguinte:

Os Ogros comegam a gritar apavorados, recuando
para a floresta, muitos deles atingidos por pedras
enormes. Correndo com semblantes raivosos, um
bando de Gigantes da Colina massacram os Ogros,
como se eles fossem criangas. Nesse momento,
Turgadom grita: - Papai veio me salvar!

O jovem gigante sai correndo e encontra seu pai; o
gigante Lider que usa uma Cota de Malha Parcial e
um Elmo Aberto. Ele larga seu gigantesco machado
de guerra e abraca o filho.

Vocés notam que Turgadom esta falando sem parar
com o pai. Apos poucas rodadas, os gigantes se
reunem. Sdo cerca de 12. O chefe deles se
aproxima sem o elmo e desarmado, com muita
calma. Os Gnomos estao tensos, tremendo de
medo. O descomunal lider fala olhando para vocés:

- Estou em divida, salvaram meu filho. Minha casa
€ sua, minha vila os hospedara se quiserem, minha
tribo os ajudara se precisarem.

Visivelmente aliviados, os Ghomos comegam a
comemorar. Um deles se aproxima do grupo e fala:

- Agora, o que podemos fazer para Ilhes agradecer?

Se o grupo falar sobre a estrada, o Ghomo fara
uma cara preocupada e dira:

- Bom... isso tem que ser decidido em conselho
Com nossos amigos, os Gigantes.

Acaba aqui o quarto cenario. Passe logo para o
ultimo: As Negociagoes.
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Pontos de Experiéncia

e Quem tiver a idéia de chamar os Gigantes sem
precisar da dica de Turgadom: +1

e Quem ajudar a combater os Ogros: +2
e Quem ficar na frente detendo os Ogros: +1

e Quem tiver uma idéia original para deter os
Ogros: +1

¢ Quem ndo ajudar em nada: 0

2.7 - As Degocia¢bes

Uma bela noite de lua ilumina a grande festa que
os Gnomos armaram com muitas bebidas exéticas,
uma comida deliciosa e muita diversdao. Enquanto
isso, afastado das festividades, Karidum, o lider
Gigante, um dos Gnomos e 0 grupo negociam as
condigOes para a abertura da estrada.

Karidum ndo gosta da idéia de uma grande
quantidade de gente passando de um lado para o
outro. Porém, se lhe for prometida uma
compensacao, ele aceitara a estrada e até a
protegeria de bandidos (isso deve ser oferecido,
pois ele é muito orgulhoso e nunca pediria nada). O
seu interesse é por objetos de metal, pois sua tribo
ndo sabe trabalha-lo.

Os Gnomos nado suportam a idéia da estrada
porque:

e Cortariam as arvores.

e  Muitos iriam construir casas e morar na
floresta.

e Onde os humanos se espalham destroem tudo.

e Muitos animais seriam mortos em cacgadas.

e 0O que eles prometerem irdo cumprir (é da
natureza dos Gnomos) e ndo querem deixar os
humanos agirem livremente em seus dominios.

Se o grupo fizer um acordo no qual as pessoas
deverdo ficar perto da trilha, sendo serao
molestadas pélos Gnomos, o acordo sera aceitavel.
Se o grupo ndo pedir que eles deixem de atrapalhar
ou desorientar os humanos eles aceitarao na hora
(se alguém sair da trilha eles poderdo agir a
vontade).

Caso o grupo aceite as condicdes dos Gigantes e
Gnomos, eles poderdo fazer a estrada mais segura
da regido. Caso contrario, fardo apenas uma trilha
que sera logo abandonada por ser perigosa e
assombrada.

Como presente especial, os Ghomos dardo para o
grupo dois frascos, cada um com uma dose de uma
pogdo que permite que misticos recuperem 8
pontos de Karma em uma rodada. Durante esta
rodada de recuperacdo do Karma o mistico fica em
um transe muito profundo, permanecendo
inoperante.

Dontos de Experiéncia

¢ Quem ofereceu um tributo para os Gigantes:
+1

e Quem convenceu os Gigantes a protegerem a
estrada: +1

¢ Quem convenceu os Gnomos a deixarem
construir a estrada: +1

e Quem conseguiu a promessa dos Gnomos de
nao molestarem os viajantes: +1

e Quem participou da conferéncia encenando as
acOes e palavras de seu personagem: +1
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3 - Derigo em (Mutina Inicio para quem nao participou da aventura
anterior:
Esta € uma aventura para 4 a 6 personagens de — - — -
estagios 3 ou 4, com um total de estdgios somados Todos vocés, aventureiros ja experientes, recebem
por volta de 17. o fruto da fama: sdo convidados para uma conversa
o com o Visconde de Litéria. Ao chegarem em seu
Na primeira parte da aventura, os personagens castelo, vocés sdo bem recebidos e levados a um
chegardo na cidade e descobrirao o medo . saldo onde o Visconde e mais duas pessoas, um
estampado no rosto de seus habitantes. A caminho cavaleiro e um conselheiro cego, os esperam para
da casa de seu Contato, Vladimir Rudim, eles serao almogar Durante a refe|gao o Visconde fala:
atacados e descobrirdo um estranho simbolo em
seus atacantes. Por fim, eles receberdo as - Eu os chamei aqui, pois preciso de sua ajuda. Sua
informacgdes necessarias através de Vladimir. fama como aventureiros me convenceu de que sdo

) ) as pessoas ideais.
Em uma segunda cena, descobrindo que o patriarca

é por demais poderoso para o grupo, eles deverdo - Ha dois dias chegou uma mensagem a Litoria por

investigar como atingi-lo indiretamente. Coletando parte de Vladimir Rudim, um comerciante a meu

as informacgBes necessarias, os herdis deverdo servigo. Ela dizia que Mutina, onde tenho muitos

planejar como entrar na casa de Olaf Galbrat, interesses comerciais, passa por problemas. A

banqueiro aliado do patriarca. cidade esta insegura, e Vladimir foi ameagado de
morte. Eu gostaria que vocés fossem a Mutina,

Na terceira e Ultima cena, os personagens invadem descobrissem as origens dos problemas e... se

a mans&ao do banqueiro Olaf Galbrat, onde possivel, acabassem com eles.

enfrentam guardas humanos e demoénios. No final, )

eles descobrem a verdade sobre o patriarca e o - Por esta tarefa eu estou disposto a pagar 30

banqueiro, com provas para coloca-los na estaca e moedas de ouro, alem de oferecer estas 4 pogdes

queima-los como demonistas. de cura (Curas Fisicas 3).

Inicio para quem participou da aventura Caso o grupo ndo aceite, ele tentara convencé-los

anterior de que a amizade de um nobre (ele) é muito Util e

. . . . pode ser, por si s, uma vantagem no futuro.
Na historia anterior, o grupo, a servigo do Visconde

de Litdria, consegue (ou ndo) criar uma trilha pela Caso o grupo aceite, leia o seguinte:

floresta de Gironde, combatendo Ogros, Duendes e

Ferais, os lobos gigantes de Gironde. Apods duas semanas de viagem a cavalo, tendo o

cuidado de evitar a perigosa floresta de Gironde,

Ao chegar em Mutina eles deverao procurar vocés chegam a Mutina.

Vladimir Rudim, comerciante a servigo do Visconde. ] .
Porém, esta cidade esconde surpresas e uma nova A partir de agora comeca a aventura 2, "Perigo em
aventura para os herdis. Mutina®.
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3.1 - Chegada em (Dutina

Ao chegarem em Mutina os personagens se
deparam com uma cidade a beira da parandia. A
populagdo, outrora calma e pacata, foge das ruas a
noite, com medo dos assassinatos constantes nos
becos.

A populacdo, que ainda estiver na rua, se mostrara
assustada e fugira caso os aventureiros se
aproximem.

Leia o seguinte:

podem querer nao falar sobre o Visconde, hipdtese
na qual a porta ndo se abrira.

Ao entrarem leia o seguinte:

Chegando pela estrada sudoeste vocés véem a
cidade de Mutina. A noite cai rapidamente, e as
pessoas parecem fugir do por-do-sol.

Entrando na cidade, o grupo caminha por ruelas
escuras com todas as janelas fechadas. Esta parece
ser a parte pobre da cidade. Nao ha ninguém nas
ruas, o que dificulta a vocés acharem a casa de
Vladimir Rudim.

Ao longe, pode-se ver as torres da Catedral de
Maira, famosa por sua grandiosidade e beleza. A
residéncia de Rudim é préxima a Catedral, em
frente ao lago termal, para onde vocés se
encaminham.

Andando pelas ameacadoras ruas, o grupo chega
préximo ao lago. Sua névoa quente constante
atrapalha a visdao, mas ainda assim é possivel ver o
bosque de Mutina na outra margem.

Apds muito procurar, vocés finalmente chegam a
casa de Vladimir Rudim, também trancada e de
janelas fechadas.

Vocés entram em uma sala grande e bastante
confortavel. De um lado da sala se aproximam trés
pessoas.

Na frente, vem um homem de cerca de 25 anos,
muito alto, forte e com um machado de guerra na
mao.

Atras dele estd um senhor de 40 anos robusto,
porém um pouco obeso, com uma barba bem
cuidada e vestido de pijamas. Em sua mé&o estd um
punhal.

Do lado dele esta uma linda jovem, de cabelos
negros e olhos castanhos com um arco e flecha nas
maos, vestida também em roupas de dormir.

Quem abriu a porta foi um jovem de cerca de 15
anos que imediatamente a fecha e comega a
recolocar todas as trancas na porta.

Ele fala: - Patrdo, calma! Eles sao amigos do
Visconde, acho que vieram nos ajudar. Eles lutam
feito ledes... eu vi pela fresta... derrotaram cinco
assassinos.

Peca para que cada jogador faca uma Observacgao
(Dificil). Caso alguém faca, ele percebe sombras
se movendo ameagadoramente nas esquinas. Se o
personagem avisar o grupo, 0s assassinos nao
terdo surpresa parcial, o combate comecgara
normalmente.

Caso ninguém obtenha sucesso na Observacdo, leia
a seguinte descrigdo:

De repente, como que vindos do nada, surgem 5
pessoas vestidas de capas pretas e armaduras de
couro rigido. Estes homens empunham gladios,
atacando-os antes que vocés se déem conta.

Os assassinos combaterdo até a morte. Se algum
dos personagens for revistar o corpo ou investiga-
los, quando os vencerem, ele notara uma tatuagem
no rosto. A figura tatuada é uma espada totalmente
negra com uma runa estranha por tras.

Apos terminado o combate, abre-se uma pequena
portinhola na entrada da casa, e um rosto
assustado olha para fora e pergunta: - Quem sao
vocés?!!

Se responderem que conhecem ou vém por parte
do Visconde de Litéria, a porta se abrird e uma voz
por tras dela mandara que entrem rapido. Os herdis

Visivelmente aliviado, o comerciante pede para que
sentem e manda uma empregada fazer uma
refeicdo quente. Ele conversara com os
personagens, esclarecendo a situagdo na cidade.
Ele dird as seguintes informagdes durante a
conversa:

e O patriarca de Mutina, chamado Gliferom, esta
destruindo a Catedral de Maira.

e Alguns dizem que se converteu ao demonismo,
nada se sabe ao certo, mas ele tem sido
incapaz de exorcizar os fantasmas e espectros
gue a populagao tem visto a noite.

e Aproveitando o medo geral, varios bandidos e
assassinos estao agindo impunemente em
Mutina.

e O burgomestre, como todos na cidade, tem
medo do patriarca, pois ele é muito poderoso.
Sua guarda pessoal € composta de sacerdotes e
guerreiros muito experientes. Um deles é
chamado o matador de Trols, pois sozinho
derrotou duas destas criaturas em combate
singular. Mas o préprio Gliferom é mais
poderoso que toda sua guarda junta.

e A populagao tem fugido da cidade atras de
protecdo. Até mesmo Rudim vai embora
brevemente, pois ja foi ameacado de morte.

e Alinha de comércio do Visconde de Litdria
falhara pois Rudim ndo estara em Mutina, e
todos os comerciantes honestos ja fugiram.

e Um banqueiro, chamado Olaf Galbrat, esta
prosperando visivelmente enquanto toda cidade
definha. Ele chegou a cidade alguns meses
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depois do patriarca assumir suas tarefas e se
estabeleceu muito rapidamente.

o Se fosse possivel incriminar o patriarca, ele
seria rapidamente retirado, e a situagao estaria
resolvida.

Vladimir procurara convencer o grupo a tentar
entrar na casa de Olaf, se for possivel arranjar
provas e incriminar o patriarca através de Olaf. Se
0 grupo concordar, ele dird que esta ndo é tarefa
facil, e que talvez seja bom planejar muito bem a
invasao.

Pontos de Experiéncia
e Quem participar da luta: +1
e Quem ndo participar da luta: 0

e Quem participar ativamente (com o
personagem) durante a conversa com Rudim:
+1

3.2 - Reconbecimento

Através de investigagGes o grupo podera descobrir
inimeras informacdes. Nao ha uma linha basica a
se seguir, apenas métodos mais eficazes. Segue
logo abaixo uma lista de quais informacgdes sdao
possiveis de se conseguir em cada local.

Mostre ao grupo o mapa da cidade e pergunte
como pretendem fazer a investigagdo. Dependendo
do que facam, va para um dos casos abaixo:

3.2.1 - Espreitar préximo a casa

Para fazer isto, é necessario obter sucesso em uma
Acoes Furtivas (Facil). Caso consigam, ninguém
os notara. Se falharem, os guardas ficardo
desconfiados, e tentardao se aproximar dos
jogadores para captura-los e interroga-los. Uma
Persuasao (Facil) os convence de que foi tudo um
engano. Caso haja luta (contra 3 guardas) ou os
herdis fujam, torna-se impossivel perceber
qualquer coisa através deste método.

¢ Com uma Observacao (Rotineira) os
personagens véem parar em frente ao portdo
principal uma carruagem. Dela salta uma jovem
muito bonita, com um olhar distante e uma
roupa luxuosa. Apos varias horas ela volta a
carruagem e vai embora.

Caso a sigam, eles vdo parar na casa da dama
Nadine (item 2.2.5).

¢ Com uma Observacao (Facil) eles notam que
na parte de tras da casa o vapor do lago
termal pode encobrir a entrada de qualquer um
a noite.

¢ Com uma Observagao (Média) o grupo vé que
deve haver cerca de 20 guardas e dois homens
em posicao de comando na guarda da casa.

3.2.2 - Investigar o bosque

Estas matas sdo belas e antigas, a mais antiga das
arvores seculares tem sua altura comparavel as
altas torres da Catedral.

¢ Com uma Observagao (Dificil) o grupo nota
que é possivel langar de |1a uma flecha com uma
corda em um pesado portdo na parte de tras da
casa. Para este tiro é usado o total na arma e o
nivel de dificuldade é Muito Dificil. E para
atravessar é Acrobacias (Dificil).

3.2.3 - Se informar na Catedral

Ao entrar na igreja, o grupo notara
automaticamente a magnificéncia da construgdo e a
beleza dos vitrais. A fina neblina do lago da um
aspecto mistico ao local. Poucas pessoas ainda
frequentam a Catedral. Do local onde vocés estdo
nao ha sinal das obras de destruicdo que, segundo
dizem, o patriarca esta levando a frente.

Tentar falar com os sacerdotes é inutil, pois os
poucos que sobraram na cidade nada sabem e sé
guerem falar de religido. A ndo ser um jovem
sacerdote chamado Teofilo. Ele esta discutindo com
um homem de meia idade no interior da igreja,
proximo ao altar.

Se 0s personagens nao se aproximarem sutilmente,
ambos se calardo e irdo embora sem falar com
ninguém. Caso sejam sutis, poderdao descobrir o
seguinte:

e Escutar (Rotineira): Tedfilo é o maior
adversario do patriarca Gliferom.
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¢ Escutar (Facil): o jovem sacerdote (cujo
nome é Tedfilo) esta reclamando
veementemente contra uma festa fechada, dos
amigos pessoais do patriarca, nas dependéncias
da Catedral. Especialmente porque somente 2
sacerdotes foram autorizados a comparecer. A
festa sera daqui a 5 dias.

Tentar conversar com qualquer um dos dois é
impossivel pois ambos, raivosos como estdo, se
recusarao a conversar com qualquer um, indo
direto para suas residéncias. Insistir sé os deixara
com raiva, fazendo com que chamem pélos guardas
do templo (10 deles aparecerdo).

3.2.4 - Descobrir
taverna

informa¢Ges na

A taverna "Caneca de Mutina" é um centro de
boatos e informacgdes. Para tentar descobrir algo, o
grupo devera designar uma pessoa para ser o
porta-voz. Peca para quem for fazer alguma
indagacdo para fazer teste de Persuasao (lembre-
se das regras de tentativas seguidas, livro de
regras) e dependendo “do que” e “como”
personagem perguntar € que ira determinar a
dificuldade. Caso as perguntas sejam feitas de
forma discreta e de forma convincente siga as
orientacdes abaixo. Caso sejam feitas de forma
“errada”, deve-se subir o nivel de dificuldade.

e Persuasdo (Média): descobre que a casa tem
20 guardas e dois capitdes.

¢ Persuasao (Rotineira): descobre que Olaf
tem um caso com uma cortesa chamada
Merriene, uma das sobrinhas de madame
Nadine. Ela mora em uma casa luxuosa,
vivendo de presentes dos amantes de suas
sobrinhas. Sabe-se que Merriene tem acesso a
hora que quiser a casa do banqueiro.

e Persuasao (Dificil): dizem que o banqueiro
tem um "harém" em casa, pois varias jovens
bonitas foram vistas entrando... porém nunca
saindo, e ele, como se sabe, é um pervertido.

3.2.5 - A casa da dama Nadine

Tendo conseguido descobrir o caso entre Merriene e
Olaf, é natural que o grupo a procure. Vladimir
indicara onde fica a casa (se o grupo perguntar). Ao
chegar em frente a casa descreva a seguinte cena:

A casa da dama Nadine é um verdadeiro palacete,
sua arquitetura é superior mesmo a das demais
casas nesta parte rica da cidade. Suas janelas,
enfeitadas com pequenas sacadas, estao cobertas
por cortinas claramente femininas. A porta,
reforcada como todas as demais, esta fechada.

Caso algum personagem seja nobre, ou um elfo
dourado bem vestido, ele ndo terd a minima
dificuldade de entrar. Sera, na verdade recebido
pela propria Nadine, que se esforgara por descobrir
a condicao financeira do personagem (para saber

se ele é um pretendente digno para suas
sobrinhas).

Se o grupo disser que é amigo de Vladimir, ele
também sera bem recebido, pois Rudim ja foi
amante de Nadine, embora ela ndo va dizer isto.
Ela ainda o considera em alta estima e ajudara no
que for possivel.

Se nenhuma destas condigdes acontecer, ninguém
abrird a porta para eles (mas poderdo entrar pela
janela a noite). Observando a casa por mais de
uma hora, o grupo vera Merriene em uma das
sacadas, provavelmente a de seu quarto.

Caso o grupo (tendo se identificado como nobres ou
amigos de Rudim) peca para falar com Merriene, é
necessario fazer uma Persuasao (Facil) ou
(Rotineira, se souber que sdao amigos de Rudim).

1'{ OARAES - . = ~
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Ao chegar no quarto de Merriene, leia o seguinte:

Um quarto grande e bem arrumado aloja a mais
bela jovem da cidade: Merriene. Ela, com cerca de
19 anos, parece triste, apesar de suas joias,
vestidos bem talhados e vida confortavel.

Olhando para vocés meio enfadada, ela pergunta:

- Quem sdo vocés? O que querem comigo?

Caso o grupo diga o que pretende fazer, ela logo se
animara e dira:

- Finalmente! Herdis de verdade... aquele nojento
do Olaf tem de pagar. Eu vou ajuda-los, mas...
como? O que eu posso fazer?

Bem, na verdade eu sei de muitas coisas...

Faca a conversa com ela o mais confusa possivel -
o forte da moga ndo é o cérebro - ela, no entanto, é
atenta, e sabe o seguinte:

e Olaf se diz imortal e invencivel, sendo ele
mesmo um mistico poderoso.

e Ele a obriga, as vezes, a participar de orgias de
sangue, o que ela detesta (mas tem medo de
dizer tal coisa a Olaf).
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¢ Daqui a 5 dias havera uma grande festa na
catedral, para um grupo de pessoas muito
seleto e Olaf estara presente com a maioria
guardas.

e O escritorio dele fica no 3° andar ao lado da
piscina térmica.

Com Merriene ajudando o grupo, a invasao da casa
sera muito mais facil. Ela podera levar as mulheres
do grupo disfarcadas de servicais, escondé-los na
carrocga ou distrair os guardas para que ndao notem
os herdis chegando

3.2.6 - InformagGes gerais

Caso os jogadores ndo tenham nenhuma idéia util
ou interessante, eles poderdo tentar perceber
boatos da cidade Essa informagdo € a pior e menos
precisa, mas...

¢ Escutar (Média): dizem que Olaf tem uma
guarda de 10 pessoas em casa, outros dizem
que é de 30 soldados. E certo, no entanto, que
existem dois capitdes, cuidando da guarda.

¢ Escutar (Dificil): Olaf tem como amante uma
jovem chamada Merriene, uma das sobrinhas
de dama Nadine, uma conhecida cortesa que
vive dos presentes dos amantes de suas
sobrinhas.

Pontos de Experiéncia

e Quem descobrir a existéncia da festa na
catedral: +1

e Quem obtiver informagdes sobre Merriene: +1
¢ Quem conseguir a ajuda Merriene: +1

e Quem obtiver outras informagdes e agir bem
pelo personagem: +1

3.3 - Invadindo o casardo

Esta é a parte mais complicada da aventura. Antes
de comecar a descrigdo das areas da casa, existem
algumas informacgdes importantes a serem
passadas:

3.3.1 - A Guarda

Normalmente existem 20 guardas na casa e dois
capitdes. Os guardas usam gladios, armaduras de
couro rigido, elmos abertos e escudos pequenos. Os
capitdes usam espadas, cotas de malha parciais,
elmos fechados e escudos grandes.

Caso ougam barulhos estranhos (trés ou mais
rodadas de combate, gritos, raios, explosdes, etc.)
eles se juntardo no corredor do primeiro andar
(area 5) e partirdo em uma busca.

No dia da festa, havera apenas 10 guardas e um
capitdo, que estardo nas seguintes areas:

e 1 guarda na guarita (Area 1)

e 2 guardas no jardim (Area 1)
e 1 guarda na cozinha (Area 4)

e 1 guarda no algapdo que leva ao subsolo (Area
21)

e 2 guardas descansando (Area 22)
e 3 guardas com 1 capitdo (Area 32)

Se ndo for o dia da festa, dobre estes nimeros e
coloque Olaf Galbrat no seu escritério (area 19).

3.3.2 - O Deménio

Esta criatura, que serve a Olaf como guardido, esta
normalmente sob a forma de gato rondando a casa.
Ele avistard o grupo assim que passarem por uma
das seguintes areas:

e Corredor do 1° andar (Area 5)
e Corredor do 2° andar (Area 10)
e Varanda do 3° andar (Area 18)

Caso nao seja o dia da festa na catedral, ele
usara a magia Contatos Mentais para avisar Olaf e
os dois capitaes da guarda sobre os invasores, e
depois se juntara a seu mestre.

Sendo o dia da festa, ele se aproximara dos
herdis como um gato normal. O "gato" fingira
querer caricias, e 0os seguira pela casa. Se o grupo
for agressivo ele fugira, e ficara invisivel assim que
dobrar um corredor ou sair da vista dos
personagens, passando a segui-los, invisivel e
silencioso. O demonio so6 ira atacar o grupo
(assumindo sua forma verdadeira) quando eles
entrarem nas Areas 19 ou 35.

3.3.3 - Invadindo a casa

Entrar no casardo no dia da festa é a melhor
chance do grupo. De outra forma, a aventura se
tornard exageradamente dificil e mortal, pois
Olaf estara em seu escritério. Quando receber o
Contato Mental do Demoénio Guardido, ele se
preparara para o combate e esperara o seu servo
(o demo6nio) para se juntar a guarda, podendo até
beber o Elixir da Forga antes da batalha (se o
Mestre de Jogo achar melhor).

Sem a ajuda de Merriene, € um pouco complicado
entrar sem ser visto, porém os desafios ainda serdo
proporcionais. Com a ajuda de Merriene, no
entanto, a entrada na mansao passa a ser algo
simples: todas as Observar e Escutar dos guardas
terdo 2 Niveis de Dificuldade a mais, pois ela estara
distraindo-os insistentemente.

Existem varios métodos para se entrar na casa:

e Escalando pelo muro dos fundos (préximo ao
lago termal): todas as janelas estdo trancadas,
podendo-se usar Destravar Fechaduras
(Dificil). Quebra-las certamente alertara a
guarda. Se forem usadas cordas e ganchos, o
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Demobnio Guardido (que estara no terraco) ird
investigar, na forma de gato, e ao ver o grupo
ele jogard uma Bola de Fogo em quem estiver
subindo, destruindo a corda ainda de quebra. A
queda sera de dois andares (7 metros) e a
explosao alertara os guardas. Se usadas apenas
a Habilidade Escalar Superficies (sem corda e
gancho), o demoénio, em forma de gato, os vera
ja no terraco e ficara invisivel, agindo como
descrito no item 2.3.2. O Nivel de Dificuldade
para Escalar Superficies é (Médio) sem
cordas e ganchos, e Rotineiro com as cordas e
ganchos.

e Entrar na carruagem de Merriene: As mulheres
do grupo podem entrar como criadas e serao
levadas até a area 7. Cabem duas pessoas
escondidas no chdo da carruagem. Caso tentem
sair da carruagem e ir furtivamente para dentro
da casa, é necessario usar Agoes Furtivas
(Facil, pois - o jardim tem muita vegetacéao).
Mas os guardas podem usar Observagéo
(Rotineira). E possivel também se usar a
Habilidade Disfarces. Os guardas perceberdo
as pessoas escondidas na carruagem com uma
Observagao (Muito Dificil). Perceber um
disfarce mal feito (ndo obteve sucesso na
Habilidade) é (Rotineiro).

Outras formas podem incluir: entrar invisiveis ou
usar magias para afetar a mente dos guardas.
Estes casos devem ser vistos individualmente pelo
Mestre de Jogo, lembrando da presenca do
demonio e possivelmente da ajuda de Merriene.

3.3.4 - O interior da casa

F’lrea 1

Este é o patio do casardo, um caminho para
carruagens leva a entrada do estabulo, uma porta
dupla e alta. No centro esta a porta principal, que
parece dar acesso as areas mais importantes da
casa.

No jardim, duas arvores frondosas juntam seus
galhos a dois metros e meio do chdo, impedindo a
visdo dos prédios ao lado.

érea 2

O comodo é claramente um estabulo, com pelo
menos dez baias vazias e local para uma
carruagem. Existe feno por toda parte e um forte
cheiro de esterco. No fundo desta area ha uma
porta rustica.

érea 3

O recinto esta cheio de caixas e barris de todos os
tipos até o teto, cada uma tem pintado em varias
linguas o seu contelido. A grande maioria é de
produtos alimenticios. O quarto tem duas portas.

Caso alguém tente revistar este quarto ele podera
achar, com uma Observacao (Dificil), uma lista
com a entrada e saida dos itens deste depdsito. Um
dos itens é uma "entrega especial" pesando 100 kg,
sem maiores explicagoes.

Se os personagens tentarem escutar atras da porta
da cozinha, eles ouvirdo, se conseguirem sucesso
em um Escutar (rotineiro), os sons de pessoas
conversando e um forte cheiro de sopa. Parecem
ser duas pessoas falando sobre a comida.

F’lrea 4

O local é claramente uma cozinha, tem toda sorte
de temperos, tripas de animais e legumes
pendurados. Um fogdo a lenha esta aceso no fundo,
cozinhando uma panela de sopa.

Quando vocés entram neste quarto, pegam de
surpresa um cozinheiro e um guarda, sendo que
este Ultimo esta sentado e tomando um prato de
sopa.

Caso os personagens mandem ambos se renderem,
eles automaticamente jogam as armas no chdo. Se
comecgarem uma luta, o guarda puxara seu gladio e
atacara o grupo. Ja o cozinheiro, ficard num canto
com um facao levantado, tremendo de medo e
ameacando atacar quem se aproximar.

Comecgando ou ndo uma luta, apés uma rodada, um
alcapao se abrird e aparecera outro guarda. Leia o
seguinte:
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Um algapdo se abre no chdo e um guarda armado
com gladio sobe rapidamente. Ele fica espantado
em ver o grupo e diz:

- O que esta acontecendo aqui?

Inevitavelmente, uma luta ird comegar. Se ela
durar mais que 3 rodadas, um alarme geral sera
dado.

Se for interrogado, o cozinheiro sabe que a
"entrega especial" sao duas escravas que estao no
subsolo. Os guardas ndo dirdo nada.

O alcapdo conduz a uma escada que leva a Area
21.

ﬁrea 5

Este é um corredor comum, com duas portas, uma
escada ao fundo e uma bela e adornada cortina ao
lado da escada.

A escada liga o térreo ao primeiro andar (Area 10).
Atras da cortina se encontra a Area 9.

F,Trea 6

Vocés entram em um hall com uma mesinha de
vinhos, uma bela tapecaria adornando a parede e
um busto de bronze do dono da casa no canto da
sala. Trés portas deixam a sala.

A tapecaria pode ser avaliada com um Comércio
(Facil) como tendo um valor de uma moeda de
ouro, mas é muito grande, atrapalhando os
movimentos.

ﬁrea 7

Esta parece ser uma sala de visitas com belas
poltronas, uma pequena estante de livros e um
tabuleiro de xadrez, com pegas de marmore
ricamente trabalhadas.

Uma Observacgao (Facil) mostrara que as pegas
pretas tém desenhos vagamente demoniacos. Um
Comeércio (Facil) ird mostrar que o jogo vale pelo
menos duas moedas de ouro.

F,Trea 8

Vocés entram em uma sala de estar, com varias
pinturas, livros, bem como bebidas para abrir o

apetite e licores para ap0ds as refeicbes. Em um

canto, estdo diversos instrumentos musicais.

O quarto tem duas portas, uma delas dupla e
ricamente adornada.

érea 9

A enorme mesa com talheres, iluminada por
candelas perfumadas, deixa claro que esta é a sala
de jantar. Varias vidragas dao vista para o lago. O
ar sombrio da sala inspira calafrios. A mesa esta
vazia e a sala impecavelmente limpa. Existem duas
portas, uma rustica e outra adornada, e além disto,
existe uma cortina com detalhes dourados no canto
da sala.

F?rea 10

Este € um corredor tipico com cinco portas ao seu
longo, uma escada que sobe e outra que desce. As
paredes sdo adornadas com pinturas sem grande
valor, e existe também uma mesinha lateral com
um vaso de flores.

A escada que desce leva a Area 5 e a que sobe &
Area 17.

érea n

Ao entrar pela pesada porta de madeira, os
personagens se deparam com uma volumosa
biblioteca em grandes armarios. Uma mesa central
tem o mapa do Mundo Conhecido entalhado em seu
marmore, sendo muito valiosa (e pesada) além de
bonita. Ao observar os livros sobre a mesa,
percebe-se que existem varios tomos sobre
demonismo, comércio e politica.

Ao rolar uma Observacgao (Dificil) os personagens
notam que o livro de demonismo estd marcado em
paginas que falam sobre pactos com as trevas.

F?rea 2

Este € um banheiro ricamente adornado, dotado de
agua quente (do lago) e banheira. Embora
suntuoso, nada fora do normal é encontrado aqui.

érea 13

Ao entrarem, um quarto ricamente adornado, com
varias obras de arte e poltronas confortaveis,
aparece diante dos olhos dos personagens.

Em um ambiente separado por cortinas
transparentes, se encontra uma cama gigante num
local com um ressalto.

Uma caixa de tabaco numa mesa ao lado da
poltrona indica o pouco salutar habito do morador
da casa.

Os objetos de arte valem 5 m.o.

F?rea 14

Este € um cOmodo bem ornamentado com armario,
cama e uma pequena mesa, aparentemente ndo ha
ninguém ocupando-o. Provavelmente, este € um
quarto de hospedes.
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ﬁrea 15

érea 19

Vocés entram em um saldo de jogos com mesa de
dados, cartas e tabuleiros.

ﬁrea 16

Este é um saldo com um piso ricamente decorado,
um lustre de cristal (que deve valer pelo menos
trés moedas de ouro) e uma harpa. Este local é
muito provavelmente um saldo de festas com
janelas envidracadas para o lago e para o patio.

Infelizmente, o lustre é muito pesado e retira-lo
demoraria horas, ndo ha muito o que levar ou
descobrir aqui.

ﬁrea 17

Ao subir a escada, uma porta de aparéncia fragil se
encontra aberta. O quarto em forma de abdbada
que aparece é cheio de equipamentos de visdo,
retortas de alquimia e animais em conserva. Este
local parece ser uma espécie de laboratério ou
observatorio, e dele saem trés portas.

Uma Observagao (Facil) ira indicar que existe
uma frasco de vidro dentro de um armario ao lado
de um pergaminho. E o Elixir da Forga. O grupo nao
tem como saber o que faz a pogao a menos que use
a magia Analise ou leia o papiro. No pergaminho
estd escrito que Olaf estava estudando para tentar
reproduzi a pogdo, mas ainda ndo tinha obtido
sucesso. Ha a explicagdo sobre a pogao e as
féormulas (inuteis) que estava pesquisando. Dentro
do frasco ha apenas uma dose da pogdo.

ﬁrea 18

Este é claramente o terrago do casardo, com uma
piscina de agua térmica. Existem algumas plantas
para dar frescor ao ambiente.
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Finalmente os personagens entram no escritério de
Olaf, ricamente adornado com tapetes no chao e
nas paredes. O quarto ndao tem janelas, o que deixa
um cheiro adocicado dos incensos que perfumam o
ambiente, as duas portas presentes sdo reforgadas
com metal. No canto, ha um enorme bal metalico
coberto de runas e, pela sala, varias mesas e livros
compdem o ambiente.

Se o gato estiver acompanhando os personagens,
ele se transformara em demonio e os atacara (é
bom que os personagens tenham encontrado o
elixir de forga).

O ataque se dara da seguinte forma:
aproveitara a surpresa para atacar os personagens
pelas costas, usando seu poderoso Halito
Flamejante, cuja area pode pegar todos a sua
frente (lembre-se de usar o Ataque de Surpresa).
Caso haja alguém vigiando ou algum dos
personagens obtenha sucesso em um Observar
(Absurda), a surpresa sera parcial, sendo sera
surpresa total. Este primeiro ataque sera feito junto
da porta, onde ele ird continuar atacando, ndo
avangando para dentro do quarto. Assim, apenas
um adversario podera ataca-lo de cada vez.

Caso ganhe a iniciativa da segunda rodada, fara a
magia Piromanipulagao para criar uma barreira
de chamas a sua frente, em um circulo em volta da
porta (ele ndo ficara se concentrando). Se perder a
iniciativa, no entanto, usara a magia Medo 6 nos
guerreiros do grupo.

A partir dai, lutard com suas garras, chamas
infernais e seus poderes magicos até comecar a
perder a luta, quando ficara invisivel e,
transformando-se em corvo (ao mesmo tempo),
procurara um local menos acessivel e usara seu
Halito Flamejante novamente. Quando sentir que
sera derrotado usara a magia Bola de Fogo no
chdo, abaixo de si mesmo (ele é imune a fogo),
atingindo quem estiver dentro da area de efeito.

Ao terminarem com o gatinho, eles poderao
vasculhar o recinto, mas nao encontrardo nada de
incriminador fora do bad.

Se alguém observar o bal com atencdo, notara que
entre as runas esta escrito o nome Rikutatis (o
demoénio louvado por Olaf), além de um simbolo
desenhado: uma espada totalmente negra com
uma runa por tras

Para abrir o bal, é necessario usar Destravar
Fechaduras (Absurda) ou simplesmente falar o
nome do demonio (Rikutatis). Se a pessoa que
abrir o cofre ndo for um adorador de Rikutatis sera
afetado por uma Maldigdao Arcana. Ele devera
fazer uma Resisténcia a Magia contra Forca de
Ataque 20 ou perdera toda sua energia herdica por
uma semana. A Unica forma de quebrar a maldicao
€ pelo beijo sincero de uma virgem, mas esta
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informacgdo ndo esta visivelmente escrita em lugar
algum.

Dentro do cofre se encontram:
e O pacto de Olaf com o demonio.

e Um contrato de serviddo do patriarca para com
Olaf.

e O recibo das duas virgens do porao.
e Papéis de negociatas do Olaf.

e 25 moedas de ouro.

e Joias no valor de 12 moedas de ouro.

Tais provas sao mais do que conclusivas de que
Olaf e o arcebispo tém "culpa no cartério". Os
personagens agora podem sair levando as provas.

Se alguém ler o contrato, ird ver que o prazo € de 7
anos e que pode ser prorrogado indefinidamente
através de um sacrificio semanal de jovens virgens.
Uma Observacao (Facil) ird indicar ao ler o
contrato de Olaf com o demoénio que este ja
esgotou seu prazo de vida, portanto o resgate das
mogas pode ser decisivo.

ﬁrea 20

Este é um quarto com banheiro prdprio, algumas
almofadas e a pintura das paredes mostram ser
este um local de orgias.

para o corredor do primeiro andar, encontrando-se
com as demais (ver item 2.3.1).

érea 33

A sala escura leva a adega no fundo da sala. E um
local sem iluminagdo e com muito cheiro de mofo
no ar.

Existe uma passagem secreta que leva a area 35.
Para encontra-la, € uma Manusear Armadilhas
(Dificil), mas se os personagens especificarem que
estdo procurando uma passagem secreta ou
escondida a dificuldade se torna Facil

F?rea 34

A adega é muito bem suprida de bebidas alcodlicas,
sejam de garrafas ou em tonéis. Algumas das
bebidas raras aqui podem ser vendidas por até uma
moeda de ouro, mas sdo frageis e volumosas,
atrapalhando suas agdes.

érea 35

Neste quarto escuro, o circo dos horrores de Olaf se
torna claro. Num ambiente cheirando a sangue
coagulado, diversos ossos humanos estao
espalhados pelo chao. Duas virgens estao presas e
amordacgadas a estatuas demoniacas, e as mogas
mostram claras marcas de violéncia.

ﬁrea 21

Descendo a escada os personagens chegam a um
pequeno corredor e existe muito barulho vindo da
porta mais proxima a direita. Aparentemente,
varias pessoas contam piadas. A porta mais
proxima ‘a esquerda tem uma inscricdo de "adega"
na frente.

ﬁreas 22 a 31

Estes sdo os quartos dos serventes e dos guardas.
Todos os servigais estdao dormindo aqui, mas os
guardas ficam acordados. Ndo ha nada de interesse
nos quartos e o MJ deve desencorajar o assassinio
gratuito de pessoas inocentes.

ﬁrea 32

Vocés véem alguns guardas ao redor de uma mesa
escutando as piadas de um outro. Todos estdo com
canecas de vinho em suas maos e levemente
embriagados.

Ao verem voceés eles se levantam aos poucos, sem
entender muito bem o que esta acontecendo. E,
com as armas na mdo esperam que alguém tome a
iniciativa.

Sao dois guardas e um capitdo. Se o alarme geral
for disparado antes dos personagens entrarem
nesta sala, os guardas se aprontardo e se dirigirdo

Embora nada de valor financeiro se encontre no
local, as virgens sdao a chave para o sucesso da
missdo. Lembre-se que, se o gatinho estiver
seguindo o grupo, ele se transformara em deménio
e os atacara (como descrito na Area 19).

Caso os herdis salvem as duas jovens, uma delas,
agradecida, dara um beijo no rosto de cada um,
guebrando a maldicdo mesmo sem saber. Se o
personagem amaldigoado ndo permitir o beijo, a
maldicdo continuaré em efeito.

Quando os jogadores sairem do casardo, eles
devem voltar a casa de Vladimir, onde comecara a
proxima aventura: O Castelo de Ponte Alta.

Pontos de Experiéncia

¢ Quem participar heroicamente do combate: 4
e Quem participar ativamente do combate: 3

e Quem ajudar (mesmo pouco) no combate: 1
e Quem ndo ajudar no combate: 0

e Quem tiver a coragem de abrir o bad: +1

e Quem inventar um bom estratagema para
invadir o casardo: + 1
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Planta da Casa de Olaf
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4 - O Castelo de Ponte Alta

Esta aventura é a terceira da saga "A Fronteira",
podendo ser jogada por 4 a 6 personagens de
estagio 4 ou 5, com mais de 21 estagios somados.

Nos episddios anteriores, o grupo foi contatado pelo
Visconde de Litéria, que os incumbiu da missdo de
descobrir uma trilha pela floresta de Gironde.
Enfrentando Duendes e Ogros, que infestavam a
regido, os jogadores conseguiram o apoio dos
Gnomos e dos gigantes da colina, criando uma
trilha segura no meio da floresta.

Porém, ao chegarem a Mutina, eles descobriram
que, gracgas ao perverso e corrupto patriarca da
igreja de Maira, a cidade esta em pleno alvorogo,
chegando a forgar a fuga do comerciante de
confianga do Visconde. Com o apoio de Vladimir
Rudim, o comerciante, os herdis invadiram a casa
do banqueiro Olaf, um aliado do Patriarca, e
trouxeram informagdes comprometedoras contra
ele. Sendo descobertos pélos poderes misticos do
sacerdote maligno, o grupo foge da cidade junto
com Vladimir e sua filha.

Inicio para quem ndo jogou a aventura
anterior:

Em suas viagens pelo mundo de Tagmar, os
aventureiros pernoitam em Mutina, uma cidade
famosa pela grande catedral da deusa Maira.

No entanto, algo esta muito errado, pois o
nervosismo e inquietacao sdao constantes nos rostos
dos habitantes, e o0 medo pode ser sentido no ar.
Enquanto se preparam para hospedarem-se na
cidade, um velho e uma bela jovem se aproximam
de vocés. Ele pede para conversar em particular
com o grupo, dizendo se tratar de algo
importante... e lucrativo. O velho da seu endereco
e marca para uma hora depois o encontro. Seu
nome é Vladimir Rudim.

Caso os jogadores perguntem sobre Vladimir,
ouvirdo que ele é conhecido como um mercador
honesto, um homem de respeito, um homem de
palavra, etc. No entanto, ele estad passando por
uma fase ruim, ja que se tornou inimigo do
patriarca da deusa Maira, um velho corrupto e,
segundo dizem, muito estranho. Verdadeira
vergonha para o nome da Deusa!

Ao chegarem a casa do velho, os aventureiros
serdo recebidos por um homem alto (1,90 m) e
muito forte. Ele segura um machado de guerra na
mao e tem uma cara muito feroz.

Vendo que sdo convidados do seu patrdo, ele dira
muito educadamente:

- Desculpem-me se os assustei, é que... bem, os
tempos estéo agitados. O patrdo os espera na sala
a esquerda. Entrem, por favor, e fiquem a
vontade.
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Quando entrarem na sala, todos verdo alguns
empregados empacotando tagas e ensacando
talheres, o comerciante e sua filha, muito nervosos.
Ele imediatamente se aproxima do grupo e fala:

- Sejam bem vindos... e... desculpem-me. Eu ndo
poderia imaginar... bem, sentem-se. Beatriz, um
cha para os meus convidados. Traga também péo,
mel e queijo. Talvez a conversa seja longa.

Uma das serventes sai. Vladimir entdo continua:

- Eu soube através de um companheiro, também
comerciante, que um grupo de aventureiros (vocés)
estava chegando a cidade e resolvi contrata-los
para uma missdo bem simples. Apenas entregar
esta carta ao Visconde de Litoria... Porém, algo
inesperado aconteceu.

- Vocés talvez ndo saibam, mas o sacerdote maior
da cidade é muito corrupto e asqueroso. E mais, ele
é... muito pior. Nesta carta estdo as informagoes
gue podem atrapalha-lo em suas, como direi...
empreitadas!

- Mas ele ja descobriu isto e, ao que parece, viu
nosso encontro. Portanto, ndo somente eu como
vocés também sdo alvos de seus... assassinos.

- Consegui comprar uma carroca e varios cavalos.
Eu vou fugir, vou embora da cidade e acho melhor
vocés fazerem o mesmo. Provavelmente ele tentara
nos atacar ainda esta noite e, pelo que sei, ja
mandou mensageiros aos seus capangas em toda a
regido.

- Bem, o minimo que posso fazer é dar um cavalo
ligeiro para cada um. Venham conosco até uma
parte do caminho... depois conversaremos mais.

Caso os jogadores facam perguntas a Vladimir, ele
respondera o melhor que puder. Ele sabe o
seguinte:

e Os assassinos vivem proximo a cidade, mas
devem demorar um pouco.

e 0O Visconde é muito generoso e 0s
recompensaria imensamente pelas informacgdes
e pela carta.

e Todas as cidades em volta sofrem influéncia do
patriarca corrupto, menos Capela, para onde
ele e sua filha vao fugir.

e As estradas devem estar muito perigosas para
ele e para os aventureiros.

e O sacerdote, na verdade, se tornou um
demonista e ganhou muitos poderes misticos.
Esta informacdo ndo sera dada normalmente.
Somente perguntando sobre o sacerdote e
tendo sucesso em uma Persuasdo (Dificil) os
jogadores saberao disto.

e Quando o Visconde receber a carta, certamente
o patriarca sera deposto e outro sacerdote de
Maira assumira seu posto.

Agora va para o proximo item: Fuga de Mutina.

Inicio para quem participou das aventuras
anteriores:

Ao voltar de sua recente aventura na casa de Olaf
Galbrat, o grupo vé um alvorogo incomum na
madrugada... e o pior é que a origem do barulho é
a casa de seu aliado, Vladimir Rudim. Observando
melhor, é possivel notar diversos cavalos, uma
carroca e humerosos empregados do comerciante,
todos em grande atividade. Mas ndo parece haver
combate ou qualquer ameacga.

Quando os personagens se aproximarem, leia o
seguinte:

- Vocés voltaram! Gracgas a Maira - a voz é de
Vladimir - Rapido, entrem na carro¢ca ou peguem
um cavalo, temos de fugir imediatamente.

Rudim dard qualquer explicagdo no caminho, ndo
falando nada de importante enquanto ndo comecgar
a viagem. Ele dird o seguinte:

e Um amigo, que ele prefere nao identificar,
disse-lhe (através de um mensageiro secreto)
gue o patriarca ficou sabendo que algo perigoso
para ele estava acontecendo na cidade. Pior
gue isto... seus poderes deram uma descricdo
de Vladimir, do visconde Durandaus e do grupo
todo como culpados.

e Este informante de confianga também disse que
ele mandou aviso para todas as cidades em
volta para prendé-los, assim como avisou a
seus assassinos e demonios para mata-los.

e Nao fossem por seus contatos na guarda da
cidade, todos ja estariam presos. Mas Rudim
conseguiu ser avisado antes e tem um prazo
até o amanhecer para escapar de Mutina.

e Poucas horas atras, uma criatura infernal
atacou sua casa. Se nao fosse pela bravura de
seus guarda-costas (alguns dos quais mortos
agora) e de seu filho adotivo, que esta muito
ferido, Vladimir estaria morto.

4.1 - Suga de (Mutina

Durante a fuga, Vladimir Rudim resolve ir para
Capela, onde o patriarca ndo tem influéncia, e diz
para os jogadores que existe apenas um caminho
por onde é possivel chegar a Litoria sem serem
achados ou perseguidos: as velhas trilhas dos
montes Palomares.

Dando ao grupo um velho mapa amarelado, ele diz:

- Estes caminhos sdo pouco conhecidos. Consegui o
mapa em uma barganha anos atras com um anéo
em Calco... sabia que um dia seria util.

- Vocés podem atrai-los, deixando uma trilha clara
até o sopé das montanhas, mas quem nao conhece
as trilhas muito bem ou ndo tenha este mapa ndo
conseguira andar nem um quilometro sem se
perder.
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- Uma vez nas montanhas siga a trilha indicada que
vocés encontrardo a Ponte Alta que é o unico local
para transpor o grande abismo.

- Pelo que o mapa indica logo apds atravessarem o
abismo tem uma trilha que leva diretamente a
floresta de Gironde.

Apds falar isto, ele entregara aos personagens uma
carta selada com o simbolo da familia Rudim e dira:

- Entreguem as informacodes ao Visconde de Litdria
e ele os recompensara generosamente. Agora
devemos nos apressar! Corram! E que Maira
abencoe seus caminhos. Adeus!

Ap6s uma longa cavalgada, os montes Palomares
estdo a sua frente. A trilha marcada no mapa é facil
de ser seguida e o grupo rapidamente avanga pelos
montes. Muito ao longe se houve o barulho de
diversos cavalos correndo.

Caso o grupo volte para investigar vera, em um
vale colina abaixo, cerca de 40 soldados, varios
arqueiros, cavaleiros e oficiais. Constantemente,
entram e saem grupos de soldados a cavalo. Eles
carregam o simbolo do patriarca de Mutina e estao
armados até os dentes. Uma Observacao
(Rotineira) dira que talvez haja muito mais
soldados nos grupos de busca, pelo menos mais 20
ou 30.

Descreva um acampamento que assuste seus
jogadores. Procure mostrar o qudo poderoso é
aguele pequeno exército a sua frente e depois diga
0 seguinte:

O barulho de cascos de cavalos se torna cada vez
mais proximo. Uma das patrulhas esta vindo em
sua direcao. Caso sejam descobertos, aquelas
dezenas de soldados certamente correrdo atras de
VOCEs!

Neste ponto existem duas possibilidades: o grupo
resolve (muito corretamente) fugir ou ficar e
enfrentar a patrulha.

Caso eles fujam, rapidamente deixardo para tras os
perseguidores. Temerosos de ndo acharem o
caminho de volta, eles ndo pretendem andar muito
pelos montes.

Caso resolvam ficar e combater, eles enfrentardo 7
mercenarios e um tenente (ver a tabela de
criaturas). Apos 5 rodadas de luta, chegara outro
grupo igual a este, que estava proximo, e apos 30
rodadas de luta chegardo os demais 40 soldados.
Esta é uma batalha sem esperanca, mas...

Os que sobreviverem a este combate acordarao
amarrados em urna tenda com a Energia Herodica
totalmente recuperada, mas apenas | ponto de EF.
Durante a noite, um jovem sacerdote de Maira
entrard em sua tenda e dird o seguinte:

- Eu... li a carta. Eu ndo podia saber... vocés devem
fugir, entrega-la ao Visconde de Litdria. Eu
falsifiquei um novo selo... e... bem, ndo interessa!

Ele corta as cordas que os prendiam e manda que o
sigam. Chegando sorrateiramente a outra tenda,
ele devolve todo seu equipamento e a carta. Ele
pretende roubar alguns cavalos para o grupo seguir
viagem e um para voltar a Mutina; assim podera
comecar uma rebelido contra o patriarca.

O jovem sacerdote, chamado Tedfilo, se despede
de vocés e cada um segue o seu caminho.

Pontos de Experiéncia

e Quem fugir logo ao ouvir o barulho dos cavalos:
+1

e Quem investigar o barulho e resolver fugir: +2

e Quem investigar o barulho e ficar para lutar:
+1

e Para quem lutar muito bem: +1

4.2 - Crilba sangrenta

Caso os personagens nao tenham sido capturados,
eles participarao deste cenario. Caso contrario,
passe direto para o cenario seguinte: a batalha do
castelo de Ponte Alta.

O Céu sempre nublado e o forte vento parecem
guerer minar sua resisténcia. A estrada esta em
péssimo estado, por isso vocés tiveram que
desmontar para conduzir suas montarias. No final
do 39 dia da caminhada pelas trilhas indicadas no
mapa, a noite chega trazendo chuva, frio e
escuridao.

Caso os personagens tentem continuar a viagem
pela noite, acontecera um pequeno desastre: um
dos cavalos (sorteie qual) pisara em uma encosta
insegura que, com seu peso, cedera.

Obviamente, o cavalo caira. Caso ndo queira
parecer injusto, jogue 1d20 secretamente e caso o
numero seja 20 o cavalo é puxado a tempo. Caso
contrario, ele caird no abismo, morrendo a dezenas
de metros de seu dono (o personagem nao é levado
junto, ele apenas vé seu cavalo morrendo).

Se o grupo insistir em continuar a viagem, eles
encontrardo 2 Carnigais comuns em um ponto mais
largo da estrada, onde ha amplo espaco para
combate.

Se o grupo resolver parar durante a noite, eles
encontrardo uma caverna que podera protegé-los
do frio e dos perigos da estrada. Infelizmente, ela
também é o lar de um Carnigal Maior.

Esta criatura esta sozinha, tendo acabado de
"cacar" um membro do grupo de busca (que estava
a procura dos personagens) e agora volta para sua
casa (AreaC2).

O morto-vivo pretendia devorar com calma sua
vitima, mas a presenca dos herois esta
atrapalhando seus intentos. Por isto, ele pretende
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matar todos e comecgar seu proprio grupo de
carnigais.

A caverna é pequena e com poucos detalhes
interessantes. Seguem- se agora as descrigdes
especificas:

F{lrea C1

Este é o saldo principal. Esta caverna parece
natural e nao trabalhada, e, no canto sudeste da
caverna ha uma passagem secreta, deve-se usar
um Manusear Armadilhas (Muito Dificil) para
achar, que leva ao lar do carnigal (Area C2).

F{lrea C2

Varios 0ssos, cranios partidos e objetos quebrados
estdo espalhados neste lugar, e um saco pequeno é
0 Unico item intacto presente. Dentro dele estdo 6
moedas de prata, 3 moedas de ouro e um anel de
visao noturna 2 (constante).

A caverna se estreita ao sul, terminando cerca de
60 metros depois em outra passagem secreta que
da na estrada.

Nesta caverna vive o carnical maior. Ele saira pela
passagem secreta para atacar o grupo em C1.

Caso derrotem este morto-vivo, o MJ podera dizer
que ha alguns equipamentos, armas e armaduras
nesta area. A escolha do que existe no lugar é feita
pelo MJ e devera ser de acordo com a necessidade
do grupo. Nada encontrado sera magico. Diga para
0s jogadores que o material encontrado deveria
pertencer a outros incautos aventureiros que
tiveram seu fim aqui.

O resto da viagem seguird em seguranca até o
castelo de Ponte Alta.

Dontos de Experiéncia
e Quem lutou bravamente contra o Carnigal: +2

e Quem ajudou um pouco na luta contra o
Carnigal: +1

e Quem nao fez nada: 0

4.3 - A batalba do castelo de Ponte
Alta

Neste cendrio, os personagens enfrentardo o
senhor louco do castelo de Ponte Alta. Apds anos e
anos afastado de combates e de lutas, o guerreiro
Arnil Espada Vermelha (atual mestre de todas as
criaturas que vivem no castelo) esta ansioso por
qualquer oportunidade de combate.

Por sua avidez de combate, Arnil ira facilitar a
entrada dos jogadores em seu castelo (tomando o
cuidado de enfraquecer seus adversarios). O Mestre
de Jogo deve sempre se lembrar do objetivo de
Arnil: uma batalha com um grupo forte o suficiente
para diverti-lo, mas ndo o bastante para derrota-lo.
De qualquer forma, ele ird lutar até o fim,
preferindo uma morte "herdica" a continuar na vida
que levava.

www.tagmar2.com.br

28



Cagmar 2

4.3.1 - E€ntrando no castelo

O caminho que vocés seguem acaba por chegar a
um imenso barranco, provavelmente o abismo
vazio do qual lhes falaram. A trilha que vocés
seguiam termina em uma grande ponte quebrada,
que liga as duas pontas de uma depressao. Do
outro lado desta esta a lendaria Ponte Alta, uma
construgdo majestosa. Um velho castelo protege
tanto a pequena ponte quebrada quanto a enorme
Ponte Alta. Ao norte hd um caminho que leva ao
portdo do castelo.

O caminho possui diversas pegadas recentes indo e
vindo. Esta informacgdo se obtém com o uso de
Seguir Trilhas (Facil).

Podem-se ouvir diversas vozes, gemidos e gritos se
aproximando. Ainda a distancia, um pequeno
exército de mortos-vivos avanga em diregdo ao
castelo.

A pequena horda de criaturas infernais € composta
por carnigais, zumbis e esqueletos, e parecem ser
algumas dezenas de seres.

Ao mesmo tempo em que 0s mortos-vivos se
aproximam por todas as trilhas, o portao no forte
se abre, como que convidando vocés a entrar.
Diversas flechas, vindas deste mesmo fortim, sdao
atiradas contra a horda sinistra.

Se ndo entrarem, o grupo devera enfrentar uma
multidao de mortos-vivos: 30 esqueletos, 20
zumbis e 15 carnicais. Ndo é considerada provavel
a sobrevivéncia de qualquer um dos personagens
diante desta avalanche de inimigos.

4.3.2 - O castelo

Durante todo tempo em que estiverem no castelo,
0 grupo ouvira sons da batalha se travando entre
os invasores (0s esqueletos, carnicais e zumbis) e
os defensores (esqueletos a servico de Arnil). Os
invasores nunca conseguirdo entrar (a ndo ser que
0 grupo os ajude).

Areas 1, 1a, 1b

O pesado portdao é mantido em bom estado e
protege um saldo interno grande e espagoso. A
oeste existem dois pequenos estabulos, com os
restos ja decompostos de dois cavalos mortos ha
muitos anos, e ainda a oeste se encontra uma porta
de madeira.

As areas la e 1b correspondem aos estabulos.

F?rea 2

Faca o grupo perceber claramente que nao tem
chance alguma contra esta multiddo de mortos-
Vivos que se aproxima. Descreva-os como
ameacadores, exagere na quantidade
(especialmente dos carnigais).

Se o grupo ficar na duvida, diga que, quando os
mortos vivos estdo muito proximos, o portdo
comecga a fechar, para impedir a entrada deles.

Se ainda assim ndao tomarem uma atitude em
relacdao a entrar no forte, uma voz humana grita do
alto da torre: Entrem! Rapido! Ou acabaréao
morrendo.

Este corredor irregular tem diversas saidas. A
escada logo em frente parece usada normalmente,
com diversas marcas de pés na sujeira. Do lado da
escada esta uma porta de madeira pesada, com
duas trancas metalicas além da fechadura. Podem
ser vistos varios simbolos misticos, escritos com
uma tinta amarela ja bastante velha e desbotada.

Seguindo a noroeste pelo corredor pode-se ver uma
outra porta, de metal, coberta de poeira e teias de
aranha, sem sinais de qualquer uso ha muito
tempo.

Usando Seguir Trilhas (Facil) na escada, o
personagem descobrira que passaram diversos
esqueletos e dois pares de pés com botas
(diferentes), mas ndo ha quanto tempo passaram.

A porta da Area 3 estd trancada, sendo possivel
usar Destravar Fechaduras (Muito Dificil) para
abri-la. Além disto, hd uma armadilha Dificil de se
achar, mas Facil de se desmontar: ela joga um gas
venenoso no corredor. Todos que estiverem a até 4
metros da porta devem fazer uma Resisténcia
Fisica contra Forca de Ataque 5. Quem obtiver
sucesso recebe 2 pontos de dano na EF. Quem
falhar recebe 8 pontos de dano na EF.

érea 2a

A escada sobe algum tempo e depois vira para o
norte, de onde ja se pode ver um saldo grande e
enfeitado por diversas tapegarias.
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F,Trea 3

Ao abrir a porta, vocé vé um quarto coberto de
estantes por todos os lados. Potes e mais potes
cheios dos mais diversos produtos estdao nas
estantes, desde p6 de osso de trol até asas de
morcego, passando por olhos de ledo e penas de
grifo.

A maioria tem o seu contetudo escrito em Malés,
outros nao... os potes estdo muito empoeirados,
alguns jogados ao chdo. Toda a sala fede a mofo.

Quase todos estes ingredientes sdo inuteis, mas se
houver um necromante no grupo ele achara 50
moedas de ouro em material para energizar circulos
de protegdo e pentagramas (o que, obviamente, sé
tem valor para outro necromante).

n

i
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ﬁreas 4 e 4a

Neste enorme comodo, existem 2 pentagramas e
um circulo de protecdo entalhados no chdo. Junto a
uma parede ha uma mesa, cheia de pds brilhantes
e frascos. Espalhados pelo chao, se véem diversos
0ssos e esqueletos quebrados. Presas em um canto
da parede existem pesadas correntes.

No entanto, o que logo chama sua atencao sao
duas figuras fantasmagoricas que descem do teto
em um vOo ameacador.

As figuras fantasmagéricas sao Espectros menores
que atacardo o grupo imediatamente. As
atormentadas almas originalmente eram dois
aventureiros que ousaram desafiar o necromantico
e apds serem derrotados foram transformados em
Espectros. Eles agora s6 tem um objetivo que é

defender o lugar de sua morte e seus antigos
pertences (que estdo na passagem secreta). Os
espectros irdo usar a magia Medo para tentar
afugentar o grupo. Somente depois de esgotar a
tentativa de expulsar o grupo da sala é que partirdo
para o ataque. Se o grupo sair da sala eles ndo irao
persegui-los, apenas irdo fechar a porta.

2 75

Z= 2

Caso o grupo venga os Espectros eles poderdo
investigar a sala. Este cOmodo estd empoeirado e
ha muito tempo abandonado. O circulo e os
pentagramas ja perderam seu poder faz alguns
anos. Os o0ssos sao de antigos experimentos do
necromante. Uma Observacao (Facil) mostrara
sinais de tortura.

Na mesa estdo alguns componentes de magia ja
inGteis com a idade e apenas uma garrafa chama a
atencdo. E necessaria uma Observacgao (Facil)
para vé-la. Este receptaculo esta tampado com
uma rolha e esta cheio de fumaca dentro.

Na verdade, a garrafa é uma prisdo demoniaca.
Caso alguém a abra, saira um demonio tipo I
enlouquecido de dor, que atacara quem estiver
préximo.

Oposta a porta de entrada fica uma passagem
secreta, € necessario sucesso num Manusear
Armadilhas(Dificil) para achar. Ela leva ao que
sobrou do tesouro dos aventureiros, que sdo 2
objetos magicos: o Machado Dente de Pedra e o
Escudo Vermelho. Veja as descrigoes deste objetos
no item 5.2.

OBS: caso o visconde tenha prometido 2 obetos
magicos em vez de 1, retire entdo o Machado
Dente de Pedra desta cena.

F?rea 5

Este saldo grande e espacoso é enfeitado por varias
tapegarias, muitas de motivos religiosos, outras
mostrando batalhas épicas. Todas estas tapecarias
sdo enormes, sendo pouco pratico carrega-las.
Existem duas portas ao longo do saldo.

Pode-se ver, também, uma escada que desce para
0 primeiro piso e outra que sobe para o terceiro
piso, ao lado da qual ha uma porta.
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F,Trea 6

Ao entrarem, vocés véem o que ja foi um quarto
luxuoso. Uma cama grande e confortavel esta
totalmente vazia, sem colchdo, lengois ou cobertas.
Um armario de madeira muito bem trabalhado esta
aberto e vazio. No entanto, o quarto esta lotado de
esqueletos, pelo menos 10.

Se alguém entrar no quarto, 5 esqueletos se
levantardo e atacardo o grupo. Caso os herdis
comecem a lutar contra estes morto-vivos, os
outros 5 também se animaréo.

Se o grupo sair do quarto os esqueletos ndo os
seguirdo.

F,Treas 7 e 7a

A porta se abre e uma cena dantesca chega aos
seus olhos: Uma larga murada, cheia de
esqueletos, é palco de uma tentativa de invasao:
Zumbis, Carnigais e Esqueletos tentam escalar a
murada e sdo recebidos pelas langas dos 10
mortos-vivos que a protegem.

A subida pelo muro da torre é inutil, muitos caem
sem conseguir chegar proximo ao topo e os que
mais se aproximam sao logo recebidos por diversas
langas, que os derrubam implacavelmente.

Do outro lado da murada ha uma pequena torre de
observacao, com a porta aberta e totalmente vazia.

Os esqueletos que defendem a torre nao reagirdo a
nenhuma acao dos jogadores. Caso eles destruam
todos os 10, o exército invasor acabara
conseguindo entrar no castelo... e sem nenhuma
gratiddo para com os herdis.

A torre de observacdo (area 7a) esta vazia. O
zumbi consciente que a ocupava foi para a area 18
proteger seu mestre.

ﬁrea 8 e 8a

O local parece abandonado. Uma grande mesa de
madeira e varias cadeiras sugerem uma sala de
reunido. Canecas baratas quebradas e uma
decoragdo rustica indicam que era frequentada por
pessoas pouco importantes. Hd uma porta a direita
da entrada.

A porta leva a area 8A, um antigo depdsito de
lancas e flechas. Hoje, todas estdo quebradas ou
carcomidas por cupim.

ﬁrea 9

Um quarto grande € ocupado por dois esqueletos e
dois zumbis. Os primeiros estao jogando langas em
mortos-vivos que tentam (inutilmente) quebrar o
portdo. Os outros jogam grandes pedras, através
de buracos no chao, nos invasores.

Nenhum destes mortos-vivos reagira aos herois,
mesmo se atacados.

éreas 10 e 10a

Em frente a escada que liga o segundo ao terceiro
piso esta um corredor em L. Virando a direita pode-
se ver duas portas fechadas, e um pequeno
comodo sem porta.

A Area 10 estd vazia. O pequeno cdmodo (Area
10a) é um antigo depésito de comida, vassouras e
outros utensilios. Tudo esta quebrado ou estragado.
N&o ha nada de valor.

F?reas 11 e 11a

Este cOmodo esta cheio de camas baixas, de palha
em sua maioria, com cobertores pesados, tudo
mofado e velho. A poeira e as teias de aranha
indicam a falta de uso. Proximo a entrada existe
uma porta de madeira leve.

A porta leva a A[‘ea 11 a, um local onde os guardas
(que viviam na Area 11) guardavam seus
pertences. Esta vazio, é claro.

érea 2

Vocés véem a murada superior do castelo, acima
da torre redonda onde esta se travando o combate.
Em pé, com uma lanca em cada méo, 12
esqueletos estdo parados, voltados para baixo,
como que esperando que os invasores entrem na
murada abaixo para comegar seu ataque.

A esquerda da porta por onde entraram, estd uma
curta ponte que leva a torre principal. A pesada
porta da torre se abre, como que os convidando a
entrar.

Caso os personagens resolvam atacar os
esqueletos, eles reagirdao imediatamente.

Caso ignorem os mortos-vivos (como se é de
esperar), mande que facgam uma Observagao
(Muito Dificil), usando as regras de agdo conjunta
(livro de regras).

Caso obtenham sucesso, notardao que os esqueletos
se viram rapidamente e tentam arremessar suas
langas no grupo (passando a empunhar a que
estava na outra mdo). Haverd um combate normal,
sem surpresa parcial.

Se falharem na Observacgdo os esqueletos terdo
surpresa parcial, ganhando automaticamente a
iniciativa. O objetivo deste combate é apenas
enfraquecer o grupo.

éreas 13 e 13a

Um corredor circular se mostra diante de vocés. A
direita logo se vé uma parede sem porta alguma.
Seguindo a esquerda o corredor chega a uma
escada, com uma porta ao lado.

Aventura Pronta - A Fronteira 2.1.0.doc

31




Aventura Pronta — A Sronteira

Uma voz cavernosa ecoa pela escada dizendo:

-Venham, desgcam...

Ao descerem a escada verdo uma porta entreaberta
(Area 13a).

ﬁrea 14

O comodo é todo ocupado por uma escada em
espiral, que sobe até a torre de observagao, ao que
parece.

Caso subam a escada, diga o seguinte:

A escada acaba abruptamente em um alcapao de
madeira reforcada, que esta fechado.

No fundo do quarto ha um compartimento secreto
que leva a Area 19. E necessaria um Manusear
Armadilha (Muito Dificil) para encontra-lo.

Nos armarios estdao guardadas muitas roupas
velhas.

érea 18

Se os personagens nao atacarem direto, Arnil
conversara com eles. Caso contrario, inicie a luta.
De qualquer forma, a espada vermelha estara
incandescente.

Se o0 combate ja se deu na Area 16, descreva o
quarto sem seus ocupantes.

O algcapdo ndo esta trancado, e, caso aberto, levara
a area 15.

ﬁrea 15

Esta torre é a parte mais alta do castelo. De suas
seteiras pode-se ver as altas montanhas. Logo
abaixo, o exército de mortos-vivos continua
tentando (inutilmente) invadir o castelo.

Vocés entram no que parece ser uma sala de
audiéncias. No fundo se vé um pequeno trono.
Sentado nele estd um homem de meia idade,
cabelos vermelhos compridos, usando uma cota de
malha parcial, um estranho elmo e uma espada de
mao-e-meia totalmente vermelha que parece
brilhar.

ﬁreas 16 e 16a

A escada vai dar em um saldo enfeitado com elmos
e escudos rachados, bandeiras velhas e pedacos de
armaduras quebradas.

Além da porta da escada existem mais trés. Uma
delas é reforcada e visivelmente mais bem
construida.

Ela se abre imediatamente e de 14 de dentro vem
uma voz que diz: - Entrem, vamos, entrem.

A voz vem da Area 18. Se o grupo nao entrar, a
voz insistira. Caso alguém se aproxime da porta,
leia a descricdo da Area 18.

Se, mesmo insistindo, ninguém entrar, a porta da
Area 17 se abrird e saird um carnical para atacar o
grupo. Enquanto isto, Arnil e os mortos-vivos da
area 18 sairdo para se unir ao combate (descreva-
0s como mostrado na Area 18).

A porta da Area 16a esta trancada e a escada leva
ao térreo (Area 19)

ﬁrea 17

E um quarto extremamente enfeitado com
tapecarias, lencoéis de seda, uma estatua de
guerreiro, pinturas de batalhas e um escudo .
vermelho com um falcdo negro pintado no meio. E
mobiliado com uma cama grande e um armario no
fundo do quarto.

Todos estes objetos valem juntos cerca de 5
moedas de ouro, mas sao muito grandes para se
carregar. A estatua é impossivel de se levar, e 0
resto entra em 6 sacos grandes.

Ao lado deste homem estd um zumbi, com uma
armadura quebrada e espada na mdo, e, a frente
de ambos, esta um carnigal, preparado para o
ataque.

Caso o grupo faga mencgdo de evocar magias ou
atacar, o combate comegara. Se o grupo combater
dentro da Area 18 (e ndo na Area 16) o carnigal
saira da Area 17 para ataca-los apdés uma rodada.

Todos lutardo até a morte, sem perddo. Os
carnicgais continuardo atacando inimigos caidos até
mata-los, o zumbi consciente e Arnil mudardo de
oponente assim que derrubarem alguém. Um dos
carnicais irda automaticamente tentar atacar os
sacerdotes ou magos do grupo.

Caso os herois tentem conversar (antes de atacar)
isto sera bem recebido. Arnil procurara saber quem
sdo eles e contara sua histéria (como foi trazido
aqui por um necromante, que morreu ha anos, €
que ele é o senhor do castelo agora). Além disto,
ele sabe o seguinte: hd um Espectro Maior nestes
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montes, ele manda toda noite um exército de
mortos-vivos para tentar tomar o castelo. Ele
proprio nunca vem, com medo que Arnil seja capaz
de mata-lo, pois possui uma arma magica. Apds a
conversa, ele atacara sem avisar (como falado mais
acima).

Préximg ao trono, ha uma passagem secreta que
leva a Area 19. Para percebé-la, é preciso um
Manusear Armadilha (facil).

ﬁrea 19

Vocés entram em um quarto escuro, com uma fraca
luz esverdeada saindo de um globo de cristal no
chdo. Em um canto, estéd uma cadeira de pedra,
com um cadaver sentado.

Ele esta vestido com um roupdo que cobre quase
todo o corpo, deixando a vista apenas as maos
esqueléticas e a cabeca mumificada.

Aos seus pés ha um mundo de objetos valiosos,
jbias, moedas de prata e um globo de cristal com
uma luz esverdeada.

Sdo 300 moedas de prata, varias jéias no valor
total 40 moedas de ouro e o cristal na verdade nao
tem grande valor, apenas 3 moedas de ouro. Se
alguém comecar a recolher o tesouro, uma voz
saida do cadaver dira o seguinte:

- Ladrées! A maldicdo maior caird sobre todo
aquele que levar meu tesouro desta sala. Recebera
tamanha maldicdo que pedira pela morte antes que
ela venha... e ela vira... dolorosamente.

Apés dizer isto, ele ficard parado novamente.

Quem tirar qualquer tesouro, ou concordar que ele
seja retirado, devera fazer uma Resisténcia a
Magia contra Forca de Ataque 12 ou receberda uma
MaldigOes 8.

O efeito da maldicdo é tornar um dos bracos
inGteis (deformados horrivelmente) e uma das
pernas mancas (cortando a velocidade basica pela
metade). Deve-se sortear em qual braco foi o efeito
e caso seja na mdo que segura a arma o
personagem podera empunhar uma arma com a
outra mdo, mas tera uma penalidade de -4. Se o
personagem tiver a técnica Ambidestria ele
podera usar a outra mao normalmente, ndo se
aplicando a penalidade.

érea 20 a 20g

Chegando finalmente ao térreo, vocés véem um
grande espaco rustico com varios estabulos vazios.
O portdo de entrada esta fechado e existe uma
pequena porta ao lado da escada.

Na Area 20d existe um carnical escondido, mas
este ndo atacara a ndo ser que seja incomodado.

O portdo tem uma pesada tranca de madeira, que
pode ser retirada por duas pessoas fortes (Forga 13
ou mais) ou uma muito forte (Forga 18 ou mais).

érea 21

Este parece ser um depdsito de comida. Esta
abarrotado de carne, temperos, frutas e raizes.

Ao sair do castelo, os personagens poderdo ir
embora sem ser molestados, passando pelo torredo
de protecdo (vazio) do outro lado da ponte e
seguindo as velhas trilhas marcadas no mapa de
Vladimir.

Dontos de Experiéncia

e Quem se destacar nos combates: 4

e Quem ajudar no combate: 3

e Quem ajudar um pouco no combate: 2

e Quem der ouvidos a maldigdo: +1

e Quem lutar contra os Espectros Menores: +1

e Quem nao fizer nada: 0
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4.4 - Encontro inesperado

Andando dias e dias pelas montanhas vocés
comegam uma descida constante, se aproximando
do final dos montes Palomares.

Ja é possivel, ao longe, ver a floresta de Gironde.
Depois disto, pouco faltara para chegar a Litoria e
pegar sua merecida recompensa.

De repente, corno que vindas do nada, diversas
rochas de tamanho descomunal caem
ameacadoramente a seu lado. Uma potente voz
ecoa pélos montes.

Caso os personagens tenham ganho a amizade dos
gigantes na primeira aventura, peca para cada
personagem fazer um rolamento de
Escutar(Facil). Quem obtiver sucesso entendera
uma frase que mistura malés e um pouco de outra
lingua estranha. A voz disse:

- Sua besta! Ndo esta vendo que sdo nossos
amigos?! Se vocé tiver esmagado eles eu te dou
uma porretada nesta cabeca inutil!

Logo depois, saem de tras de suas pedras cinco
gigantes da colina, se desculpando pelo que
aconteceu. Eles se oferecem para guiar e escoltar o
grupo até a floresta. De qualquer forma, nada mais
de importante acontecera. Pode ir direto para o
epilogo.

Se ndo tiverem ganhado a confianga e amizade dos
gigantes na primeira aventura, leia o seguinte:

Um grupo de 5 gigantes armados se aproxima. Eles
estdo vindo devagar e ndao parecem querer luta.
Um deles avanca e diz:

- Quem sdo vocés? O que fazem nas nossas terras?

Caso o grupo fale a verdade, ou dé uma explicagao

razoavel, eles ndo criardo conflito e os levardo
(sempre vigiando-os atentamente) até o comeco da
floresta.

Caso a explicacdo seja esdrixula ou sem sentido, é
necessario fazer uma Persuasao (Facil) (os
gigantes ndo querem luta).

Caso falhem na Persuasao, ofendam os gigantes ou
partam para a luta... bem, foram eles que pediram;
os gigantes os mandardo correr, ir embora
imediatamente e, caso ndo o facam, eles lutardo
até a morte.

Se o grupo ndo esta jogando a saga, apenas esta
aventura em separado, leia o seguinte:

Apos o incidente com os gigantes, a viagem
transcorre sem problemas. O mapa do comerciante
Vladimir Rudim é muito preciso e, apds 8 dias de
jornada, vocés ja podem ver a cidade de Litéria ao
longe.

Os oficiais do castelo sdo muito cordiais, e, ao
verem a carta de Vladimir, os levam sem demora a
presenca do Visconde. Em uma audiéncia rapida,
ele ouve sua histéria e |Ié a carta.

Agradecendo sua ajuda, ele os recompensa com 40
moedas de ouro e uma pogdo de Curas Fisicas 3.

O final para quem completou a saga, no entanto, é
mais apotedtico e serd mostrado no préximo item:
Epilogo.

Pontos de Experiéncia

e Quem procurar uma aproximacdo pacifica com
0s gigantes: 1

e Quem lutar contra os gigantes (e sobreviver): 2

e Quem ndo se manifestar: 0
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4.5 - Epilogo

Sua viagem finalmente termina. A sua frente estd a
cidade de Litéria, onde o Visconde (e sua
recompensa) os espera. Em poucos momentos, o
grupo entra na cidade e é escoltado a presenca de
Durandaus, novamente acompanhado de seu
irmao, o cavaleiro Dom Mataus, e Molieno, seu
conselheiro cego.

O visconde os leva a um pequeno comodo onde diz:

- Muito bem, contem logo o que aconteceu.
Conseguiram achar a trilha? E Mutina, esta pronta
para minha linha de comércio?

E importante que os jogadores falem sobre os
Gnomos, os Gigantes, o resultado das negociagoes,
a situacao em Mutina, a fuga de Vladimir, as provas
dos crimes do patriarca e a necessidade do
Visconde denuncia-lo.

Caso o grupo tenha obtido sucesso nas duas
primeiras aventuras, a recompensa sera total, e se
os herois falharam em uma delas eles ganhardo 50
moedas de ouro (mas ndo o item magico).
Falhando em ambas as aventuras, o Visconde dara
um prémio de consolacdo de 20 moedas de ouro se
mostrando, porém, muito decepcionado com os
herdis que convocou.

Se o grupo entregar as provas dos crimes do
patriarca Gliferom ao Visconde, leia o seguinte:

Vocés sdo convidados a permanecer na corte,
desfrutando das mordomias do castelo.

Ap0s varios dias de boa vida, chega a noticia de
gue o Visconde de Litdria acusou o Patriarca de
Mutina de praticar demonismo.

Boatos dizem que sua guarda pessoal, indignada
com o fato, tentou mata-lo. Outro boato diz que
fugiu com alguns seguidores, enquanto a Sagrada
Ordem Guerreira de Maira de Filanti derrubava seu
poder na regido, ajudada por um heroico sacerdote
chamado Teofilo.

Caso Olaf tenha sobrevivido (ver sua biografia), leia
0 seguinte:

Dizem também que junto com o Patriarca fugiu o
banqueiro Olaf Galbrat e sua guarda pessoal.

Se Olaf morreu (por falta do sacrificio da virgem.
ver biografia) diga para o grupo o seguinte:

Dizem que o banqueiro Olaf Galbrat morreu de
forma estranha... repentina. O corpo apodreceu e
ressecou imediatamente apds a sua morte...

Apds mais uma semana, o grupo tem noticias de
Vladimir Rudim. Ele voltou a Mutina e mandou dizer
que o grupo é sempre bem-vindo a sua casa.

A estrada da floresta ainda demorara um pouco a
ser construida, talvez um ano ou dois, isto porque

os Gigantes concordaram em ajudar (mediante
pagamento) a construi-la...

Os valorosos aventureiros, agora famosos na regiao
da Fronteira, descansam.... até a proxima
aventura!

Sugestdes de Aventuras

Muitas continuagdes podem surgir a partir do final
de "A Fronteira", criando uma saga ainda maior,
por exemplo:

¢ O Duque de Magiara invade, com seu exército,
o territdrio de Litdria. O Visconde tentara
expulsa-lo de suas terras, contando com o
auxilio dos herdis.

e O Patriarca tenta se vingar dos personagens.

e Seguidores de Rikutatis, irados com a derrota,
tentam assassinar o grupo.

e E montada uma busca ao Patriarca.

e Os duendes, expulsos da floresta, ameagam as
vilas humanas.

e O Espectro maior, atual senhor do Castelo de
Ponte Alta, prepara um exército de mortos-
vivos para aterrorizar a regido.

e Olaf retorna apds 3 dias como um vampiro
(sem que ninguém saiba) e passa a procurar
vinganga.

e Rikutatis, através de seus seguidores, atrai os
herdis a uma armadilha, jogando seus
demobnios contra o grupo.

e O grupo parte numa busca para encontrar um
encanto que possa quebrar as Maldigcdes.
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5 - Apéndice
5.1 - Biografias

de Litdria

Poucos governantes tém
o carisma de Durandaus.
Nascido de uma longa
linhagem de nobres,
todos Viscondes de
Litoéria, ele governa
benignamente com pleno
apoio do povo.

Visconde Durandaus

Criado desde crianca
para governar, o
Visconde é um mestre
da barganha, oratoéria e estratégia, muito embora,
digam as mas linguas, ele ndo seja um cavaleiro
dos mais capazes e bravos. Sua figura magra e
baixa, com cerca de 35 anos, parece concordar com
esta afirmagdo, mas inimigo algum viu medo em
seus olhos negros. Para assuntos de guerra, ele
sempre delega o comando das forcas de Litéria a
Dom Mataus, seu irmdo mais novo, que apesar de
ndo ser dos mais brilhantes, é um heroéi a toda
prova.

Nos ultimos tempos vem aparecendo uma
animosidade entre Litéria e Magiara, dominio do
Duque Berluze, que deseja as terras de Litdria, por
causa do rio Lara (grande "estrada" do comércio no
nordeste de Tagmar).

Dom (Mataus

Filho tempordo da casa
nobre de Litéria, Dom
Mataus é o grande herdi
da cidade. Ele tem 25
anos, sua figura alta e
atlética é coroada por
um lindo rosto com olhos
e cabelos negros, uma
figura impressionante
em sua armadura e
cavalo de guerra.

Mataus é extrovertido e
falador, apesar de nao ser dos mais inteligentes ou
cultos. Ele é encontrado facilmente em tavernas ou
em encontros romanticos, o que lhe da fama de
irresponsavel. Isto é parcialmente verdade, ja que
ele tem pavor de responsabilidades, preferindo
enfrentar gigantes a enfrentar um cargo de
comando.

Sua amizade com o irmdo é famosa, dizem que
falar mal de um deles na frente do outro é comprar
uma briga imediata. Mataus é isento de egoismo ou
ganancia, sendo, no entanto, muito vaidoso.

Viadimir Rudim

Filho de comerciantes
viajantes, Rudim
trabalhou desde muito
jovem, andando por
toda extensdo do mundo
conhecido de Tagmar,
L ganhando uma pequena
¢’< fortuna e muita

‘.zgﬁ experiéncia.

Hoje, aos 42 anos, ele esta estabelecido em Mutina
onde mora ha 12 anos. Sua esposa, ja falecida, Ihe
deixou uma filha, Sacha, cuja beleza e inteligéncia
saltam aos olhos. Além da filha de 16, anos ele tem
um filho de criacdo, Araldar, que aos 23 anos é o
seu fiel brago direito e protetor.

Vladimir ainda conserva um pouco do vigor de sua
juventude, mas ja estd muito idoso e obeso. Seu
rosto é simpatico, um pouco careca, mas com olhos
penetrantes. Ele se orgulha de ser um mestre da
Barganha e da negociagao, e quando isso falha, se
mostra muito habil na luta com punhais (fato que ja
salvou sua vida muitas vezes).

Patriarca Gliferom de (Dutina

Outrora um jovem
sacerdote um pouco
libertino mas muito
capaz, Gliferom hoje é
um velho pervertido que
se deixou corromper
pela ganancia.

Gliferom tem 50 anos,
com um corpo bem
conservado e uma
mente brilhante. Alto e
corpulento, ele tem os
cabelos totalmente brancos e os olhos azuis
profundos. Seu queixo é quase caricato,
desproporcionalmente grande, o que ele insiste em
nao esconder com uma barba.

O patriarca é muito poderoso, fisica e
magicamente, tendo ao seu dispor uma guarda de
10 homens. Um deles é chamado "O Mata-Trol",
um guerreiro de muita fama. Outros dois sdo
sacerdotes que ele converteu a sua causa, € 0s
demais sdao guerreiros competentes mas sem fama.

Gliferom se converteu ao Demonismo, servindo a
Rikutatis e ndo mais a Maira. Tendo sido iniciado
por Olaf Galbrat, ele obedece ao ex-pirata como um
subordinado, esperando conseguir sua juventude
de volta.

No momento atual, ele pretende achar um saldo
secreto na catedral onde esta uma reliquia do
passado. Nesse saldo estd agindo um encanto de
Solo Sagrado arcano. Ele protege toda a catedral
eternamente, a ndo ser que o material utilizado no
ritual seja violado ou quebrado.
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Olaf QBGalbrat

Olaf é um ex-pirata que
ja tem cerca de 80 anos,
mas, no entanto,
aparenta apenas 30. Ha
mais de 50 anos ele se
tornou um adepto do
Demonismo, cultuando
Rikutatis. Em seu
contrato, ele ndo sé
conseguiu a juventude
eterna (com certas
limitagdes) como ainda
poderes magicos.

Ele tem uma aparéncia normal, de cabelos negros e
olhos azuis, seu nariz é protuberante e fino, seu
corpo é forte e bem proporcionado. Em Mutina, ele
assumiu a identidade de banqueiro, se vestindo
com roupas caras e sempre carregando sua espada.

Olaf esta apaixonado por uma cortesa chamada
Merriene, que ele envolve em suas orgias sadicas e
sangrentas. Merriene é seu ponto fraco, pois ele a
deseja e, embora ndo ame ninguém, a quer ao seu
lado, apesar da mocga nao ser da Seita. Os poderes
que Galbrat conseguiu sdo: Armadura Elemental 8
uma vez por dia, Raio Elétrico 8 duas vezes por dia,
MaldicGes 8 duas vezes por dia e a capacidade de
conjurar um demonio tipo II para servi-lo
permanentemente.

A juventude de Olaf duraria 50 anos, mas ha varios
anos ele vem prorrogando sua morte com o
sacrificio de jovens virgens, ante um ritual
demoniaco. Caso ndo consiga fazer um ritual a cada
semana, ele tera sua alma carregada para o inferno
imediatamente.

Caso os jogadores libertem as virgens no casarao,
Olaf provavelmente morrera.

Arnil
Vermelba

Desde crianca, Arnil tem
se mostrado um
psicopata, pouco se
importando com a morte
de suas vitimas ou com
a dor de outras pessoas.
Aos 14 anos ja era um
soldado mercenario e ao
completar 18 tinha
passado por varios
paises e diversas

€spada

bataihas.

Nesta época ele conheceu um velho mago chamado
Lamorac, com quem participou de diversas
aventuras, e junto do qual achou a espada
vermelha.

Alguns anos se passaram e o velho necromante
Lamorac resolveu se "aposentar". Sabendo que o

castelo de Ponte Alta estava vazio, ele o
transformou em seu reflgio, levando consigo o
guerreiro Arnil.

Agora, 20 anos apds a morte de seu Unico
companheiro, Arnil estd enlouquecido pela
companhia de mortos-vivos e o desejo de voltar a
batalhar. Porém, com 42 anos, ele ja ndo é mais
tdo jovem.

Quando o grupo se aproximar do castelo o
guerreiro que existe nele despertara, fazendo de
tudo por uma ultima batalha.

5.2 - Objetos mdgicos

€rvas 0os gnomos

Estas criaturas da natureza tém uma estranha
capacidade de utilizar ervas especiais e encanta-las
para usos diversos. Nesta aventura aparecem duas:

Lozasdiel: Varias folhas e raizes fervidas formam
um cha escuro chamado Lozasdiel, que leva os
misticos a uma expansdo da Aura. Durante duas
horas, a pessoa que o ingerir ficara em transe,
totalmente inoperante, e apds este periodo, ela
recuperara 8 pontos de Karma.

Cagiel: Esta erva é aplicada como uma pasta pelo
corpo da pessoa a ser curada, relaxando os
musculos e cicatrizando feridas, curando 10 pontos
de Energia Fisica e 20 pontos de Energia Herdica.

A espada vermelba

Nao se sabe qual a origem desta arma magica, mas
sua histdéria remonta a mais de 200 anos, tendo
ganhado fama de poderosa e indestrutivel. Esta, na
verdade, vem mais daqueles que a empunharam do
gue de suas capacidades. Muitos herdis, vildes,
lideres e assassinos a possuiram, quase sempre
recebendo o epiteto de Espada Vermelha.

Esta arma é feita de um material ndo identificado.
Todo seu metal é vermelho, é enfeitada no pomo
por um rubi, e mesmo o cabo é coberto de um
couro, meio alaranjado meio avermelhado.
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Ela é uma espada de mdo-e-meia +2, com
Piroprotecdo 2 duas vezes por dia, Luz 1 trés vezes
por dia (uma luz avermelhada na lamina), e tem o
poder especial de ficar incandescente uma vez por
dia. Para chamar este Ultimo poder é necessario
que o seu dono grite o nome da deusa dos
combates e da furia, Crezir. Depois de uma rodada,
a espada estara tao quente que causara 2 pontos
de dano a mais, este efeito durando 10 rodadas.
Criaturas imunes a fogo nao sao afetadas por este
poder especial.

€lixir da Sorga

Este antigo frasco foi cair justamente nas maos do
demonio que assola a cidade de mutina:

Elixir da Forca das Montanhas: criado por
antigos magos elementais, ele data das guerras
contra a seita, este poderoso elixir confere a quem
beber uma de suas trés doses, musculos poderosos
capazes de aumentar a forca de alguém a niveis
sobre humanos.

Esta pogao tem como efeito aumentar a forga (e
consequentemente todos seus modificadores e
derivados) em +3 durante 10 rodadas, podendo ir
além da forca maxima permitida.

Anel Mistico de Josar

Este poderoso objeto magico foi criado pelo
prodigioso mago alquimista Josar de Portis. Recente
mente apds os infortunios dos acontecimentos com
Josar, o anel acabou nas maos do Visconde de
Litéria.

Este anel permite que se guarde uma magia de
efeito maximo de nivel 8 por até uma semana.
Inicialmente o evocador executa a magia e invés de
lanca-la contra o alvo normal, ele ativa o anel que
ird guardar a magia. E possivel que outra pessoa
faga a magia que serd armazenada, mas é
necessario que isto seja intencional. Para ativar a
magia ndo é necessario se gastar Karma, mas o
tempo de evocacgao, duracgao, alcance sao os
mesmos da magia armazenada. Nao é possivel se
armazenar magias do tipo Ritual.

Escudo vermelbo

Este escudo foi criado ha muito tempo em Filanti
por devotos de Selimon e Crisagom. Foi na época do
periodo expansionista de Verrogar, que com o apoio
da igreja de Crezir tinha forjado uma série de armas
poderosas. Estas eram as famosas Espadas
Vermelhas.

Do p6 das escamas de um dragéo vermelho, foi
criada uma tinta magica, posteriormente ela foi
aplicada a varios escudos, que através de um
complicado ritual os imbui com o poder de resistir ao
fogo. Muitos poucos destes itens restaram e quase
todos que se tem noticia foram dados a bravos

guerreiros de Crizagom que buscam destruir todas
as Espadas vermelhas.

Os escudos vermelhos sado objetos magicos que
conferem o bonus de +1 na defesa e na absorgéo e
eliminam os 2 pontos de dano de fogo que atingem o
portador do escudo. Isto €, ao manter o escudo em
posicao de combate, o usuario diminui em 2 o dano
em cada ataque que o dano for de fogo, seja de uma
arma magica, magia ou fonte natural.

Machado Dente de Pedra.

A histdria deste objeto magico nao € precisa, mas
conta a lenda que ele foi criado por andes do Cla
Punho de Pedra, e que foi presenteada ao maior
guerreiro do cla para combater os gigantes que
assolavam a regido. Com o tempo, tanto o Machado
quanto o Cla desapareceram e foram esquecidos.
Muitas lendas giram em torno deste
desaparecimento, mas nenhuma é amplamente
reconhecida como verdadeira.

Os poderes misticos do Machado conferem a ele o
bénus de +1 (no ataque e dano) sendo que contra
Gigantes o bonus é de +3 (invés de +1).
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6 - Estatisticas de Combate dos DD

Nome Est Def EF EH Tipo de Ataque LO MO PO 100 75 50 25 RF RM Moral
Duendes 1 L3 7 10 Langa Leve 6 3 1 15 | 11 7 3 1 3 0
Gnomos 3 L5 4 25 Porrete 6| 4 0 10 7 4 1 2 5 3
Ogro 5 MO |25(31)]| 20 Clava 714 |0 |20(16|12| 8 | 5| 5 7
, Machado de
Ogro Lider 8 M1 |28(34)]| 32 Guerra 9|11 9 | 25|20 |15|10| 9| 8 15
Assassino 2 M2 21 8 Gladio 714 |0 ]| 17 | 13 5 2| 2
Guarda 1 M1 23 0 Gladio 4|1 |-3]|17 | 13 5 1 2
Capitao 5 PO 26 35 Espada 8| 5 2 | 21|16 |11 | 6 | 6| 5 10
Esqueleto 1 LO 5 0 Langa leve 3|10 1|-2|16 |12 8 4 |-5| 1 /
Zumbi comum 2 LO 15 0 Garras 210 |-1]12 ] 9 6 3 2 /
Espectro Menor 8 L5 3 45 Toque 8| 9 |10|24 |18 |12 | 6 10 15
Olaf Galbrat 12 M3 28 120 Montante 15117 20| 28 | 22 | 16 | 10 | 14| 13 /
Patriarca Gliferom 15 L2 16 80 Cajado 19(17 (14|15 |12 | 9 6 [16| 18 /
) Espada uma médo | 14| 13 | 11
Arnil Espada Vermelha 8 M3 26 80 — 25 12015 |10 |10 | 8 /
Espada duas maos| 12| 12 | 13
Mordida 7154 |15 (12| 9 6
Zumbi consciente 4 L1 23 25 4 5 8
Espada 8|5 |2 (23|18 |13 ]| 8
Garras 8 7 6 |21 |16 11 6
Feral 6 L4 32 30 616 8
Mordida 6| 4 1120|1510 | 5
Mordida 8| 7 6 |20 | 15|10 | 5 1
Carnigal 6 M1 17 30 6 6
Garras 9| 7 6 (16 | 13| 10| 7
. . 8 Garras 10| 9 8 (22|17 | 12| 7
Carnigal Maior M2 22 50 8| 8 16
Mordida 11| 9 8 |17 |14 | 11| 8
. . 11 Porrete 13110 6 | 22 | 18 | 14 | 10
Gigante da Colina MO |65(71)| 44 13 ] 11 11
Rochas 11129 |16 | 12 | 8 4
o Garras 5 2 11915 11 7
Demonio Tipo I 3 MO 22 18 . 4 | 4 15
Halito Flamejante | 5 5116 | 12| 8 4
Garras 9 7 125119 |13 | 7
Demoénio Tipo II -
(Guardigo) 7 M1 25 60 | Chamas Infernais| 7 | 11| 8 | 22 | 17 | 12| 7 8 8 15
Halito Flamejante | 7 | 8 9 (28 |21 |14 | 7
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