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Sua mio macia deslizava pelo mirmore da sacada. Nenhuma rachadura, nenhuma falha, Nenhuma
Imperfeicdo, por minima que fosse. A mesma exatidiio podertia ser encontrada em cada parede, aposento ou objeto
naquele paldcio. A mesma simetria implacivel,

E ndo apenas no palicio, mas também no mundo 4 volta. Ao longe, uma cadeia de montanhas exibia
Ppicos com amesma altura, a intervalos iguais. No céu de azul uniforme, nuvens idénticas corriam em velocidade
constante e formacées rigidas. Rios de masgens retas e curvas exatas cortavam planicies de formas geométricas.
Mesmo as drvores e suas folhas cresciam seguindo  padrées tigorosos, exatos.

Contra o cendrio correto de Ordine, sua forma esbelta e seminua parecia ainda mais deslocada, mais
imperteita. Espirais lilases dangando sem mmmo sobre a pele rosada, imitando o movimento dos cabelos de mesma
cor. Mesmo absolutamente imével, mesmo observando a paisagen serena, ela parecia inquieta,

Khalmyr nunca entendeu o que a fazia tio linda. Claro, as deusas sempre 40 belas, sdo a perfeicio —e
perfeicdo, ele bem sabia, é o objetivo final de todas as coisas. Glorienn era a perfeicio entre os elfos. Wynna era a
petfeigdo entre os génios e fadas. Allihanna entre os seres da natureza, e Tenebra entre suas criaturas da noite.
Todas perteitas. Todas belas.

Como alguém podia ser bela por sua imperfeigio? Por suas falhas? Seus defeitos?

Como sua raga eleita podetia descjar alcancd-Ia, se ndo havia um padtie a alcangar? Como SEZUIr 45 16GTAS
de alguém, se ndo hd regras a seguir? Tal anarquia, em wma ciatura supostamente 1gual a ele, perturbava Khalmyr
profindamente,

Mas Id estava ela. Nunca a mesma, mas sempre ela. Nio o caos mutante ¢ Insuportivel de Nimb, mas
aindza assim diferente a cada olhar, a cada momento.

O Deus da Justiga chegou mais perto, sua armadura exalando miisica metilica ao mover-se. Cruzou 0s
bragos. De todos no Pantedo, era o iinico que parecia mais gentil de bracos cruzados. :

— Vocé sabia que seria apanhada. Sabia que seria castigada.

— Eu sabia que isso poderia acontecer — Valkaria respondeu, sem tirar os olhos da paisagernn.

— Achou que poderia conseguir? Achou que vocés trés tomariam o Pantedo?

— Havia uma chance.

—Aqui ndo hi “chances” — grunhiu Khamlyr, com evidente desprézo pela palavea,

—Ahn, perdio. Vivo esquecendo.

Ela virou-sc e sentou na murada. Fitou o irmio deus com olhos que mudavam constantemente de cor.

— Como é estar sempre certo? — disse, em tom de acusagdo. — Jamnais ter difvidas sobre o que se deseja?
Jamnais chorar por um erro que cometen, ou nunca lamentar algo que ndo fez? Como consegue?

— Vocé gostaria de ser como eu? Por isso tentou usurpar minha liderangar?
— Nio!— ela gritou, entio acrescentou Insegura. — Nio é nada disso...
— Entio por quér

Stléncio. Uma brisa de temperatura constante soprou. Valkaria nio sentiu fiio, mas mesmo assim segurou
08 proprios ombros. :

— Vocé conhece a histéria do sapo e o escorpiio?
Khalmyr conhecia. Mas deixou a deusa falar assim mesmo.

— O escorpiio queria atravessar o rio. Pediu ao sapo para fazer a travessia em suas costas. O sapo tinha
medo de ser picado, mas pensou: se ele me matar, vou afundar e ele morrersd também. Certo de que nao seria
atacado, 0 sapo concordon. '

“Entio, no meio do caminho, o escorpiio picou o sapo. — Por qué?!— ele pergunton, enquanto o veneno
agia e ele morria — agora vamos os dois morrer! Por que fez isso?”

“E o escorpiio responden: porque é a minha natureza.”




Khalmyr nio precisava da pardbola para emtender. Fla era a Deusa da Ambicio. A deusa de uma forga, uma
emogin, que impele todo ser seaciente a alcangar o fnalcangdvel. Uma qualidade que, se nem sempre pode ser
admirada, deve entretanto ser respeitada. Talverz tanto quanto a ordem, o ber ou a vida.

Valkaria minca seria verdadeiramente feliz. Fila sempre estaria em busca de algo quie ndo tinha. Ou pior, de
alpo que ndo podetia ter. Como agora, ¢

— Entendo que vacé sefa assim — ele disse, emn seu tom sempre grave. — Teria acontecido cedo ou tarde.
Ambos sabiamos.

“Mas e quanto a eles?”

Khalmyr apontou com o olhat, de uma forma que apenas deuses podem, para além dos limites de seu
reino. Para o Plano Material, onde estava Arton. Para as vastas nagoes que prosperavam ¢ guereavam 1o continen-
te sul, ainda populoso e civilizado naquela época.

— Por que fazé-los assim? Por que precisam passar pela mesma angiistia, pelo mesmo martirio?

— Olhe para eles, Khalmyr — ela disse quase ofegante, soltando os bragos, os olhos cheios de orgulho. —
Sdo indomdveis. Conquistadores. Invenciveis.

— As crias de Megalokk também eram. Tivemos que conté-Ias.

— Nio crefo! — a deusa vociferou, em tom de revolta. — Coma pode compard-los amonstros? Nio
acredito que ndo consiga ver a diferencal

— Ah, mas eu vejo a diferenca.

F desta vez Valkatia ficou surpresa, pois havia compaixio na voz de Khamlyr.

— Fles ndo sdo maus. Nio sdo cruéis. Eles ternem o desconhecido, mas mesmo assim o enfrentam. Eles
aprendem com seus erros, mas nio cessam de cometé-los. Contagiam o0s outros com sua energia. Tém vidas
curtas, mas intensas. NZAo fmporta o que acontega, nunca deixam de ser eles mesmos — mesmo sem saber quem
sdo eles mesmos. Pois nio existe o humano perfeito.

“Incrivel. Uma raga que nunca serd perfeita, mas mesmo assim nunca desiste de tentar. Admirdveis, esses
‘bumanos. De todas, Valkaria, ndo pensei que setia vocé a mie da raca dominante. Mas agora parece tio Iogico...”

— Vocé... os admira?l — sussurrou ela, incrédula. — Eu ndo fazia idéia...
— Eu 0s admiro, sim. Mas também lamento por eles.

“Vocé os fez 4 sua imagem. §3o eternos descontentes. Mesmo com a conquista do mundo, ndo vio
descansar. Mesmo com a soberania sobre as outras racas, nio vio parar. E nunca, nunca viio encontrar a felicidade
verdadeira. Nunca vio conhecer a realizagio. Sua jornada nunca terd fim.”

— Lin-Wu costuma dizer que o importante ndo é o destino, mas sim a fornada — ela disse, orgulhosa de
como o Deus Samurai rambém acollicu 0s humanos como seus eleitos, e fez deles um povo de honra.

— Justamente! Uma jornada de descjos irrealizados, de anseios nunca satisfeitos. Ndo acha isso cruel?
Fazer com que os mortais soffain como vocé sofre?

Valkaria sorriu suave, sentindo o pefto aquecido. Por alguma razéo, cra confortador saber que Khalmyr
ndo tinha todas as respostas. Ele ndo entendia todas as coisas.

— E assim que vocé me vé? Acha que estou sempre infeliz? Que sou algum tipo de eterna amaldigoada?

A deusa tocou o rosto rgido de Khalmyr, sentindo uma estranha e inadequada piedade. Nem parecia ser
ela prestes a receber o castigo divino.

— Seus dois parceiros serdo afastados do Pantedo para sempre — ele disse, como se lendo a mente de
Valkarfa. — Outros dois logo vdo ascender para tomar seus lugares. Mas vocé nio terd o mesmo fim.

— Nio...7— espantou-se outra vez a deusa.

— Os humanos nio metecem pagar pelo crime de sua criadora. Eles j4 softem o bastante, nfio serei eua
Impingir-Thes mais tristeza. No entanto, deve ainda haver castigo.




“Vocé diz que os humanos sio movidos pelo desejo. Sio movidos pela busca, pela jornada. Pois que eles
tenham uma busca. Um desafio. E quando esse desafio for vencido, vocé estard livre para retornar.”

De alguma forma, nagquele momento, cada ser humano em Arton podia sentir um estranho entusiasmo
enquanto Khalmyr explicava as regras e Valkaria ouvia com excitagio crescente. ;

— Vocé setd transformada em pedra., Aprisionada na forma de uma grande estitua, em meio ao desclado
continente norte. No coracio do colosso, haverd um labirinto. O mars perigoso labirinto jamais pisado por
mortais. Cada membro do Pantedo — incluindo vocé e eu — coniribuird com seus proprios desafios.

Havia ainda uma série de outras regras, como o fato de que Valkaria ndo seria mais reconhecida ou
lembrada em dreas distantes da estdtua; seus clérigos e paladinos teriam seus poderes reduzidos; e também o
proprio segredo do desafio, conhecido apenas pelo sumno-sacerdote da deusa. Mas nada daquilo importava, Quan-
to maiores as dificuldades, quanto mais obsticulos Khalmyr apresentava, mais a deusa brilhava de emogao.

— Tem certeza de que entendeu? — o Deus da Justica sabia nio ser correta uma reagdo tdo feliz diante do
que estava por vir.

— Sim! Claro que sim! Vocé estd colocando meu destino... minha vida... nas mios deles!

— Ndo estd preocupada?

— Como poderia?! Como, se agora tenho a certeza total de que serei salva?
— Como pode ter essa certeza?

— Porque confio neles! Foram feftos assim. Feitos para nunca desistir. Feitos para superar qualquer coisa,
ndo importa quio dificil seja. '

— Levard muito tempo.

— Esperarei. De joelhos. Clamando por sua ajuda. :
— Em geral os devotos oram aos deuses pela salvagio. O contririo nio é comum.
— Eles nio sdo um povo comunm.

Sem mais nada a dizet, Khalmyr sacou a espada Rhumaam. Valkaria recuou, assustada: Mesmo com a
confianga que tinha na prépria salvagio, o castigo nio era ficil de enfrentar.

A deusa chorou. Suas ligtimas cairam em diversos pontos de Arton.
— Olhard por eles até minha volta? — pediu.

— Sim. Tem minha palavra,

— Entdo estou pronra.

Deu as costas a Khalmyr, pousando as mios trémulas na sacada, e esperou pelo golpe. A espada riscou
no ar um arco petfeito de luz, mas parou no meio do caminho. Khalmyr sentiu que a deusa condenada ainda
tinfia algo a dizer.

— Haverd, sim, um fim para a jornada.

“Os outros deuses querem a adoragio e admiragio de seus povos. Querem que seus devoros sejam iguais
a eles. Mas eu, Khalmyr, ndo quero os humanos se ajoelhem patamim. Nao quero que sejam iguais a mim.”

“Quero que sejam MELHORES que eu.”

“Melhotes que NOS.”

E nesse instante, fitando seu carrasco comn o rabo dos olhos, acrescentou:
— Eu criei os humanos para que superem os deuses.

A espada terminou suajornada.

Mas a jornada humana apenas comegava.







Prefacio

Tenho certeza queisso ja foi mencionado antes emalgum

lugat, mas o cendrio de TORMENTA teve inicio com umareuniio
em meu apartamento. Rogério Saladino, |.M. Trevisan, ceu. E
umagata branca, semnome; munca viqualguer razio para dar
nome a um bicho que NAO vem quando vocé chama.

Naguela tarde, apés muita conversa, determinamos as
caracteristicas principals daquele que seria o cendrio de
campanha oficial da Dracio Brasit. Decidimos que preci-
savaserum mundo de fantasia medieval “padrio”, com tudo
que 0 género necessita—guerreiros, magos, elfos, dragdes...
—, mas também com muitos diferenciais, sua propria perso-
nalidade, seu proprio sabor. Nada de gnomos. Nada de
gloriosa cidade dos elfos. Nada de reino oriental. Nada de
vampiro, lich ou necromante épico corno vildo principal.
Nada de “maior mago do mundo” estilo Merlin/Gandalfy
Eiminster. Uma tempestade profana ameagando o mundo.
Goblindides e orcs como ameagas maiores. Goblins e mino-
tanros como personagens jogadores. Sumo-sacerdotes. Um
Mercado nas Nuvens. Uma Academia Arcana.

Echegamos a cidade principal. FORGOTTEN REALMS temn
sua Waterdeep, DRAGONLANCE tem suza Palanthas. Cettamente
‘haveria umagrande capitalno Reinado de Arton, mas resolve-
mos que— além de ser a maior cidade conhecida—ela teria
alguma outra caractetistica especial, marcante.

O Trevisan sugeriu uma grande estdtua, como os Ar-
gonautas da Terramédia ou o Colosso de Rhodes da An-
tiguidade. No entanto, ele queria um guerreiro imenso. (Na-
turalmente, esse cornentirio rendeu piadas sobre suas prefe-
réncias sexuais pelos anos seguintes.)

O criador do jogo Toms RAIDER disse uma vez: “se vou
passarhoras olhando para a bunda de alguém, prefiro que seja
mmamulher bonira”. Assim nasceu Lara Croft.

“Entdo, se eu tivesse que morarembaixo de uma estdtua
gigante—eudisse—, preferia que fosse umamulherbonita.”

Assimnasceu Valkaria.

Ounem tanto. Acordarpelamanhdi e comnecaro dia vendo
wma deusa nua pela janela sem diivida é algo especial, mas

proporcionarumabelapaisagem nio era o inicomotivo pata

ter uma estdtua gigante na capital. Havia também razées
narrativas, o proprio mistério de sua existéncia. Quem cons-
truiu a estitua? A quem ela perrence? Quem é a mulher que
parece langar os bragos ao céu em desespero?

Responder essas petguntas levou a uma decisdo radical, -
que daria a Arton uma peculiaridade inédita em relagio a
outros cendtios: Valkaria, a propria Deusa da Humanidade,
teria sido transformada em pedra como castigo por algum
crite cometido. Esé poderia serlibertada quando um grupo
de herdis pudesse vencerum grande desafio.

Os detalhes vocé j4 conhece, ou vai conhecerlogomais.
Mas arazdoprincipal de aprisionarnossa deusa ém uitissimo
simples. Valkaria é a arquetipica dama em perigo. Adonzela
Indefesa. Ainocente a sersalva.

Assim, com seu célebre monumento suplicante, a propria
capital do Reinado simboliza o espirito de TORMENTA. Um
mundo ameagado, cheio de problemas, e necessitado de he-
r61s. Um mundo com oportunidades para aventureiros. E que
oportunidade pode ser maior, mais desafiadora ou com-
pensadora, que salvaruma deusa?

Quanto ao desafio propriamente dito, desde o comego
sugerimos que setia ima masmorra. TORMENTA sempre {01
assumidamente inspirado em DUNGEONS & DRAGONS —
“MASMORRAS e dragdes”, No inicio mencionamos ape-
nas que no interior da estdtua havia um Iabirinto terrivel-
mente perigoso, e que uma vez vencido permitiria a40s
herdis libertar a deusa cativa. Mestres mais ousados talvez
tenham mapeado esse labitinto por conta propria e usado
em suas campanhas.

N6s refutamos e tomar a mesma decisdo, ndo apenas
devido 2 dificuldade envolvida, mas também porque havia
titulos mais importantes aproduzir. Mas, um dia, teriamos que
fazé-lo. Oferecer aos RPGistas, os verdadeiros herdis gue
povoam Arton, achance de salvarsua mais célebre donzelaem
apuros. Sua chance de realizar A LIBERTACAO DE VALKARIA.

Esta aventuranio tetia sido possivel sem o trabalho de
Maury “Shi Dark” Abreu. Este talentoso designer chamou
nossa atengio ao mapear “O Abismo”, uma masmorra exis-




tente no reino de Bielefeld, e apenas ligeiramente explicada
em O ReiNADO — disponibilizando-a na internet como um
netbook, entre tantos outros suplementos nio-oficiais para
TorMENTA que produziu. Diante do desafio, Ma Lty mapeou
as dezenas de masinorras gue formam o Labivinto de Vallcaria l
ctambém determinou grande parte de suas criaturas etrantes
e seus Guardides. Ele fez quase todo o trabalho duro, deixan-
doparands aparte divertida: dar calorido, personalidade e
charme 4 histdria.

A LBERTACAO DE VALKARIA &, essencialmen te, mma aven-
tura de exploragio de masmorra — ou “dungeon erawl”,
como chamam os veteranos. Nio se eAganem quanto 4 isso.
E notério o preconceito de alguns RPGistas com relacio a
esse tpo de aventura, entio recomendo que NAO2a Joguen.
Quase tudo aqui se resume apercorrer corredores, enfrentar
monstros, pilhar tesouros e passar para amasmorra seguinte.
Simples assimn,

' No entanto, inventar histéricos e moti vacoes para cada
personagem ou criatura imporeante— bem como descreveros
cendtios especificos de cadamasmorra e explicarsua “ecolo-
gia” — fof uma das coisas mais empolgantes que fiz nos
dltimos tempos. Umna histétia que tinha tudo paraserapenas
umasucessio de labirintos e combates tornou-se muito mais
densa, repleta de contetido. Oresultado é, em minha apiniio,
um ambiente de jogo extremamente rico e envolven te, coin
mais mistérios e contos que muitos de nossos trabalhos ante-
rores. Exceto talvez por HoLy AVENGER, esta é até 4g0ranossa
melhor histdria de TormeNTA,

Anatureza planar das mastmorras, a variedade de opo-
nentes, o fato de que cada trecho tem suas proprias caracte-
dsticas... tudo isso faz com que a aventura seja longa, massem
enfoar: Os jogadores nio precisam rolar virias sessées nos
mesmos tuneis, lutando contea 0s mesmos monstros errantes
—muito pelo contririo. A cada avanco, o cendrio sofre uma
mudangaradical. As condigées ambientais mudam. Os ad-
versdrios mudam. Algumas classes e ragas sio fa vorecidas,
outras prejudicadas. Além disso, sendo o Labirinto formado
pormuitas “mini-masmorras”, éidealpara QrUpOs quejogam
semanalmente. Cada trecho pode ser vencido em uma ou
duas noites de jogo.

Quanto ao grupo de herdis, pensoque aescolhadasclasses
deve ser feita com muito cuidado. O Labirinto de Vallcaria
oferece condigdes extremamente variadas, sendo essencial
que os aventureiros retinam o miximo possivel de habilidades.
Valkatia é a Deusada H umanidade, e a mmaifs marcante carac-
teristica dos humanos (em termos de Jjogo, pelo menos) ésua
adaptabilidade, suaversatilidade.

Um grupo menor, com quatro membros, vai repnir mais
poderemenos variedade. Minha recomendagiopessoal é:um
lutadorpesado (guerreiro, birbaro oumonge), umpaladino ou
paladino/clérigo, um mago ou feiticeiro, e umliadrio/bardo.
Casoasregras da Edicio 3.5 estejamsendo empregadas, reco-
meundo fortemente que um personagem pertenga 4 classe de

prestigio Mystic Theurge—ou Teurgo Mistico, um conjurador
capaz de langar inagias arcanas e divinas, Prefiram magos a
fefticeiros, pois um grimério vatiado serd mais vanta jos0.

Um grupo de cinco membros terd menos poder e mais
habilidades. Neste caso eu indicaria um lutadorpesado, um
paladine, um clérigo, um mago e umliadrio/bardo. O orupo
com certeza fiacassard sempelomenos um conjuradorarcano
eumdivinio. Quanto aragas, émelhor terdois ou trés humanos
e dois semi-humanos, sendo um elfo ou halfling e um anio
ol meio-orc.

Definiras masmotras for divertido, mas o antes e o depois
ficou ainda melhor. Era preciso reapresentar a histéria de
Vallearia, sua estdtua e sua cidade para os jogadores e o Mestre
~——pois esta aventiira, assim como muitos titulos oficiais para
Dé&D, nio exige qualquer outro produto além dos livros
bdsicos. Ou seja, vocé pode jogéd-Ia mesmo sem qualquer
conhecimento sobre o cendrio de ToruuNT, pois ftoda a
informacio necessdria estd aqui. Clare, o sabor serd muito
melhorpara os £is, mas qualquergrupo de D&D  podelutarpela
liberdade da deusa, Esperamos assim que esta aventiira tam-
bém sirva como “amostra” para quem ainda no usa Arton
como cendrio de campanha.

Nocontointrodutdrio, adeusa troca suas tltimas palavras
com Khalmyr, o Deus da Justica, antes de receber sua pena.
Uma historia curta, mas reveladora, pois explicaos verdadeiros
motivos para a existéncia do Labirinto e mostra que Valkaria
ndo éa Deusa da Ambicio sem motivo...

NAoeranossaintencio repetiraqui qualquer material i
publicado, mas fizemos uma excecio paraos clétigos e pala-
dinos de Valleatia: nadamass adequado que um servo dadeusa
esteja entre seus Libertadores. Regras completas para estes
personagens aparecemn nas primeiras piginas. Em seguida
temos a historiada condenagio da deusa—incluindo detalbes
Jamais revelados em qualquer outro titulo — a descrigdo
completa de sua estitua, a natureza do Labirinto e as formas
possiveis de alcangd-lo. “A Buscapor Kalamar”, publicadana
revista TORMENTA 17, funciona como preliidio para estahistdima
mas ndo € totalmente necessdria. O Mestre pode levar seus
aventureiros para o Labirinto de imimeras maneiras, sejacom
ousemapreseniga do sacerdote Hennd Kalamar.

Nofim, apos vencera batalha final (contraum adversdrio,
no minimo, supreendente), chega o momento de recompen-
saros Libertadores — como os herdis passam aserconheci-
dos. Este iltimo capitulo explica as mudan cas provocadasno
cendrio, as possivers recompensas para os heréis (desafiando
05 sonhos mais loucos de qualquer ‘personagem jogador...), e
umanova classe de prestigio: o Cavaleiro Liberta dor, mern-
bro de uma ordem formadalogo apés a libertacio da deisa,
De fato, olivro PANTEZ0 D20 sers cronologicamente posterior
aesiaaventura, apresentando os deuses e servos de Valkaria
apos sualibertagio.

Desnecessdrio dizer, Rogério “fazaium guerreiro de 18°
nivel” Saladino teve muito trabalho para tornar esta historia




possivel. Ainda que o proprio Maury tenha preparado as estatfs-

ticas denumerosos PdMs e monstros, faltavam nnitos maispata
compietarodesafio. Emalposso descrever aexpressio cansada
emseurosto cadavez que cu dizia algo como “agoraeupreciso
de um tiranossauro com progressio maxima”,

Paraeste tirulo, preferimos adotar um visual mais tradici-
onal, firgindo um pouco do “estilo mang4” tio famniliaraos fis
de TorMENTA. Portanto, foualmente vital foi o trabalho dos
flustradores Anderson Nascimento e Luiz Eduardo Oliveira,
que ofereceram ambos traballhios fantdsticos.

Oresultado final é, eu acredito, amaioraventurade RPG
totalmente produzida e publicada no Brasil, para o D20 System
ouqualgqueroutro jogo. Etambém asegundamaiormasmorra,
perdendo apenas para As Ruinas DE UNDERMOUNTAIN, 0 maior
labirinto de FORGOTTEN REALMS.

No entanto, amaiorqualidade deste livro nio estd em sua
quantidade de corredores, cdmaras emonstros. A LIBERTACAO
DE VALKARIA ndo é apenas sobre rastejar pormasmortas. Ela é
sobre o sonho de uma deusa ambiciosa. Sobre o destino final
dahumanidade.

PALADINO
Introducao

A Libertagio de Valkaria é uma aventura para 426 persona-
gens entre 117 ¢ 15° nivel, totalizando nido mais de 60 niveis de
personagem., F essencial que este teto nao seja ultrapassado, pois
o acesso a0 Labirinto de Valkaria ndo é permitido para grupos e/
ou criaturas com NI acima de certo limite. O Mestre pode reajus-
tar a aventura para niveis mais altos, mas dificilmente para niveis
mais baixos.

E indicado que o grupo contenha o maior nimero possivel
de humanos, e pelo menos um clérigo de Valkatia. Também reco-
menda-se que o grupo retna a maior variedade possivel de habi-
lidades (se possfvel representando as classes guerreiro, mago, cléri-
20 e ladino) para aumentar suas chances de concluir a missdo. Bm
certas etapas, a presenca de pelo menos um conjurador arcano e
um divino serd de extrema ajuda.

Preparacao

Para conduzir esta aventura, o Mestre deve estar familiarizado
com o livro Tormenta RPG; ou com o Livro do ogador, o Livro do
Mestre ¢ o Livro dos Monstros do jogo Dungeois & Dragons.

Embora esta aventura possa ser conduzida em outros cend-
rios, recomendamos que o Mestre tenha alguma familiaridade
com o mundo de TORMENTA — pois a libertacio da Deusa da
Humanidade ¢ um importante momento na cronologia de Arton,
marcando o fim de um de seus grandes mistérios. Portanto, o
livro Tormenta D20 ¢ altamente indicado, sendo este o guia de
campanha bésico para o mundo de Arton. Muitas magias ¢ cria-
turas presentes neste liveo também aparecem ao longo da aven-
tura, mas clas podem ser substituidas por equivalentes do Livro

do Mestre e Livro dos Monstros.

O livro O Reinado D20 também é indicado (mas nio essen-
cial) para maior familiaridade com o teino de Deheon, onde a
aventura acontece. Alguns poucos elementos da histdria, como
meio-driades, também sdo melhor explicados no suplemento
Holy Avenger D20.

Aaventura “A Busca por Kalamar”, publicada na revista Tor-
MENTA 17, serve como introdugio para esta historia — sendo
recomendado que o Mestre a conduza antes. No entanto, A Li-
bertacio de Valkaria também pode ser iniciada de outras for-
mas, descritas mais adiante. :

Este livro nio oferece estatisticas de jogo para todas as criaturas
e PdMs presentes nas tabelas de Encontros Aleatérios. Nestes ca-
508 0 proprio Mestre pode construir as fichas destes adversatios;
ou, para maior praticidade, recorrer as criaturas prontas presentes no
Livro dos Monstros, ou is fichas de PdMs presentes no Livr do Mesire,

Personagens nascidos em Arton recebem no 1° nivel um ta-
lento extra, ligado a cultura ou peculiaridades de sua regiio nativa,
Estes Talentos Regionais sio descritos nos liveos Tormenta D20
e O Reinado D20. No entanto, nenhum dos PdMs nesta aventu-
ra tem Talentos Regionais, para facilitar seu uso por Mestres que
nao pretendem usar Atton como cendrio. Se quiser, o Mestre pode
escolher Talentos Regionais nos livros citados ou entio apenas
acrescentar Foco em Pericia (qualquer) as estatisticas de todos os
PdMs da aventura.

Histérico da Aventura

Durante eras, os vinte deuses que formam o Pantedo de Arton
coexistiram em relativa harmonia, Foi assim até a Revolta dos
Trés, quando as divindades Valkaria, Tilliann e o Tetceiro — aque-
le cujo nome jamais deve ser dito outra vez — tentaram tomar o
controle do Pantedo. Eles foram detidos, capturados e punidos
pot Khalmyr, o Deus da Justiga. ‘

O Terceiro foi profundamente enterrado em algum ponto
secreto de Arton, e nunca mais lembrado. Tilliann, privado de
seus poderes e sua sanidade, pode ser encontrado nas ruas da
capital como um mendigo louco.

Valkaria, a Deusa da Ambigio, receben o castigo mais peculiar.
Foi transformada em uma gigantesca estitua, condenada a perma-
necer em meio 4 vastidio do continente norte até ser encontrada e
salva por seus seguidores.

Os séculos passaram, os deuses se voltaram para seus assun-
tos, ¢ o mundo dos mortais seguin seu curso. No continente
sul, Lamnor, conflitos entre reinos antigos resultaram na Gran-

" de Batalha. Os perdedores foram exilados e partiram para o nor-

te em caravanas, onde encontraram a estatua da deusa. Maravi-
lhados, reconheceram a figura quase esquecida de Valkaria e acei-
taram suas boas-vindas. Hrgueram a seus pés uma grande cida-
de, que teria 0 mesmo nome da Deusa da Humanidade e seria
no futuro o centro da civilizagdo — enquanto as terras nativas do
sul eram arrasadas pela Alianca Negra dos Goblinéides, ¢ devas-
tadas por monstros.




A partit da capital Valkatia, os humanos conguistaram o con-
tinente ¢ formaram o Reinado, a principal drea povoada de Arton.
Mas os clérigos da deusa perceberam logo que seus poderes desa-
pareciam quando se afastavam demais da estirua a propria
Valkaria nio ¢ lembrada ou reconhecida além das froateiras de

Deheon, o reino-capital. Durante longos anos ninguém soube a
tesposta para o mistério.

Ninguém exceto Gellen Brightstaff, o sumo-sacerdote de Val-
karia. Pois apenas a ele foi confiado o segredoe, o verdadeiro desti-
no de sua amada deusa: erguendo imensos bracos aos céus em
busca de salvacao, nio estava apenas uma estitua — mas sim a
propria Valkatia, prisioneira e indefesal Em seu interior, encerrado
em um semiplano, havia um labirinto mortal. No dia em que esse
labirinto fosse vencido, a deusa estaria livre. Valkaria teria sua glo-
ria restaurada e voltaria a ser celebrada em toda Arton.

Carregando o terrivel fardo ao longo da vida, Brightstaff caiu
doente e faleceu sem ver seu sonho realizado. Mas o segredo foi
passado adiante para Hennd Kalamar, seu sucessor como 6 novo
sumo-sacerdote. Bmbora ainda jovem, caberia a ele encontrar he-
r6is valotosos o bastante para realizar a maior de todas as mis-
s0es: alibertacdo de Valkaria.

Sinopse da Aventura

Os herdis entram em contato com a verdade sobre a
estatua de Valkaria e o labirinto em seu interior. Eles
descobrem que, vencendo o labitinto, o desafio pro-
posto ha séculos por Khalmyr terd sido vencido ¢ a
deusa estard livre.

Para isso, o ptimeiro obsticulo serd descobrir como
s¢ chega ao Labirinto de Valkaria. Ainda que Arton seja um
mundo densamente povoado de aventureiros, rarissimas
pessoas sabem sobre sua existéncia. Menos ainda foram
capazes de entrar no labirinto, e ninguém nunca retornou.
A entrada ¢ possivel apenas em certas condigoes,
explicadas mais adiante.

Uma vez no Labirinto, os herdis devem passar
por vinte masmorras — cada uma elaborada porum
dos vinte deuses. As masmorras sio habitadas por
feras e monstros, e ficam cada vez mais desafiadoras,
Algumas chegam a ser tio perigosas que a propria so- (i
brevivencia de seres vivos desprotegidos em seu interi-
or ¢ impossivel. Este é, de fato, o mals pengom labi-
tinto visto por mortais.

Quando a Gltima cimara for
atingida e a deusa libertada, os
aventureiros terdo conquista-
do seulugar entre as maiores
lendas do multiverso.

Valkaria,
Deusa da Ambicao

As seguintes informacdes sobre Valkatia, seus clérigos ¢ pala-

dinos jd constam no livro bisico Tormenta D20, mas estio sen-
do reproduzidas aqui para que os jogadores tenham a opgao de
jogar com personagens servos da deusa, A historia e regras corres-
pondem ao petiodo antes desta aventura e, portanto, antes da
libertacio de Valkaria.

Outros Nomes: atualmente Valkaria nio é reconhecida como
deusa em outras partes de Arton, portanto nio tem outros nomes,

Descrigdo: existe alguém responsavel pela eterna insatisfagio e
descontentamento dos seres humanos. Outrora uma das mais im-
portantes divindades de Arton, Valkaria conceden aos humanos a
ambigdo — seu maior defeito e também sua maior qualidade.

Assim, Valkaria ¢ tida como a deusa da ambicio, da conquista
e da evolugdo, mas de um modo positivo. Fla é a patrona das
grandes expedigdes, descobertas e aventuras da raca humana. Foi
adequado, portanto, que os primeiros exploradores vindos de
Lamnor encontrassem uma imensa estitua da deusa esperando
para recebé-los em Arton.

Contudo, apesar de sua importtincia no pantedao de Arton,
atualmente Valkatia tem influéncia muito menor que
outrora: s6 existem seguidores desta deusa na cidade
de mesmo nome. Seus clérigos sio raros e nio
gozam de grandes privilégios fora das fronteiras
da capital. Quanto mais distante da capital, me-
nor a crenga em Valkaria. Fora do reino de
Deheon muitos até duvidam que a deusa exista;
para eles, Valkaria é apenas o nome da cidade que
abriga 2 estdtua,

Valkaria tem a aparéncia de uma mulher
exuberante, perto de 26 anos, com longos
cabelos ruivos. A estitua da cidade mostra
a deusa seminua, com desenhos em lilis e
dourado serpenteando sobte o belo cor
po; nos templos, imagens menores mos-
tram a deusa em trajes diferentes — retra-

tando o cariter de Valkaria, sempre descon-
tente e sempre em mutacio.

Motivagdes: Valkaria nio é considerada
a deusa da ambigdo por acaso. Seu grande
objetivo € levar os seres humanos, scus
protegidos, 4 dominacio total de Arton
— € quaisquer outros mundos que exis-
tam. Mas estranhamente, quanto mais
a raga humana avanca, mais a deusa Val-
karia é esquecida...
Isso na verdade aconteceu apos a Re-
volta dos Trés Deuses — Valkaria, Tilliann ¢

o0 Terceiro — contra o resto do Pantedo. To-
dos foram derrotados e castigados. Mas o jus-
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to Khalmyr, por entender que a ambigio fazia parte da natureza de
Valkaria e que no fundo ela era bondosa, decretou que ela teria um

castigo mais brando: mesmo transformada em pedra, ainda foi
permitido a ela conservar seu lugar no Pantedo como deusa da
humanidade e ser lembrada por scus scguidores, mas apenas nas
proximidades da estatua. Os outros dois deuses, por outro lado,
foram totalmente esquecidos.

Avatar: quando andava sobre Arton, Valkaria sureia sem-
pre como uma bela mulher — mas jamais usava duas vezes a
mesma aparéncia. Contudo, nao hi registros de qualquer mani-
festacao dela nos dltimos séculos: como estatua, Valkaria nio é
capaz de projetar uma forma avatar.

Relagdes: embora tenha despertado a piedade e simpatia de
muitos deuses, Valkaria ainda ¢ uma prisioneira “cumprindo pena”
por ordem de Khalmyr. Ela vive em estado de dorméncia, quase
incapaz de se comunicar com os outros.

Tendéncia: Caotica e Boa.
Tendéncia dos Devotos: qualquer.

Crencas dos Devotos: apenas estar vivo nao basta. Vivemos
para a evolugio, desenvolvimento e conquista. O progresso é o
objetivo final, a missdo para a qual os humanos existem. Qual-
quer melhoria é sempre bem-vinda.

Servos: clérigos, paladinos.
Dominios: Bem, Sorte, Guerra, Protecio, Viagem.

Poderes Concedidos: Arma de Valkaria, Coragem Total, Fii-
ria Guerreira, Habilidades Lingiifsticas, Imunidade Contra Tlusdes.

Obrigacdes e Restrigdes: até que a deusa seja livre outra
vez, clérigos de Valkaria ndo podem lancar magias divinas além
das fronteiras do reino de Deheon (mas seus Poderes Garantidos
funcionam normalmente). No entanto, cles s6 recebem metade
dos Pontos de Experiéncia normais quando participam de aven-
turas dentro de Deheon.

Areas de Influéncia: humanidade, ambicio, evoluciio, con-
quista, aventureiros.

Simbolo Sagrado: a estitua de Valkaria, ou seis faixas entre-
lagadas. ‘

Arma Preferida: maga ou mangual pesado (Desbravador).

Cores Significativas: vermelho escarlate, pirpura, dourado.

Lema: “Se todos fossem felizes com o ue tém, ainda esta-
3
riam()s vivendo em cavernas!”

Clérigo de Valkaria

Valkaria ¢ a Deusa da Ambigao. Deusa daquilo que mais desta-
caa raca humana das demais — seu eterno descontentamento, sua
intermindvel busca pela evolucio, seu desejo de ir mais longe e
voar mais alto. Ser humano € nunca estar satisfeito com aquilo que
se é ou se tem.

Valkaria é também a Deusa dos Aventureiros; aquela que impele
os herois a vencer desafios e atingir grandes objetivos. Portanto, os
sacerdotes de Valkaria sao aqueles que melhor representam o clérigo

+aventureiro que acompanha grapos de herdis.

Embora quase ninguém no Reinado saiba, 2 deusa Valkaria se
encontra atwalmente presa na famosa estitua que fica na capital do
Reinado. Uma vez que quase ninguém reconhece Valkaria como
deusa fora dos limites de Deheon, arrebanhar mais fiéis niio é facil.
Os clérigos sao proibidos de usar magia para isso. Além disso, vale
lembrar que um clérigo de Valkaria respeita outras crengas e nio vai
chatear continuamente um devoto fiel de outro deus.

O clérigo de Valkaria perde parte de seus podetes quando viaja
alem das fronteiras de Deheon. Ainda assim, seu grande dever é
justamente levar a palavra de Valkaria além desses limites, onde a
deusa foi esquecida.

Paladino de Valkaria

Alguns paladinos sio meio-elfos ou meio-ores (que, apesar
do nome, tém mais caracterfsticas humanas). Fxistem também os
ances paladinos de Khalmyr
vez que o Deus da Justica é também o Deus dos Andes. Mas,

uma excecdo compreensivel, uma

apesar de tudo, a imensa maioria dos paladinos sio humanos. B
Valkaria ¢ a deusa da humanidade. i

Depois dos paladinos de Khalmyr, os paladinos de Valkaria
40 0§ mais numerosos em Arton — e também os mais obstina-
dos, aqueles que melhor representam a determinacio e espirito
aventureiro da raga humana. Eles buscam aventura tio apaixona-
damente quanto buscam justica. Quanto maior o desafio, quanto
maior a dificuldade da missao, maior serd seu desejo de participar.

Infelizmente, da mesma forma que ocorre com o clérigo des-
ta mesma deusa, o paladino perde parte de seus poderes quando
ultrapassa as fronteiras de Deheon. F dessa forma ele demonstra
sua bravura, aventurando-se em terras distantes mesmo quando
isso reduz suas foreas.

Todos os paladinos de Valkaria trazem na placa peitoral, escu-
do ou flamula a imagem da estatua de sua deusa.

Poderes Concedidos

Servos de deuses do Pantedio de Arton seguem regras diferen-
tes a respeito de Poderes Concedidos.

Cada servo de um dos deuses do Panteio recebe um Poder
Concedido gratuitamente, no 1° nivel. Os demais poderes dispo-
niveis para ele podem ser comprados normalmente, como se fos-
sem talentos comuns.

Por exemplo, um clérigo humano de Valkaria escolhe no 1°
nivel o talento Coragem Total gratuitamente, ¢ ainda tem ou-
tros dois talentos para escolher (um por ser humano, um por
ser um personagem de 1° nivel). Ele pode comprar os talentos
normais apresentados no Livre do Jogader, ou entdo optar por
um ou mais Poderes Concedidos disponiveis para clérigos de
Valkatia (Arma de Valkaria, Corégem Total, Furia Guerreira, Habi-
lidades Lingiifsticas, Imunidade Contra Ilusées). Os Poderes Con-
cedidos também podem ser comprados mais tarde como ta-
lentos ganhos com aumento de nivel.




Poderes Concedidos para servos de tados os vinte deuses de
Arton sdo vistos em Tormenta D20. A seguir estio apenas os
Poderes Concedidos para clérigos ¢ paladinos de Valkaria.

Arma de Valkaria

Pré-requisitos: capaz de usar magia divina, ou detectar o mal
como habilidade de classe.

Beneficio: gracas a versatilidade dos clérigos desta deusa,
voce recebe Foco em Atma em qualquer arma 4 sua escolha, desde
que tenha pericia com essa arma.

Coragem Total
Pré-requisitos: capaz de usar magia divina,
Beneficio: voct ¢ totalmente imune ac medo, mégico ou nio.

Especial: esta talento nio afeta fobias raciais, como o medo
de altura dos minotauros e centauros de Arton.

Faria Guerreira

Pré-requisitos: capaz de usar magia divina ou detectar o mal
como habilidade de classe, Bénus Base de Ataque +3 ou maior.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, invocar uma fiiria
idéntica a Faria Barbara. No entanto, ao contririo do que acontece
com a Faria Barbara verdadeira, seus bonus e nimero de utiliza-
coes por dia ndo melhoram com aumento de nivel.

Especial: este talento pode ser comprado mais vezes para
que a firia possa ser invocada mais vezes por dia.
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Habilidades Lingiiisticas
Pré-requisitos: capaz de usat magia divina, owdetectar o mal
como habilidade de classe.

Beneficio: vocé pode usar a magia Compreensia de Lingnagens
livremente, como uma habilidade excraordinatia.

Especial: para servos de Valkaria, este talento funciona ape-

nas para idiomas humanos.

Imunidade Contra llusdes

Pré-requisitos: capaz de usar magia divina, ou detectar o mal
como habilidade de classe.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +8 em testes de Vonta-
de contra qualquer magia da escola Tlusio.

A Cidade de Valkaria

Construida 4 vblta da estdtua da Deusa da Ambicio, Valkaria
nao € apenas a maior e mais importante metrépole de Arton: ela
¢ o marco zero do mundo civilizado, o centro politico do Reina-
do. Ela é a capital de Deheon, o reino de fronteira circular — pois
os limites do reino foram demarcados justamente no porito
onde terminam os poderes dos clérigos de Valkaria.

A deusa representa o eterno descontentamento gue torna a
raga humana tio especial, impelindo todos nos a evoluir, melho-
rar ¢ desejar. Por esse motivo sio os humanos que governam
Arton, pois esse espitito aventureiro e conquistador ndo é tio
poderoso em nenhum outro povo. A cidade de Valkaria simboli-
za, justamente, a soberania humana sobre Arton.

Em Valkaria vemos numerosos pontos inicos no mundo: o
Palicio Imperial, onde reside o Imperador-Rei Thormy; a sede do
Protetorado do Reino, os aventureiros de elite do Reinado; a Are-
na Imperial, maior e mais famoso centro de jogos do mundo
conhecido; a Grande Academia Arcana, maior e mais impbrtfmte
institui¢do de ensino; Nitamu-ra, o bairro oriental, que redne a
maiot concentragio de nitamurianos apds a destruicio de sua itha
natal; a Vila Elfica, maior concentragdo de elfos apés a queda de
Lenodrienn, e outros lugares.

A Deusa de Pedra

Posicionada no centro exato da capital do Reinado (na verdade,
foi a capital que cresceu 4 sua volta), a estitua de Valkaria mede cerca
de quinhentos metros de altura — sendo muito maior que qual-
quer construgao ou estrutura edificada pela mzo humana.

A estitua retrata uma mulher humana de joelhos, bracos
erguidos ¢ olhos para o céu. Ela estd nua, com ondas e espirais
de algum tipo serpenteando sobre 2 pele — essas mesmas on-
das também aparecem na arquitetura da cidade. Os cabelos re-
voltos parecem seguir o mesmo padrio. Conforme a hora do
dia, a coloragdo da estatua vai do cinza-gelo ao dourado e lilis. E
uma visao poderosa, a0 mesmo tempo radiante, inspiradora e
carregada de mistétio.

Seu gesto e a expressio enigmdtica em seu rosto vém desafian-
do estudiosos sem fim. Alguns lembram que, como Deusa da
Ambigio, ela olha ansiosa para algo que nio pode tet, algo além
do alcance de suas mios — simbolizando o eterno desejo huma-
no de alcancar os céus. Outros sabios (geralmente de outras religi-
Oes) suspeitam que a deusa estd na verdade pedindo socorro, su-
plicando aos demais deuses que olhem por seus fithos. E outros,
mais otimistas, acreditam que Valkaria estd apenas recebendo seu
povo de bracos abertos ¢ olhar emocionado.

Mesmo examinada de perto, a escultura nio mostra a menor
falha ou o mais infimo sinal de desgaste, como se fosse imune 4
erosdo e rigores do tempo. Para muitos isso nio chega a ser
surpresa, pois todos acreditam que a propria Deusa da Humani-
dade produziu a pega com magia para recepcionar os humanos.
Seu material, que lembra algum tipo de marmore, parece
indestrutivel por meios mortais. Viajantes planares experientes
alegam ter visto montanhas desse mesmo material em Ordine,
o Reino de Khalmyr,

Quase nio ha grandes estruturas diretamenté sob a estitua,
apenas vastos parques ¢ avenidas. Talvez por intervengio da pro-
pria deusa, grama e drvores crescem normalmente sob sua som-
bra, mesmo em dreas que o sol nunca toca, Nao héa muros ou
cercas, pois 0 acesso 4 estitua nio ¢ proibido ou restringido de







qualquer forma. Qualquer pessoa pode se aproximar ¢ toca-la—
na verdade, a tradiciio local diz que beijar os pés da deusa assegura
sua béncao. Mesmo assim, clérigos ¢ paladinos percorrem o local
regularmente para evitar qualquer profanacio ou vandalismo. Es-
caladas sio proibidas, e criaturas voadoras serdo convidadas a pro-
curar outro lugar de pouso.

Todo o territdrio sob a estitua (uma drea com pelo menos
40km2) é considerado sagrado e estd constantemente sob efeito
da magia Santificar, como se langada por um clérigo de 20° nivel.
Além disso, qualquer devoto da deusa que toque a estitua recebe
imediatamente os beneficios da magia Béngdo (também lancada
por um clérigo 20; bonus moral de +1 nos ataques e +1 em testes
de resisténcia contra medo pelos proximos 20 minutos).

Magias lancadas sobre a estitua, ou usadas para revelar seus
mistérios, nao surtem qualquer efeito. Na verdade, qualquer ten-
tativa de usar magia para violar a estitua exige do conjurador um
teste de Vontade (CD 20 + nivel da magia). Fm caso de falha, o
conjurador sobre terriveis dores de cabega, recebendo um redu-
tor de —2 em todos os seus testes pelos proximos 1d6 dias.
(Conta-se que o arquimago Talude teria sido vitima desse desa-
gradivel efeito apos uma tentativa de desvendar magicamente
0s mistérios da estatua — uma histéria que parece divertir mui-
to seu rival Vectorius...)

Uma das poucas construcdes de grande porte soba deusaé o
Palcio Imperial, onde reside a Familia Real de Deheon. O palacio
e suas terras ocupam grande parte da drea santificada. Também
encontramos aqui a sede do Protetorado do Reino (dentro das
dependéncias do Palicio Imperial) e, diretamente sob a estatua, o
Templo-Mestre de Valkaria, que abriga o comando da ordem. Os
mais importantes clérigos e paladinos da deusa podem ser encon-
trados aqui, mas — exceto pelo sumo-sacerdote — nenhum deles
aceita a hipotese de que sua deusa seja prisioneira, e muito menos
a existéncia de um “labirinto secreto” dentro da estatua. Tentati-
vas de exploracio em busca desse labitinto sio encaradas pelos
clérigos como profanacio.

O Labirinto

Existe de fato um labirinte. No entanto, a0 contririo do que

alguns pensam, ele ndo se encontra fisicamente dentro da estitua.”

Embora seu tamanho ciclépico tornasse isso petfeitamente pos-
sivel, ndo hi taneis ou camaras no interior. Pelo menos, nio neste
plano de existéncia.

A natureza desse labirinto € muito mais complexa. Trata-se de
um scmiplémo, uma dimensao compacta construida com peque-
nas partes dos Reinos dos Deuses, e que da mesma forma nio
pode ser acessado por meios convencionais. Nao se pode sim-
plesmente entrar ou sair através de portas ou passagens, apenas
por meios magicos especificos.

A notdria Academia Arcana ¢ também um semiplano, feito
com uma parte de Magika, o Reino de Wynna. Mesmo que nio

possa seralcangada por estradas, ¢ um lugar de acesso relativamente
ticil, com portais migicos espalhados pela cidade. No entanto, ndo

ha em parte alguma portais que levem até o Labirinto de Valkaria.

O Labirinto pode ser alcancado com o uso das magias T Zagen
Planar ou Portal, mas apenas quando conjuradas sob certas condi-
¢oes. Primeiro, o conjurador deve ser um clérigo de Valkaria. Segun- -
do, o conjurador ¢ seus companheiros devem estar todos tocando
a estatua no momento da invocacio (ao contrario de uma | Zagew
Planarnormal, que requer que os viajantes estejam de mios dadas).
Terceiro, o conjurador deve ter em seu poder a Lqgrima de 1/ alkaria,
um artefato sagrado. I quarto, a entrada no Labirinto serd impossi-
vel enquanto outro grupo ainda estiver em seu intetior.

Existc ainda uma limitacio de poder para participar do desa-
fio: personagens ou criaturas acima de 16° nivel (ou ND 16), ou
um grupo que ultrapasse 60 niveis somados, ndo podem entrar.
Isso acontece porque o teste se destina a colocar os salvadores de
Valkatia no limite de suas capacidades. Fsta ¢ também uma expli-
cagao para o fato de que os maiores herdis de Arton, como Talude,
Vectorius e o Protetorado do Reino, nunca puderam formar um
grupo adequado para vencer o Desafio. A equipe ideal seria forma-
da por quatro personagens de 157 nivel, ou cinco de 12° nivel.

(O Mestre pode alterar esta regra para permitir um grupo ligei-
ramente maior, ou de nivel superior. No entanto, devera também
elevar os Niveis de Desafio e de Encontro ao longo da aventura.)

Uma vez que as condices sejam satisfeitas, a magia de T-7agem
Planarou Porfalfunciona corretamente e os vijantes sao transporta-
dos para a Antecamara do Desafio (veja adiante sua descricio deta-
lhada). Deste ponto, devem estar prontos para comecar a missao.

O Labirinto ¢ composto por vinte masmorras, cada uma clabo-
rada por um dos deuses maiores — ¢ que, uma vez vencida, leva a
masmorra seguinte. Cada etapa comega em um ponto indicado no
mapa com “I”’, onde ha um portal de transporte planar fixo, por
onde os herdis chegam. O objetivo dos aventureiros € atingir outro
portal presente na masmorra, provavelmente no lado oposto. iste
portal fica em uma cimara onde os herdis devem derrotar um opo-
nente especial ou decifrar um enigma particularmente dificil. O por-
tal s6 aparece ou funciona quando o desafio é vencido. Nio € possi-
vel usar [iagem Planar, Porfalou qualquer outro meio para alcangar
as masmorras, mas estas duas magias podem a qualquer momento
ser usadas para SAIR do Labirinto. Teltransporte ¢ Teletransporte
Exato nio funcionam dentro do Labitinto.

Magias que revelam direcdes ou localizacoes também nao fun-
cionam normalmente. Para usar qualquer uma delas, primeiro o
personagem deve fazer um teste de nivel + modificador de habi-
lidade relevante (Int para magos, Car para feiticeiros e bardos, Sab
para clérigos, rangers ¢ paladinos) + 1d20, com CD 35. Em caso
de sucesso, a magia funciona durante apenas uma rodada, inde-
pendente de sua duracio original. Em caso de falha, a magia ¢
desperdicada e niio funciona.

De modo geral, cada masmorra se apresenta como um ambi-
ente subterraneo (tineis naturais, tineis escavados, construcoes...)
semelhante a um dos Reinos dos Deuses. As criaturas que povo-

_am cada nivel também tém alguma ligagio com a divindade que o

lugar representa.




As masmorras tém mapas extensos ¢, intencionalmente, nem
todos os seus aposentos sio descritos. O Mestre é livre para po-
VOoar essas areas com seus proprios encontros e criaturas, mas
sempre obedecendo a natireza dos habitantes da masmorra (des-
critos no trecho “Encontros Aleat6rios”).

O porrtal no final de cada masmorra apresenta um simbolo
obscuro (decifravel com um teste de Conhecimento (religifio), CD
15) que avisa a qual divindade pertence a masmorra seguinte. De-
cifrar o simbolo corretamente pode permitir aos aventureiros se
prepatarem melhor antes de seguit (por exemplo, langando magi-
as de protecio contra fogo antes de iniciar o Desafio de Thyatis).

Ao mudar de masmorra, os aventureiros recebem uma pre-
miagio em XPs ¢ sio considerados descansados como se tivessem
dormido 8 horas (pafa memortizar magias e recuperar Pontos de
Vida naturalmente, por cxcnﬁplo; cada personagem recupera uma
quantidade de PVs igual a seu nivel). No entanto, ndo recuperam
niveis perdidos ou habilidades drenadas (para isso devem usar
Seus Proprios recursos).

Em geral, quatro ou cinco espécies de criaturas ou monstros
ocupam cada nivel. Eles sdo “resetados” (ou seja, voltam 4 vida
ou a0 normal) assim que eventuais aventureiros sio destruidos
— ouabandonam o Labirinto. Estes seres maégicos nio envelhecem
e ndo necessitam de dgua ou comida; estio aqui por obra dos
deuses responsdveis por cada masmorra.

Vinte Deuses, Vinte Desafios

Ap6s a Antecimara, estas sio as masmorras encontradas pe-
los aventureiros ¢ uma breve descricio de seu conteddo:

1) O Desafio de Allihanna. A primeira masmorra é simples,
envolve combates diretos contra feras. Animais selvagens varia-
dos, como ursos, crocodilos e grandes felinos, povoam os tineis.

2) O Desafio de Ragnar. Hordas de goblindides, orcs e
ogres infestam a masmorra.

3) O Desafio de Glérienn. Arqueiros, magos e rangers élficos
enfrentam os herdis neste labirinto,

4) O Desafio de Lena. Aqui comecam os desafios que nio
podem ser vencidos de formas convencionais. As criaturas desta
masmorra nio sofrem dano por ataques e magias normais.

5) O Desafio de Hyninn. Fsta masmorta quase nio contém
monstros, mas ¢ infestada de armadilhas. Algumas criaturas ca-
mufladas também podem estar aqui.

6) O Desafio de Marah. Povoada por fadas, ninfas e cléri-

gos de Marah, esta masmorra nio pode ser vencida pela sim-
ples violéncia.

7) O Desafio de Tencbra. Nenhum tipo de iluminacio, na-
tutal ou mégica, funciona nesta masmorta de trevas eternas. Mor-
tos-vivos e licantropos infestam o lugar.

8) O Desafio de Azgher. Esta masmorra banhada em huz
forte € habitada por mamias, esfinges e enxames assassinos.

9) O Desafio de Tauron. Um labirinto extremamente com-




gyt

g

plexo e dificil de mapear, esta masmortra ¢ povoada por minotauros,

10) O Desafio de Tanna-Toh. Vencer esta masmotta cavolve
testes de inteligéncia e conhecimento.

11) O Desafio de Wynna. Fadas ¢ génios sdo os principais
adversarios dos aventureiros nesta masmorta.

12) O Desafio de Lin-Wu. Uma ordem inteira de monges de
NI alto oferece um desafio elevado aos aventureiros.

13) O Desafio do Oceano. Nesta caverna submarina, aventu-
reiros incapazes de respirar embaixo d’agua vio se afogar,

14) O Desafio de Thyatis. O perigo cresce. Nesta caverna em
chamas, aventureiros sem protegio especial contra fogo nio so-
brevivem por muito tempo.

15) O Desafio de Sszzaas. Outro ambiente hosdl, infestado
de animais peconhentos.

16) O Desafio de Keenn. Guerreiros de ND alto em armadu-
ras pesadas e usando armas poderosas serdo os oponentes.

17) O Desafio de Megalokk. Monstros diversos ¢ muito
maiores que o normal infestam esta masmorra.

18) O Desafio de Nimb. Uma masmorra extremamente difi-
cil de vencer por sua natureza cadtica, suas criaturas sempre tém
poderes inesperados.

19) O Desafio de Khalmyr. Outra masmorra dificil. Seus
aposentos oferecem provas para testar 0s aventureiros,

O Desafio Final

A dltima masmorra foi criada pela propria Valkaria. Fla é a
Densa dos Aventureiros, e preparou aqui um desafio digno dos
maiores herdis de Arton — a masmorra mais perigosa jamais
concebida. Todas as suas criaturas sio réplicas de inimigos pode-
rosos, ja enfrentados antes pelos herois.

Pode parecer contraditdrio que a propria Valkaria ofereca o
mais dificil dos Desafios, jd que ela ndo serd libertada caso os

‘herdis falhem. No entanto, esta é a natureza de seu pacto com

Khalmyr. A liberdade da deusa nio terd significado caso seus de-
votos ndo consigam vence-la, pois ela sonha com o dia em que os
humanos serao superiores aos proprios deuses.

Como teste final, os aventureiros encontram um avatar da
propria deusa e devem vencé-la em combate. Caso consigam, a
deusa aparecerd em pessoa — agora livre para retornar ao Pantedo
— e recompensara seus libertadores.

Avanco pelas Masmorras

Quando Valkaria foi transformada em pedra e a condicio para
sua libertacio estipulada, cada deus do Pantedo preparou um gran-
de desafio, na forma de um labirinto de tdneis e cAmaras contendo
um Guardifo a ser vencido — pois Valkaria € a deusa dos aventurei-

ros, e a exploracao de uma masmorra habitada por seres perigosos -

¢ o mais tradicional desafio enfrentado por herdis. Para alguns deu-
ses, esta fol uma forma de homenagem que certamente contentaria

sua amiga petrificada; para outros, um presente cruel e irbnico.

Cada masmorra foi feita a partir de uma pequena parte dos
Reinos dos Deuses, mas nio oferece qualquer mudanga ambiental
associada a mudangas de planos: para todos os efeitos, os perso-
hagens ainda estdao no Plano Material.

“Vencer” uma masmorra, resumidamente, quer dizer:
atravessi-la de um ponto a outro (do portal de chegada, sempre
marcado com “I”, a0 portal de saida), sobreviver ao trajeto e der-
rotar um oponente especial, daqui por diante designado como o
Guardido, Ble pode ser encontrado em certo ponto do mapa (mui-
tas vezes perto do portal de saida), ou entao percorrendo os corre-

dotes e cimaras.

Com a derrota do Guardiio — geralmente em combate, mas
pode haver outros meios —, o portal que leva & masmorra se-
guinte ¢ ativado. O brilho plrpura nos simbolos aumenta de
intensidade quando isso ocorre, mostrando claramente que o
portal pode ser usado. I possivel que os aventureiros percorram o
mapa e cheguem ao portal de saida sem passar pelo Guardido,
mas isso de nada adianta, pois o portal nao funcionard.

Vencer a maior patte das masmotras envolve combates dire-
tos contra criaturas ligadas 4 divindade que comanda o desafio. No
entanto, de acordo com a natureza de alguns deuses, certos desa-
fios precisam ser vencidos de outras formas — através de pericias,
magias ou outras estratégias.

Os Habitantes do Labirinto

Exterminar todos os adversarios encontrados na masmorra
nio ¢ obtigatdrio (na verdade, é impossivel): apenas o Guardiao
precisa ser vencido. No entanto, um grupo dificilmente serd capaz
de atingir o ponto de saida sem passar por varios inimigos.

A descricio de cada masmorra inclui uma tabela de encontros
aleatorios com seus habitantes. Um encontro pode ocorter por va=
rias razOes, mas acontece principalmente quando os aventureiros
evitam os encontros fixos durante muito tempo. Em geral, um
encontro aleatério acontece quando os aventureiros fazem muito
barulho (falar normalmente e andar com cuidado, mesmo de arma-
dura, ndo é considerado barulho excessivo). Sons de bataltha tam-
bém podem atrair monstros errantes. O Mestre pode usar as regras
do Lime do Mestre para determinar encontros, ou simplesmente
decidir que o encontro acontece. Neste altimo caso, o Mestre rola
1d100 e consulta a tabela apresentada em cada masmorra.

As pessoas, animais e monstros que povoam cada masmorta
foram todos convocados por seus proprios deuses, recebendo a
missdo de habitar este lugar até que Valkaria seja livre. Muitos
estdo aqui cumprindo pena, como forma de castigo por de algu-
ma forma desagradar 4 sua divindade, e esperam algum dia receber
o perdao e aliberdade; outros sio servos fiéis seguindo ordens de
seu patrono, ¢ orgulhosos por desempenhar um papel tio im-
portante. Estas criaturas ndo sofrem efeitos de idade, envelheci-
mento, fome ou sede enquanto estio aqui. Exceto por esse deta-
The, quase todos sido criaturas normais de seu tipo, nativos do
Plano Material, ¢ portanto ndo reccbem o tipo Extraplanar. O




mesmo vale para os Guardides, embora estes sejam seres especi-
ais, escolhidos ou criados pelos deuses para esta tarefa.

5} impossivel destruir todos os habitantes de uma masmorra
para impedir que ocorram encontros aleatérios; novas ctiaturas
sempre continuardo sutgindo, criadas ou convocadas por seus
respectivos deuses.

Exceto em casos especificos, 0s habitantes conhecem bem a
masmortra onde vivem, incluindo como evitar seus perigos e ar-
madilhas, ¢ como usi-los a seu favor. Nos mapas, criaturas inteli-
gentes sao indicadas em suas localidades mais provaveis, mas nada
impede que sejam encontradas em outras areas. O Guardiio sem-
pre percebe automaticamente quando aventureiros entram em sua
masmorra, ¢ estara preparado para o confronto.

Caso tentem negociar com habitantes da masmorra, 0s petso-
nagens sofrem os seguintes bonus ou redutores de circunstancia
em seus teste de Diplomacia, Blefar ou Intimidar:

= O grupo inclui um clérigo, paladino ou druida da mesma
divindade do patrono da masmorra; +4

* O grupo inclui um clérigo, paladino ou druida de uma divin-
dade aliada do patrono da masmorra: +2

* O grupo inclui um clérigo, paladino ou druida de uma divin-
dade adversiria do patrono da masmorra: -2

* O grupo inclui um membro de uma raca ou classe favorecida
pelo patrono da masmorra: +1

¢ O grupo inclui um membro de uma raca ou classe adversaria
do patrono da masmorra; —1

Tesouros e Premiacao

Apcf)s passar por um porta] COIT1 SUCESSO

e chegar a uma nova masmorra, todos os per-
sonagens do grupo recebem sua premiacio
em XP (Sugetida ou Completa: veja adi-
ante) correspondente ao desafio ante-

tior — ¢, quando sobem de nivel, po-
dem “sentir suas forcas crescendo”.
Além disso, eles sio considerados

descansados como se tivessem dor-

rar PVs com descanso, ou para memotizar magias), mas nio recu-
peram niveis perdidos ou habilidades drenadas. Para isso devem
EMPregar seus proprios recursos.

Os portais fornecem, magicamente, meios para que um aven-
tureiro tenha acesso a novos poderes ¢ habilidades quando avanga
de nivel. Por exemplo, novas magias (4 escolha do Mestre) éurgem
no grimorio do mago, ou na mente do feiticeiro. No entanto, um
personagem nao poderd mudar de classe (ou adotar uma classe de
prestigio) se ndo teve contato prolongado com outro membto
daquela classe.

Na maior parte dos casos, a descricio das masmorras nio
menciona tesouros especificos. Cada criatura carrega itens ¢ tesou-
ros tipicos para seu tipo, conforme as regras do Livro do Mestree o
Livro dos Monstros. PAMs dertotados carregam itens determinados
pelas tabelas de PdMs do Livro do Mesire. O Mestre também pode
providenciar itens que sejam Gtels para os aventureitos.

A premiagio em XP indicada para vencer cada masmorra ja
inclui todos os combates ocotridos no trajeto (ou seja, vencer
uma luta ou dez nfio faz diferenca). Esta premiagiio é proptia para
Zrupos compostos por quatro personagens de 15° nivel. O Mes-
tre deve fazer ajustes para grupos maiores ou mais poderosos.
Para ajustes mais precisos, use o i do Mesire,

Premiac@o Sugerida ou Completa

Quase todas as masmorras podem ver vencidas puramente
atraves de combate. Outras requerem estratégias mais elaboradas,
poderes variados ou magias especificas. De qualquer forma, nao é
exigido nenhum comportamento especial ou cadigo de conduta
para libertar Valkaria — basta que um grupo adequado de heréis
venga os desafios.

No entanto, cada desafio foi criado por um dos vinte deuses
—— ¢ 0s deuses apreciam ser respeitados. O comportamento
dos aventureiros em cada masmorra sera avaliado no de-
correr de sua permanéncia ali. Caso os herdis mostrem o




devida respeito a divindade patrona da masmorra, sua recompen-
sa por vencé-la serd maior. E isso aumentard suas chances de con-
cluir a missio, pois os dltimos niveis do Labirinto de Valkaria sio
realmente dificeis demais para um grupo de 15 nivel; serd conve-
niente que, ao final da aventura, o grupo tenha atingido pelo
menos o 19° ou 20° nivel,

Cada deus tem suas preferéncias. Na maior parte das vezes, o
comportamento exigido dos aventureiros serd o mesmo de um
clérigo, paladino, druida ou cultista da mesma divindade — ou
seja, suas Obrigacdes e Restrigoes. Por exemplo, a Deusa dos Elfos
proibe terminantemente que seus devotos pratiquem qualquer
violéncia contra elfos: para vencer a masmorra de Glérienn seguin-
do esse mandamento, os aventureiros terdo que vencer seus ad-
versarios €lficos sem mata-los (talvez com o uso de magias, ma-
nobras de desarme, dano por contusdo...).

Naturalmente, isso torna cada desafio mais dificil — mas a
recompensa também ¢ maior. Caso todos os membros do grupo
obedegam as Obrigacoes e Restricdes da divindade durante sua
permanéncia na masmotra, recebe a Premiacio Completa em vez
da Premiacio Sugetida. A Premiacio Completa é, em média, 50%
maior que a Sugerida.

Se qualquer membro do grupo desobedece a uma Obrigacio e
Restricao, por um momento que seja, o grupo inteiro recebe ape-
nas a Premiagio Sugerida normal por vencer a masmorra.

As Obrigacoes e Restricdes ndo sio evidentes. Nao sio revela-
das em inscri¢des, nem explicadas por PAMs —cabe aos proprios
aventureiros deduzi-las. Um clérigo, paladino, druida ou servo da
divindade patrona da masmotra saberd, automaticamente, quais
sdo elas. Para outros personagens, imaginar quais seriam essas nor-
mas exige um teste de Conhecimento (religido) com CD 20. Em
caso de sucesso, o personagem tem uma “intuicio” sobre aquilo
que deve ou nio ser feito durante sua permanéncia no lugar.

Sempre que as Obrigacdes e Restrigdes sio conhecidas, e um
aventureiro estd para cometer uma violacio, ele tem direito a um
teste de Inteligéncia ou Sabedoria (aquele que for melhor) com
CD 10 para ser prevenido pelo Mestre.

Premiacdo Répidé

Para Mestres que nao utilizam XPs na premiacao dos persona-
gens — ou para um método mais rapido ¢ pritico de avanco de
nivel — sigas estas instruces:

* Um personagem sempte ganha um nivel apés vencer trés
masmorras, se cumprir suas Obrigacdes e Restricoes.

* Uma masmorra vencida sem o cumprimento das Obrigaces
e Restrighes conta apenas como “meia masmorra” para calcular o
avanco de nivel. Entio, um personagem ganha um nivel apés ven-
cer seis masmorras, sem cumptir Obrigacoes e Restricdes.

Desta forma, um grupo de 15° nivel que sempte obedeca is
Obrigacdes e Restricdes (uma facanha muito dificil, se nio impos-
sivel) chegard 4 ultima masmorra em 21° nivel; o mesmo erupo,
caso ndo siga nenhuma das normas, estard em 18° nivel no mo-
mento da batalha final.

Envolvendo os Herédis

Os aventureiros podem participar da missio ¢ tentar libertar a

deusa de diversas formas:

* A Busca por Kalamar. Publicada na revista TORMENTA 17,
esta aventura curta coloca os herdis em contato com Hennd Kala-
mar, o jovem sumo-sacerdote de Valkaria. Ele teria sido raptado
por cultistas de Sszzaas, 0 Deus Serpente, e estava para ser sacrifi-
cado quando foi salvo pelos aventureiros, Ele conhece a verdade

sobre Valkaria, e tem consigo a Lderina de 1
muito o acesso ao Labitinto. Esta é, como certeza, a melhor forma
de envolver os herdis.

* Encontro com Kalamat. Caso o grupo nio tenha jogado a
aventura “A Busca por Kalamar”, o encontro com o sacerdote
pode ocorrer em outro lugar, de outra maneira. Supde-se que
outro grupo de aventureiros salvou Hennd, mas ele n3o os consi-
derou dignos e prosseauiu em sua busca. Mancando de uma per-
na (um fetimento obtido durante o cativeiro), cle vaga pelo Reina-
do em busca de herdis valorosos para libertar a deusa.

* Encontro com Tilliann. Também castigado por participar
da Revolta dos Trés, este antigo deus fol transformado em um
mendigo louco que pode ser encontrado nas ruas de Valkaria. Ele
quase nunca se afasta da estitua, pois em meio 2 loucura ele as
vezes se recorda do castigo imposto por Khalmyr. Encontrando
os herdis, Tilliann vocifera frases desconexas como “o momento
chegou, ela precisa ser livre!” ¢ entrega a eles a Ldgrima de Valkaria
que tem em seu poder.

* A Lagrima de Valkaria. Os herdis sio contratados pela
ordem de Valkaria para investigar o roubo de um artefato sagrado
de poderes desconhecidos, mas grande valor espiritual. Durante o
resgate do item, descobrem anotagoes que revelam seu verdadeiro
podet, e também o segredo para atingir o Labitinto.

* Noticias dos Deuses. Os herdis podem ter acesso ao segre-
do fazendo contato com um avatar, ou — caso sejam viajantes
planares experientes — falando com uma divindade em pessoa.
Todos 0s deuses maiores conhecem o destino de Vi alkaria, embo-
ra nao partilhem esse segredo facilmente com mortais.

. * O Chamado de Valkaria. Uma abordagem direta. Acreditan-
do que encontrou seus salvadores, uma imagem da propria deusa
surge magicamente diante dos herdis ¢ explica a situagio, Um clérigo
de Valkaria presente, ou um teste hem-sucedido de Religiao (CD
20), pode confirmar que nio se trata de fraude. A deusa entrega ao
grupo. a Ldgrima de Valkaria (ou, para uma aventura mais long}a
apenas revela sua localizagio) ¢ deseja boa sorte aos herdis.

Novo Artefato

As Lagrimas de Valkaria

No momento de sua condenacio, Valkaria tinha plena certeza
de que seria salva por seus filhos humanos e aventureiros. Mesmo
assim, sabia que o castigo serfa horrivel; lagrimas correram sobre scu

lindo rosto ¢ cairam em Arton, na forma de pequenos cristais magi-




cos. Encontradas por membros da ordem, estas gemas sagradas de
grande poder foram identificadas e transformadas em pingentes.

Uma Ldgrima de Talkaria, quando usada por um clérigo ou
paladino da deusa, permite que ele consiga usar seus poderes nor-
malmente além das fronteiras de Deheon. Por existirem poucas
(apenas 1d8 pegas conhecidas), elas em geral sio confi-
adas apenas a0s maiores membros da ordem quando
cstes precisam viajar em missdes importantes. Ao
longo dos anos, algumas foram ocasionalmente
roubadas, ou seus portadores foram assassina-
dos: hoje, ¢ possivel que estejam adornando o
pescoco de um mago maligno, ou em meio ao
tesouro de um dragio. :

A Ldgrima de Valkaria também permi-
te a um servo da deusa lancar
Teletransporte Exatoe 1 igoen Pla-
#ar (ambas duas vezes por dia, e
ambas como um feiticeiro 20).

Além disso, como explicado anteriormente, uma
funcio da Ldgrime praticamente desconhecida é
permitir acesso 4 Antecimara do Desafio, onde
tem inicio o Labitinto de Valkatia. Seu poder
 de Viagem Planar pode ser empregado com

essa finalidade.

A Lagrima de |alkaria é um artefato
MENot, € por isso ndo tem um prego de
mercado ou custo de criacio.

Hennd Kalamar

Os clérigos de Valkaria sofreram a morte
repentina de Gellen Brighstaff, seu sumo-
sacerdote. Pouco antes disso, no entanto, sa-
bendo do destino que se aproximava, Ghellen havia comecado a
treinar um sucessor, '

Hennd Kalamar, filho de Haggen Kalamar, era o escolhido.
Desde a infincia estava destinado a ser sucessor de Gellen. O
futuro sumo-sacerdote de Valkaria foi levado a Caverna do Saber,
em Yuden, para receber do Helladarion — o artefato que tudo
sabe — a noticia destinada apenas ao clérigo maximo da deusa:
Valkaria havia tentado tomar o poder do Panteio e por isso foi
transformada em pedra, como se encontra até hoje.

A morte repentina de Gellen acabou acelerando o processo e
treinamento de Hennd. Hoje, embora nio tenha sido oficialmen-
te consagrado como sumo-sacerdote, o jovem ¢ respeitado pot
todos como tal, .

Hennd Kalamar partiu da capital de Deheon sozinho, em
uma viagem de auto-conhecimento em busca de sua fé. Durante
sua jornada, Hennd recebeu a revelagio de que seria um dos res-
ponsaveis pela libertacio de sua deusa. Para tanto ele devetia resga-
tar a Ldgrima de Valkaria, am poderoso artefato em forma de pin-
gente, feito com uma ldgrima derramada pela deusa no momento
de sua condenacio.

Apesar das dificuldades, Hennd conseguiu resgatar o item,
mas ao final da missio estava ferido, cansado e quase inconsciente.

Mas o futuro sumo-sacerdote nio sabia que seus movimen-
tos estavam sendo vigiados por um grupo de seguidores de
Sszzaas. Os fervorosos devotos do Deus da Intriga resolveram se

aproveitar do atual estado do jovem para capturi-lo, no intuito
de oferece-lo como sacrificio a Sszzaas, recém-readmitido no
Pantedio. Eles o capturaram e levaram a um covil secreto.

Kalamar foi salvo dos cultistas por um grupo de
aventureiros. No entanto, como conseqiiéncia dos
fetimentos sofridos durante o cativeiro, Hennd vai
mancar para sempre — como uma lembranca
do sacrificio que fexz por sua deusa. Assim, o
jovem clérigo continuou com sua peregrinacio

em busca de herdis para salvar Valkaria,

F muito provavel que Kalamar acompa-
nhe os aventureiros durante sua exploracio
do Labirinto. Caso isso ocorra, o proptio
Kalamiar ndo é levado em conta no limite de
niveis do grupo para ter acesso 4 estitua —
0 que torna sua presenca vantajosa como
ajuda extra. Ele também substituird o cléri-

g0 Shaldir no papel de explicar a natureza |
do desafio (veja adiante em “A Antecimara
do Desafio™). No entanto, ele ser o aven-
tureiro mais frigil e devera ser prote-

& gido pelo grupo.

Hennd Kalamar: humano, clé-
tigo 5; ND 5; Leal e Bondoso; DV

& 6d8; PVs 34; Inic +1; Desloc. 9m;

nt'z CA 11 (+1 Des); Ataques: corpoa
% corpo +4, a distancia +4; +5 maca
<< leve obra-ptima (dano 1d8+1);

Qualidades Especiais: Magias; Fort .
+6, Ref +2, Von +6; For 13 (+1),
Des 12 (+1), Cons 15 (+2), Int 12

Pericias: Concentragio +9, Co-
nhecimento (religiio) +11, Cura +6, Diplomacia +7, Identificar
Magias +8, Oficios (forjaria) +1; Talentos: Criar Armaduras ¢
Armas Magicas, Expulsao Adicional, Foco em Pericia: Conheci-
mento (religido); Poder Concedido: Habilidades Lingiifsticas.

Equipamento: Hennd nio usa armadura e nem demonstra
muita habilidade em combate. Ele carrega consigo uma maga leve
obra-ptima, um dos seus bens mais queridos, pois foi presente
de seu pai. Ele recebeu ainda do falecido sumo-sacerdote uma
Taga de Controlar Elementais da Agna ¢ ama Filacteria da Fé. Atual-
mente, Hennd também tem consigo uma Ldgrima de VValkaria.

Dominios: Bem e Protecio.

Magias por dia: 5 preces; 4 de 1° nivel mais uma do dominio;
3 de 2° nivel mais uma do dominio; 2 de 3° nivel mais uma do
dominio (CD 12 + nivel da magia).
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A Antecimara do Desafio

Quando os procedimentos corretos sio empregados para
ter acesso ao Labirinto de Valkaria, os aventureiros surgem em
uma vasta camara que lembra o interior de um templo. Nio ha
portas. Imensos vitrais enchem o aposento de luz violeta suave,
¢ mostram cenas que contam uma histéria. A maior parte das
cenas mostra Valkaria, Khalmyr e outros deuses. Entre os vitrais
ha colunas, com pequenas réplicas da estitua da deusa hotopo
de cada uma.

Um longo tapete pirpura leva até a parede norte, que exibe
uma gigantesca gravura— bastante chocante e comovente se com-
parada s demais, especialmente para servos da deusa. E uma
imagem de Valkaria, diante de uma coluna de marmote. Fla est4
acorrentada e amordacada, presa com algemas, correias e coleira.
Rosas brancas e pﬁrpuras crescem entrelacadas com as correntes, e
scus espinhos ferem a prisioneira. Seus olhos vertem lagrimas ¢
imploram por ajuda. '

No final do tapete, logo abaixo da pintura, onde deveria haver
um altar, existe um grande circulo desenhado no chio com linhas
de luz plrpura. Mede pelo menos quatro metros de didmetro e
contém muitos desenhos misticos e caracteres antigos, dificeis de
reconhecet.

O lugar parece pronto para uma ceriménia, com velas acesas
(emanando luz violeta) ¢ incensos fumegando. De fato, ha até
mesmo um sacerdote proximo do circulo. Com a chegada dos
aventureiros, cle faz um sinal de boas vindas.

— Bem-vindos, berdis, a Antecimara do Desafio. A densa espera por
Sel SOCONVD.

 Shaldir [humano, clérigo (Valkaria) 6, 1.B] ¢ um sacerdote h4
muito falecido, sua alma residindo no Reino de Odisséia. Quan-
do os deuses concluiram a construcio do Labitinto, ele foi convo-
cado para recepcionar os heréis quando estes chegassem e prepari-
los para sua grande missio. Shaldir tem aguardado aqui ha sécu-
los, paciente, por este momento. ; 3

O clérigo convidard os aventureiros a circular pela cAmara, exi-
bindo os vitrais e contando a histéria real da condenacio de Valkaria
(leia para os jogadores o conto introdutorio “A Maior Ambicao”,
no inicio deste livro). Assim, caso os personagens de alguma for-

ma tenham conseguido acesso A Antecimara sem conhecer a ver-
dade, agora saberio de tudo.

Encerrando a histéria, Shaldir explicara sobre o funcionamen-
to do portal — o circulo mistico no chio. Uma vez que cada
masmorra tenha sido vencida e o grupo de herdis esteja
posicionado sobre o circulo, todos serio transportados para a
masmorra seguinte por Iggem Planar. Em geral o ponto de che-
gada fica em um extremo da masmorra, ¢ o ponto de saida no
extremo oposto. !

5 possivel determinart, decifrando os simbolos no circulo, a
qual divindade pertence a masmorra seguinte. Isso daria aos aven-
tureiros certa vantagem, pois assim podem deduzir a natureza do
proximo desafio — certas masmorras sio ambientes extrema-
mente hostis, e exigem protegdes especiais. Decifrar o circulo exige
um teste de Conhecimento (religiio) com CD 15. Um devoto
recebe um bénus de competéncia de +2 para reconhecer um sim-
bolo referente a seu préprio deus. O Mestre faz esse teste em
segredo, pois em caso de falha por 5 oumais o personagem “iden-
tifica” o simbolo de forma totalmente incotreta, associando-o
com um deus muito diferente do verdadeiro patrono da proxima
masmorra (confundindo Azgher com Tenebra, por exemplo).

Shaldir ndo pode dizer aos aventureitos para onde leva este
ptimeito pottal, e muito menos qual a2 ordem correta das mas-
mortras. Hle também nio pode, ¢ claro, acompanhar o grupo. No
efanto, recomendard que “prestem atencio A historia”, De fato,
estudar os vitrais da Antecimara durante pelo menos uma hora
garante um bonus de circunstancia de +2 nos testes de Conheci-

mento para entender os simbolos.

Caso Shaldir seja atacado, se deferidera como puder. Ele nio
carrega tesouros ou itens magicos, exceto seu simbolo sagrado.
No entanto, ataci-lo serd considerado uma profanagic grave, uma
violagio extrema do desafio — assim como saquear ou danificar
qualquer pega desta cimara. Se isso ocorrer, o portal agora levara
apenas para fora da estitua. O grupo inteiro serd vitima de uma
magia Rogar Mafdids, como se lancada porum clérigo de 20° nivel,
sem direito a testes de resisténcia, e sofrendo todos os trés efeitos
possiveis da magia (uma habilidade é reduzida em 6, penalidade
de —4 em todos os testes, ¢ apenas 50% de chance de agir normal-
mente em cada rodada). Se Shaldir for morto, um novo clérigo
serd designado pelos deuses para substitui-lo.




Nota: caso os aventureiros estejam sendo acompanhados por

Hennd Kalamar, o sacerdote pode cumprir o papel de “guia” e
Shaldir ndo estard aqui. A critério do Mestre, Kalamar também
pode fazer testes de Conhecimento para decifrar os circulos.

Parte 1
O Desafio de Allihanna

ND miédio da masmorea: 14
Premiacio Sugerida: 13.500 XP
Premiacio Completa: 20.000 XP

Esta “masmorra” foi ctiada por Allihanna, 2 Mie Naturcza,
deusa dos animais e povos barbaros.

O lugar nio ¢ realmente um ambiente subterrineo, mas sim
uma densa e exuberante flosesta tropical. Os sons de pdssaros e
outros animais enchem o ar, assim como o enebriante perfume de
almiscar e flores exoticas. Folhagens agitam-se o tempo todo com
a passagem de pequenos animais.

Os “tinets” marcados no mapa sio na verdade trilhas através
da mata, e suas cimaras sio grandes clareiras, As copas das drvores
escondem o céus quase completamente, mas permitem a passa-
gem de luz solar suficiente para que qualquer personagem consiga
enxergar com visio normal. Para vencer esta masmorra, os aven-
tuteiros devem seguir pelas trilhas ¢ atingir a dltima camara, onde
um guardido escolhido por Allihanna os agnarda.

Sair das trilhas € possivel, mas a mata é extremamente cerrada,
como se estivesse sob efeito constante da magia Cowstrigao (—2 nas
jogadas de ataque, —4 na Destreza efetiva; mais detalhes no Livro
do Jogador). A habilidade druida de Caminho da Floresta nao
vence este efeito, que também ndo pode ser afetado por Dissipar
Magia. Além disso, por sua natureza planar, a floresta nio leva a
parte alguma — um personagem que saia da trilha vai apenas se
deslocar penosamente algumas dezenas de metros através da mata,
€ entao retornar a trilha no mesmo ponto em que saiw. As copas
das arvores também estio sob efeito da Constrican, e também nio
se pode atravessi-las para chegar ac “céu”. Os habitantes da mas-
morra ndo sdo afetados pela Constrigio ¢ podem-me mover-se
através da mata e copas das arvores livremente.

ObrigacBes e Restrigdes: os aventuteiros recebem a Premiacio
Completa se, durante sua permanéncia nesta masmorra, nio usa-
rem armas cortantes ou perfurantes. Além disso, também nio
podem matar nenhum de seus habitantes e nem destruir grandes
porgoes da mata (usando uma Bola de Fogo, por exemplo).

Encontros Aleatérios

A masmorra é habitada apenas por criaturas selvagens, como
lobos, tigres, ledes e outros similares. Também existemn aqui ver-
soes muito maiores destas criaturas, incluindo animals atrozes.
Membros de ragas humanoides selvagens, como centauros, tam-
bém podem ser encontrados aqui.

Os habitantes da masmorra compottam-se como criaturas

normais de seu tipo: em geral lutam apenas em defesa propria, ou
em defesa de seu territério ou filhotes — sempre preferindo a
fuga quando possivel. Predadores atacam de surpresa, ¢ nunca
continuam a lutar caso percam metade de seus PVs ou mais. O
mesmo vale para humandides. As habilidades de um druida ou
ranger para acalmar ou comunicar-se com animais seriam muito
bem-vindas aqui, evitando a maioria dos combates ¢ provavel-
mente cumprindo as Obrigacoes e Restricoes do desafio,

Criaturas selvagens estio continuamente percorrendo as tri-
lhas, cagando ou patrulhando seus territorios. Role 1d6 para cada
mcia hora de permanéncia dos aventureiros na masmorra, Um
resultado 1 indica que um encontro acontece. Role 1d100 na se-
guinte tabela:

01-05) 1d6+2 druidas (12° nivel),

06-10) 1d6+2 rangers (12° nivel).

11-20) ldé centauros rangers (8° nivel).
21-35) 1d12+3 lobos (5 DVs).

35-50) 1d6 grifos.

51-60) 1d3+1 gorilas atrozes (3 DVs),
61-70) Uma driade (4 DVs).

81-90) 1d6+1 dgres atrozes.

91-95) 2d6 crocodilos gigantes (10 DVs).
96-00) 1d6 ursos atrozes.

1) O Lago

O cheiro de dgua atinge os aventureiros muito antes que che-
guem a esta clareira, ocupada quase inteiramente por um lago —
que precisa ser atravessado para que se possa alcancar a trilha no
lado oposto. O lago é abastecido por um rio que passa através das
arvores. Seguir o rio apenas leva de volta 4 mesma clareira.

O lago ¢ pouco profundo, mesmo um halfling pode atraves-
sat com dgua pela cintura sem a necessidade de testes de Natacio.
No entanto, uma manada de 2d10+2 clefantes (sendo 1d6+2
filhotes) estio na margem oposta, bebendo, banhando-se e cui-
dando dos filhotes. Hstas criaturas se assustam facilmente com
invasores: sua atitude inicial ¢ Pouco Amistosa, e muda para Hos-
til caso qualquer criatura entre no lago (mais detalhes sobre atitu-
des de PdMs no Livro do Mestre, pagina 149). Testes de Empatia
com Animais sofrem um redutor de —4 devido 4 presenca dos
filhotes, e também ao fato de que os clefantes nio ©ém por onde
fugir facilmente,

Em caso de combate, os filhotes fogem para fora da clareira
pela trilha enquanto os adultos lutam até a morte para proteger
sua fuga. Apenas quando os filhotes estio seguros (cerca de 1d4+4
rodadas apds o inicio da luta), os adultos comegam a deixar a

clareira,

Elefante: ND 8; animal (Fnorme); N; DV 15d8+75, PVs
142; Inic. +0; Desloc. 12m; CA 15 (=2 tamanho, +7 natural);
eotpo-a-corpo: pancada +19 (dano 2d6+10), 2 patas +14 (dano
2d6+5) ou presas +19 (dano 2d8+15); Espaco 6m; Alcance 3m;




=

Ataque Especial: Atropelar (2d8+15); Qualidade Especial: Faro;
Fort +16, Ref +9, Von +8; For 30 (+10), Des 10, Cons 21 (+5),
Int 2 (—4), Sab 13 (+1), Cat 7 (-2); Pericias: Observar +11, Ouvir
+11; Talentos: Foco em Pericia (Observar), Foco em Pericia (Ou-
vit), Grande Portitude, Prontidao, Tolerincia, Vontade de Perro.

2) As Feras Assassinas

Nestas clareiras o sol brilha mais. Nio ha drvores, apenas gra-
ma alta, como se o lugar fosse um pedaco de planicie no meio da
selva, Essa vegetacio possibilita as criaturas aqui escondidas em-
boscar suas presas.

As clareiras sao habitadas por 1d4+1 assassinos da savana —
criaturas semelhantes a grandes ongas-pintadas, mas com quatro
pares de patas. E um animal muito veloz e 4gil, ¢ um inimigo
formidavel, capaz de atacar simultancamente com quatro garras ¢
uma mordida. Além disso, estes sao espécimes maiores e mais
petigosos que o normal para esta espécic.

Esses felinos tém uma tremenda habilidade para apanhar suas
witimas de surpresa, saltando sobre elas de seus esconderijos na
vegetacdo. Ao entrar na clareira, os aventureiros devem ter sucesso
em testes de Observar (CD 28) para notat 0s assassinos. Caso
todos falhem, as feras recebem um rodada de ataques gratuita
(uma rodada completa, € nio apenas uma acao padrdo) contra os
personagens surpreendidos. Mas se pelo menos um personagem
nota a presenca dos assassinos, a primeira rodada de ataque serd
considerada uma rodada de surpresa normal.

Mesmo quando descobertos,
0s assassinos ainda podem usar
sua habilidade de Bote para saltar
sobre a vitima (percorrendo 18m)
e mesmo assim atacar com sua
acio de ataque total, com suas
quatro garras ¢ mordida.

Assassino da Savana: ND §;
animal (Grande); Tend N, DV
18d8+90, PVs 174; Inic. +6;
Desloc. 18m; CA 21 (—1 tamanho,
+3 Des, +9 natural); cotpo-a-cor-
po: 4 garras +21 (dano 1d8+9) e
mordida +22 (dano 2d8+4, dec.
19-20, x2); Espaco 3m; Alcance
1,5m; Ataques Especiais: Bote,
Agarrar Aprimorado, Rasgar; Fort
+16, Ref +13, Von +7; For 29

- (+9), Des 15 (+2), Cons 21 (+5),
Int 4 (-3), Sab 12 (+1), Car 7 (-2);
Pericias®: Esconder-se +14
(+18), Furtividade +13 (+17),
Observar +8, Ouvir +06, Equili-
brio +13 (+17); Talentos: Ata-

ques Multiplos, Cotrida, Foco em

Aprimorado (mordida), Vitalidade. * O assassino recebe um bo-
nus racial de +4 em testes de Equilibrio, Esconder-se ¢ Furtividade
(4 incluidos em suas pericias). Em dreas de grama alta (como aqui)
o bonus aumenta pata +8 (resultando no valor entre parénteses).

As habilidades de Bote, Agarrar Aprimorado e Rasgar sio
iguais as de um tigre comum (Lo dos Monstros), exceto pelo fato
de que os assassinos usam Rasgar com suas outtas quatros patas,
cada uma causando 1d8+4 pontos de dano, caso consiga prender
a criatura com a manobra Agarrar. Os assassinos da savana co-
muns sio de tamanho Grande e tém 10 DVs, mas esses tém
progressio para 18 DVs (Enormes).

3) Caverna dos Ursos

Nesta pequena clareira hi duas trilhas (sendo uma delas por
onde os aventureiros chegaram) e uma entrada para uma caverna.

A caverna desce até atingir uma vasta camara subterrinea,
marcada 3a, que serve como moradia para 1d6+5 ursos-coruja.
Sio criaturas extremamente tertitotiais ¢ agressivas, e atacam qual-
quer um gue entre no seu esconderijo. Sua atitude inicial ¢ Pouco
Amistosa, e muda pata Hostil perante invasores.

Os ursos-coruja ndo adotam cstratégias claboradas para atacar
seus inimigos, e preferem ficar dentro da caverna —normalmente
nio podem ser atraidos para fora, e s6 perseguem inimigos no
maximo até os limites da clareira. Fles também nao entram na
camara mais profunda da caverna: ali € o ninho de um urso-coruja
muito maior e mais agressivo que o normal. Infelizmente, este é




também o tnico caminho que leva até o Guardiio da masmorra.

Caso os herdis sigam para a citnara mais profunda, os ursos-
corujas nio os perseguirio,

Urso-Coruja: ND 7; besta magica (Enorme); CM; DV
15d10+90, PVs 172; Inic. +0; Desl. 9m; CA 15 (2 tamanho, +8
natural); cotpo-a-cotpo: 2 garras +19 (dano 1d8 +9) e mordida +16
(dano 2d6-+4); Espaco 3m; Aleance 1,5m; Ataque Especial: Agarrar
Aprimorado; Fort +17, Ref +9, Von +6; For 29 (+9), Des 10,
Cons 23 (+6), Int 5 (=3), Sab 12 (+1), Car 10; Pericias: Observar
+14, Ouvir +15; Talentos: Ataques Multiplos, Foco em Arma
(garra), Grande Fortitude, Prontidio, Rastrear, Tolerancia.

A cdmara mais profunda da caverna é o
ninho e esconderijo de um urso-coruja

imenso, talvez maior que qualquer ou- %
tro existente em Arton. Confrontado \{&\ ;
por intrusos, ele lutard até a morre. Ape- 4
nas se 0s herdis conseguem passar pelo
monstro sem mati-lo, terdo direito
a premiagdo extra por cumprir as
Obrigacoes e Restricoes.

Urso-Coruja Imenso: ND §;
besta migica (Imenso); CM; DV °
18d10+144, PVs 243; Inic. +0; Desl,
9m; CA 18 (—4 tamanho, +12 natu-
ral); corpo-a-corpo: 2 garras +27
(dano 2d6+13) ¢ mordida 424 o
(dano 2d8+6); Espaco 3m, Al- i
cance 1,5m; Ataque Especi- 5 “}f :

al: Agarrar Aprimorado;
Fort+21, Ref +11, Von =
For 37 (+13), Des 10, Cons
26 (+8), Int 5 (=3), Sab 12
(+1), Car 10; Pericias: Ob-
setvar +15, Ouvir +17; Ta-
lentos: Ataques Multiplos,
Foco em Arma (garra), Gran-
de Fortitude, Prontidio,
Rastrear, Tolerancia,

Na cidmara deste monstruosa 77

urso-coruja ha um tunel que leva
. e
ate a saida. E uma passagem >

D

estreita, mas personagens de o
tamanho Médio ou menor
CONSEEUEM PASSAL Serm a neces-
sidade de testes (Arte da Fuga ‘& d8 o
com CD 5, apenas para constar; 4 \\:‘ \
a CD aumenta em +5 para cada ca- ‘\ :

tegoria de tamanho a cima de Médio, 3

e neste caso o teste € necessario).

Os ursos-corujas nie entram.
neste tunel e nem perseguem per-
sonagens até ali.

4) O Druida Defensor

Eista clareira marea o fim da masmorra. Aqui os aventureiros
devem confrontar o Guardiio de Allihanna.

A clareira é relativamente ampla, com drvores ¢ arbustos
esparsos. E cercada por dolmens: monumentos druidicos forma-
dos por uma pedra grande ¢ achatada, deitada sobre duas outras
pedras verticiais para formar arcos. Os délmens formam um semi-
circulo, no lado contririo i trilha poronde os aventureiros chega-
ram. Sob um deles, no extremo oposto da clareira, estd o circulo
mistico que ativa o portal Ppara a proxima masmorra,

O portal estd desativado, pois o Guardiio ainda
ndo foi vencido. I ele estq aqui, na forma de um
druida (aparentemente) humano, bem armado e
acompanhado por um ledo e um urso. O leio &
maior que 6 normal para a espécie, ¢ 0 urso parece
o - feito de matéria vegetal (invocado a partir de sua
habilidade de Tnvocar Fera Vegetal).

Fallandi, um druida de Allihan-
112, qUE SErve COMo representan-
| te dadeusa na masmorra, Fle é
meio humano e meio driade, e
viveu recluso em uma floresta
de Arton durante
muitos anos, che-
gando a participar de
algumas aventu-
ras ao lado




de companheiros “civilizados™. Ao mortrer, sua alma foi recebida
em Arboria, o Reino de Allihanna — onde a prépria deusa o
designou como seu defensor no labirinto. Hoje ele cumpre sua
missdo com setiedade.

Fallandi: ND 17; meio-driade (humano) druida 12;

| humanoide (Médio); LIN; DV 12d8+24, PVs 78; Inic.+3; Desloc.

| 9m; CA 23 (+3 Des, +5 Armadura de Allihanna, +2 Ane/ de
Protegio, +3 Flseudo Grande de Madeira); corpo-a-corpo: cimitarra
(Armamento de Allihanna) +17/+12 (dano 1d6+7, dec. 18-20
x2); Espaco 1,5m; Alcance 1,5m; Ataques Especias: Armamento
de Allihanna, Gavinhas, Invocar Fera Vegetal, Magias; Qualidades
Bspeciais: Armadura de Allihanna, Torer Madeira, Moldar Madeira,
Empatia Selvagem; Fort +10, Ref +7, Von +11; For 15 (+2), Des
16 (+3), Cons 14 (+2), Int 12 (+1), Sab 17 (+3), Car 11; Pericias:
Adestrar Animais +13, Cavalgar +5, Concentracio +17, Conheci-
mento (natureza) +14, Identificar Magia +13, Observar +8, Ou-

. vir +9, Sobrevivéncia +15; Talentos: Amigo dos Animais,
Acuidade com Arma, Magias em Combate, Iniciativa Aptimora-
da, Vitalidade, Maximizar Magia, Acelerar Magia,

Magias de Druida por dia: 6 preces, 5 magias de 1° nivel, 4
magias de 2° nivel, 4 magias de 3° nivel, 3 magias de 4° nfvel, 3
magias de 57 nivel, 2 magias de 6° nivel, 2 magias de 7° nivel (CD
13 + nivel da magia).

Habilidades de Classe: Senso da Natureza, Companheiro
Animal, Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir 2 tentacdo
da natureza, Forma Selvagem (5/dia, grande, mitido e/ou atroz),
Imunidade a venenos.

~

Equipamento: Fallandi possui poucos itens mégicos se com-
parado com outros personagens de mesmo nivel. Ele tem 4 po-
coes de Cwrar Ferimentos Leves, 1 de Cura Completa, 2 de Protegio
Contra os Elementos e 2 pergaminhos de Imobilizar Pessozs. Ele ain-
da possui dois Amuletos de Onaal (duas Arvores), um Anel de
Protecao +2, um Escudo Grande de Madeira +1, uma Varinha de Curar
Ferimentos Moderados (15 cargas), uma Iarinha de Fago das Fadas (15
cargas), c uma [estimenta do Druide.

O leao que acompanha Fallandi é um exemplar Grande com
progressao até 8 DVs,

Ledo Grande: ND 3; animal (Grande); N; DV 8d8+16; PVs
52; Inic. +7; Desloc. 12m; CA 15 (=1 tamanho, +3 Des, +3 natu-
ral); corpo-a-corpo: 2 garras +10 (dano 1d4+35), mordida +5 (dano
1d8+2); Espaco: 3m; Alcance: 1,5m; Ataques Especiais: Agarrar
Aprimorado, Bote, Rasgar; Qualidade Especial: Faro; Fort +8,
Ref +9, Vont +3; For 21 (+5), Des 17 (+3), Cons 15 (+2), Int 2,
Sab 12 (+1), Car 6 (-2); Pericias: Equilibrio +7, Esconder-se +3,
Furtividade +7, Observar +3, Ouvir +3; Talentos: Corrida, Inici-
ativa Aprimorada, Prontidao. '

O urso foi invocado pelo druida a partir de sua habilidade
meio-driade Invocar Fera Vegetal. ;

Urso Marrom Vegetal: ND 5; contructo (Grande); N; DV
6d10+20, PVs 53; Inic. +1; Desloc. 12m; CA 17 (=1 tamanho, +1
Des, +7 natural); corpo-a-corpo: 2 garras +11 (dano 1d8+8) e
mordida +6 (dano 2d8+4); Espago 3m; Alcance 1,5m; Ataque

Bspecial: Agarrar Aprimorado; Qualidades Fspeciais: Constructo,
Vulnerabilidade a Fogo {sofre dano dobrado por magias baseadas
em fogo); Fort +5, Ref +6, Von +3; For 27 (+8), Des 13 (+1),

‘Cons —, Int —, Sab 12 (+1), Cat 6 (-2). Como constructo, nio
precisa fazer testes de Fortitude, a menbs'pz{ta cfeitos e magias que
afetem objetos; Pericias: Natacio + 14, Observar +7, Ouvir +4:
Talentos: Corrida, Rastrear, Tolerdncia.

Meio-driades e feras vegerais sao explicados detalhadamente
na revista ToRMENTA 11 € também no livro Holy Avenger 1320.
No entanto, vocé pode usar as estatisticas aqui apresentadas mes-
mo que nio possua estes livros.

Tentativas de didlogo com o Guatdiio fazem apenas adiar a
luta. Hle argumenta que a Deusa da Ambicio ndo poderd ser salva
por herdis fracos, que sejam detidos por este primeiro desafio —
por isso lutard com todas as forcas. No entanto, um teste bem-
sucedide de Diplomacia ou Blefar {CD 30) pode levar o druidaa
propor um duelo individual contra um dos herdis, um combate
nido-letal (causando dano por contusio, como descrito no Livo do
Jegador). Os animais, € claro, nao participam do duelo. Se perder, o
druida ¢ convencido de que os herois sio dignos ¢ permite sua
passagem; se vencer, o portal de [ aggen Planar continua inativo até
que Fallandi ¢ seus companheiros sejam destruidos.

Caso os herdis ja renham violado as Obrigacies e Restrictes do
desafio (uma condicio que ele pode detectar automaticamente), o
druida nem mesmo aceitard conversar, atacando imediatamente.

Destruir o druida ou seus companheiros nio é uma violacio
das Obrigacoes e Restticoes do desafio, uma vez que todos eles
lutam até a morte.

Parte 2
O Desafio de Ragnar

ND médio da masmorra: 15
Premiacio Sugerida: 13.500 XP
Premiagio Completa: 20.000 XP

Esta masmorra ¢ obra de Ragnar, o cruel Deus da Morte e das
ragas goblinoides. :

O fedor de carnica e fezes atinge os aventureiros assim que che-
gam pelo portal. A masmorra ¢ formada por uma ampla rede de
cavernas e tineis naturais, mas de agpecto grotesco, como se a pro-
pria pedra estivesse impregnada pelo mal. Os tineis parecem reves-
tidos de costelas encgrecidas, as paredes sio formadas por milhares
de oss0s e crinios. Através das fendas pode-se ver uma massa for-
mada pot milhares de vermes, que produzem um murmirio con-
tinuo ¢ perturbador, e fazem com que a caverna inteira parega estar
em movimento. O chio ¢ pastoso, ensopado de sangue, detritos
otganicos ¢ outras substincias que ¢ melhor nao tentar imaginar.

Em alguns pontos, as paredes apresentam entalhes e forma-
coes (naturais ou nio, é dificil dizer) que lembram estatuas de
Ragnar, ou cenas de combate entre goblindides e outras racas. Sio
estatuas comuns, mas 0s vermes rastejando sobre sua superficie




podem fazer com que parecam vivas por um instante.

_As cavernas ndo oferecem nenhuma forma de fluminacao,
exceto em lugares onde esteja especificado o contririo, Mesmo
personagens com Visao na Penumbra nio conseguem ver nada
sem alguma fonte de luz; apenas a Visao no Escuro pode fazé-lo.
Os aventureiros devem providenciar sua propria iluminacio, mas
fazer isso vai atrair os monstros mais facilmente (veja adiante).

O chao imundo e irregular torna a caminhada dificil. Os perso-
nagens podem andar normalmente (com seu deslocamento nor-
mal), mas ¢ muito dificil correr. Qualquer corrida exige sucesso em
teste de Destreza ou Equilibrio (CD 15) por rodada. Uma falha
indica que o personagem cai. Ele dificilmente sofrerd dano, mas
passar o resto do dia enlameado em fezes de goblindides certa-
mente NAo € uma perspectiva agradavel,

Obrigagdes e Restrigdes: Ragnar ¢ um deus impiedoso, e
cxige a mesma atitude de seus scguidores, Os aventureiros rece-
bem a Premiacio Completa se lutarem todas as suas batalhas até
o final, sem fugir ou render-se, nem oferecer rendicdo a seus
oponentes. Embaora isso possa parecer simples para aventurei-
ros embrutecidos, em certas ocasides eles serio confrontados

com escolhas dificeis — ¢ muitos talvez decidam abrir mio da
Premiacio Completa.

Encontros Aleatérios

A unica forma de vida nesta masmorra parecem ser goblindides
¢ ctiaturas aparentadas, que patrulham os tineis sem cessar. Des-
truir 0s inimigos de Ragnar é uma gloria pata estes monstros.

A raga dos bugbears, como era de se esperar, domina a mas-
morta; cles sio encontrados em quase todos os corredores, peral-
mente liderando grupos de goblins e hobgoblins. As patrulhas
sdo geralmente formadas por um lider bughbear, artilheiros
hobgoblins ¢ soldados goblins. Ogtes também sio comuns.

Todos os nativos desta masmorra tém Visio no Escuro, e
portanto nao precisam de iluminacio. Eles também estao acostu-

“mados a0 solo irregular, sendo capazes de cotrer ¢ fazer outros

tipos de movimento (como Investidas) sem a necessidade de
testes adicionais.

Todos os monstros errantes na tabela a seguir sio goblins,
hobgoblins, bughears e ogres com niveis em classes. O Mestre
pode empregar estatisticas de PAMs do L do Mestre, com os
devidos ajustes raciais. Para maior praticidade, esses ajustes sdo
reproduzidos aqui:

Goblin: For -2, Des +2, Car —2; Pequeno; Furtividade +4.
Hobgoblin: Des +2, Cons +2, Furtividade +4.

Bugbear: For +4, Des
+2, Cons +2, Car —2: +3d8
DVs; ataque base +2; Fort
+1, Ref +3, Vont +1; arma-
dura natural +3; -3 gradua-
¢oes/ pericia; Escalar +2, Fs-
conder-s¢ +4, Quvir +2,
Furtividade +6, Observar +2,

Ogre: For +10, Des -2,
Cons +4, Int—4, Car —4; +4d8
DVs; ataque base +3; ot +4,
Ref +1, Vont +1; Grande; ar-
madura natural +5; -3 gradu-
acoes/pericia; Hscalar +3, Ou-
“vit +2, Observar +2.

Para cada meia hora de
permanéncia dos aventurei-
tos na msmorra, o Mestre
rola 1d6. Um resultado 1 in-
dica que um encontro acon-
tece. Caso o grupo esteja car-
regando fontes de luz (como
tochas, lampides ou Chama
Continng), um resultado 1 ou
2 atrai monstros errantes.
Luzes mais intensas como
Luz do Diaaumentam ainda
mais a incidéncia de encon-
tros (1 2 3 em 1d6). Role
1d100 na seguinte tabela:




01-10) 1d6 bugbears barbaros (157 nivel).

11-17) 1d4-+1 ogres barbaros (157 nivel).

18-30) 1 bugbear clérigo (15° nivel) ¢ 1d4 goblins guerreiros
(12° nivel).

31-45) 1d6-+1 goblins guerrciros (137 nivel).

46-50) 1d4 bugbears barbaros (11° nivel).

51-60) 1d6 goblins clérigos (127 nivel).

61-80) 2d6 goblins guerreiros (12° nivel) cavalgando WOrgS.

81-90) 1d6 hobgoblins guerreiros (157 nivel).

91-95) 1 ogre birbaro (15° nivel) ¢ 1d4+1 goblins ¢ hobgoblins
guerreiros (127 nivel).

96-00) 1d6 hobgoblins rangers (15° nivel), 1d6 goblins guer-
reiros (12° nivel).

Eixiste uma chance (10%) de que um grupo de patrulha esteja
arrastando consigo um escravo acorrentado, muito ferido e famin-
to. Em 50% dos casos sera um elfo ou elfa plebeu de 1° nivel, mas
humanos, andes, halflings (assim com membros de outras classes)
também podem estar entre as vitimas. Fstes infelizes, ao morrer,
tiveram suas almas enviadas ao Reino de Ragnar ¢ agora sofrem pela
cternidade nas garras dos monstros. A decisio dos aventureiros em
salvar ou no estes prisioneiros vai afetar o cumprimento das Obri-
gacoes e Restrigdes da masmorra, como serd visto adiante.

1) O Covil dos Ogres

Esta grande caverna fica um pouco abaixo do restante dos -
neis. Para chegar até ¢la os aventureiros precisam descer uma escada
grosseira, com degraus traigoeiros, lisos e irregulares. Mesmo des-
‘cendo com cuidado, cada personagem deve obter sucesso em um
teste de Equilibrio (CD 15) para nio escorregar ¢ cair. /A queda causa
apenas 1d4 pontos de dano, mas deixa o personagem caido.

O covil pertence a um bando de quatro ogros, liderado por
Chiisaku, um ogro-mago particularmente inteligente e cruel. Ble
comanda os demais intimidando-os com seus poderes mégicos, €
também treinando-os para atacar usando tdticas de combate inte-
ligentes — ao contririo da maiotia dos ogres.

Ao ouvir a aproximacio de intrusos (com um sucesso em um
teste de Ouvir; CD 10 base, com os modificadores vistos no Lara
do Jogadsr), farao uma emboscada. Um dos truques favoritos do
ogro mago € usar sua habilidade de Metamorfosear-se para se fazer
passar por um prisioneiro (geralmente uma elfa ou humana inde-
fesa). Um dos ogros finge estar torturando a “pobre vitima”,
enquanto os outros trés estao escondidos  volta (CD 13 para
testes de Procurar, apenas para personagens que suspeitem de
algo e digam estar olhando ao redor). Quando os herdis correm
ao resgate da mocinha, sio atacados pelos ogros de tocaia —que,
nio notados, tecebem um ataque simples gratuito. Apos esse
primeiro ataque os ogros entram em Firia Barbara e continuam a
lutar. Enquanto isso o ogro-mago volta a forma verdadeira ¢
mantém-se distante do combate, atacando com magias.

Note ainda que o covil nao tem iluminagio (a menos que os

aventureiros tragam alguma), pois 0s 0gros enxergam no ¢scuro.

A escuridio oferece an$ ogros um bonus de +8 em Esconder-se.

Ogros: ND 15; ogro birbaro 13; gigante (Grande); CM; DV
4d8+13d12+34; PVs 142; Inic. +4; Desloc. 12m; CA 23 (-1 tama-
nho, +5 natural, +6 gibdp de pefes +3, +3 amuleto); corpo-a-corpo
+26/+21/+16/+11 machado enorme +3 (dano 2d8+12); Hs-
paco 3m; Alcance: 3m; Ataque Especial: Friria Aprimorada; Qua-
lidades Especiais: Esquiva Sobrenatural, Fvitar Armadilha (+4),
RD 3/—; Fort +14, Ref +5, Vont +5; For 22 (+6), Des 10, Cons
15 (+2), Int 6 (=2), Sab 10, Car 7 (-2); Pericias: Hscalar +12,
Intimidar +6, Observar +2, Ouvir +8, Saltar +10, Sobrevivéncia
+06; Talentos: Ataque Poderoso, Encontrao Aptimoradd, Foco
em Arma (Machado Enorme), Iniciativa Aprimorada, Lutar as
Cegas, Trespassar, T'respﬂssar Aprimorado.

Furia (Ext): quatro vezes ao dia, 0s ogros podem entrar em
Furia Birbara, aumentando sua Forca e Constituicio em 6 pontos
(aumentando em +3 suas jogadas de ataque e dano, e em 54 seus
PVs). Fles também recebem um bonus moral de +3 em seus
testes de Vontade e uma penalidade na CA de —2.

Esquiva Sobrenatural (Ext): os ogros do bando de Chiisaku
nio podem ser flanqueados.

Equipamento: cada ogro biarbaro passui um Machado Fnor-
e 3, um Gibdao de Peles +3, um Asmuleto de Armadura Natiiral +3,
e 3 Pogies de Curar Perimentos Graves.

Chiisaku: NI 14; ogre-mago guerreiro 3/mago 3; Gigante
(Grande), CM; DV 5d8+3d10+3d4+44, PVs 93; Inic. +6; Desloc.
9m, voo 12m (bom); CA 24 (1 tamanho, +2 Des, +5 natural, +4
camisio de cota de malha, +4 Anel de Protegia); corpo-a-corpo: +14/+9
Espada Larga Enomre +3 (dano 2d3+10, +2d6 contra criaturas leais);
Hspago: 3m; Alcance: 3m; Ataques Hspeciais: Habilidades Similares
2 Magia, Magias; Qualidades Especiais: Viso no Escuro 18m, Re-
generacao 5, RM 19; Fore +12, Ref +5, Von +8; For 20 (+53), Des 15
(+2), Cons 19 (+4), Int 15 (+2), Sab 17 (+3), Car 18 (--4); Pericias:
Concentragio +11, Conhecimento (arcano) +6, Escalar +10, Tden-
tificar Magia +8, Observar +6, Quvir +7, Saltar +10; Talentos:
Ataque Poderoso, Lscrever Pergaminho, Iniciativa Aprimorada,
Magias em Combate, Potencializar Magia, Trespassar.

Magias Arcanas por dia: 6 truques, 6 magias de 1° nivel (CD
12 + nivel da magia).

Livro de Magias: truques: Resisténcia, Raio de Gelo, Pasmar,
Ramper Morio-1"ivo, Meos Mdgieas; 1° nivel: Esendo Arcano, Resistén-
cia a Dilementos, Misseis Magicos, Legue Cromdtico.

Habilidades Similares a Magia: s/limite — [zsaridio,
Lnvisibilidade; 1/ dia — Cone Glacial, Enferticar Pessoas, Forma Gasosa,
Metanmrfosear-se, Sone. 1dénticas a magias conjuradas por um feiti-
ceito de 9° nivel (CD 14 + nivel da magia).

Equipamento: Chiisaku possui um camisao de cota de ma-
lha (feito para seu tamanho) encantada para que a chance de falha
arcana seja de apenas 10% (em vez de de 20%), mas sem qualquer
outra habilidade mdgica. Ele ainda possui uma Fspada Enorme +3,
Cudtica, um Anel de Protecin +4, 3 Pogges de Carar Feripentos Graves
e uma Pogdg de Sapro de Dragdo.




Na caverna ha uma passagem secreta, que pode ser encontrada

com um sueesso em teste de Procurar (CD 20). Fssa passagem
leva até ourra caverna, por onde 2 masmorra continua.

2) Os Orcs de Graordek

Nesta caverna estio doze orcs vestidos com corseletes de cou-
ro negro, liderados por um bugbear clérigo de Ragnar. Ores not-
malmente nio sio considerados bons guerteiros, mas estes sao
notaveis excegdes — um grupo de elite que realiza missoes especi-
ais. Eles sdo fandticos a servico de Ragnar, obedecendo cegamente
as ordens de Graordek, o clérigo designado como lider do arupo.

Graordek ¢ também um fanitico, que odeia fervorosamente
seguidores de outros deuses — todos devem morrer! Para ele,
tudo na histéria de Arton ou do Panteio foi manipulado por
Ragnar, gue € mais forte que Tauron, mais poderoso que Khalmyr,
cte. Ele sempre tem uma “versio verdadeira” a respeito de algum
assunto religioso. Seu fanatismo é tal que cle sempre vai atacar
primeiro qualquer criatura que pareca ser um sacerdote, para des-
truir os “infiéis e emissarios dos falsos deuses”.

Graordek comanda seus ores para preparar emboscadas, sem-
pre mantendo-se atrds de dois deles (o que oferece meia cobertu-
ta), de onde langa suas magias. Durante uma emboscada, metade
dos orcs se esconde para atacar de surptresa (se possivel com um
Atague Furtivo, pois todos tém essa habilidade). Apés esse pri-
meiro ataque, eles entram em Fria Barbara, Os demais, armados
com arcos curtos, atacam a distancia. Graordek langa magias para
ajudar ou curar os orcs, e atrapalhar os inimigos. Se houver cléri-
gos de outros deuses, cle concentrard seus ataques neles.

Se perceber que os aventureiros estio sob o efcito.de magias

de protegio contra flechas ou similares, o clerigo bugbear lanca

Dissipar Magia. Graordek sé entra em combate pessoalmente quan-
do a derrota dos inimigos parece imimente, ou como ultimo
recurso (quando ji gastou suas melhores magias ou itens).

Orcs: ND 10; barbaro 7/ladino 3; humandide (Meédio); CM;
DV 7d12+3d6+, PVs 63; Inic. +3; Desl. 12m; CA 17 (+3 Des, +4
corselete de couro); corpo-a-corpo: +15/49 Machado de batalha
+2 (dano 1d8+8) ou a distancia: +14/49 arco curto +2 (dano
1dB+2); Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques Especiais: Fiiria,
Ataque Furtivo (+2d6): Qualidades Hspeciais: Visio no Hscuro,
Sensivel 4 huz, Esquiva Sobrenatural, Hvasio, Encontrar Armadi-
lha, Evitar Armadilha (+3), RD 1/—; Fort +10, Ref +6, Von +2;
For 19 (+4), Des 16 (+3), Cons 14 (+2),Int 10,5ab 9 (~1), Car 8 (-
1); Pericias: Blefar +5, Escalar +11, Esconder-se +21, Furtividade
+9, Intimidar +6, Observar +1, OQuvit +9, Saltar +11; Talentos:
Ataque Poderoso, Prontidio, Trespassar, Vontade de Ferro.

Furia (Ext): duas vezes ao dia, 05 orcs podem entrar em Fitia
Barbara, aumentando sua Forca ¢ Constituicio em 4 pontos (au-
mentando em +2 suas jogadas de ataque ¢ dano, e seus PVs em 20).

Esquiva Sobrenatural (Ext): os orcs de Graordek mantém
seu bonus de Destreza mesmo quando estio SUrpresos e nio
podem ser flanqueados.

Equipamento: cada orc deste grupo possui ain Machads de

Batalba +2 e um Corselete de Conro +2, das Sombras, duas Pocges de
Churar Ferimentos Graves ¢ uma Pogao de Invisibilidade. Os arqueiros
ndo possuem machado, mas um Ao Crrzg +2 (com 20 flechas) e
uma Espada Curta +2.

Graordek: ND 15; bugbear clérigo 14; humanaoide (Médio);
CM; DV 3d8+14d8+34, PVs 110; Inic. +7; Desloc. 6m; CA 26
(+3 Des, +3 natural, +6 brunea +2,+2 Amitleta, +2 Aneh; corpo-
a-cotpo: +16/+11 machady grande +2 (dano 1d12+4); Espaco:
1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques Especiais: Fascinar Mortos-Vivos.
Magias; Qualidades Especias: Visio no Escuro 20m; Fort +13,
Ref +9, Von +16; For 15 (+2), Des 17 (+3), Cons 14 (+2), Int 14
(+2), Sab 16 (+3), Car 8 (~1); Pericias: Concentragio +17, Co-
nhecimento (arcano) +14, Conhecimento (religidio) +16,
Furtividade +9, Identificar Magia +17; Talentos: Fuiria Guerreira,
Magias em Combate, Magia Silenciosa, Maximizar Magia, Iniciat-
va Aprimorada, Usar Arma Comum (Machado Grande), Vonta-
de de Ferro; Dominios: Mal ¢ Guerra,

Magias Divinas por dia: 6 preces; 6 de 1° nivel mais uma do
dominio; 6 de 2° nivel mais uma do dominio; 5 de 3° nfvel mais
uma do dominio; 4 de 4° nivel mais uma do dominio; 3 de 5°
nivel mais uma do dominio; 3 de 6° nvel mais uma do dominio;
2 de 7° nivel mais uma do dominio. CD 13 + nivel da magia.

Equipamento: uma brumea +2, um machads +2, anti-elfo, um
Amileto de Armadura Natural +2, um Anel de Protecin +2, um Mants
da Resisténeia +2, um pergaminho com a magia Colina de Chamas
(10° nivel) , um Petgaminho com a magia lmplosio (10° nivel), uma
Pogio Cura Completa e uma Varinha de Envenenaments (15 cargas).

3) Armadilhas

Hstes pontos marcados no mapa sio armadilhas de varios
tipos. O Mestre pode adotar armadilhas de ND 4 ou mais, esco-
Ihidas no Lévro do Mestre (paginas 115 a 1 19). Armadilhas magicas
também podem ser utilizadas. Veja também algumas armadilhas
alternativas a seguir:

Presas Envenenadas (ND 10): um dos muitos crinios nas
paredes escancara a boca, e suas presas saltam, atacando como
dardos envenenados. O ataque recebe um bonus de +30 por ata-
que surpresa. Um teste de Procurar (CD 20) revela a armadilha, ¢
um teste de Operar Mecanismos (CD 25) a desativa. O veneno
exige um teste de Fortitude (CD 22) ou causa dano inicial de 1d3
em Constituicio, e dano secundirio de 1d3 em Forga. Existe 70%
de chance de que o veneno seja eficaz contra goblinéides (goblins,
hobgoblins ¢ bugbears).

Limina Invisivel (ND 6): oculto em meio 3 sujeira no chio,
um fio invisfvel ativa uma lamina metalica enferrujada que salta da
parede e ataca a +25 (decisivo 18-20), causando 1d12 pontos de
dano. Um teste de Procurar (CD 24) é necessitio para detectar a
armadilha, e outro de Operar Mecanismos (CD 20) para desativar,

Crinio Voador (ND 8): um dos muitos crinios nas paredes
subitamente salta e ataca um dos aventureiros. O efeito é idéntico
a magia Cranio Voador de Vladislav (Tormenta d20, pagina 76)
como se conjurada por um feiticeiro de 10° nivel (dano de 5d6). A




magia ataca a +15 (ataque de toque a distancia). Um teste de Pro-
curar (CD 20) revela a armadilha, e um teste de Operar Mecanis-
mos (CD 18) a desativa.

Sempre que uma armadilha é ativada, o Mestre rola 1d6 para
determinar se o barulho atraiu monstros errantes, conforme as
regras para encontros aleatorios.

4) Rornagar,
o Conquistador Esquecido

Este ¢ o aposento final, uma cimara dedicada totalmente a
Ragnar. Ao contrario do resto do” complexo, esta iluminada por
tochas de Chama Continna— que, no entanto, exalam uma luz rubra
e sinistra. As paredes estdo repletas de imagens ¢ entalhes, exibindo
o Deus da Morte ¢ suas vitorias sobre elfos, humanos, andes ¢
membros de outras racas, todos sendo massacrados por exéreitos
goblindides. As cenas parecem vivas, emitindo sons distantes de
batalha, rosnados dos monstros e gritos de suas vitimas.

Na parede oposta a entrada ha um cranio gigantesco ¢ inumano,
que parece cumprir as funcées de um altar. Diretamente sob suas
mandibulas hd uma prisioneira humana, acorrentada, de joelhos.
No chio, bem diante dela, estd o circulo mistico contendo o portal
para a masmorra segninte, ainda inativo. Decifra-lo exige um teste

de Conhecimento (religido) com CD 18.

i R

A frente do circulo estd o Guardido de Ragnar. Trata-se de
Rognagar, um bugbear gigantesco, maligno ¢ impiedoso. Um li-
det guerreiro que abragou a fé em Ragnar e matou muitos outros
lideres tribais, tomando seu comando. Ele morreu muito antes
do surgimento de Thwor Ironfist, ¢ sua lenda foi esquecida pelos
monstros; apenas alguns sacerdotes de Ragnar ainda conhecem
sua historia.

Rornagar esti preparado para a luta, acompanhado por.nu-
metrosos servos (role uma vez na tabela de Encontros Aleatdri-
0s, mas com resultado maximo na quantidade de criaturas). Antes
da chegada dos aventureiros ele usou magias como Farga do Tou-
ro, Arma Mdgica, Béngao, Protecio Contra o Bem e outras para forti-
ficar seus aliados e a si proprio. Ele também tera bebido sua
Pogda de Telocidade.

Durante as primeiras rodadas de combate, Rognagar vai atacar
08 intrusos com suas magias mais poderosas, invocadas a partir
de seus pergaminhos. Se a qualquer momento um pergaminho
falhar, o bugbear abandona essa estratégia e usa seu machado em
combate direto, lutando até a morte.

Rornagar; ND 15; bughbear guerreiro 6/ clérigo 6; humandide
(Grande); CM; DV 3d8+6d10+6d8+60, PV 104; Iniciativa +6;
Desl. 6m; CA 25 (-1 tamanho, +2 Des, +5 natutal, +2 Ane/ de




Prategio, +7 Branea +3); corpo-a-corpo: +22/+17 /+12 Machads
Enarme +3 (dano 2d8+14, mais 2d6 contra elfos e + 2d6 contra
alvos de tendéncia Boa); Lspaco: 3m; Alcance: 3m; Ataques Hspe-
ciais: Fascinar Mortos-vivos, Magias; Qualidades Especiais: Visao
no Escuro 20m, RM 20, Magias; Fort +15, Ref +9, Von +13; For
23 (+6), Des 15 (+2), Cons 18 (+4), Int 14 {(+2), 8ab 16 (+3), Car
8 (—2); Pericias: Concentracio +8, Conhecimento (religiio) +4,
Escalar +10, Esconder-se +3, Furtividade +8, Observar +7, Ou-
vir +7, Saltar +11; Talentos: Ataque Poderoso, Especializacio
em Arma: Machado Grande, Foco em Arma: Machado Grande,
Furia Guerreira, Iniciativa Aptimorada, Magia sem Gestos, Magi-
as em Combate, Separar Aprimorado, Trespassar, Trespassar Apri-
mortado, Vontade de Ferro, Dominios: Mal ¢ Guerra,

Magias por dia: 6 preces; 5 de 1° nivel mais uma do domi-
nio; 4 de 2° nivel mais uma do dominio; 4 de 3° nivel mais uma

do dominio; 2 de 4° nivel mais uma do dominio, CD 13 + nfvel .

da magia,

Equipamento: Rornagar veste uma Branea +3, da Fortificagio
Moderada ¢ usa como arma um Machads Enorme +3, Anti-elfo ¢
Prafan. Seus outros itens magicos sio um .4ue/ de Protecin +2, um
FPergaminho de Cireuto da Destruigio (10° nivel), um Persaminbo de
Dissipar o Benr (10° nivel), um Pergaminbo de Matar (12° nivel), um
Pergaminho de Praga (12° nivel), uma Pacio de Cura Completa, um
Pogio de I elocidade, uma Varinba de Lnobitizar Pesioas (20 cargas).

A morte de Rornagar e seus aliados é necessaria para vencera
masmotra. Uma vez que isso aconteca, o simbolo brilha ¢ o portal
de IZggem Planar é ativado. No entanto, a Premiagio Completa
pode ser conquistada apenas com um dltimo e decisivo ato de
devocio a Ragnar...

— Déme a morte — pede a mulher cativa, as lagrimas, apés ter
sua mordaca removida.

Helendira, uma clériga [Valkaria] 2, foi instruida paradizer aos
aventureiros o que fazer. O Deus da Morte exige que sejam
impiedosos. Para receber a Premiacio Completa, eles devem sacri-
ficar a prisioneira, assim como quaisquer outros prisioneiros res-
gatados zo longo do caminho.

Estes infelizes tém sido torturados h4 séculos, sofrendo do-
res ¢ horrores indiziveis nas mios dos monstros, ¢ aceitariam a
morte com prazer. Os prisioneiros ndo podem ser ressuscita-
dos, nem podem deixar a masmorta de qualquer forma. Helendira
ndo sabe o que acontecerd com eles caso o Labirinto seja vencido,
mas ¢ provivel que retornem ao Reino de Ragnar para outra
eternidade no inferno.

Ainda que atender ao desejo dos cativos parega sob certo pon-
to de vista um ato de piedade, matar inocentes certamente seria
uma violacao grave do cédigo de conduta dos paladinos — ¢
outros personagens de tendéncia Bondosa também deveriam re-
jeitar essa alternativa terrivel,

Dar aos escravos uma morte rapida e receber a recompensa de
Ragnar, ou abrir miio da Premiacio Completa? Uma vez tomada

a decisio, os het6is podem posicionar-se sobre o circulo e rumar
para o proximo desafio.

Parte 3
O Desafio de Glérienn

ND médio da masmorra: 15
Premiacio S ugerida: 13.500 XP
Premiagio Completa: 20.000 XP

A patrona desta masmorra é Glérienn, a Deusa dos Elfos —
talvez a mais vaidosa, orgulhosa e arrogante entre os deuses, ape-
sar de sua atual fragilidade no Pantedo.

Comparado ao fosso de morte que acabam de deixar pata trés,
0s recém-chegados aventureiros sio agraciados por uma visio
paradisiaca. O lugar nem mesmo metece ser chamado de “mas-
morra”; € formado por amplos corredores ¢ camaras de paredes
brancas, finamente decoradas com veede e ouro, Suave luz do sol
entra atraves de janelas amplas, que exigem belas paisagens flores-
tais. Um olhar mais atento revela que as “janelas” sio na verdade
imensos quadros e tapegarias — telas magicas feitas por nativos
do Reino de Glorienn, tao belas que parecem reais. No entanto,
uma cangio triste emana de parte alguma, como se entoada por
um coro de bardos invisfveis.

A delicada arquitetura élfica exibe seus temas favoritos: arvo-
res, folhas, flores, arco ¢ flechas, magia e a imagem de Glorienn.
Os tetos tém forma concava, com arcos e abohodas nas passa-
gens. Todas as camaras e corredores sio ricamente mobiliados,
com pecas de arte produzidas por alguns dos maiores artistas na
existéncia, Nenhuma destas pegas pode ser levada para fora da
masmorra e, caso sejam-destruidas, retornam ao normal assim
que os aventureiros deixam o lugar.

Glorienn é uma deusa de grande beleza, mas também grande
intolerdncia a outras racas. Quase todos os aposentos (incluindo o
ponto de chegada dos aventureiros) contém mesas fartas, com
grandes fruteiras e jarros de vinho suave, Cada mesa oferece o
equivalente ao produto de uma magia Banguete de Herdis — mas
que afeta apenas elfos. Para membros de outras ragas, a comida e
bebida sio venenosas (Fortitude, CD 16, dano inicial 1 Cons,
dano secundario 1d8 Cons).

Para todos os efeitos, meio-elfos de Afton sio considerados
humanos, nio elfos.

Obrigagdes e Restrigdes: os aventureiros recchem a Premiacac
Completa se, durante sua permanéncia nesta masmorra, nio rou-
barem ou danificarem suas pecas de arte (usando uma Badz de Logo,
por exemplo).

Os aventureiros também nio devem pilhar os inimigos ven-
cidos, pois nenhum nio-elfo é digno de usar suas armas, armadu-
ras ou itens magicos. Fxcegio: apenas clfos podem ficar com os
itens €lficos sem violar as Obrigacées ¢ Restricdes da masmorra.

Finalmente, os aventureiros nio devem matar aenhum elfo.
Todos devem ser vencidos através de magia, captura, dano por
contusio ¢ outras formas de combate nao letais. Vencer a masmorra
seguindo todas estas Obtigacoes ¢ Restricdes vai impressionar pro-




fundamente a Deusa dos Elfos, ¢ proporciar aos herdis uma re- Equipes de elfos rondam o lugar continuamente, mas com

compensa extra além da Premiacio Completa (veja adiante). menos regularidade que em outras masmorras. Role 1d6 para
cada meia hora de permanéncia dos aventureiros na masmorra.
Encontros Aleatérios Um resultado 1 indica que um encontro acontece. Role 14100 na

seguinte tabela:
Os corredores ¢ salas sio protegidos por grupos de elfos, s ; 3 S
todos escolhidos pessoalmente pela deusa para provar a superio- 01-10) 14 magos ot arvel) e 160 L guemreiros (10 nivel)
ridade da raca élfica perante as demais. Cada elfo nesta masmorra 11-15) 1d4 bardos (13° nfvel) e 1d6+1 guetreiros (12° nivel).
foium grande_her()i aventureiro em vida, .e lutareil até a morte em 16-30) 1d4 rangers (13° nivel).
nome de Glorienn. Todos sio de tendéncia Cadtica e Bondosa.
31-50) 1d6 guerreiros (12° nivel).

Todos os elfos aqui presentes estio constantemente sob efei-
51-60) 1d4+1 guerreiros (13° nfvel).

to do Banguete de Herdis, pois alimentam-se das frutas e vinho

miégicos todos os dias. 61-75) 1 mago (13° nivel) ¢ 1d4 guerreiros (13° nivel).
Caso exista pelo menos um elfo incluido entre os heréis, os 76-85) 1d4+1 arqueiros (rangers, 14° nivel).
protetores da masmorra em geral oferecem ao grupo uma chance de 86-90) 1 mago (14° nivel) e 1d4 rangers (12° afvel).

rendfgﬁo. Se isso nao funcionar, lutarao normalmente, mas sem ferir
oou matar adversirios élficos — contra cles usario magias, manobras
de desarme ou dano por contusio. Humanos, meio-elfos e mem- 96-00) 1d6 magos (14° nivel) e 1d4 bardos (13° nivel).
bros de outras ragas serio tratados como inimigos mortais. ,

91-95) 1d4 arqueiros (rangers, 14° nivel).

1) O Fosso

Esta camara ndo é nada me-

nos que uma grande armadilha.
As duas portas que levam a esta
sala estao trancadas com fecha-

duras de excelente qualidade
{Abrir Fechaduras, CD 38).
Caso os aventureiros tentem
derrubd-las, cada uma tem 30
PVse Dureza 6 (ou CD 25 para
Quebrar).

Infelizmente, arrombar a
porta sem cuidado pede resul-
tar em uma grande queda —
pois dentro do aposento o chio
fica 50m abaixo. Dependendo
da forma como foi feito, um
teste de Reflexos (CD 15) pode

evitar que um aventureiro caia

apOs derrubar a porta. Uma
queda causa 15 pontos de dano.
As paredes 5o lisas, sem enta-
lhes ou qualquer outra forma’

de apoio. Uma escalada exige
que o personagem faca seus
proptios pontos de apoio, e
mesmo assim o teste de Esca-
lar tem CD 30.

O fundo do fosso é mobi-
liado normalmente, e contém
dois bats metilicos trancados.
Cada baid pode ser aberto com
um sucesso em um teste de

Abrir Fechaduras (CD 30) ou




quebrado (Dureza 8, 15 PVs, CD 23 para Quebrar). Um deles
contém uma imagem metilica (na verdade um Grifo de Bronze,
uma Estatueta de Poderes Ineriveis) mas, ao ser aberto, esse bau exala
um gds invisivel e quase imperceptivel (Observar 35 para notar)
com os mesmo efeitos do vapor queimado de othur (Livo do
Mestre). Um ladino pode perceber essa armadilha com um teste de
Observar (CID 20), mas ela nio pode ser desarmada,

O outtro bati nio possui nenhuma armadilha. Dentro dele ha
uma Mazhila da Carga (tipo 1), e dentro dela ha um punhado de
joias élficas no valor de 3d6x100 pegas de ouro. Note que remover
quaisquer itens desta sala ¢ uma violagio das Obrigagtes e Restri-
coes da masmorra,

2) Os Defensores de Glérienn

Este aposento abtiga um ponto preparado para impedir o
avanco dos invasores. Infelizmente, os aventureiros precisam passar
por aqui para alcancar o Guardiao da masmorra. Sabendo disso,
uma equipe de elite composta por elfos altamente habilidosos fez
do lugar sua “linha de resisténcia”. Sdo quatro arqueiros arcanos
(chamados “Arqueiros de Glérienn™) e seis rangers (os “Cagado-
res de Glorienn™). i

A cAmara é enorme, sem mobilia ou qualquer decoracio sagra-
da que pudesse ser danificada em batalha. Dividinde-a ac meio
esta uma palicada, um muro feito de madeira, com um metro de
altura. A palicada vai de uma parede a outra.

Protegidos attds dessa barreira ficam os Arqueiros de Glo-
rienn, que atacam os aventureiros com flechas. Eles recebem trés
quattos de cobertura (CA +7 e +3 nos testes de Reflexos). O
Mestre faz um teste de Ouvir para os cacadores de Glorienn (CD
15 ou menos, caso 0s aventureiros ndo se preocupem em fazer
siléncio) e caso, eles oucam os inimigos se aproximando, terdo
tempo de se preparar. :

Os arqueiros lancam sobre o grupo Pratecio contra Flechas ¢
Suportar Edemento (fogo). Metade dos arqueiros lanca Reflexos so-
bre si mesmos, ¢ a outra metade Tnpisibilidade, para apanhar os
aventureiros de surpresa. Eles também terio lancado Area Escorre-
gadia perto da entrada. Cada arqueiro terd pelo menos uma flecha
carregada preparada. Um deles disparard, logo na primeira rodada,
um flecha carregada com uma Bola de Fogo — pois, mesmo que a
flecha erre o alvo, a magia funciona normalmente. Um alvo atingi-
do com sucesso pela flecha carvegada ndo tem direito 2 um teste de
Reflexos para reduzir o dano da Bl de Fogo, mesmo que possua
habilidades de Evasio ou BEvasio Aprimorada.

s Cacadores de Glérienn — se tiverem tempo para se prepa-
rar — estario sob os efeitos das magias A Megica, Arma Mdgica
Aprimorada e Forga do Touro. Antes de entrar em combate corpo-a-
corpo, eles atacam com seus arcos longos para ajudar os Arquei-
ros. Qualquer heréi que tenha caido na Area Escorregadia serd um
alvo facil para os cacadores.

Caso os aventureiros consigam passar pela Area Fscorregadia
¢ chegar perto da palicada, os rangers soltam os arcos e preparam-
se para lutar com seus sabres e adagas, enquanto os arqueiros
arcanos recuam e continuam atacando a distancia.

As seguintes estatisticas nao incluem efeitos de magias:

Arqueiros de Glérienn: ND 14; elfo guerreiro 6/mago 4/
arqueiro arcano 4; CB; DVs 6d104+8d4+28; PVs 81; Inic. +8;
Desloc. 9m; CA 22 (+3 Des, +7 Cota de Malha Effica, +2 Anel de
Protegio); corpo-a-corpo: +14 [ +9/+4 cimitarra +2 (dano 1d6+2,
dec. 18-20, x2) oua distancia: +15/+10/+5 Ao Longo Composto
+4 (dano 1d6+4); Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques Fspeci-
ais: Magias; Qualidades Especiais; Visdo na Penumbra; Fort +12,
Ref +9, Von +11; For 10, Des 18 (+4), Cons 14 (+2), Int 16 (+3),
Sab 10, Car 11; Pericias: Adestrar Animais +1, Concentragio +10,
Conhecimento (arcano) +10, Conhecimento (religido) +10, Esca-
lar +9, Fsconder-se +11, Purtividade +11, Identificar Magia +10,
Observar +5, Ouvir +9, Procurar +6, Saltar +9, Sobrevivéncia +7;
Talentos: Hscrever Pergaminho (bonus), Foco em Arma (arco
longo), Iniciativa Aprimorada, Maximizar Magia, Precisao, Saque
Rapida, Tiro Certeiro, Tiro Lorigo, Tiro Rapido, Vontade de Ferro.

Magias Arcanas por dia: 4 truques, 4 magias de 1° nivel, 4
magias de 2° nivel, 3 magias de 3° nivel (CD 13 + nivel da magia).

Magias Arcanas Preparadas: Truques: Brilhe, Pasmar, Raio de
Gelo, Resisténciay 1° nivel: Area Fscorregadia, Arma Mdgiea, Armadira
Arcana, Atague Certeiro, Cansar Medo, Escudo Arcane, Invocar Criatu-
ras I, Resisténcia a Elementos, Serve Tnvisivel, Sono; 2° nivel: Escnriddo,
Reflexos, Flecha Asida, Forea do Touro, Invisibilidade, Invocar Enscanes,
Protecia contra Flechas, Suportar Elementos; 3° nivel: Arma Migica
Aprimorada, Bola de Fogo, Dissipar Magia, Flecha de Chamas, Invocar ;
Criaturas 111, 1 émina Afiada, Sagestas. CD 13 + nivel da magia.

Livro de Magias: os Arqueiros de Glorienn tém em seus
livros, além das magias preparadas, todos os truques e mais duas
magias de cada nivel, 4 escolha do Mestre.

Equipamento: Cota de Malha Eﬁm +2, Cimitarra +2, Areo
Longo Composto 3, Flechas +1 (50), Amuleto de Armadnra Natural
+2, Anel de Protecio +2, Botas da VVelocidade, Bracadeiras de Argueiro,
Moanto da Resisténcia +2, Olbos de A;gzlz'cz, Pogdo de Curar Ferimentos
Moderadss, Pogio de Herofsnio, E

Encantar Flecha (Ext): todas as flechas lancadas pelos Ar-
queiros de Allihanna sdo consideradas flechas +2.

Flecha Carregada (Sob): os Arqueiros de Glorienn podem
carregar uma flecha com uma magia de drea. A magia assim utiliza
o alcance do arco, e ndo da magia. A magia funciona mesmo quan-
do o disparo erra.

Flecha Perseguidora (Sob): uma vez ao dia, o Arqueiro de
Glétienn pode escolher um alvo dentro'do alcance do arco e acerta-
lo, negando bénus de cobertura e semelhantes.

Mais informacdes sobre as habilidades do Arqueiro Arcano
estao 1o L do Mestre.

Cagadores de Glorienn: ND 15; elfo guerreiro 5 /ranger 10;
humandéide (Médio); CB; DV 5d10+10d8+30, PVs 102; Inic.
+8; Desl. 9m; CA 23 (+3 Des, +7 Cota de Malba Elfica, +2
Awmleto de Armadura Natura, +1 Anel de Protecan); corpo-a-corpo:
+18/+13/+8 sabre +3 (dano 1d6+3 dec. 17-20/x2) ou +18/
+13/+8 sabre +3 (dano 1d6+3 dec. 17-20/x2) e +15/+10 adaga
+2 (dano 1d4+2) ou a distincia +22/+17/+12 arco Jongo +2




(dano 1d6+3); Hspaco: 1,5m;
Alcance: 1,5m; Ataques Fspeci-
ais: Inimigo Predileto, Qualida-
des Especiais: Rastrear,
Empatia Selvagem, Caminho
da Natureza, Evasio,Visio
na Penumbra; Fort +13,
Ref +14, Von +5; For 10,

Des 18 (+4), Cons 14

i/
it
(+2), Int 16 (+3), Sab
10, Car 11; Pericias:
Adestrar Animais
+15, Conhecimento
(masmorras) +16,
Cura +13, Escalar
, +12, Esconder-se
+14, Furtividade
+14, Observar +14,
Ouvir +11, Procurar
+11, Saltar +17, So-
brevivéncia +14; Ta-
tentos: Ataque Pode-
roso, Combater com
Duas Armas (bonus),
Combater com Duas Ar-
mas Aprimorado (bo-
nus), Hsquiva, Foco em
Arma (adaga), Foco em
Arma (sabre), Iniciativa Apri-
morada, Reflexos Ripidos, Se-
parar Aprimorado, Suceso De- \
cisivo Aprimorado (sabre), Tole-
rancia (bdnus), Trespassar.

Habilidades de Classe:
Rastrear, Inimigos Prediletos 4
(Goblindides, Humanos, Andes),
Estilo de Combate: Duas Armas.

Equipamento: Coa de Malha
Elffica +2, Sabre +3, Adaga +2,
Arco Jongo +2, Flechas +1 (20),
Awnieto de Armadura Natural
+2, Anel de Protecio +1, Bo-
tas da Velocidade, Manto
Effico, Olbos de Agnia.
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Inimigos Prediletos: Goblindides +6: Humanos +2; Andes +2.

3) Sharin, a Maga Guardia

Por seu luxo e beleza, esta cimara podetia ser o quarto de uma
rainha élfica. Na parede oposta, um tipo de janela planat oferece
uma vista fantastica de Nivenciuén, o Reino de Glétienn. ste pot-
tal ndo pode ser usado como passagem — ele apenas mostra luga-
res a serem observados, da mesma forma que uma Bela de Cristal
com Vero lnvisivel, Detectar Pensamentos, Telepatia e 1750 da Verdade.

As outras paredes sio ocupa-
das por pecas de arte ¢ estantes de
livros. Todos estio protegidos por
portas de aco encantadas com |
Dnpisibiliddade, para proporcionar um
“vidro inquebravel”. Um com-
bate mégico nesta cAmara nio
vai danificar nenhum item valio-
s0. No chio estd o portal planar,
cuidadosamente desenhado sobre
um tapete, e ainda desativado.

O Guardifio da masmorra de
Glértienn é uma elfa exotica, uma
maga de grande poder. Ela se
chama Sharindhallehrannas e usa
belissimas roupas esvoacantes e
joias caras. Seus cabelos compri-

dos sdo de um ruivos flamejan-
te, ¢ seus olhos verdes tém as-
pecto felino, com pupilas verti-
cais. Ela possui ainda um par de
grandes asas emplumadas, su-
gerindo que talvez seja um dos
raros elfos-do-céu.

Sharindhallehrannas — ou
apenas Sharin — viveu ¢ morreu
séculos antes do massacre de

Lenérienn. Ela testemunhou,

a0 lado de Glorienn, seu so-
frimento quando a nacio
¢lfica foi dizimada pela Ali-
anca Negra dos Gobli-
nodides e sua amada deu-
sa caiu em desgraca. Fin-
tao, por sua lealdade e po-
der mdgico, foi designada pela
Dama Elfica para proteger

C¢sta masmortra.

Sharin pretende
deter quaisquer inva-
sores a4 todo custo.

\\ ,f Ela acompanha o
\

- e ' progresso dos he-
' réis através da jane-
la, avaliando suas estratégias ¢ comportamento, Pouco antes de
sua chegada, lancard imediatamente suas magias mais podero-
sas: Invocar Criaturas VI (para conjurar 1d4+1 unicérnios
celestiais ou 1d4 génios) e entdo Protecdo Contra Magias sobre si
mesma ¢ suas criaturas. Caso os aventureiros sejam habilidosos
com armas, ela lancard /) nvisibilidade Aprimorada antes da luta; con-
tra adversarios de maior poder migico, vai preferir o Pegueno
Globo da Inninerabilidade — posicionado bem no alto da camara,
pois a maga também terd a cautela de manter-se voando e evitar
qualquer combate corporal. Na verdade, uma vez que estd invisi-
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vel, Sharin pode usar o Globa (que ¢ brilhante e vistvel) como isca

paraatrait a atengao dos herdis, enquanto se posiciona em outro

lugar. Em ambos os casos, terd lancado sobre si mesma as ma-
o k] 5

gias Agilidade Felina e Escndo Areana.

Quando os aventureiros chegam, ela usa Dzﬂrﬂ"m'Magz'm/!pﬁ—
moradas para cancelar seus efeitos magicos e deixa o combate por
conta de suas criaturas, atacando com magias de dano direro como
Flecha 1‘4}.‘!—&’(!, Tlecha de Chamas e Desintegrar. Caso metade de suas
criaturas ou mais seja abatida, cla passa a usar magias de rea como
Boia de Fago € Cone Glacial.

Sharindhallehrannas: ND 19; elfa maga 18; CB; DVs
18d4+36; PVs 81; Inic. +6; Desloc, 9m, voo 12m (bom); CA 16
(+6 Des); cotpo-a-corpo: +15/+10 sabre (dano 1d6, dec. 19-20,
x2) ou a distancia: +12; Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques
Especiais: Magias; Qualidades Especiais; Visao na Penumbra; Fort
+8, Ref +12, Von +13; For 14 (+2), Des 22 (+6), Cons 15 (+2),
Int 18 (+4), Sab 13 (+1), Car 11; Pericias: Alquimia +18, Con-
centracio +23, Conhecimento (arcano) +25, Conhecimento (reli-
giao) +16, Decifrar Escrita +14, Esconder-se +11, Furtividade
+10, Identificar Magia +25, Observar +11, Quvir +6, Procurar
+8; Talentos: Acelerar Magia, Acuidade com Arma, Fscrever Pet-
gaminho, Esquiva, Estender Magia, Iniciativa Aprimorada, Magia
Penetrante, Magias em Combate, Maximizar Magia, Mobilidade,
Potencializar Magia, Prontidao,

Magias Arcanas por dia: 4 truques, 5 magias de 1° nivel, 5
magias de 2° nivel, 5 magias de 3° nivel, 5 magias de 4° nivel, 4
magias de 5° nivel, 4 magias de 6° nivel, 3 magias de 7° nivel, 3
magias de 8 nivel (CD 14 + nivel da magia). Sharin ndo pode
langar magias de 9° nivel devido 2 seu valor de Inteligéncia.

Magias Arcanas Preparadas: Truques: Paswar (2x), Raio de
Gelo, Resisténcia; 1° nivel: Area Esearregadia, Atague Certeiro, Fiscudy
Arcano, Misseis Magicos (2x); 2° nivel: Agilidade Felina, Flecha Arida
(2x), Reflexcos, Suportar Elementos; 3° nivel: Boa de Fago, Dissipar
Magia, Ulecha de Chanmas, 1 neobilizar Pessoas (52); 4° nivel: Confisdo,
Drenar Tesmpordrio, Tnvisibilidads A primorada, Muralha de Fogo, Pegure-
o Globo de Tnvainerabilidade, 5° nivel: Cone Glacial, Dominar Pessoa,
Enfraguecer o Intelects, Pedra enr Lama; 6° nivel: Carne para Pedra,
Desintegrar, 1 dissipar Apirinorade, 1Visdo da Verdade; 7° nivel: Dedp du
Morte, Reverter Magia (2x); 8° nivel: Invocar Criaturas 17111, Protecao
Contra Magias. CD 13 + nivel da magia para resistir.

Livro de Magias: Sharin tem acesso a qualquer magia do
Livro do Jogador ¢ Tormenta D20; todas podem ser encontradas
em meio aos grimorios de sua biblioteca.

Equipamento: Ane/ de Armazenar Magias (O Crénia 1 vador de
Vdadislar®, A Erupeiio de Alepli*, Fascinagio™ e Misseis Mdgicos), Man-
to do Deslocamento Menor (20%), Awel de Brasdo. * Fstas magias
aparecem em TD20; caso o livro ndo esteja dispoﬁivel, substitua
por Deslocantento, Muralba de Fago e Reflescos.

Shatin ndo luta até a morte. Se perder metade de seus PVs, ela
cessa imediatamente de lutar — mas também nio se reade ou
implora pela vida. Fla tem instrucées de sua deusa para testar o
respeito dos herdis pelos elfos, mas também nio deve demons-

trar fraqueza. Assim, caso continue sendo atacada, Sharin apenas

tolera os ferimentos com resignacio até cair.

Caso Sharin s¢ja destruida, o portal de I7ggem Planar é ativado
¢ os aventureiros recebem a Premiacio Sugerida ao cruza-lo. Mas
caso ela seja poupada — e se os herdis foram fiéis as Obrigacoes e
Restrigdes da masmorra—, as coisas sio um pouco diferentes:

— Vocts mostraram respeito pelo puvo de Glérienn — ela camipti-
menta — e, assiz, conguistaram o respeito de minha mestra. Aceiten
Ser presente.

Sobre o cfreulo mistico, aparecem todos os itens magicos con-
tidos nas dreas 1 ¢ 2 (incluindo os itens pertencentes aos Arqueiros
e Cagadores de Glorienn) que ndo tenham sido apanhados, e tam-
bém o equipamento pessoal da maga. Os aventureiros, mesmo

08 nao-clfos, agora tém permissao para ficar com eles,

Alista completa inclui: quatro pares de Bragadeiras de Argueiro,
quatro Anédis de Protecdo +2, seis Anéis de Protegio +1, dez Cotas de
Malha Efficas +2, quatro Cimitarras +2, seis Sabres +3 , seis Adagas
+2, quatro Arvos Longos Compostos+3, seis Aros Longos +2, 320
Flechas +1, dez Amuitetos de Avmadira Natural +2, dez pares de
Botas da Velocidade, quatro Mantos da Resistincia +2, seis Capas E_/ﬁcw,
dez pates de Olhos de Aguia, quatro Pacies de Cutrar Ferimentos Mode-
rados, quatro Pogdo de Herofsmo, uma Mochila da Carga (tipo 1), uma
Estatueta de Poderes Incriveis (Grifo de Bronze), um Anel de Armazgenar
Magias, wm Manto do Deslocanento Menor (20%), um Anel de Eva-
+do, ¢ j6las €lficas no valor de 3d6x100 p.o.

Assim que os aventureiros tomam posse de seu tesouro €
ctuzam o portal, recebem a Premiacio Completa e sio levados ao

proximo desafio.

Parte 4
O Desafio de Lena

ND médio da masmorra: 16
Premiacio Sugerida: 14.000 XP
Premiacio Completa: 21.000 XP

Esta masmotta pertence a Iena, a Deusa da Vida, Campone-
ses rezam a ela por boa saide, enquanto suas clérigas oram por
magias de cura,

£

O lugar ¢ formado por tineis que parecem escavados — ou
serrados — através de madeira viva, como se fossem buracos de
broca em uma gigantesca arvore. A madcira ¢ lisa e clara, cortada
por linhas e anéis escuros, além de ocasionais filetes de seiva lumi-
nosa que cruzam o teto ¢ oferecem luz. Estranhamente, em vérios
pontos as paredes estiio repletas de garatujas coloridas, marcas de
mdos e pintura com os dedos. O préprio circulo do portal planar
parece ter sido desenhado com giz colorido por uma erianca de
cineo anos. As garatujas nio oferecem qualquer significado secre-
to: apenas mostram flores, casinhas, s6is, nuvens, criancas, cies e

gatos normais.

Além de sua “decoracio” peculiar, a masmorra de Lena apre-

senta uma caractetistica especial: por sua ligacio com a Deusa da

Vida, o lugar ¢ fortemente impregnado com energia positiva.




Qualquer magia de cura lancada aqui recebe automaticamente os
beneficios do talento Maximizar Magia, sem que ela precise ser
memorizada como sendo dois niveis acima. Por outro lado, po-
deres que empregam energia negativa t€m sua eficicia reduzida ou
mesmo anulada: magias como Drenar Energia, Drenar Forea 1ital ¢
similates ndo funcionam. Isso vale para bea parte das magias da
escola Necromancia (¢ também magias do Caminho das Trevas,
como explicado em TD20). Mortos-vivos presentes neste local
sao incapazes de recuperar Pontos de Vida, seja com descanso ou
magia. Infligir Ferimentos também ndo funciona aqui.

Obrigagdes e Restrigdes: os aventureiros recebem a Premiagao
Completa se, durante sua permanéncia nesta masmorra, nao ma-
tatem ou causarem dano a qualquer criatura (ainda que isso seja
dificil). Lancar magias de cura com o propésito de causar dano (a
Unica fraqueza das criaturas desta masmorra; veja adiante) sera
uma violacao das Obrigagdes e Restrigcoes. Os habitantes da mas-
morra devem ser vencidos de outras formas.

Encontros Aleatérios

A masmorra de Lena ¢ habitada principalmente por criaturas

T

madgicas como unicdrnios, carrascos de Lena, e numerosos peque-
nos animais de Arton. No entanto, devido a intensidade da energia
positiva, esses animais sio muito maiores que suas versoes nor-
mais — um sapo, pot exemplo, pode ter o tamanho de um lobol
Assim, a maioria das criaturas encontradas nesta masmorra sao
uma ou duas categorias de tamanho maiores que o visto no L
das Monstros (mesmo que sua descrigio normalmente ndo permita).

Outro detalhe: é totalmente impossivel provocar dano em
qualquer habitante desta masmorra através de meios normais,
como armas ou magias. Um golpe de espada mdgica +5 ou um
Reldmpago provocam o mesmo efeito de um pingo d’dgua —
como se o alvo tvesse uma fantdstica Reducio de Dano 50 contra
tudo, incluindo magias. Apenas artefatos maiores ou criaturas
com 21 ou mais dados de vida (incluindo personagens de jogado-
res) podem vencer esse efeito, provocando dano normal — por-
tanto, as criaturas tém RD 50/ épico.

Fistas criaturas também sio imunes a doencas, venenos, dano
por contusio, efeitos de morte, acertos decisivos, morte por dano
massivo, e sio automaticamente bem-sucedidas em qualquer tes-
te de Fortitude. Magias ou efeitos que ndo causam dano (como
Lmobilizar Monstros, Dominar Mons-
#ros, Teia e outras) funcionam nor-
malmente.

Os habitantes da masmorra es-
tdo acostumados a nunca sofrer
ferimentos, e por isso perderam
qualquer medo de lutar. Quando
encontram um adversario, atacam
para proteger seus territorios ou ape-
nas “por brincadeira”, como filho-
tes fariam. Dificilmente vio conti-
nuar uma luta caso percam metade
de seus PVs ou mais. As masmot-
ras sio ainda habitadas pelo infame
carrasco de Lena, um monstro méa-
gico que ganha PVs quando sofre
qualquer dano, em vez de perder.

No entanto, todos os habitan-
tes da masmorra (incluindo o car-
rasco) também partilham de uma
mesma fraqueza: recebem dano
normal por magias e efeitos de cural
Usados contra elas, poderes como
Curar Perimentos e cura pelas mios
causam dano. Assim, a inexisténcia
de um clérigo no grupo (ou al-
guém com muitas pocoes e perga-
minhos de cura..) pode levar a
missao ao fracasso.

As criaturas de Lena percorrem
os tunels o tempo todo. Role 1d6
para cada meia hora de permanéncia

dos aventureiros na masmosrra. Um




resultado 1 indica que um encontro acontece, Role 1d100 na se-
guinte tabela:

01-10) 1-2 deinonychus Enormes (16 DVs).
11-15) 1d4 sprites magos (15 nivel).

16-30) 1d4+1 cies teleportadores (12 DVs).
31-50) 1d3+2 formians guerreiros (10 DVs),
51-60) 1d4 carrascos de Lena Enormes (10 DVY),
61-75) 1d4 cobras constritoras {16 DVs).

76-85) 1d4 lobos Enormes (12 DVs).

86-90) 1d4+1 lagartos gigantes Enormes (15 DV).
91-95) 2d6 pixies (7 DVs) e 2d8 grigs (5 DVs),
96-00) 1d4 unicérnios Enormes (14 DVs).

Eistas criaturas incluem uma sugestio de Progressio (com DVs
e Tamanho, caso a criatura normalmente nio tenha Progressio).
Se nenhuma diferenca quanto a0 Tamanho for mencionada, man-
tenha o convencional. O carrasco de Lena ¢ descrito a seguir. Infor-
magoes sobte sprites artonianos constam em Tormenta D20 e
também mais adiante, em “O Desafio de Marah”.

Nova Criatura
Carrasco de Lena

Pode parecer estranho que esta abominagio assassina traga o
nome da gentil deusa da cura, mas existe um motivo para isso.

O carrasco tem a forma de uma imensa salamandra, com per-
nas atarracadas e cauda muito grossa, medindo quase 4m de com-
primento. Embora a proptia criatura seja lenta, ela faz seus ataques
com um tentdculo que nasce de uma crista na cabeca e chicoteia a
vitima. O tentaculo traz na ponta uma pega espinhosa que funci-
ona como uma maca-estrela.

A coisa mais Impressionante nesta ctiatura é que ela parece quase
indestrutivel por meios convencionais, Nenhum tipo de arma ou
magia destinada a causar dano funciona contra cla — muito pelo
contrario, a tornam tais forte! Qualquer ataque bem-sucedido con-
tra o carrasco o faz GANHAR os Pontos de Vida que deveria per-
der, até 0 miximo que seus Dados de Vida permitem.

Na verdade, o carrasco de Lena recebeu esse nome justamente
para lembrar sua Unica fraqueza: magias de cural Uma magia de
cura de qualquer tipo faz com que PERCA Pontos de Vida em vez
de ganhar. Essa é a inica forma de ferir a criatura (mas ela ainda
pode ser afetada normalmente por outras magias, que ndo cau-
sem dano). E ébvio que isso torna as coisas dificeis, uma ve que
magias de cura geralmente s6 podem ser aplicadas ao toque...

Clérigos de Lena negam que este monstro tenha sido criado
por sua deusa— e se ela o fez, ninguém tem idéia do objetivo. O
carrasco € um predador ¢ habira florestas e pAntanos.

Carrasco de Lena: ND 4; besta migica (Grande); N; DVs
4d10+15 (37 PVs); Inic +0; Desloc, 6m; CA 14 (—1 tamanho, +1
Des, +4 natural); Ataques: corpo a corpo: tenticulo +7 (dano

1d8+4); Espaco: 3m; Alcance : 3m; Qualidades Especiais: Inver-
sd0 de Dano, Vulnerabilidade a Cura; Fort +7, Ref +5, Von +2;
For 19, Des 12, Cons 16, Int 4, Sab 12, Car 3; Pericias: Esconder-
se +3, Observar +5, Ouvir +5; Talentos: Prontidao, Vitalidade;
Progressdo: 5-8 DVs (Enorme).

Inversdo de Dano (Sob): esta habilidade permite ao carrasco
converter qualquer dano recebida (fisico, magico, energia...) em
Pontos de Vida, até mesmo excedendo seu normal. A criatura
pode acumular PVs até o limite maximo permitido por scus Da-
dos de Vida. ‘

Vulnerabilidade a Cura (Sob): da mesma forma, qualquer
magia que normalmente restaure Pontos de Vida CAUSA dano
40 carrasco, na mesma quantidade que deveria curar. Pocoes de
cura atuam como frascos de dcido, causando dano igual 20s PVs
que restaurariam se ingeridas. A criatura é afetada normalmente
por outras magias que ndo causem dano.

1) Rios de Seiva

Uma vez que a masmorra aparentemente fica no interior de
uma arvore gigantesca, em certos pontos o lugar é atravessado por
tios de seiva. Os rios correm devagar e no sio profundos, permi-
tindo que até um halfling consiga passar sem a necessidade de
nadar — mas sua consisténcia é viscosa, como um rio de melado;
personagens em seu interior sofrem os mesmos efeitos da magia
Constrigan, exceto pelo fato de que a seiva nio interfere com a
conjuragio de magias, e nem permite testes de Reflexos ou Arte da
Fuga para correr.

Nenhuma criatura viva habita os rios, mas 2d6 tentdculos fei-
tos de raizes podem emergit para atacar os aventureiros.

Tentdculos: ND 3; planta (Médio); N; DVs 10d8, PVs 45;
Inic. +4; Desloc. m; CA 17 (+2 Des, +5 natural); COrpo-a-corpo:
+10 pancada (dano 5d8+4); Espago: 3m; Alcance : 6my; Ataque
Especial: Constricao (3d6); Qualidades Especiais: Planta, RD 20/
— contra qualquer ataque exceto magias de cura; Fort +7, Ref +5,
Von +3; For 16 (+3), Des 18 (+4), Cons 10, Int—, Sab — Car 10.

Os tenticulos atacam como se fossem criaturas individuais,
mas s#0 apenas patte da propria masmorra. Eles também podem
ser encontrados em aposentos aparentemente vazios.

2) O Covil dos Dilaceradores

Esta ampla cimara serve de covil para um bando de 1d6+1
quelicerossauros — um monstro grande como um T-Rex, mas
com mandibulas de inseto. O fato de jamais sentirem fome nio
serve para refrear seus instintos assassinos, nem impede que ten-
tem cagar quaisquer criaturas, mesmo que nio consigam mati-las.
Como gatos, cles apenas “brincam” com sua comida até ficarem
cansados dela (ou até que ela pare de se mexer...),

Quelicerossauro: ND 9; animal (Enorme); N; DVs 19d8+3,
PVs 88; Inic. +2; Desloc. 12m; CA 16 (<2 tamanho, +2 Des, +6
natural); cotpo-a-corpo: +16 mordida (dano 5d8-+4); Espago: 3m;
Alcance: 4, 5m; Ataque Especial: Agarrar Aprimorado; Qualidade
Hspecial: Visao na Penumbra, Visdo no Escuro, Faro; Fort +11,



Ref +13, Von +8; For 19 (+4), Des 15 (+3), Cons 11, Int 5 (=3),
Sab 15 (+2), Car 10; Pericias: Esconder-se +1, Observar +5,
Ouvir +10, Procurar +7; Talentos: Cortida, Foco em Arma (mor-
dida), Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Prontidio, Vita-
lidade, Tolerancia.

Agarrar Aprimorado (Ext): pode iniciar uma manobra Agar-

tar como umaacdo livre, sem sofrer ataques de oportunidade, caso -

acerte seu ataque de mordida.

3) O Dragonete

Este aposento parece um jardim infantil, repleto de flores
muito grandes e vividas, crescendo a até 1,5m do chiio — e tam-
bém tomado por um estranho zumbido musical, Uma nuvem
de borboletas ¢ outros insetos sobrevoa as flores. Olhando me-
lhor, os aventureiros podemver que nio sio insetos, e sim um
enxame de pequeninos humandides alados. Sio algum tipo espe-
cial de fada, desconhecida em Arton, mas muito _ * + -
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mas voam muito perro dos rostos dos aventureiros ¢ olham
curiosas, para depols se afastar sorrindo. Outras, mais ousadas,
pousam por alguns momentos em suas cabecas e ombros. Nio
parecem ter qualquer inteligéncia— exceto o suficiente para voar,
fazer piruetas e emitir risinhos diminutos, quase inaudiveis.

Caso uma delas seja apanhada com cuidado e estudada atenta-
mente (Observar, CD 15), 0 observador descobre que cada criatu-
ra tem um ciclo de vida extremamente breve: as fadinhas parecem
nascer do nada, crescer, ficar adultas e entiio sumir em poeira lumi-
nosa, tudo em 1d4 minutos!

O circulo de -7aqgenm Plairarpode ser encontrado na parte cen-
tral da cdmara, em uma clareira entre as flores, ainda inativo — mas
indicando que o Guardiio da masmorta estd por perto.

De fato, muito bem escondido entre as flores {Observar, CD
31 para percebé-lo), estd um dragonete. Um animal magico seme-
lhante a um dragao, mas na verdade aparentado com as fadas. Eles
tém asas coloridas de borboleta, em vez de asas membranosas.
Dragonetes normais sio pequeninos, mas este exemplar é muito
maior, atingindo quase 3m de altura,

Tandan: ND 14; fada (Grande), feiticeiro 6;
CN; DVs 18d6+90 e 6d4+33, PVs 201; Inic. +5;
” Desl. 5m, voo 18m (bom); CA 21 (-1 tamanho,
+1 Des, +11 natural); corpo-a-corpo: +22 mor-
dida (dano 1d6+8); Espago: 1,5mx2, 5m, Al-
cance 1,5m; Araque Especial: Sopro; Qualida-
des Especiais: Imunidades, Telepatia, RM 19;
TR Fort +13, Ref +16, Von +19; For 27
(+8), Des 12 (+1), Cons 21 (+53), Int 14
d 7 (+2), Sab 12 (+1), Car 14 (+2). Perici-
as*: Concentracio +13, Conhecimento
(arcano) +10, Esconder-se +13, Identificar
Magia +10, Observar +11, Ouvir +11, Pro-
curar +9, Sobrevivéncia +9; Talentos:
Contramigica Aprimorada, Foco em Arma
fome (Mordida), Tniciativa Aptimorada, Magia em
: Combate, Magia Penetrante, Potencializar
Magia, Prontidio, Reflexos Ripidos, Vita-
lidade, Vontade de Ferro. ¥Entre as flores
de sua camara, o dragonete recebe um bd-
nus de +8 em Fsconder-se.

Imunidades (Ext): imune a sono
¢ paralisia. Pode set ferido apenas com
magias de cura, € pode ahsorver qualquer
outro tipo de dano, recebendo os PVs
que deveria perder. O dragonete é imu-

ne as magias Cura Completa e Cura Com-
pleta en Massa,

Telepatia (Sob): Tandan pode

se comunicar por telepatia com criatu-

ras que falem os idiomas Comum e Sil-
vestre a até 18m.

Sopro (Sob): exige da vitima um teste de Fortitude
com CI) 24 ou sofre dano inicial de Some por 1 minuto e




dano secundario de Some por mais 1d3 dias.

Magias Arcanas por Dia: 6 truques, 7 magias de 1° nivel, 6
magias de 2° nfvel, 3 magias de 3° nivel. (CD 12 + nivel da magia).

Magias Arcanas Conhecidas: Truques: Brifha, T -er Magias,
Maos Mdgicas, Pasmar, Raio de Gelo, Romper Morto-17iva, Som Tan-
tasmay 1° Nivel: Atague Certeiro, Esendo Arcano, Invocar Criaturas 1,
Misseis Mdgieos; 2° Nivel: Invisibilidade, Tnvocar Criaturas 117 3° Ni-
vel: Deslocamento. i

Tandan ndo é um “Guardiio” 14 muito dedicado — esta mais
interessado em brincar e divertir-se que em testar aventureiros. Ele
primeiro tenta langar Deshcamento sobre si mesmo, sem sair do
escondetijo. Se conseguir, ataca de surpresa com seu sopro, tentan-
do atingir quantos adversarios puder, ¢ entdo comega um jogo de
gato ¢ rato com mordidas e Misseis Mdgicos. Também usard suas
magias de Invocar Criaturas para conjurar texugos celestiais (nota:
estes texugos nao sao habitantes da masmorra e, portanto, nio
partilham de suas imunidades e fraquezas; atacd-los nio viola as
Obrigagoes e Restricdes da masmotra).

- Quando um combate comega, o enxame de fadinhas imedia-
tamente se afasta, sumindo na rodada seguinte, Qualquer ataque
realizado contra o dragonete ainda na primeira rodada de combate
tem uma chance (50% para ataques comuns, 100% para efeitos de
irea) de matar algumas delas, violando as Obrigacdes e Restricdes.

Se perder metade de seus PVs, Tandan simplesmente se zanga
¢ foge. O portal de Viagem Planar se ativa e os aventuteiros podem
seguir, recebendo a Premiagio Sugerida. Para conquistar a Premiacio
Completa, os herdis devem tentar “vencer” o dragonete sem
machucé-lo. Isso pode set feito através de magias adequadas (como
Enfeiticar Monstros e Imobilizar Monstros), testes de Diplomacia ou
Blefar (a atitude inicial do dragonete ¢ Hostil, ainda que ele esteja
tentando se divertir...) ou, ainda, pelo poder de Fagnar dos bar-
dos: um teste de Atuacdo, resistido contra um teste de Vontade
do dragenete, pode fazer com que ele aplauda e desista de lutar.

Apds “derrotar” o dragonete sem feri-lo, o circulo magico é
ativado. Os herdis podem passar por ele ¢, se nio feriram mais
ninguém nesta masmorra, receber a Premiacio Completa para se-
guir em frente.

Parte 5

O Desafio

de Hyninn
ND médio da masmorra; 16
Premiacio Sugerida: 14.000 XP

Premiacdo Completa: 21.000 XP

O desafio arquitetado por Hyninn poede parecer apenas “con-
vencional”. Mas, como qualquer outra coisa Hgada 20 Deus da
Trapaga, quase nada aqui € o que patece.

Chegando através do portal, os aventureiros logo constatam
que o lugar tem o aspecto de uma masmorra “comum”, como

tantas outras em que jd estiveram: paredes feitas com grandes
blocos de pedra cinzenta, portas de madeira escura, algemas e
correntes pendendo das patedes, montes de entulho... lembra
muito o calabouco de um grande castelo, pronto para receber pri-
sioneiros, esconder passagens secretas ou proteger [esouros.

O frescor da noite chega através de pequenas janelas com grades,
perto do teto. Nas paredes hi tochas encantadas com Chama Conti-
#pa, mas muito distantes entre si, criando sombras petfeitas para
que um ladrdo ou assassino consiga se esconder. O piso solido de
pedra também permite mover-se em siléncio sem dificuldade. Como
resultado, qualquer teste de Esconder-se e Furtividade feito nesta
masmorra recebe um bonus de circunstancia de +2.

De todas, esta ¢ uma das masmorras menos povoadas de
adversarios. Esta é a boa noticia. A m4 noticia: seus corredores e
aposentos contém grande quantidade de armadilhas, uma mais
perigosa que a outra. A presenga de um ladrio atento pode ser
vital para a sobrevivéncia do grupo neste desafio,

Obrigagdes e Restrigdes: Hyninn nio é um deus exigente
quanto a normas de comportamento — afinal, trapaceiros nio
seguem regras! Mesmo assim, existe uma norma simples que
alguns aventureiros podem achar dificil obedecer: durante sua per-
manéncia na masmotra, cada membro do grupo deve realizar pelo
menos um teste bem-sucedido de uma destas pericias: Abrir Fe-
chaduras, Blefar, Esconder-se, Escalar, Furtividade, Prestidigita-
¢do ou Opetar Mecanismo. '

Um teste de Reflexos bem-sucedido para evitar uma armadi-
Iha também conta como um sucesso. Apenas testes com CD 20
ou mais sio validos, e nio é permitido escolher 10 ou 20. Testes
desnecessdtios nio valem (por exemplo, Esconder-se quando nio
ha nenhum inimigo por perto pata ver). O Mestre decidiri quan-
do um teste pode ou deve ser feito.

Encontros Aleatérios

Os habitantes da masmorra sdo criaturas furtivas, traicoeiras,
que em geral preferem ficar de tocaia em vez de cacar pelos corredo-
res. Hstituas podem ser golens ou girgulas. Objetos comuns
podem ser mimicos. Em geral apenas os terriveis tigres-de-Hyninn
perambulam, silenciosos e invisiveis, em busca de presas.

Role 1d6 apenas uma vez por hora: um resultado 1 indica que
um encontro acontece. Role 1d100 na seguinte tabela:

01-15) 1d4 mimicos (20 DVs).

16-25) 1 golem de pedra (22 DVs).
26-40) 1d4 golens de pedra (24 DVs).
41-60) 1d4+2 gargulas (12 DVs),
61-90) 1 phasm (20 DVs).

91-00) 1d4 tigres-de-Hyninn (15 DVs).

Caso os aventureiros nio estejam em movimento (ou seja, se
ndo estdo passando por algum ponto onde uma criatura pode
estar escondida), some 25 ao resultado de 1d100 — para eliminar
a possibilidade de mimicos e aumentar as chances de encontro




com tigres. O tigre-de-Hyninn ¢ descrito a seguir,
Armadilhas sio muito mais numerosas que ctiaturas. Ao ro-
lar 1d100 na Tabela 4-10: Contetdo das Salas (Lizro do Mestre),

acrescente 30 ao resultado, aumentando assim a chance de ocot-
réncia de armadilhas. O resultado maximo continua a ser 100,

Nova Criatura

Tigre-de-Hyninn

O dgre-de-Hyninn é uma fera sobrenatural, acredira-se, resul-
tante de experimentos realizados hi séculos por magos muito po-
derosos, por ordem do Deus da Trapaca. Eles se espalharam por
toda Lamnor, onde sio temidos até mesmo pelos goblindides.

Na verdade, a fera ¢ chamada de “tigre” apenas por seu rugido
— sua verdadeira aparéncia é desconhecida, uma vez que o animal
parece sempre desfocado, indefinido, impossivel de enxergar com
clareza. Nenhuma forma especial de visido parece funcionar, Mes-
mo depois de morto (nas rarissimas ocasides em que isso ocorre)

sua figura parece um simples borrao escuro. .

A configuracio anatdmica do animal parece variar — talve
porque os relatos que descrevem sua forma sejam conflitantes, ou
talvez porque seja realmente capaz de mudat de forma. Ele pode
ter de uma a trés cabecas, quatro a seis patas, e 1d6-2 estruturas de
ataque semelhantes a tentdculos.

Atacar o tigre-de-Hyninn exige sempre grande habilidade, con-
siderando sua camuflagem natural. Mesmo as magias ou ataques
que acertam automaticamente (como Mssil Megic) tem 30% de
chance de erra-lo. Pela impossibilidade de prender o bicho em
armadilhas, acredita-se que o tigre tenha habilidade similar 4 magia
de Teletransporte.

Tigre-de-Hyninn: ND 5; hesta mdgica (Grande); CN; DVs
6d10+18 (68 PVs); Inic +2; Desloc, 12m; CA 16 {(~1 tamanho, +2
Des, +5 natural); Ataques: corpo a corpo: 2 garras +10 (dano
1d6+4 cada), mordida +8 (dano 1d8+4); Hspaco: 3m; Alcance:
3m; Ataques Especiais: Membtos Extras; Qualidades Especiais:
Borrdo, Habilidades Semelhantes a Magia, Visio no Escuro 18m,




Visdo na Penumbra; Fort +8, Ref +8, Von +3; For 18, Des 15
Cons 16, Int 7, Sab 12, Car 8; Pericias: Hscalar +7, Esconder-se
+10, Furtividade +10, Observar +6, Ouvir +6; Talentos: Ata-
7-9DVs (Gran-

ques Multiplos, Esquiva, Prontidio; Progressio:
de), 10-18 DVs (Enorme),

Borrdo (Sob): tigres-de-Hyninn sio naturalmente desfoca-
dos, envoltos em um efeito de distorcio que permanece ativo
mesmo depois que morrem. Da mesma forma que a magia Nu-
blar, este efeito concede meia camuflagem (20% de chance de fa-
tha). Iero Invisive/ ndo anula este efeito, mas isio da 1 erdade sim.

Membros Extras (Ext): como uma criatura do caos, a forma
do tigre-de-Hyninn € variavel. Ele pode possuir membros extras,
ou até cabegas extras. Cada tigre possui 1d4 tenticulos (ataque +8,
dano 1d6+2), 1d4+1 pares de patas (tornando-o imune a 4rea
Eseorregadia ¢ oferecendo +2 em Hquilibrio e Hscalar) e 1d4 cabecas
(ataques de mordida extras, mesmo bonus de ataque e dano, +2
em Observar € Ouvir). Um tigre-de-Hyninn que tenha todos os
membros extras na quantidade mdxima possui ND 6,

Pericias: o tigre-de-Hyninn tem um bénus racial de +4 em
Esconder-se (considerando que se consiga dibCfﬁi’ﬂlf sua locah7a-
¢do através de Nublar) e Furtividade.

- Piscar (SM): existe uma chance de 60% de que o tigre-de-
Hyninn possua esta habilidade, ativa o tempo todo.

Teletransporte (SM): existe uma chance de 40% de que o
tigre-de-Hyninn possua esta habilidade, utilizavel até trés vezes
por dia.

Os Trapaceiros

A masmorra é dominada por monstros particularmente trai-
coeiros: sdo os doppelgangers, ou duplos, como sio conhecidos
em Arton. Eles ndo estio na tabela de BEncontros Aleatorios,
potque nunca aparecem por acaso. Criados por Hyninn logo apos
sua ascensao ao Pantedo, estes seres existem apenas para enganar,
trapacear... e matar.

Existem 1d4+2 duplos na masmorra. Eles sio parandicos,
ndo trabalham em equipe (scria burrice confiar em alguém como
eles!). Na verdade, quando nio ha visitantes, estio o rempo todo
tentando enganar e emboscar uns aos outros. O “torneio de es-
perteza” acontece hi séculos, desde que a masmorra foi criada.
comum que um duplo consiga emboscar e matar outro — e quan-
do isso acontece, Hyninn substitui ou ressuscita o perdedor para
que a diversio continue. Quando hi invasores na masmorta (como
agora), os metamorfos preferem demonstrar sua superioridade
contra eles.

Os duplos sio insanos, mas também inteligentes demais para
confrontar os herdis diretamente. Eles aguardam boas oportuni-
dades, em geral escondidos (sio ladinos de nivel elevado, com
altissimas graduacoes em Fsconder-se e Furtividade), usando seu
Ataque Furtivo e entdo fugindo para voltar a atacar mais tarde.

* Outra titica empregada pelos duplos € usar sua habilidade de
Detectar Pensamentos para descobrir em quem os aventureiros
confiam, ou alguém que eles nio tenham razdes para atacar — e

entao assumir esse disfarce. Por exemplo, se hd um clérigo de
Glétienn no grupo, a aparéncia de um elfo poderia garantir sua
seguranca. Contudo, uma vez que os aventureiros estario extre-
mamente desconfiados e esperando por algum truque do tpo, o
duplo 56 tentara esta estratégia se tiver certeza de seu resultado.

Algumas armadilhas tém por finalidade separar 0s aventu-
reiros. Neste caso, o duplo vai surgir diante dos heréis fingindo
serum companheiro — de preferéncia apds encontrar e nocautear
o heroi verdadeiro. (No entanto, para o Mestre, esta é uma situ-
acdo muito dificil de conduzir sem despertar suspeitas entre os
jogadores.)

Se achar conveniente, um duplo pode contar toda a verdade
aos personagens jogadores, ¢ entio aliar-se a eles contra scus “ir-
miéos”. Em troca, pode atuar como guia e conduzi-los pela mas-
morra. Mas... ndo serd tudo apenas outro truque para engana-los,

¢ assim cair nas gracas do Deus da Trapaca? Quem sabe...?

Duplo (Doppelganger): ND 21; humandide monstruoso
(metamorfo—Médio), ladino 18; CN; DVs 4d8+18d6+22, PVs 103
Inic. +5; Desloc. 9m; CA 15 (+1 Des, +4 natural); COrPO-a-Corpo:
+18 pancada (dano 1d6+1 dee. 19-20, x2); Bspaco 1,5m; Alcance
1,5m; Ataques Especiais: Ataque Furtivo (+9d6); Qualidades Es-
peciais: Encontrar Armadilhas, Evitar Armadilhas (+6), Esquiva
Sobrenatural Aptimorada, Detectar Pensamentos, Alterar-se, Imu-
nidades, Fvasio Aprimorada; Fore +11, Ref +17, Von +12: For 12
(+1), Des 14 (+2), Cons 12 (+1), Int 13 (+1), Sab 14 (+2), Car 13
(+1); Pericias: Arte da Fuga +20, Atuagio +22, Blefar +32, Disfar-
ces +35, Bsconder-se +22, Furtividade +20, Observar +24, Ouvir

+22, Sentit Motivagio +24; Talentos: Acuidade com Arma, Ata-

que Atordoante, Ataque Desarmado Aprimorado, Desviar Obje-
tos, Esquiva, Foco em Pericia (Disfarce), Iniciativa Aprimorada, Pron-
tiddo, Sucesso Decisivo Aprimorado (Pancada).

Detectar Pensamentos (Sob): como a magia de mesmo nome
conjurada por um feiticeiro de 18° nivel, continuamente ativa.

Alterar-se (Sob): pode assumir a forma de qualquer
humandide Pequeno ou Médio, como a magia A/erar-se lancada
por um feiticeiro de 18° nivel, mas por tempo indeterminado.
Recebe +10 de bénus de circunstincia em Disfarces quando a
habilidade esta ativada.

Imunidades (Ext): imune a efeitos de Sono ¢ Encantamento.

Esquiva Sobrenatural (Ext): os duplos mantém seus bo-
nus de Destreza mesmo quando estio surpresos, ndo podem ser
flanqueados e recebem um bonus de +3 em seus testes de Refle-
x0s contra armadilhas.

Habilidades Especiais (Ext): os duplos possuem as sc-
guintes habilidades especiais de ladinos: Evasio Aptimorada,

‘Mestre de Pericias (Disfarces, Blefar, Sentir Motivagio e Atuacdo) e

Oportunismo (todas descritas no Livro do Jogador).

1) Armadilhas

Muitos aposentos tém armadilhas aleatérias (de acordo com
uma rolagem de 1d100 na Tabela 4-10 do Livro do Meitre), mas os
pontos marcados com 1 certamente tém armadilhas.




Todas as armadilhas tém ND 4 ou mais, e todas tém CD
média 27 para serem encontradas e desativadas. O Mestre pode
empregar as armadilhas contidas no Livre do Mestre e também usar
as novas armadilhas descritas a seguir:

Solo em Chamas (IND 8): o chio deste aposento é coberto
com uma grade metdlica; logo abaixo ha grande quantidade de
6leo inflamavel. Quando a armadilha é ativada, uma faisca cai no
oleo, incendiando o aposento ¢ causando 10d6 pontos de dano a
todos que estejam em seu interior (ou metade, em caso de sucesso
em um teste de Reflexos, CD 28).

Teletransporte: esta armadilha nio provoca dano verdadeiro,
serve apenas para confundir os aventureiros. Quando todos che-
gam a0 centro do aposento, o chio parece explodir e todos caem
em uma profunda escuriddo, enguanto sio teletransportados para
outro aposento em outro lugar (4 escolha do Mestre). Um teste de
Reflexos (CD 28) permite escapar do efeito — o que na verdade
piora as coisas, pois o grupo serd separado.

2) A Gargula Suspeita .

No centro deste imponente aposento hd uma fonte, decorada
com uma estitua demonifaca. F uma estatua normal, inanimada,
mas especialmente preparada para despertar a desconfianca dos
aventureiros e fazé-los desperdicar municio ou magias.

Quando examinada com 7sdo da VVerdade, Detectar Magia, De-
zectar 0 Mal e similares, a estatua parece ser realmente um monstro
disfarcado — todos estes poderes e magias revelam uma criatura
viva. Apenas um teste de Identificar Magia ou Conhecimento
(arcano), como uma elevada CD 30, revela a verdade.

Distantes da fonte, o aposento abriga algumas pegas de mobi-
lia: uma mesa, trés cadeiras (uma delas quebrada), um armario e
uma cama. H4 também uma corrente atirada no chio, e um bad ao
lado do armario.

A corrente, o armario e o bad sio objetos animados. Eles
atacam enquanto os aventureiros estio sendo cautelosos com a
estatua, ou simplesmente quando alguém chega perto.

Armario Animado: ND 6; constructo (Grande); N; DVs
15d10+30, PVs 112; Inic. +0; Desloc. 12m; CA 14 (-1 tamanho,
+5 natural); corpo-a-corpo: +15 pancada (dano 1d8+4); Espaco:
1,5m; Alcance 3m; Ataque Especial: Atropelar; Qualidades Espe-
ciais: Constructo, Dureza 5; Fort +5, Ref +5, Von +0; For 16
(+3), Des 10, Cons —, Int —, Sab 1 (=5), Car 1 (-5).

Atropelar (Ext): esse armario animado pode atropelar suas viti-
mas, causando 2d6 pontos de dano, com uma manobra de atropelar
(que ainda assim causa ataque de oportunidade). Oponentes que nio
tenham feito o ataque de oportunidade que tem direito podem fazer
um teste de Reflexos (CID 24) para evitar o dano.

Bat Animado: ND 6; constructo (Médio); N; DVs 10d10+20,
PVs 75; Inic. +0; Desloc. 9m; CA 14 (+4 natural); corpo-a-corpo:
+8 pancada (dano 1d6+1); Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Quali-
dades Especiais: Constructo, Dureza 5; Fort +3, Ret +3, Von -2;
For 12 (+1), Des 10, Cons —, Int—, Sab 1 (=5), Car 1 (=5).

Corrente Animada: ND 4; constructo (Pequeno); DVs
4d10410, PVs 32; Inic. +1; Desloc. 9m; CA 14 (+4 natural); cor-
po-a-corpo: +3 pancada (dano 1d4); Espace: 1,5m; Alcance: 1,5m;
Ataque Especial: Constricio (2d6); Qualidade Especial: Constructo,
Dureza 10; Fort +1, Ret +2, Von -4; For 10, Des 12 (+1), Cons —
,Int—, Sab 1 (=5), Car 1 (-5).

Constri¢io (Ext): caso obtenha sucesso em um teste de
Agarrar, a corrente animada causa cadno de Constricio de 2d6.

A corrente animada tentard enforcar sua vitima com um ata-
que de constrigio no pescogo. Depois da primeira rodada que
causa dano por constricio, a vitima sofrerd os mesmaos efeitos de
um afogamento (Lizre do Mestre).

Outros objetos animados como estes compéem a maioria da
mobilia em todos os aposentos.

3) O Tigre Primordial

Este aposento final mais parece uma grande jaula: suas pare-
des sdo revestidas com grossas barras de ferro, que parecem quei-
madas. Grades ¢ paredes também parecem ter sido cortadas, como
uma espada corta madeira. S2o marcas do Guardido preparado
por Hyninn para aventureiros que desejem vencer seu desafio,

O adversario dos herdis ¢ um tigre-de-Hyninn, um parente
artoniano da pantera deslocadora, mas com apaténcia e habilida-
des varidveis. No entanto, este é um exemplar fantastico, lendario,
muito mais poderoso que qualquer outro. Na verdade, demons-
trando uma generosidade suspeita (com certeza ele vai tirar vanta-
gem disso algum dia...), Hyninn ofereceu como teste final do
desafio o primeiro ¢ mais forte de todos os seus tgres!

Tigre Primordial: ND 11; besta magica (Enorme); CN; DVs
18d10+180, PVs 279; Inic. +8; Desloc. 12m; CA 20 (-2 tamanho,
+4 Des, +8 natural); corpo-a-corpo: +30 garras x2 (dano 1d8+10
cada garra), +28 mordida (dano 2d6+10); Espaco 3m; Alcance
3m; Ataques Lispeciais: Sopro; Qualidade Especiais: Borrio, Ha-
bilidades Similares a Magia, Membros Fxtras, Visio no Escuro
18m, Visdo na Penumbra, Regeneracdo 8, RM 19; Fort +23, Ref
+15, Von +8; For 36 (+13), Des 19 (+4), Cons 30 (+10), Int 9 (—
1), Sab 14 (+2), Car 12 (+1); Pericias: FHscalar +18, Esconder-se
+15, Furtividade +14, Observar +10, Ouvir +9; Talentos: Ata-
ques Multiplos, Esquiva, Foco em Arma (garras), Foco em Arma
(mordida), Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Prontidio.

Borrdo (Sob): o tigre-de-Hyninn € naturalmente destocado,
envolto em um efeito de distorgio que permanece ativo mesmo
depois da morte da criatura. Essa habilidade funciona como a
magia Nublar, s6 que sempre ativa. A magia [er o Invisive/ nio
anula esse efeito, [isao da 1 erdade sim.

Membros Extras (Ext): esse tigre-de-Hyninn possui um
par extra de patas (que nio da nenhum ataque, mas torna a criatura
imune a magia Area Hscorregadia e efeitos semelhantes).

Habilidades Similares a Magia: s/limite — Piscar; 3/dia —
Teletransiporte.

Sopro (Sob): este tigre-de-Hyninn é capaz de usar uma arma-




de-soproa cada 1d4 rodadas, causando 5d6 de dano 4 todos opo-
nentes em um cone 6 metros. Um teste de Reflexos (€D 31y
reduz o dano 4 metade.

Este tigre-de-Hyninn tem séculos de idade, ¢ habilidades tini-
€as que os outros membros da espécie nio possuem. Sua capaci-
dade de feletransporte pode ser utilizada até trés vezes por dia.

E agora, adivinhe: Hyninn trapaceou! A vitdria sobre este ad-
versario NAO encerra o desafio ¢ nem ativa o portal, que se encon-
tra bem no centro da jaula — apenas faz ecoar uma sonora garga-
lhada no aposento,

Na verdade, além de triunfar sobre 4 fera, os aventureiros ram-
bém devem encontrar e matar pelo menos um dos duplos. Fsta
informacio nio est4 disponivel em nenhum ponto da masmorra, a
menos que um duplo decida reveli-la — possivelmente enquanto

finge ser qualquer ou-

tra  coisa,
para tri-

!'4»);,
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far sobre seus rivais. Este fato torna 2 masmorra dificil de vencer,
EXCCLO com muita esperteza e investigacio. Exatamente como Hyninn
prefere.

Caso ndo tenham feito isso alnda, devem retornar aos corre-
dores e procurar um dos duplos. Uma vez que o tigre ¢ um dos
duplos tenham sido destruidos, a Viagem Planar ¢ ativada e leva
at€ o desafio seguinte.

Parte 6
O Desafio de Marah

ND médio da masmorra: 16
Premiacio Sugerida: 14,750 XP
Premiacio Completa: 22,000 XP

Marah é a Deusa da Paz, 2 Dama Branca, a provedora de toda a
alegria e amor. Fsta ¢, portanto, a mais inofensiva de todas as mas-
morras —e “vencé-la” dificilmente envolvers situacdes de combate.

Ap6s passar pelo portal de Viagem Planar, os aventureiros sur-
gem em meio aos corredores de um castelo bem iluminado, com
paredes brancas. Eles sio recebidos poruma chuva de péta-
las de rosas brancas, vermelhas ¢ azuis, que cai lenta e
continuamente, ao longo de toda a masmorra. Vinda
de parte alguma, uma alegre musica de bandolim
preenche o lugar. A maior parte dos aposentos é
formada por amplas salas de estar e jardins.
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As pétalas parecem inofensivas, e de fato
nao causam nenhum dano ou efeito nocivo,
No entanto, cada uma delas equivale a uma
Dissipar Magia (alvo), lancada por um mago
de 20° nivel. Cada aventureiro é atingido
por 1d8 pétalas por rodada. Portanto, apos
alguns minutos, quaisquer magias ou efei-
tos similares sobre os herdis sio dissipa-
dos, e quaisquer itens migicos expostos (ou
S€ja, que ndo estejam protegidos em mo-
chilas ou bolsas) perdem seus poderes tem-
poratiamente,

Além disso, o cenirio de paz e
tranquilidade exerce sobre os aventureiros, o tem-
po todo, o mesmo efeito da magia Aealprar Fio-
goes: ela neutraliza os efeitos de Béngio, Confirsao,
Emogio ¢ Medo, além da faria dos barbaros e a
habilidade de inspirar coragem dos bardos. Os
aventureiros também sofrem um redutor de -2
em testes de Vontade. Estas mesmas condicdes
repousantes oferecem um boaus de circunstineia de
+2 emtodos os testes de pericias baseadas em Carisma
(exceto Intimidar; esta, pelo contririo, sofre um re-
dutor de —2).

o

Obrigacdes e RestrigBes: pararecebera Premiacio
Completa, os aventureiros nio podem realizar nesta




masmorra absolutamente nenhuma forma de violéncia. Isso in-
clui qualquer tipo de ataque (ou qualquer acio que requer um teste
de ataque), mesmo sem causar dano. Manobras de desarme, imo-
bilizagdo, dano por contusio e quaisquer outras também sio con-
sideradas violentas,

Usar magias ou efeitos que exigem testes de Fortitude ou
Reflexos (exceto magias benéficas) é considerado violento, mes-
mo que essas magias ndo causem dano. Usar a pericia Intimidar a
qualquer momento também é uma forma de violéncia, No entan-
to, magias e poderes que exigem apenas testes de Vontade (Encan-
tar Pessoas, lnsdo, Sono...) ndo violam as Obrigacdes e Restricoes.

Encontros Aleatérios

A masmorra de Marah ¢ povoada principalmente de clérigos,
paladinos, bardos e outros servos da deusa, vivos ou mortos;
seres que prestaram grandes servicos ou agradaram imensamente
a4 Deusa da Paz, e foram recompensados com a estadia neste pe-
queno paraiso. Eles podem ser encontrados circulando livremente
pelos corredores ou descansando nos aposentos, usufruindoe dos
prazeres locais.

Nenhuma destas pessoas ataca os aventureiros, mas também
nio serd muito util em ajudd-los. Eles ndo patecem nem um
pouco interessados na libertagio de Valkaria: “F umu densa inpeti-
osa, sempre procirando problemas — argumentam, — Flg estd mellior
agora, em segurangd. Vamos deixd-la em pag. Desistam dessa missao. Os
prixinios desafios sao terrivels, vocés ndo sobreviverds. Deixenr o Labirinto,
ou figuem agni conosco. Nao prossigam.”

Os habitantes da masmorra ndo aceitam, de forma alguma,
ser convencidos a ajudar os aventureiros a prosseguir — eles insis-
tem que a melhor solugdo é interromper sua busca. Podem até
mesmo informar direcdes erradas, ou mentir sobre a verdadeira
natureza das proximas masmotras (que, na verdade, eles nio co-
nhecem). Caso sejam atacados, tentam fugir ou se defender, mas
nunca atacam ou realizam qualquer ato violento.

Todos os habitantes da masmorra estio sob efeito da Aura de
Paz, um dos Poderes Concedidos para clérigos desta deusa (mais
detalhes em TD20): para atacar ou realizar qualquer ato violento
contra um deles, o agressor deve antes ser bem-sucedido em um
teste de Vontade, com CD 10 + bonus de Carisma do alvo. Um
novo teste deve ser feito para cada ato hostil.

A masmorra € razoavelmente populosa, ¢ encontros com
transeutes (sempre amistosos) sio freqiientes. Role 1d6 para cada
meia hora de permanéncia. Um resultado 1 ou 2 indica que um
encontro acontece. Role 1d100 na seguinte tabela:

01-15) 1d4—1 clérigas humanas (8° nivel).
16-25) 1-2 bardos humanos (10° nivel).

26-40) 1-2 paladinos humanos (8° nivel).

41-60) 1d4 clérigas elfas ou meio-elfas (10° nivel).
61-90) 1d4—1 bardos elfos ou meio-elfos (8° nivel).
91-00) 1d4 sprites clérigas (12° nivel). '

11-15) 1d4 sprites bardos (12° nivel).

Informagdes sobre sprites artonianos constam em Tormen-
ta D20. Se vocé esti jogando sem este livro, use as estatisticas dos
sprites presentes na area 1, a seguir.

1) A Festa das Fadas

Todas estas camaras parecem preparadas para algum tipo de
grande comemoragio. Flores e fitas de cores alegres enfeitam as
janelas. O ar estd tomado por musica de bandolim e pelo cheiro de
boa comida. De fato, uma mesa luxuosa oferece a0s recém-chega-
dos comida e bebida equivalentes a um Banguete de Herdis, como
os mesmos efeitos da magia. Estes efeitos perduram mesmo sob
a chuva de pétalas de Dissipar Magia.

No entanto, o que deve chamar imediatamente 2 atencio dos
herdis sio as intimeras fadas (3d10+10 sprites) que cruzam o apo-
sento voando, Pode-se distinguir entre alguns bardos, cantando ¢
tocando seus pequenos instrumentos; outros sio feiticeiros, usan-
do magia ilusdria para criar pequenos shows de fogos de artificio; e
os demais parecem apenas ocupados preparando comida. Assim
que entram, os aventureiros sio imediatamente abordados por al-
gumas fadas e convidados a patticipar da festa— que se resume a
consumir o Baigusete de Herdir enquanto assistem ao espetdculo.

Esta “festa” ¢ na verdade uma armadilha. Enquanto estio sen-
do entretidos e distrafdos pelas fadas, os aventureiros sio seguida-
mente alvo de magias como Encantar Pessoas, langadas enquanto
ndo estdo olhando. Notar esse fato é muito dificil (Observar, CD
35; Ouvir, CD 38; Identificar Magia, CD 38), devido 4 musica e 20
esvoagar frenérico das fadas. Sob efeito das magias, eles sio persua-
didos a ficar aqui pelo menos até o fim das festividades.

No entanto, qualquer criatura que permarnega neste aposento
durante mais de uma hora {0 minimo necessitio para consumir o
Banguete de Herdis) serd vitima de uma magia Metamorfosear Outio.
Falhando em teste de Fortitude (CD 20), setd imediatamente trans-
formado em um sprite! Um novo teste deve ser feito para cada hora
de permanéncia no aposento. As fadas tentam fugir caso sejam
atacadas e nunca tomam qualquer atitude hostil contra os herdis,
mesmo que tentem ir embora: apenas ficam muito tristes com sua
partida, ou muito felizes quando um deles é transformado!

Aventureiros que tenham se tornado sprites ndo perdem sua
liberdade de escolha, nem precisam ficar na festa para sempre:
podem prosseguir na missao, se quiserem, mesmo nesta forma
mais fragil. Regras completas para sprites como personagens joga-
dores sao descritas em TD20. Se vocé nio possui esse livro, vejaa
seguir os tracos raciais dos sprites de Arton:

Tracos Raciais dos Sprites

* —4 Forga, +4 Destreza, —2 Constituicio, +2 Carisma: sprites
sa0 muito dgeis e mostram uma personalidade marcante, mas
também sio fracos e de constituicio delicada.

¢ Tamanho Middo: sendo criaturas de tamanho Middo, sprites
ganham bonus de +2 por tamanho em sua Classe de Armadura,
+2 nas jogadas de ataque ¢ +8 em testes de Esconder-se, mas pre-
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cisam usar armas menores, e sua capacidade de levantar e carregar
peso equivale a metade da carga miéxima das criaturas Médias. Sprites
que possuam um familiar padem utiliza-los como montatias.

* O deslocamento bdsico de um sprite é apenas 3m. No entan-
to, sprites podem voar a uma velocidade de 20m (boa).

* Idiomas Bésicos: Silvestre ¢ Comum. Idiomas Adicionais:
Elfico, Halfling, Dracénico, Goblin, Celestial, Auran. Além disso,
sprites podem livtemente Fadar com Animais como uma habilidade
similar 2 magia, sem limite de utilizacdes ou duracio. Veja a descri-
cao da magia no Livre do Jogador.

* +2 de bénus racial em testes de resisténcia contra ilusces,
pois sprites estao familiarizados com esse tipo de magia.

* Sprites com Carisma 10 ou mais podem lancar as magias de
nivel 0 (truques) Globos de Luz, Som Fantasma e Prestidigitagio, todas
apenas uma vez por dia. S2o magias arcanas, logo o sprite estd
sujeito a chance de falhas por usar armadura. Trate os sprites como
lancadores de magia de nivel 1 para todos os efeitos que depen-
dem de nivel (alcance nas trés magias, e duracio para Som Fantas-

d). Veja a descricdo das magias. Nota: esta habilidade ¢ idéntica 2
magia racial dos gnomos, desctita no Livro do Jagador.

* Classe Favorecida: Feiticeiro. A classe feiticeiro de um sprite
multiclasse € desconsiderada para determinar as penalidades de
XP devido as multiplas classes. Sprites acabam desenvolvendo os
poderes de um feiticeiro por sua propria natureza magica.

Sprite Bardo 12: ND 12; fada (Middo); NB; DVs 12d6, PVs
42; Tnic. +6; Desloc. 3m, v60 20m (boa); CA 22 (+2 tamanho, +2
Des, +3 Awmutleto de Armadura Natural, +2 Anel de Protecdo, +3
Bragadeiras da Armadnra); corpo-a-corpo: +11/46, a distancia: +13/
+8; Espaco 75¢m; Alcance Om; Ataques Fspeciais: Magias; Quali-
dade Hspeciais: Magias, Musica de Bardo, Falar com Animais; Fort
+7,Ref +15, Von +12 (+14 contra ilusdes); For 10, Des 15 (+2),
Cons 10, Int 13 (+1), Sab 9 (1), Car 18 (+4); Pericias: Arte da
Fuga +14, Atuaciio +21, Blefar +16, Conhecimento (natureza)
+8, Conhecimento (Religido) +7, Diplomacia +14, Esconder-se
+22, Furtividade +12, Identificar Magia +7, Ouvir +9, Prestidigi-
tacao +14, Sentir Motivagao +9; Talentos: Esquiva, Foco em Pe-
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ricia: Atuagio, Foco em Pericia: Blefar, Iniciativa Aprimorada, Re-
flexos Rapidos, Vontade de Perro.

Magias de Bardo por dia: 3 truques, 4 magias de 1° nivel, 4
magias de 27 nivel, 4 magias de 3° nivel, 2 magias de 4° nivel (CD
14 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Desectar Magia, Globos de Lz,
Maos Mdgicas, Prestidigitagao, Resisténcia, Som Fantasma, 1° nivel:
Enfeiticar Pessoas, Hiprotismo, Imagen Silenciosa, Protecdo conira o
Mk 2° nivel: Cativar, Imobilizar Pessoas, Nublar, Reflexos; 3° nivel:
Confisio, Emogdo, Enfeiticar Monstros, 1 elocidade; 4° nivel: Inobili-
zar Monstros, Lendas e Histgrias, Padran Prismtico.

O bardo sprite ainda pode lancar Globos de iz, Som Fantasia
¢ Prestidigitagdo, uma vez por dia cada, além das magias que pode
lancar como bardo.

Equipamento: Awmuleto de Armadura Natural +3, Anel de Escn-
do Mental, Anel de Profecdo +2, Bragadeiras da Armadura +3, Harpa do
Encantamento (mitida), Manto da Resisténcia +3, Varinha de Imobilizar
Pessoas (20 cargas), Varinha de Sugestio (20 cargas).

‘Sprite Feiticeiro: ND 12; fada (Mitudo); NB; DVs 12d4, PVs
30; Inic. +5; Desloc. 3m, voo 20m (boa); CA 21 (+2 tamanho, +1
Des, +2 Anuuleto de Armadura Natral, +2 Anel de Protegio, +4 Bragacei-
ras de Apiadira); corpo-a-corpo: +7/+2, A distancia: +9/+4; Hs paco
75crm; Aleance Omy; Ataques Especiais: Magias; Qualidade Especiais:
Magias, Falar com Animais; Fort +7, Ref +8, Von +13; For 8 (1),
Des 13 (+1), Cons 11, Int 14 (+2), Sab 10, Car 19 (+4); Pericias:
Blefar +8, Concentracio +14, Conhecimento (arcano) +12, Diplo-
macia +10, Esconder-se +12, Furtividade+4, Identificar Magias +17,
Observar +3, Ouvir +4; Talentos: Esquiva, Iniciativa Aptimorada,
Magia Silenciosa, Magias em Combate, Prontidao, Vontade de Ferro,

Magias Arcanas por dia: 0 truques, 7 magias de 1° nivel, 7
magias de 2° nivel, 7 magias de 3° nivel, 7 magias de 4° nivel, 5
magias de 5° nivel, 3 magias de 6° nivel. (CD 14 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Brilbo, Consertar, Deteciar Ma-
gia, Globos de Lz, Ler Magias, Maos Magicas, Pasnsar, Prestidigitagio,
Resisténcia, 1° nivel: Area Escorregadia, Enfettizar Pessoas, Teque Cro-
wmedtico, Reduzir, Resisténcia aos Elementos; 2° nivel: Imagem Menor,
Invisibilidade, Nublar, Padrio Hipndtico, Reflexcas; 3° nivel: Dissipar
Magia, Imobilizar Pessoas, Piscar, Sugestdo; 4° nivel: Confuséno,
Metamorfosear Outro, Pequeno Globo de Invulnerabilidade, 5° nivel:
Dopinar Pessoas, Teletransporte, 6° nivel: Atague VVisual,

O feiticeiro sprite ainda pode lancar Globos de Luz, Som Fantas-
ma e Prestidigitagdo, uma vez por dia cada, além das magias que
pode lancar como feiticeiro.

Equipamento: Amuleto de Armadira Natural +2, Anel da Fva-

sdo, Anel de Protecio +2, Bragadeivas da Armadura +4, Manto da Resis-
tencia +3.

2) O Lago das Elfas

Hsta vasta cimara ¢ inteiramente ocupada por um jardim flo-
rido, com grandes drvores, e tendo em seu centro uma lagoa. A
camara ¢ habitada por numerosos pequenos animais, como pas-
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saros, coclhos e esquilos. Eles nao reagem com medo 4 chegada
dos aventureiros, e alguns chegam a se aproximar, curiosos. Sio
todos inofensivos; matar ou mesmo agredir qualquer destes ani-
mais viola as Obrigactes e Restricoes da masmorra,

Caso os aventurciros se aproximem do lago, podem notar com
um teste de Observar (CD 16) que hd alguém em seu interior. As
dguas cristalinas abrigam uma jovem elfa-do-mar, de cabelos escu-
ros, olhos cor-de-mel, pele azul-perclada ¢ beleza estonteante. Fla
se ergue fora d’agua assim que € notada. Nio usa roupas, exceto por
um xale delicado amarrado 4 cintura— mas as pétalas de rosa ficam
coladas a pele molhada, ocultando parcialmente sua nudez.

A elfa anuncia seu nome — Nandira — e pede a0s aventurei-
ros que fiquem ¢ descansem por um momento. Ela nio estd
armada ¢ parcce inofensiva, mas um teste bem-sucedido de Co-
nhecimento (natureza, CD 20) revelara que faltam a ela certos de-
talhes anatomicos dos elfos-do-mar. Ela é, na verdade, uma driade.

Nandira e suas trés irmis — Nandara e Nandorz, atualmente
sob Invisibilidade ¢ escondidas em meio 4 vegetagio — receberam
de Marah uma missdo especial: convencer quaisquer visitantes a
permancer aqui pela eternidade, evitando assim que tenham um
destino hortivel nas proximas masmorras.

As trés sdo criaturas genuinamente bondosas, preocupadas
com o bem-estar de seus convidados. Nandira tentard, primeiro,
usar Diplomacia ¢ Blefar para convecer os heréis, Se falhar, usata
sua habilidade de Eafeifizar Pessoas, enquanto suas irmis lancam
Sugestio (esta magia nio requer que o conjuradot seja observado).
Se nada disso surtir efeito, todas usardo magias como Imo%li:gar
Pessoas e Constrigao. B caso nem isso seja suficiente para deté-los, as
driades apenas aceitam sua partida resignadas.

Caso os aventureiros reajam com violéncia, as trés tentam fu-
gir. Elas ndo guardam nenhum tipo de tesouro.

Nandira, Nandara e Nandora: driades feiticeiras 6, ND 6;
fada (Médio); CB; DVs 2d6+5d4+8, PVs 27; Inic. +1; Desloc.
6m; CA 16 (+1 Des, +3 Amnbeto de Arpadura Natural, +2 Anel de
Protepioy; corpo-a-corpo: +4 ;2 distincia +5; Espaco 1,5m; Alcan-
ce 1,5m; Ataques Hspeciais: Habilidades similares 2 Magia, Magi-
as; Qualidade HEspeciais: Simbiose; Fort +3, Ref +6, Von +14;
For 10, Des 13 (+1), Cons 12 (+1), Int 18 (+4), Sab 19 (+4), Car
21 (+5); Pericias: Arte da Fuga +6, Atuacio +7, Blefar +11,
Concentracio +12, Conhecimento (natureza) +7, Diplomacia +12,
Esconder-se +6, Furtividade +6, Identificar Magias +15, Obser-
var +14, Ouvir -£14, Procurar +6, Sentir Motivacio +10, Sobrevi-
vencia +Y9; Talentos: Esquiva, Foco em Pericia: Diplomacia, Ma-
gia Silenciosa, Prontidio, Vontade de Ferro,

Magias Arcanas por dia: 6 truques, § magias de 1° nivel, 6
magias de 2° nivel, 4 magias de 3° nivel, (CD 15 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Bri/h, Detectar Magia, Globos de
Lz, Laz, Prestidigitagio, Resisténcia, Som Fantasma, 3 1° nivel: Enfei-
tigar Pessoas, Hipnotismo, Imagem Silenciosa, Leque Cromdtico, 2° nivel:
Tisibilidade, Padrao Hipndtico, 3° nivel: Imobiligar Pessoas,

Habilidades similares a Magia: as mesmas descritas no Ls-
vio dos Monstros, mas com CD 19 para resistir a Eufeiticar Pessoas.




Equipamento (total): Amuleto de Armadira Natural +3, Anel
de Protecio +2, Varinha de Constrigan (35 cargas), Varinba de Sugestio
(30 cargas).

3) Guerreiros Celestiais

FEstas camaras diferem ligeiramente do resto da masmorra,
pois silo as Unicas que apresentam criaturas de aspecto agressivo e
portando armas. Cada aposento é ocupado por 1d4+4 estituas
de marmore, muito belas, de tamanho natural. Elas representam
homens e mulheres com pequenos tracos nio-humanos, geral-
mente encontrados em criaturas de outros planos, como olhos
amendoados, orelhas felinas, ou chifres espiralados. Um teste de
Conhecimento (os planos) com CD 15 permite descobrir que sio
aasimares (Livro dos Monstros, -
pagina 175), bastante comuns
no Reino de Marah. Todos
usam armas e armaduras, lem-
brando guerreiros santos — =
muito provavelmente repre- -
sentam paladinos da deusa.

Assim que qualquer criata-
12 ENTra NO APOSENto, a3 eStatu-
as ganham vida. Sem dizer
nada, as criaturas atacam os
aventureiros.

Estatuas Vivas: ND 4;
construto (Médio); N; DVs
4d10+10, PVs 32; Inic, +1;
Desloc. 9m; CA 17 (+1 Des, +6
natural); corpo-a-corpo:, +5
pancada (dano 1d8+35); Espaco
1,5m; Alcance 1,5m; Qualidade
Especiais: Construto, Dureza ; .
Fort +1; Ref +2, Won +1; For -~
20 (+5), Des 12 (+1), Cons —, _ -
Int — Sab 10, Car 12 (+1). ShE

Dureza (ext): as estituas -,
vivas ainda sio objetos e as I
mesmas regras para dano em |
objetos sdo utilizadas. Estas *
estatuas possuem Dureza 9.

Os aventurciros parecem
estar em perigo, mas ndo é bem
assim. Todas as estatuas sio b
ilusérias, fruto de uma magia '
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Tmagem Programada (como se
lancada por um feiticeiro de 20°
nivel). Testes de Vontade para
desacreditar na ilusdo sio per-
mitidos assim que um aven-
tureiro ataca ou € atacado (lem-
brande que todos nesta mas-
morra sofrem um redutor de

0.

—2 em seus testes de Vontade). Um combate contra as estétuas
nio resultard em nenhum dano real — este € apenas um teste para

verificar se 0s aventureiros empregam violéncia. Atacar as estituas
viola as Obrigacdes e RestricGes da masmorra,

4) A Tentacdo da Paz

Hsta cimara abriga o teste final do Desafio de Marah. Embora
nido envolva combate ou perigo de nenhuma espécie, pode ser
para alguns aventureiros o obstaculo mais dificil de superar.

Quando atingem esta cimara, os herdis se defrontam com
uma cena terrivelmente familiar: um jardim de rosas, com virias
colunas de marmore. Correntes prateadas atravessam a cimara,
tilintando sob uma brisa suave. F em uma das colunas, acorrentada
2 € amordacada, estd Valkaria.

- BExatamente como aparecia no
-4 quadro visto na Antecimara do

% Desafio. Ela olha aflita para os
- hetdis recém-chegados, implo-
... rando ajuda com os olhos. Bem
-+ a0 lado estd o portal de T7qgern
Planar, ainda inativo.

A cena nio é umailusio, Um
" . dificil teste de Conhecimento
_ (religizo, CD 30) ou Observar
~d (CD 32 permite notar peque-

- nas diferencas entte a prisionei-
_' ra e a figura real de Valkaria, na
. forma como aparecia na pintura
"0 e também em sua célebre estd-
" tua, Quem quer que seja, aquela
ndo € a verdadeira deusa cativa.

Aventureiros experientes
: vio, € claro, suspeitar de alguma
cilada. Desnecessario, pois nio
existe aqui nenhuma atmadilha
ou criatura escondida. Nada
acontece até que as correntes se-
jam quebradas (Duteza 8, 5 PVs;
ou Quebrar, CD 24) ¢ a prisio-
neira libertada.

— Nao son Valkaria— ela
confessa, assim que se vé livre
da mordaca. — Son Prislanya,
. ; a Guardid desta masmorra. I es-

tor agui para Lmpedir que vocés
prossigan.

Prislanya: ninfa, ND 9; fada

(Médio); L.LB; DVs 9d6+9, PVs

40; Inic. +1; Desloc. 6m, nata-

o cao 6m; CA 11 (+1 Des); cor-

po-a-corpo: +3, a distincia: +5;

Espaco 1,5mx1,5m; Alcance

1,5m; Ataques Especiais: Bele-




za Cegante, Beleza Celestial; Qualidade Especiais: Habilidades Si-
milares a Magia, Garantir Desejos; Fort +6, Ref +7, Von +13; For
8 (=1), Des 12 (+1), Cons 12 (+1), Int 19 (+4), Sab 20 (+5), Car 23
(+06); Pericias: Concentracio +10, Diplomacia +14, Arte da Fuga
+10, Adestrar Animais +10, Cura +14, Escondet-se +1 1, Ouvir
+14, Furtividade +11, Sentir Motivacio +14, Observar +1 4, Na-
tacao +7; Talentos: Foco em Pericia: Diplomacia, Grande
Fordrude, Prontidio, Vontade de Ferro,

Habilidades Similares a Magia: Prislanya pode conjurar
Porta Dimensional trés vezes ao dia, ¢ pode conjurar magias divinas
como uma druida de 7° nivel (CD 14 + nfvel da magia).

Magias preparadas: Truques: Curar Ferimentos Mirnizos, De-
teclar Magia, Guia, 1uz, Resisténcia, Virtude; 1° nivel: Bom Fruto,
Cativar Animals, Constrigio, Curar Ferimentos Leves, Foggo das Fiadas; 2°
aivel: Enfeiticar Pessoas ou Animais, Falar com Animais, Mensageiro
Animal, Suportar Flementos; 3° nivel: Ampliar Plantas, Neutralizar
Venenos, Remover Doengar, 4° nivel: Exctinguir Fago.

Beleza Cegante (Sob) e Beleza Celestial (Sob): estas habi-
lidades funcionam como desctitas no I _jwro dos Monstros, mas com
CD 20 pata resistir. Durante este encontro, a ninfa mantém ambas
desativadas.

Garantir Desejo (SM): Prislanya pode garantir um Desejo
para cada aventureiro que concorde em desistir do salvamento d
Valkaria. Veja adiante.

Apesar de sua chocante declaracio inicial (que talvez possa le-
var aventureiros impulsivos a ataci-la), a donzela niio tem nenhu-
ma intengio de ferir os herdis. Ela é na verdade uma ninfa, nativa
do Reino de Marah. Recebeu de sua mestra uma missio impor-
tante, mas também triste: convencer os aventureiros a desistir de
salvar Valkaria.

Minha densa teme por vocés — diz a ninfa, sincera e emocio-
nada. — Elu sabe que suas chances sio peguenas, o perigo adiante ¢
wenso. I alkaria é prisioneira, mas receben wum castigo piedoso. ila estd
segura. Sua antbigao nio podera colocd-la em perigo novamente. Se rewl-
wiente a amant, deixem-na em paz! Por favor!

“Se desistiven da busca ¢ deixcarem este inbirinio agora, minha densa
estd disposta a recompensi-los. Ela vai conceder a cada mm de vocés um
desejo. Peco que aceitens sua generosidade.”

Prislanya ndo estd mentindo. Ela tecebeu de Marah a capacida-
de de conceder um Deseio para cada aventureiro aqui presente. Fsse
Desgjo pode ser feito agora mesmo e fanciona de forma normal,
tespeitando os limites da magia, e normalmente nio ser corrom-
pido de forma alguma. No entanto, personagens que decidam
aceitd-lo ndo poderdo continuat na busca: ao usar o portal, ndo
serao transportados para o desafio seguinte, e sim para o exterior
da estitua de Valkaria, onde comegaram. E niio poderio retomar a
missdo, pois a mesma Ldgrima de Valkariz nio funcionard para
trazé-los a Antecimara outra vez (uma outra Idgrina, entretanto,
podera fazé-lo). Prislanya trata de esclarecer todos esses fatos.

Os personagens jogadores devem decidir. T possivel que
estejam muito cansados, feridos, com baixas — ¢ entio aceitem
os argumentos da ninfa, chegando 4 conclusio de que os desafi-

#

os sdo realmente dificeis demais, Um Desejo ¢ uma recompensa
infima se comparada ao que devem conquistar por libertar
Valkaria, mas muito gencrosa_lexrand() em cofnta o que enfrenta-
ram até aqui.

Se um clérigo ou paladino de Valkaria aceita desistir da missao
em troca de um Degsea, ele perde imediatamente todas as suas
magias ¢ habilidades de classe, até que faca uma Peniténcia,

Caso os Libertadores recusem a oferta e insistam na busca, a
ninfa chora. A chuva de pétalas cessa (tornando possivel outra vex
receber efeitos de magias) € o circulo mistico brilha, O portal estd
proato para que sigam até o proximo desafio.

Parte 7
O Desafio de Tenebra

ND médio da masmorra: 17
Premiacio Sugerida: 14.500 XP
Premiacdo Completa: 22.000 XP

Tenebra, a Mae Noite, Deusa das Trevas ¢ senhora dos mor-
tos-vivos, ¢ a patrona deste desafio,

O cheiro de cemitério e o som de agua gotejando recebem os
aventuteiros assim que eles chegam pot 1 tagens Plaitar, Vastas ca-
vernas e tineis naturais, mas estranhamente lincares, formam esta
masmorra de obscuridade eterna. Com grandes colunas, estalactites
e cstalagmites, suas cimaras lembram verdadeiras catedrais, en-
quanto algumas dreas parecem tumbas antigas.

Praticamente todas as cimaras e tineis sio adornadas por es-
tituas de Tenebra, em tamanhos diversos — desde pequenas
estatuetas no topo de estalagmites, até colossos que parecem sus-
tentar o teto. Para um entendido no assunto, as pegas sdo enigma-
ticas: um teste de Avaliagio (CD 20) diz que algumas sio recentes,
enquanto outras tém séeulos de idade. Algumas sio aterrotizantes,
outras belas ¢ sensuais: a racha calcdria em que foram esculpidas
tem a palidez da pele vampirica, emprestando as estituas um
aspecto assustadoramente real. Um teste de Avaliacio ({CD 18)
permite notar que todas as pecas sio trabalho de artistas anoes; e
com um teste mais dificil (CD 30), percebe-se que todas foram
esculpidas pela mesma pessoa.

Isto €, pelo menos para aqueles que podem ver— pois o lugar
inteiro estd em escuridio total. Nenhum tipo de luz natural pode
vencer estas trevas sobrenaturais. A magia Chama Continga nio
funciona; Tz conscgue gerar apenas um brilho pdlido, suficiente
para ler um pergaminho de perto; e mesmo Lug ap Dia comporta-
s¢ como uma tocha comum, com um alcance de apenas 3m (ou
6m para aqueles com Visio na Penumbra), e sem quaisquer efei-
tos adicionais (ndo afeta criaturas sensiveis a luz forte).

Sem luz, personagens com visio normal e Visio na Penum-
bra sdo considerados cegos: tém uma chance de falha de 50%
(todos os oponentes passam a ter camuflagem total), perdem
quaisquer bonus de Destreza na CA, e conferem um bénus de +2
aos ataques dos oponentes. Movem-se com metade de seu deslo-




Nento e s -nalidade de —4 na maioria das pericias basea-

das em Destr Forga. Além disso, nio podem fazer testes de

uer coisa que dependa da visio (como ler
rma de

/isao no Hscuro ou alguma outrs

o (como Sentidos t normalmente.

O pisoirregular permit

andar normalmente (com deslocamento normal), mas nio correr,

Qualquer cotrida exige sucesso em teste de Destreza ou Equilibrio
(CD 15) por rodada. Uma falha indica que o personagem cai.
No interior desta masmorra, todos os testes de Catisma

dutor de —4,

Tos-vivos recebem um bonus

usar a Expulsao contra mortos-vivos sofrem um
enquanto testes para Fascinar r
de +4 (de forma similiar 4 magia Conspur

Obrigacdes e Restrigdes: a Deusa das Trevas despreza qual-

reiros recebem a Premiacio Completa
ia aqui, nao recorrerem a nenhu-

a como Luz ou Lug do Dia (mas

€ permitido). Qualquer tentativa de Fxpulsio con-

tra mortos-vivos também viola as Obrigacoes e Restrice

Encontros Aleatdrios

Hsta masmc ¢ assombt

2P
tipos, todos poderosos. Esqueletos e zum
s grandes monstros, vagan
sa0 logo ¢ 0s pela presenca
res, ou preferem emboscar os aventureitos em seus proprios co

Mas Tenebra nio escolheu habitar sua masmorra apenas

'tos — pequenos grupo de seres subterraneo

ditas ¢ andes, também patrulham os tdneis, todos servos

fiéis da deusa, hont:

0s com a missdo de proteger este paraiso




sombrio e oferecer um obsticulo duro para quaisquer aventurei-
ros. HEstes guerreiros ferozes enxergam no escuro e nao estio su-
jeitos as condicdes limitantes do piso, podendo correr normal-
mente. Fles também nio sio incomodados pelos mortos-vivos,

Para cada meia hora de permanéncia dos aventureiros na
msmorra, o Mestre rola 1d6. Um resultado 1 indica que um en-
contro acontece. Caso o grupo esteja carregando fontes de luz
mdgica (como [z ou Luz do Did), um resultado 1 ou 2 atrai
monstros errantes. Role 1d100 na seguinte tabela:

01-10) 1d4 vultos alados (vulto nortuno).
10-20) 1d4+2 trogloditas (barbaros, 12° nivel).
21-35) 2d4 zumbis enormes (20 DVs).
36-45) 2d6 esqueletos colossais (40 DVs),
46-55) 1d4+2 anéeé (guerreiros, 12° nivel).
56-70) 1d4 devoradores (25 DVs).

71-80) 1d4+2 bodaks (12 DVs).

81-90) 1d4+4 apaticoes (10 DVs).

$1-00) 1d2 andarilhos noturnos (vulto nortuna).

1) As Camaras da Morte

Estes aposentos com paredes de 0ssos sio locais de respouso
€ TECUPETracao para Mortos-vivos € outras criaturas das trevas, mas
extremamente perigosos para seres vivos. So cimaras fortemente
carregadas de energia negativa— a forga primordial das trevas, que
se opoe 4 luz ¢ a vida. Mortos-vivos muitas vezes tentarao em-
boscar os aventureiros nestes locais. '

No interior destas camaras, uma criatura viva deve fazer um
teste de Fortitude (CD 26) por rodada. Em caso de falha, sofre
1d6 pontos de dano e recebe um nivel negativo. Os efeitos sio
cumulativos — ou seja, falhar em sucessivos testes causa mais
dano e mais niveis negativos. Uma vitima gue chega a 0 Pontos de
Vida, ou recebe uma quantidade de niveis negativos igual a seu
nivel de personagem, morrerd ¢ s¢ tornard uma aparicio. A magia
Protecao Contra a Morie protege totalmente contra esses efeitos.

Nestas cimaras, testes de resisténcia para livrar-se de niveis
negativos sofrem uma penalidade de —10. Habilidades que canali-
zam energia negativa, como usar o poder da fé para fascinar ou
comandar mortos-vivos, ficam mais ficeis: o personagem recebe
um bonus de +10 no teste para determinar os Dados de Vida do
morto-vivo mais poderoso afetado.

Mortos-vivos nestes locais recebem a habilidade Cura Acelera-
da 5 (ou +5 caso jd possuam). Outros habitantes da masmorra
(come andes ¢ trogs) nao recebem beneficios especiais nestas ca-
maras, mas também nio sofrem seus efeitos negativos.

Caso o Mestre tenha acesso ao livro Tormenta D20, todas as
magias pertencentes ao Caminho das Trevas (TD20, pagina 65)
lancadas aqui sio maximizadas, como se estivessem sob efeito do
talento Maximizar Magia, mas sem ocupar espago em niveis mais

altos. Por outro lado, magias do Caminho da Luz exigem um
teste de Identificar Magias (CD 20 + nivel da magia) para serem

langadas, e mesmo assim com duracio, alcance, efeito e todos os
outros valores numéricos minimos, Uma falha no teste provocaa
perda da magia.

2) A Maldicao da Banshee

Gritos de agonia ecoam pelos corredores quando os aventu-
reiros se apoximam deste aposento em forma de estrela, que
difere bastante do resto da masmorra. Em vez de uma caverna
natural, parece um quarto escuro de castelo. Tochas de Chawa
Continna nas paredes fornecem uma luminosidade macabra, mas
suficiente para propotcionar visio normal.

A mobilia inclui uma cama com dossel ¢ um espelho de corpo
inteiro. Diante do espelho, uma mulher de cabelos desgrenhados
chora enquanto esconde o rosto.

Sua historia é breve e trigica: Hayasha, uma barda humana de
grande beleza e vaidade, conheceu certa vez um jovem clérigo de
Tenebra. Por puro capricho,-ela o seduziu— e, ap6s uma noite de
amor, fez com que ficasse para vet o nascer do sol ao seu lado,
Uma vez que ser tocado pela luz do dia era uma violacio dos
votos, o sacerdote foi abandonado por sua d(:usa.'Enciumada,
Tenebra também rogou uma maldicio sobre Hayasha. Ela foi
transformada em uma banshee ¢ aprisionada neste aposento, de
onde nao pode sair.

Quando revela o rosto, a barda mostta que ainda é tio bela
quanto foi em vida. No entanto, o espelho maldito no quarto
mostra apenas 2 imagem monstriosa, cadavérica, de uma banshee,
Apds séeulos de cativeiro, Hayasha enlouqueceu e acredita que foi
realmente transformada em um monstro hortivel.

Hayasha perdeu a capacidade de falar. Quando tenta pedir aju-
da aos aventureiros, consegue apenas emitir gemidos terriveis,
com os mesmos efeitos da sua habilidade de Voz Estridente,
Apenas com um teste bem-sucedido de Sentir Motivacio (CD 28)
0s personagens conseguem notar que a banshee nio esta realmen-
te atacando, mas tentando pedir socorro,

Hayasha: ND 15; banshee, morto-vivo (Médio — Incorpéreo);
CN; DVs 26d12, PVs 130; Inic. +6; Desloc. 9m, Voo 9m (perfei-
t0); CA 17 (+2 Dés, +5 deflexio); corpo-a-cotpo: +15 toque (dano
1dd4, dec. 19-20%; Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Araques Hspeciais:
Manifestacio, Toque da Cotrupgio, Voz Estridente, Coma; Qua-
lidades Especiais: Morto-Vivo, Restauracio, Resisténcia 2 Expul-
sdo (+4),RM 1 8; Fort +8, Ref +10, Von +18; For 14 (+2), Des 15
(+2), Cons —, Int 10, Sab 13 (+1), Car 21 (+5); Pericias: Intimi-
dar +22, Observar +21, Ouvir +20, Procurar +26; Talentos: Es-
quiva, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontidio, Sucesso
Decisivo Aprimorado (toque), Vontade de Ferro,

Voz Estridente (Sob): a banshee pode usar sua voz para
causar 2d6 pontos de dano sdnico 2 todos num raio de 15m, sem
direito a nenhum teste de resisténcia. Usar esta habilidade é consi-
derado uma acio padrio.

Coma (Sob): uma vez por dia a banshee pode gritar tao alto
que poe 2 vitima em coma (0 PV). A vitima nio pode acordar a
menos que a banshee grite novamente. As vitimas tém dircito a




um teste de Vontade (CD 25) para negar o efeito.

Manifestaggo, Toque da Corrupgio e Gemido Aterrador:
funcionam da mesma forma que as habilidades do modelo fan-
tasma, descrito no Liwe dos Maonstros, Caso permitam testes de
resisténcia, estes sao feitos com CID 25.

Equipamento: Hayasha possui um Manto do Carisma +4 (ja
incluindo nas estatisticas; o Carisma normal de Hayasha é 17).
inquanto a banshee estiver sob efeito da maldi¢do, seu manto
serd etéreo também. Se ela for destruida pelos aventureiros, o
manto vai se desfazer com ela,

Tenebra espera que a barda insolente seja encontrada por aven-
tureiros impetuosos e destruida. No entanto, é possivel que os
herdis consigam se comunicar com ela, descubram sua verdadeira
historia ¢ decidam fazer algo a respeito. Uma magia Rewover Maldi-
cio pode libertar Hayasha, permitindo que sua alma deixe este
mundo agradecida. Fazer isso desagrada 2 deusa e viola as Obriga-
coes e Restricoes da masmorra — mas ¢ um cutso de acio que
heréis nobres possivelmente viio escolher. '

Destruindo a banshee ou libertando-a, os aventureiros po-
dem ficar com seu Manio do Carisma +4. Livre da maldicio, a
banshee revela a localizacio de um compartimento secreto ao lado
da cama, contendo seu tesouro. Encontrar o compartimento sem
sua ajuda requer um teste de Procurar (CD 32). O tesouto é for-
mado por 8.000 pegas de ouro, diversas jéias no valor de 1.713 p.o.
e uma Garvafa de Ar.

3) O Mago Fantasma

Em vida, Verrkash foi um necromante ambicioso e devoto de
Tenebra. Ele sonhava tornar-se um lich e assim servir para sempre
aos designios da deusa, atravessando os séculos cnquanto apren-
dia mais e mais sobre magia. No entanto, o mago morreu sem
aleangar esse objetivo — retornando como um fantasma ator-
mentado. Orgulhosa, 2 Deusa das Trevas cedeu ao mago um lugar
nesta masmotra onde poderia levar avante suas pesquisas, e ao
mesmo tempo deter eventuais aventureiros que chegassem aqui.

Este aposento e as areas vizinhas lembram um templo ca-
vernoso, com algumas tochas de Chama Continne bruxuleando
como velas e permitindo usar visio normal. O lugar ¢ tomado
por estantes e bats abarrotados de livros ¢ rolos de petrgami-
nhos, os quais Verrkash vem tentando decifrar a0 longo dos
séculos. Na verdade, nenhum destes tomos ou pergaminhos
oferece qualquer conhecimento arcano verdadeiro — 2 maior
parte contém apenas garatuias sem sentido! Isso nio faz dife
renca, pois um mago-fantasma perde sua capacidade de apren-
der ¢ langar magias; Verrkash apenas recebeu de Tenebra a doce
ilusdo de que seus estudos ainda avancam.

O mago-fantasma ¢ atraido por energias misticas. Faminto,
cle ataca conjuradores ou aventureiros portando itens magicos.
Verrkash: ND 18; mago fantasma, morto-vivo (Médio —
Incorpéreo); CM; DVs 30d12, PVs 195: Inic. +7; Desloc. 9m,
Véo 9m (perfeito); CA 18 (43 Des, +5 deflexio); corpo-a-
corpo: Toque +18 (dano especial); Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m;

Ataques Especiais: Manifestacio, Drenar Energia; Qualidades
Especiais: Morto-Vivo, Restauracio; Fort +12, Ref +15, Von
+19; For 15 (+2), Des 16 (+3), Cons —, Int 18 (+4), Sab 14
(+2), Car 20 (+5); Pericias: Blefar +23, Concentracio +33,
Conhecimento (arcano) +37, Conhecimento (historia) +37,
Conhecimento (os planos) +37, Diplomacia +21, Identiticar
Magia +37, Intimidar +26, Observar +20, Ouvir +20, Procurar
+20; Talentos: Hsquiva, Foco em Arma (toque), Iniciativa
Aprimorada, Investida Aérea, Lutar as Cegas, Mobilidade,
Persuasivo, Prontidao, Reflexos Rapidos, Sucesso Decisivo
Aprimorado (toque), Vontade de Ferro,

Subtipo (Incorpéreo): Embora receba este subtipo, o mago-
fantasma segue algumas regras diferentes. Fle nio pode ser ferido
por nenhuma magia nem por armas mdgicas, independente de
seu bonus de melhoria. Ele sofre dano se for alvo das magias
Dissipar Magia (que causa 1 ponto de dano para cada nivel de
conjurador que o atacante possua) e Dissipar Magias Aprimoradas
(que causa 2 pontos de dano para cada nivel de conjurador que o
atacante possua). Armas comuns, sem nenhum tipo de encanta-

.mento ou boénus de melhoria também causam dano, embora as

regras de criaturas incorpéreas ainda se apliquem, ou seja, esse
dano s6 atinge o0 mago 50% das vezes.

Dreno de Energia (Sob): um mago-fantasma pode drenar
niveis de energia (como descrito no Limo do Mestre pagina 74), mas
apenas niveis de classes que conjuram magia (mago, feiticeiro, clé-

tigo, druida, bardo, ranger e paladino). Qualquer item migico to- -

cado pelo mago-fantasma deve obter sucesso em um teste de
Reflexos (CD 25) ou perde +1 de bonus de melhoria (ou uma
habilidade com valor equivalente). Itens mégicos que protegem o
personagem contra energia negativa nio sio efetivos contra o ata-
que do mago-fantasma. Qualquer item que reverta ou elimine
magia (como .Anel de Refletir Magia, por exemplo) afasta o mago-
fantasma por 1d6 rodadas. Um Bastio da Anulacio causa 5d6
pontos de dano no mago-fantasma, mas o seu usudrio precisa
acertd-lo com um ataque de toque (nesse caso, 0 mago-fantasma é
considerado corpéren).

Restauragio: Funcionam da mesma forma que no modelo
fantasma, descrito no Livro dos Monstros, A Gnica forma de matar
definitivamente o mago-fantasma ¢ usar as magias Dissjpar Magias
ou Dissipar Magias Aprimoradas para consumir seus dltimos Pon-
tos de Vida.

4) O Campeao das Trevas

Hsta vasta cimara € iluminada por tochas de Chama Continna,
que oferecem uma visio impressionante: as paredes sio formadas
por incontiveis estituas de Tenebra, entrelacadas de formas diver-
sas. Algumas em abracos afetuosos, outras engalfinhadas em luta,
¢ outras trocando beijos ardentes. Algumas gargalham torturan-
do a si mesmas como vitimas, outras choram enquanto sio con-
soladas por terceiras, Uma dnica pessoa vivendo todas as situa-
¢oes ¢ emogoes possiveis. Um teste de Avaliacio (CD 18) basta
para concluir que um escultor nio poderia produzir um mural

assim sem ajuda em menos de cinquenta anos.

-



O escultor esta aqui, bem diante dos aventureiros. Um ando.
(Na verdade, 1d4+2 anbes, pois estd sob efeito da magia Reflexar)

Em vida, séculos atras, Ravarimm foi um guerreiro e um escul-
tor apaixonado pela Deusa das Trevas. Sua habilidade com o marte-
lo era admirdvel, tanto para esculpir a rocha em formas perfeitas,
quanto para golpear os inimigos dos andes. Ao longo da vida,
recorren ate mesmo ao aprendizado de magia arcana para apetfeico-

ar sua arte ¢ talento em combate — um fato que escandalizou sua

familia e amigos, levando 4 sua expulsio do reino de Doherimm.

Vivendo como um andarilho, certa noite Ravarimm recebeu a

surpreendente visita do avatar de Tenebra. Convidado para ser o
Guardido de sua masmorra, aceitou sem pestanejar. Recebeu da
deusa um “presente” — a maldicio do vampirismo, que fatia dele
um adversdrio muito mais poderoso, além de imortal. Desde
entio o ando vampiro vem homenageando sua amada Senhora
das Trevas, esculpindo nio apenas as pecas desta camara, mas
também centenas de outras: TODAS as estituas encontradas na
masmorra 1o obra dele.

Ravarimm ¢ um artsta apai-
xonado, mas também um guer-
reiro feroz e wm conjurador arcano
competente, O anio normalmen-
te ndo usa magia para atacat, ape-
nas para se¢ proteger — cle prefere
lutar com seu Martelo de Arrensesso
Apndge. Antes do combate, prepa-
ra-se com Nubiar, Pele Rochosa,
Suportar Elementos (fogo), Protegio
Contra Flechas, 1 elocidade, Reflexcos
¢ uma Area Escorregadia na entra-
da da cimara.

Ravarimm: ND 17; ando
vampiro guerreiro 7/mago 8;
morto-vivo (humandide melho-
rado — Médio), NM; DVs 15d12,
PVs 105; Inic. +7; Desloc. 6m;
CA 28 (+3 Des, +6 natural, +3
Anel de Protegao, +3 Amuleto, +3
Bragadeiras); corpo-a-corpo: +16/
+11/+6; a distancia: +14/+9/
+4;+16/+11/+6 pancada (dano
1d6+5 e drenar energia) ou +20/
+15/ 410 Martelo de Arremesso
Anaos (dano 1d8+10, dec. 19-20,
x3) ou 4 distincia +18/+13/+8
Martelo de Arremesso Ando (dano
1d8+10, dec. 19-20, x3); Espaco:
1,5m Alcance: 1,5m; Ataques Hs-
peciais: Dominaciio, Drenar Ener-
gia, Drenar Sangue, Filhos da
Noite, Cria; Qualidades Especi-
ais: RD 10/prata ¢ magia, Resis-
téncia a Frio e Eletricidade 20,
Forma Gasosa, Patas de Aranha,
Altetar Forma, Cura Acelerada 5,
Visio no Escuro 18m; Fort +7,
Ref +9, Von +12; For 21 (+5),
Des 16 (+3), Cons —, Int 17 (+3),
Sab 15 (+2), Car 14 (+2); Perici-
as: Avaliacio +4, Blefar +10,
Concentragio +14, Conhecimen-
to (arcana) +06, Lsecalar +7, Hs-
conder-se +3, Furtividade +14,




Identificar Magia +17, Observar +14, Oficios (armeiro) +3, Ofi-
cios (escultura) +6, Oficios (Metalurgia) +3, Oficios (pedreiro),
Ouvir +6, Procurar +10, Profissio (armeiro) +4, Profissio (fa-
zer armaduras) +4, Profissdo (ferreiro) +4, Profissio (metalur-
gia) +4, Profissio (minciro) +4, Profisséo (pedreiro) +4, Saltar
+6, Sentir Motivacio +8; Talentos: Ataque Poderoso, Hscrever

Pergaminho (bénus), Especializaciao em Arma: Martelo de Com-
bate, Esquiva (bonus), Foco em Arma: Martelo de Combate,
Iniciativa Aprimorada (bonus), Magia sem Gestos, Magia Silen-
ciosa, Magias em Combate, Maximizar Magia, Mobilidade, Pron-
tiddo (bonus), Reflexos de Combate (bénus), Reflexos Rapidos
{bonus), Sucesso Decisivo Aprimorado: Martelo de Combate,
Vontade de Ferro.

Magias Arcanas por dia: 4 truques; 5 magias de 17 nivel; 4
magias de 2° nivel; 4 magias de 3° nfvel, 2 magias de 4° nivel; (CD
13 + nivel da magia)

Magias Arcanas Preparadas: Truques; Defectar Magia, Pas-
smar, Prestidigitacdo, Som Fantasme, 1° nivel: Area Escorregadia, Escudo
Avreano, Legue Cromatico, Missil Mdgico, Protecio contia o Ben 2° ni-
vel: Nubilar, Protecdo contra Flechas, Reflexcos, Suportar Elementos; 3°

- nivel: Lentidio, Protecio contra Elementos, Togue VVampirico, 1Velocida-
de; 4° nivel: Pete Rochosa, Pegueno Globe de Invulnerabifideade.

Livro de Magias: Truques: todos; 1° nivel: Area Escorregadia,
Atague Certeiro, Bsendo Arcano, Inmagem Silenciosa, Leque Cromatico,
Missil Mdgico, Protecio contra o Bem, Raiv do Enfraguecimento; 2° ni-
vel: Nublar, Protecao contra Flechas, Reflexos, Suportar Elementos; 3°
nivel: Lentidio, Protecio contra Blementos, Togune Vampiric, 1V elocida-
de; 4° nivel: Drenar Tempordrio, iscudo de Fogo, Pele Rochesa, Peguena
Globo de Invninerabilidade.

Ataques e Qualidades de Vampiro: Rarvarimm possui os
ataques e qualidades comuns de um vampiro (Lire dos Monstros),
com as seguintes alteragées: cle ndo pode usar sua habilidade de
Filhos da Noite. Para todas as habilidades que exijam testes de
Resisténcia, a CD é19.

Cria (Sob): esta habilidade funciona exatamente como des-
ctita no Lavo do Monstros, mas apenas com andes que tenham sido
mortos pelo ataque de Drenar Energia de Rarvarimm,

Alterar Forma (Sob): diferente dos outros vampiros,
Rarvarimm pode assumir a forma de um carcaju, carcaju atroz ou
morcego atroz. Hxceto por esse detalhe, a habilidade funciona
como descrita no Livio dos Monstros.

Equipamento: Awe/ de Protegao +3, Amuleto de Armadura Na-

titral +3, Bragadeivas de Armadura +3, Martelo de Arvemesso Ando,

Varinha de Relanpago (20 cargas), [Varinha de Casnsar Ferimentos Mode-
rados (25 cargas), Variibia de Confusao (25 cargas).

Mesmo com sua habilidade de Forma Gasosa, Ravarimm nio
abandona a luta e combate até a morte pela glétia de sua amada.
Fle fica especialmente furioso com aventureiros que tenham dani-
ficado suas estituas, concentrando neles seus ataques com o mar-
telo ou com suas varinhas.

Apenas com a destruigio de Ravarimm o circulo magico no

centro desta cimara é ativado.

Parte 8
O Desafio de Azgher

IND médio da masmorra: 17
Premiacdo Sugerida: 14.850 XP
Premiagdo Completa: 22.500 XP

Hsta masmorra pertence a Azgher, o Deus-Sol, senhor dos
povos do deserto.

A primeira coisa que os aventureiros percebem quando pas-
sam pelo portal é que estio pisando sobre areia. Na masmorra
inteira o chio é feito de areia macia e morna, como nos desertos.
As paredes de pedra lisa tém o mesmo tom amateto-arcia, colo-
ridas com desenhos que contam histérias. Um teste de Conhe-
cimento (religiio, CD 15) revela que sao hierdglifos, descrevendo
rituais ¢ fatos importantes envolvendo Azgher — a figura do
Olho-que-Tudo-Veé € muito frequente em mceio aos desenhos.
A maior parte fala de sua antiga batalha contra a Deusa das
Trevas, quando tentaram decidir quem teria o dominio sobre
Arton. Como a luta terminou empatada, o mundo experimenta
periodos iguais de dia e noite.

As paredes sao altas e lisas, e ndo se consegue ver o teto: uma
luz intensa e ofuscante vem do altoé tornando muito dificil olhar
para cima. Tem o mesmo cfeito da magia Luz do Dia, mas ainda
mais intensa. Ndo ha sombras, nem mesmo sob o0s proprios
pés dos personagens. Criaturas que tenham Visio na Penumbra
ou Visio no Escuro ficam ofuscadas, sofrendo um redutot de —
2 em todos os testes de ataque, iniciativa, Reflexos, e na maioria
das pericias que dependem da visao. Magias de escuriddo nao
funcionam aqui.

Apesar da luz forte, a temperatura ¢ normal. O toque do sol €
gentl, apenas aquecendo suavemente a pele, enquanto uma brisa
ocasional sopra pelos corredores trazendo o frescor de um odsis.
A areia macia ofetece um bonus de circunstancia de +2 em
Furtividade, mas a luz forte e a auséncia total de sombras impoem
um redutor de —8 em Esconder-se.

Os corredores parecem relativamente despojados, mas as

cémaras sio suntuosas, repletas de grandes estatuas. Elas re-

presentam crocodilos, gatos, esfinges, lamias, escaravelhos, ¢
certas ctiaturas com corpos humanos e cabecas de animais. Um
teste de Conhecimento (religido, CD 22) identifica estes seres
como antigos deuses menores que serviam a Azgher em tem-
pos remotos, e que hoje podem ser encontrados apenas no
reino de Solaris. As estituas maiores sio de pedra, e as meno-
res parecem feitas de ouro puro!

Obrigagdes e Restri¢des: o ouro, brilhante como o sol, €
considerado sagrado pelos servos de Azgher. Todo o ouro veio
de Azgher, ¢ deve retornar a Azgher. Os aventureiros recebem a
Premiacao Completa se deixarem nesta masmorra todo e qual-
quer objeto de ouro que estejam carregando consigo, além — ¢é
claro — de ndo tentarem levar nenhuma das muitas pegas de ouro

aqui presentes,




Encontros Aleatérios

Azgher aprisionou aqui numerosos monstros do deserto,
como castigo por seus crimes. Hsfinges, lamias ¢ mesmo alguns
cfreets infestam o lugar, constantemente lutando uns contra os
outros pelo dominio da masmorra
confiam em ninguém, ¢ por isso nio cooperam entre si. Sua guer-

ra vem se arrastando por séeulos: os monstros destruidos sdo

estas criaturas egoistas ndo

logo ressuscitados ou substituidos pelo Deus-Sol.

Uma grande quantidade de mumias também patrulha os cor-
redores. Algumas foram trazidas de pontos remotos do deserto,
mas outras surgitam aqui mesmo: qualquer criatura humandide
que morra nesta masmorra ¢ logo levada pelas mimias para cama-
ras especiais, onde a vitima é embalsamada e — algumas décadas
mais tarde — retorna como outra mumia. As muamias nio obe-
decem aos demais monstros, mas também ndo os atacam:

Quando confrontados com aventureiros, os habitantes da
mismorra reagem de acordo com a ocasido. Muitos vao ataci-los

para roubar scus tesouros magicos, e talvez assim conseguir algu-
ma vantagem sobre seus rivais. Qutros, mais paranoicos, pensam

que os herois sdo aliados de seus rivais. B os mais inteligentes
tentam negociar, oferecendo informacées ou servicos (como curas

ou magias) em troca de apoio contra seus inimigos. Ninguém,
entretanto, aceitara lutar contra o Guardiio.

Para cada meia hora de permanéncia dos aventureiros na mas-
morra, o Mestre rola 1d6. Um resultado 1 indica que um encontro
acontece. Role 1d100 na seguinte tabela:

~ 01-15) 1d6+1 dragonnes (18 DVs).
01-16) 1 andro-esfinge™® (18 DVs).
21-30) 1d4 hieraco-esfinges (22 DVs).
31-45) 1d4 gino-esfinges* (15 DVs).
46-50) 1d6 escorpides monstruosos Imensos.
51-60) 1d4 lamias (20 DVs).
61-70) 1d4+1 mumias (12 DVs).




71-80) 1d4 escorpides monstruosos Colossais.
81-90) 1 clemental da areia.
91-00) 1 cfreet (24 DVs).

*Em Arton, androe gino-esfinges tém a habilidade de assu-
mir uma forma humandide.

Nova Criatura
Elemental da Areia

Em algumas ocasides, em vez de uma brisa agradavel, os aven-
tureiros podem ser recebidos por uma tempestade de areia. Este
nao é um fenémeno natural, e sim o ataque de uma criatura furi-
osa— um elemental da arcia.

Lista criatura é na verdade um elemental do ar, que foi ligado
magicamente 4 arcia, formando um tipo de elemental COMPOSLO.
Como ar e terra sio elementos opostos (e areia é considerada
como terra para fins “clementais™), essa combinacio tornou a
criatura irremediavelmente insana e agressiva. O elemental da areia

- ataca qualquer ser vivo que encontra,

Elemental da Areia: ND 14; Elemental (Grande — Ar, Ter-
ra); NM; DVs 16d8+64, PVs 136; Inic. +11; Desloc. 9m; CA 21 (—
1 tamanho, +7 Des, +15 natural); corpo-a-corpo: +18 tenticulos
deareia (x2) (dano 2d10+8, dec. 19-20); Espaco: 3m; Alcance: 3m;

Ataques Especiais; Rapidez, Tempestade de Arcia, Sopro; Quali-

dades Especiais: Elemental, Imunidades, RD 15/ +2, RM 18 ;
Fort +9, Ref +17, Von +9; For 19 (+4), Des 25 (+7), Cons 18
(+4), Int 16 (+3), Sab 18 (+4), Car 17 (+3); Pericias: Escalar +1 1,
Furtividade +20, Intimidar +15, Observar +13, Ouyir +13, Pro-
curar +15; Talentos: Acuidade com Arma, Ataque Poderoso,
Esquiva (bonus), Iniciativa Aptimorada, Investida Aérea, Refle-
xos de Combate, Trespassar,

Rapidez (Sob): uma vez a0 dia, o clemental de areia pode
usar esta habilidade, que funciona exatamente como uma magia
de Velocidade langada por um feiticeiro de 8° nivel,

Sopro (Sob): o elemental de areia pode expelir um cone de
areia, a cada 2d4 rodadas, como uma agio padrio. O cone tem
12m de comptimento e todas as vitimas em sua drea sofrem
8d8 pontos de dano abrasivo (igual a dano cortante, mas em
area). Um sucesso em um teste de Reflexos (CD 22) reduz esse
dano a metade.

Tempestade de Areia (Sob): uma vez 20 dia, o elemental da
arcia pode se transformar em uma tempestade de areia com 12m
de raio, ¢ permanecer nessa forma por 8 rodadas. Além de causar o
mesmo dano do Sopro, a tempestade atrapalha a visio (exigindo
um teste de Observar, CD 15, para enxergar um oponente dentro
dessa drea) e interfere com a conjuragio de magias {Concentracio,
CD 15 + o nivel da magia + o dano recebido). Um sucesso em um
teste de Reflexos (CD 20) diminui o dano pela metade, mas nio
cancela outros efeitos.

Imunidades (Ext): além das imunidades comuns a elementais
(descritas no Liws dos Monstros), o elemental da areia também ndo
sofre dano por armas de qualquer tipo, normais ou mdgicas.

1) A Praga dos Besouros

Besouros dourados parecidos com escaravelhos aparecem com

frequéncia na decoracio desta masmorra, No entanto, alguns apo-
sentos e camaras parecem abrigar milhares e milhares deles, for-
rando grandes extensdes das paredes. Sdo enxames de besouros-
guardides, € estio vivos.

Os besouros-guardides sio também conhecidos em Arton
como besouros-de-Azgher. Estes insetos de carapaca dourada e
grandes pingas tém a habilidade de ficar iméveis, disfarcados
como joias, podendo permanecer em estado de hibernagio por
séculos. Os besouros despertam quando qualquer ser vivo se.
aproxima a até 9m, formando um enxame rapidamente ¢ ata-
cando em 1d4 rodadas.

Mesmo sendo composto por milhares de insetos mintiscu-
los, o enxame é tratado como uma tnica criatura com algumas
qualidades especiais. Seus Dados de Vida representam todos os
insetos que compoem o enxame e sua coesio: quando reduzido a
0 PVs, o enxame se dispersa.

O enxame ndo sofre dano por ataques com armas de qualquer
tipo, normais ou mégicas. O enxame nio faz nenhuma jogada de
ataque, apenas precisa ocupar 0 mesmo espaco da vitima (e so-
frendo um ataque de oportunidade para isso). Durante cada roda-
da em que a(s) vitima(s) permanece(m) no mesmo espaco do
enxame, sofre(m) 2d6 pontos de dano.

Uma vitima sendo atacada precisa fazer um teste de Concen-
tragao (CD 20) por rodada para manter ou lancar magias. A vitima
também precisa fazer um teste de Fortitude (CD 15) ou ficard

Enjoada (Iéwra do Mestre) durante 1d4 rodadas.

EHste enxame ocupa uma drea de 3x3m e possui as seguintes
qualidades especiais: Sentidos Sismicos 9m e Visio no Escuro 18m.

Fogo assusta os insctos, ajudando a dispersar o enxame. Uma
tocha acesa (ou qualquer outra fonte de fogo) pode ser utilizada
como “arma’” para atacar o enxame. Cada golpe causa 1d6 pontos
de dano ao enxame.

Enxame de Azgher: ND 8; enxame inseto (Minusculo); N;
DVs 10d8; PVs 53; Inic. +6; Desloc. 6m, escalar 6m; CA 20 (+8
tamanho, +2 Des); corpo-a-corpo: enxame (dano 2do); Espaco:
3ny; Aleance 0; Ataques Especiais: Enxame; Qualidades Especiais:
Sentidos Sismicos 9m, Visio no Escuro 18m, Inseto, Enxame;
Tort +9, Ref +7, Von +3; For 2 (—5), Des 14 (+2), Cons 10, Int—
»Sab 10, Car 8 (=1). Pericias: Escalar +9, Observar +3, Ouvir +4:
Talentos: Acuidade com Arma, Grande Fortitude, Iniciativa Apri-
morada, Reflexos Rapidos.

2) O Jardim de Estatuas

Este aposento lembra um grande pitio, banhado pelo mes-
mo sol que incide sobre as outras salas. No entanto, o lugar con-
tem dezenas de estatuas. Todas parecem ser em tamanho natural,
e teitas de ouro,

As estdtuas representam criaturas e aventureiros de racas vari-
adas, e basta um teste de Observar (CD 20) ou Conhecimento

o




(arcano, CD 22) para notar que nio sio esculturas. Herois experi-  es: um ledo atroz, um satiro, um pégaso, uma coruja gigante, um
entes logo deduzem que eram criaturas vivas, transmutadas por imenso touro...

a}lgum podet mu«‘%ﬁ‘{' A presenca de muitos z.mimais < Cri.atutas Um touro. Parece feito de ouro como os demais, e estd imovel
tanﬁ.sticns pa.recc indicar que eram companhmrosi, montarias, fa- como os demats, No entanto, esta fera estd viva — de tocaia,
miliares ou criaturas cc)njuradas. Testes de.C()n}.]cc11nan(> (arcano, sperando pelo melhot momento para atacat os aventureiros. Ape-
natureza ou os planos, CD 20) permitem identificar varias espéc- oo 000 e teste de Observar (CD 34) pode-se notar sua presen-

¢a antes do ataque.

As estatuas sio vitimas do Gorgon de Azgher, o monstro que
habita este saldo. Diferente dos gorgons comuns, que podem trans-
formar suas vitimas em pedra, a criatura escolhida por Azgher
tem a habilidade de transmutar suas vitimas em ouro.

O Goérgon de Azgher é similar a um touro ou bufalo
monstrugso, com sete metros de comprimento, chifres
longos e escamas metilicas revestindo o corpo. Ele
ataca quaisquer invasores que entrem nesta camara,

mas nio persegue fugitivos pelos corredores (que cle
considera apertados). :

Goérgon de Azgher: ND 11; besta magica
{(Enorme); N; DVs 20d10+103; PVs 213; Inic. +3;
Desloc. 9m; CA 19 (-2 tamanho, —1 Des, +12 natu-
ral); corpo-a-corpo: +28 chifres (dano 2d6+9, dec
19-20, %2); Espago: 6m; Aleance: 3m; Ataque Espe-
cial: Sopro, Atropelar; Qualidades Espediais: Faro,
Cura Acelerada 5; Fort +17, Ref +11, Von +9; Hor

29 (+9), Des 8 (1), Cons 21 (+5), Int 2 (-4), Sab 12
(+1), Car 9 (-1); Pericias: Observar +14, Ouvir +14;

Talentos: Cortida, Foco em Arma (chifre), Sucesso De-
cisivo Aptimorado (chifre), Iniciativa Aprimorada, Pron-
tidzo, Vitalidade, Vontade de Ferro,

Sopro (Sob): 0 sopro do Gérgon de Azgher transforma

a vitima em ouro se falhar em teste de Fortitude (CD 25). O
sopro afeta todas as vitimas em um cone de 18m, e pode ser

usado a cada 1d4 rodadas, até 5 vezes por dia. Uma vitima trans-
formada em ouro ¢ considerada petrificada, para determinar quais

magias ¢ efeitos magicos podem reverter seu estado. Criaturas

imunes a pettificagao também sio inunes 20 sOpro.

Atropelar (Ext): o Gorgon de Azgher pode Atro-
pelar criaturas Médias e menores, causando 2d6+11
pontos de dano. Oponentes que ndo fagam ata-
ques de oportunidade tém direito a um teste
de Reflexos (CD 29) para evitar o dano.

Cura Acelerada (Ext): a criatura recupe-
ra 5 Pontos de Vida por rodada.

A= 3) O Guardiso do Sol

& G ) %
\\\\ Esta vasta cAimara parece ser a fonte da
: brisa refrescante que sopra por todo o com-
plexo. Em vez de areia, ela ¢ ocupada por um
@2@@‘{ luxuriante odsis, com palmeiras a volta de um
: lago pacato. Um grande bando de ratos-do-deserto —
pequenos rocdores de longas pernas, que saltam como cangurus
— vive aqui. Timidos, cles fogem para suas tocas assim que os
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aventureiros entram.

Adguadolago é revigorante, cristalina, com 0s mesmos efei-
tos de dgua benta (podendo ser recolhida e armazenada por aven-
tureitos que tenham meios paraisso). No centro do lago estd uma
ilhota, contendo o simbolo que marca o local do portal. Ele brilha
com linhas douradas, mas ainda estd inativo.

Um grupo de 1d4+2 jovens mulheres repousa 2 margem do
circulo. Elas vestem joias feitas de ouro, e trazem os rostos cober-
tos com vcus. Olham para os visitantes com interesse, sorrindo
com os olhos, mas nio dizem nada.

Subito, uma voz poderosa e bem-humorada desce dos céus:

— Bewmr-vindos, campedes de 1V alkarial Fu soun Al-kbab, e os sasido
em iwome do Deus-Sof! Sejam mens convidados! Aceiterm minba hospita-
lidade, recebam o5 ctidados de minbas esposas! Entio, gnands estiverem
prontos, hitaremos!

O oisis serve de covil para o Guardido, Ele pode responder
algumas perguntas simples, mas néo revela ainda sua verdadeira
identidade — permanece em algum ponto no alto da sala, prote-
gido pela luz cegante (mesmo uma magia de 7sdo da Verdade nio
pode discerni-lo agora). Suas “esposas” sdo servas de Azgher (hu-
manas, clétigas 4, LB), instruidas para usar magias de Curar
Ferirentos sobte os aventureiros. Elas nio oferecem nenhuma in-
formacao util, nem revelam a verdade natureza de seu mestre;
apenas dizem coisas triviais e servem pratos i base de frutas secas.

Este Guardido é um adversitio honrado e generoso. Nao luta
contra herdis cansados ou feridos, e também permite que todos
fagam preparativos kiangandr) magias de protecdo e coisas assim.
Ele propriotambém fard o mesmo. Apenas quando acredita que
¢ hora, ou quando os proprios herdis declaram estar prontos, ele
desce e exibe sua forma majestosa.

Al-lshab € um magnifico couatl-sol, uma das serpentes em-
plumadas que originalmente comandou as forgas de Azgher na
guerra contra Tenebra. Por seus inestimaveis servicos, esta criatura
de grande poder ¢ inteligéncia foi honrada com a missio de prote-
ger esta masmorra,

Quando a luta comega, as esposas de Al-khab procuram ficar
em local seguro, Qualquer ataque contra elas imediatamente enfu-
rece a criatura, que lutard até a motte para protegé-las.

Al-khab: couatl, ND 15; extraplanar (Hnorme — Leal, Bom,
Luz); LB; DV$ 25d8+100; PVs 212; Inic. +6; Desloc. 6m, Voo
18m (bom); CA 16 (=2 tamanho, +2 Des, +6 natural); corpo-a-
corpo: +33 mordida (dano 1d4+9 e veneno, dec. 19-20 x2); Espa-
¢o: 1,5m (enrolade); Alcance: 1,5m; Ataques Especiais: Magias,
Psiquismo, Veneno, Constrigio (2d8+6); Qualidades Especiais:
Telepatia, Passeio Etéreo, RM 20, RD 15/ magia, Cura Acelerada 5;
Fort +18, Ref +16, Von +19; Tor 28 (+9), Des 15 (+2), Cons 18
(+4), Int 17 (+3), Sab 20 (+3), Car 17 (+3); Pericias: Acrobacia
+29, Concentracio +31, Conhecimento (arcano) +31, Conheci-
mento (histéria) +31, Conhecimento (religido) +31, Identificar
Magia +31, Observar +32, Ouvir +32, Procurar +32, Sentir Mo-
tivagao +32; Talentos: Fsquiva, Foco em Arma {mordida), Igno-
rar Componentes (bonus), Iniciativa Aprimorada, Magia sem Ges-

tos, Magias em Combate, Maximizar Magias, Mobilidade, Poten-
cializar Magia, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida).

Magias por dia: 6 truques, 7 magias de 1° nivel, 7 magias de
2° nfvel, 7 magias de 3° nivel, 6 magias de 4° nivel, 6 magias de 5°
aivel, 5 magias de 6° nivel, 3 magias de 7° nivel (CD 13 + nivel da
magia). O couatl pode lancar qualquer magia da lista de feiticeiro/
mago. Hle ainda pode escolher lancar magias de clérigo dos domi-
nios Ar, Bem ¢ Ordem e lancd-las como se fossem arcanas, deatro
de seu limite de magias por dia.

Psiquismo: s/limite — Detectar a Ordens, Detectar Maldade, De-
tectar o Bem, Detectar o Caos, Defectar Pensamentos, Invisibilidade,
Metanorfosear-se, Viggens Planar; Todas habilidades funcionam como
magias langadas por um feiticeiro de 14° nivel.

Veneno: a mordida do couatl injeta um forte veneno, que
causa 2d4 pontos de dano temporario na Forca ¢ mais 4d4 pontos
de temporarios em Forca. Um sucesso em um teste de Fortitude
(CD 206) evita esse efeito.

Al-khab estara sob efeito de Agiidade Felina, Pele Rochose, Pro-
tecio Contra Flechas, Suportar Elenentos (fogo, frio e eletricidade),
Lmunidade a Magia (Bola de Fago, Enfeiticar Monstros ¢ Relampage) ¢
Visio da 1 erdade. Ele prefere lutar sobrevoando seus adversatios e
atacando a distdncia com magias. Sc os herdis puderem voar ou
atacar 4 distancia com sucesso, ele entrard em combate corpo-a-
corpo, atacando os mais fortes com sua mordida venenosa.

Ao contratio da maioria dos outros Guardides, Al-khab nio
precisa ser destruido para a conclusio do desafio. Se perder metade
de seus Pontos de Vida ou mais, ele anuncia sua derrota (continu-
araatacd-lo depois disso também viola as Obrigacdes e Restricoes
da masmorra, ¢ faz com que a criatura lute até a morte). Se os
herdis aceitam sua rendicio, a eriatura gargalha cordial:

— Bravo, amigos! Fui dervotado, a vitdria lhes pertencel A Densa
da Ambicio escolben campedes valorosos! Fagam sua oferenda, Sigan
para o proxino desafio, e que a sorte de Azgher os acompanhe!

O Guardiio espera que os aventureiros deixem aqui qual-
quer ouro que estejam carregando, recebendo assim a Premiacio
Completa — mas nio tentard deté-los se recusarem. O portal
estd ativo, pronto para levar até a masmorra seguinte.

Parte 9

O Desafio
de Tauron

ND médio da masmorra: 17
Premiacio Sugerida: 15.400 XP
Premiacio Completa: 23.000 XP

Tauron, o Deusa da Forea, € o patrono desta masmorra. Para
esta implacavel divindade, forga e coragem sio a justa medida do
valor de um individuo. O mundo pertence aos fortes por direito.
Os fracos existemn para reconhecer seu lugar como servos e respei-

tar os mais fortes.




Assim que sio transportados, os Libertadores aparecem em
uma camara luminada por numerosas tochas de Chama Continna.
O chio, cutiosamente, € revestido de grama — fazendo com queo
lugar inteiro cheire como uma planicie selvagem. Paredes e colunas
brancas contrastam com tapegarias de cores vivas, que contam histd-
rias de grandes guerras ¢ torneios, Quase todas envolvem
minotauros, mas membros de outras racas também podem ser
vistos como protagonistas das histérias. Entender tais histérias
exige um teste bem-sucedido de Conhecimento (religido, CD 15).

Sendo Tauron um deus minotauro, sua masmorta — assim
como as cidades ¢ reinos habitados pot esta raga — lembra um
labirinto. Inimeros corredotes levam a parte alguma, e passagens
secretas sdo freqiientes. Portanto, a masmorra nio pode ser per-
corrida ou mapeada de formas normais.

Para cada meia hora de caminhada, os Libertadotes fazem um

teste de Senso de Diregio ou Sobrevivéncia (CD 22). Em caso de
falha, nio conseguem chegar a parte algumna ¢ continuam vagan-
do, correndo o risco de encontrar monstros errantes, Em caso de

sucesso, os personagens chegam a “algum lugat”. O Mestre esco-
lhe o lugar encontrado, ou rola 1d10 na seguinte tabela:

1-8) Desafios da Forga.
9} Coragio da Serpente.
10) Arena do Guardizo.

Personagens gue tenham Légica Labirintica (um talento regio-
nal para minotauros ¢ nativos do reino de Tapista: veja em Tor-
menta D20 ou O Reinado D20) recebern um bénus de circuns-
tincia de +4 em seus testes de Senso de Direcao. Os proprios
habitantes do labirinto sdo totalmente familiares a seus corredo-
res, e nunca se perdem. -

Obrigagdes e Restrigdes: os minotauros acreditam que ata-
car a distncia € um ato covarde, indigno de verdadeiros campedes.
Para receber a Premiacdo Completa, os aventureiros nio podem
usar armas de arremesso ou projéteis, nem qualquer magia ou
ataque especial a distancia. Magias de toque como Togue Chocant,
Togue Macabro e outras sio permitidas,




Encontros Aleatérios

A masmorra de Tauron é habitada quase totalmente por
minotauros de Arton — uma raga guerreira, orgulhosa ¢ mais
civilizada que os minotauros apresentados no Lo dos Monstros,
Representantes de outras ragas, como humanos e andes, tamhém
marcam presenca. Todos estio aqui envolvidos em uma secular
competicio pela liberdade.

Nawverdade, apesar do aspecto agradavel, o lugar nao passade
uma grande prisio. Guerreiros desonrados, devotos traidores,
trapaceiros, perdedores de torncios.., ao longo dos séculos, foram
todos castigados com a permanéncia aqui. O mesmo aconteceu
com virios criminosos que cometeram delitos contra a raca dos
minotauros, ou criaturas que por qualquer motivo desagradaram
ao orgulhoso deus. Neste lugar eles tém uma chance de redencio
20s olhos de Tauton, demonstrando forga e coragem.

Qs habitantes da masmorra passam a maior parte do tempo em
combates ¢ competicies, buscando vitérias que agradem ao Deus da
Forca. Eles lutam entre si, ou contra as numerosas feras de arena
presentes em certas camaras — todas confinadas POt magia, impossi-
bilitadas de sair. Prisioneiros de tendéncia maligna em geral tentam
matar scus oponentes, enquanto aqueles de tendéncia bondosa ten-
tam apenas derrotd-los. Todos consideram a chegada dos Libertado-
res una excelente chance de impressionar Tauron ¢ receber a libertacio
tio sonhada, mas quase nenhum deles lutard até 4 morte,

Feras de arena estio sempre confinadas (veja adiante, na area
1), e ndo aparecem em Encontros Aleatétios. Apenas PdMs po-
dem ser encontrados vagando pelos corredores, em busca de vitd-
tia sobre os Libertadores. Rale 1d6 para cada meia hora de perma-
néncia. Um resultado 1 indica que um encontro acontece. Role
1d100 na seguinte tabela:

01-25) 1d6+4 guerreitos minotauros (12° nivel).

26-50) 1d6+4 barbaros minotauros (12° nivel),

51-60) 1d6+2 hérbaros humanos (12° nivel).

61-70) 1d6+2 guerteiros humanos (12° nivel).

71-80) 1d6+2 barbaros andes (13° nivel).

81-90) 1d4+2 guerreiros andes (14° nivel).

91-00) 1d4+2 PdMs de 14° nfvel (taca e classe 2 escolha do Mestre),

Informacoes completas sobre minotauros artonianos, inclu-
indo regras para petrsonagens jogadores, constam em Tormenta
D20. Os guerreiros ¢ barbaros minotauros cncontrados nesta
masmorra tém as seguintes caracteristicas:

Guerreiro Minotauro: minotauro guerrciro 12; ND 14;
humandide monstruoso (Medio); CN; DVs 12d10+36; PVs 102;
Tnic. +4; Desloc. 6m; CA 23 (+1 Des, +2 Natural, +9 /origa segnen-
Fadea, +1 Anel de Protesio); cotpo-a-corpo +19/+14/+9, a distancia
H13/+8/+3; +24/419 /414 Machads Grande +3 (dano 1d12+15,
dec. 19-20, x3) ou +19 chifres (dano 1d6-+7); Espaco: 1,5m; Alcan-
ool 5m: Ataques Especiais: Chifres; Qualidades Especiais: Faro,
Medo de Altura, Inabilidade com Magia; Fort +13, Ref +9, Vont
+6; For 24 (+7), Des 13 (+1), Cons 16 (+3), Int 10, Sab 10, Car 08

(-1): Pericias*: Intimidacio +9, Natagio +15, Saltar +9 (+15); Ta-
lentos: Ataque Poderoso, Enconttio Aprimorado, Especiaﬁhr_;io
em Arma: Machado Grande, Foco em Arma: Machado Grande,
Foco em Arma Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas,
Retlexos Ripidos, Separar Aptimorado, Sucesso Decisivo Aptimo-
rado: Machado Grande, Trespassar Aprimorado, Trespassar. * Os
valotes das pericias levam em consideragio a penalidade por arma-
dura, entre parénteses estao s valores do teste sem armadura.

Chifres: minotauros podem usar seus chifres em ataques em
investidas, da mesma maneira que uma lanca. Ao usar seus chifres
em uma Investida, o minotauro aplica 1,5 vez o seu modificador
de Forga no dano, além dos modificadores normais,

Faro (Ext): minotauros recebem um bonus racial de +4em
testes de Sobrevivéncia para rastrear usando o faro, devido a seu
olfato apurado.

Medo de Altura: caso tenha que subir qualquer altura superi-
or 2 3m, todo minotauro sofre um redutor moral de —4 em suas
jogadas de ataque, testes de pericia e testes de resisténcia,

Inabilidade com Magia: minotauros sio incapazes de usar
magia arcana e ndo podem possuir niveis em classes que usam
magia arcana, como magos ¢ feiticeiro.

Equipamento: Machady Grande +2, Loriga Segmentada +3, Anel
de Protegao +1, Manto de Resisténcia +2, Cinto de Forga de Gigante +4.

Bérbaro Minotauro: minotauro barbaro 12; ND 14; huma-
néide monstruoso (Médio); CN; DVs 12d12+36; PVs 114; Tnic.
+6; Desloc. 9m; CA 22 (+2 Des, +2 Natural, +6 Peitoral de Apa, +2
Anel de Proteco), corpo-a-corpo +1 7/+12/+7, a distancia +14/
+9/+4; +19/4+14/+9 Machady Grande +1 (dano 1d12+8) ou +17
chifres (dano 1d6+5); Espaco: 1,5m; Aleance: 1,5m; Ataques Hs-
peciais: Firia Aprimorada, Chifres; Qualidades Especiais: RD 2/—
Esquiva Sobrenatural Aprimorada, Evitar Armadilha (+4), Faro,
Medo de Altura, Inabilidade com Magia; Fort +11, Ref +6, Vont
+4; For 20 (+5), Des 14 (+2), Cons 16 (+3),Int 10, Sab 10, Car 07
(-2): Pericias*: Intimidar +13, Ouvir +15, Saltar +16 (+20), So-
brevivéncia +15; Talentos: Ataque Poderoso, Fncontrio Apri-
morado, Foco em Arma: Machado Grande, Iniciativa Aprimora-
da, Trespassar, # Os valores das peticias levam em consideracio a
penalidade por armadura, entre parénteses estio os valores do
teste sem armadura.

Chifres: minotauros podem usar seus chifres em ataques em
investidas, da mesma maneira que uma langa. Ao usar seus chifres
em uma Investida, o minotauro aplica 1,5 vez o seu modificador
de Forea no dano, além dos modificadores normais.

Faro (Ext): minotauros recebem um bénus racial de +4 em
testes de Sobrevivéncia para rastrear usando o faro, devido a seu
olfato apurado.

Medo de Altura: caso tenha que subir qualquer altura superi-
ora 3m, todo minotauro sofre um redutor moral de —4 em suas
jogadas de ataque, testes de pericia ¢ testes de resisténeia.

Inabilidade com Magia: minotauros sio incapazes de usar

magia arcana e nio podem possuir niveis em classes que usam




magia arcana, como magos ¢ feiticeiros,

Furia Aprimorada (Ext): os barbaros minotauros podem
usar esta habilidade 4 vezes ao dia, como descrito no Lim ds  Jogador.

Esquiva Sobrenatural (Ext): estes minotauros mantém seu
bonus de Destreza na CA, nio podem ser flanqueados.

Equipamento: Machado Grande +1, Peitoral de A o +1, Anel de
Protecio +2.

1) Desafios da Forca

Cada uma destas cimaras serve como cativeiro para uma fera
perigosa —uma besta de arena, em geral do tipo empregado em
anfiteatros como adversirios para gladiado-
res. As feras estdo magicamente presas, im-
pedidas de passar pelas portas. Os aven-
tureiros, assim como os habitantes da mas-
mortra, podem entrar ¢ sair livremente.

Quando derrotados, estes monstros ma-
gicos desaparecem e deixam algum tipo de
£esouro para o vitotioso — quase sempre na
forma de armas ou armaduras mdgicas. As-
sim, lutando contra as feras seguidas vezes,
0s prisioneiros conquistam poder e experi- |
éncia suficientes para aumentar suas chances
de satisfazer Tauron. Uma fera destruida sera
substituida por outra em uma hota.

As feras sio todas adultas ¢ podero-
sas. Uma vez que o Liw dos Monsiros apre-
scnta apenas os membros mais fracos e
comuns de cada espécie, todos os mons-
tros nestas areas usam as regras pata Pro- [
gressao de criaturas, o que vai exigir certa
preparagio do Mestre. Role na seguinte
tabela para determinar que tipo de mons-
tro ocupa cada cimara;

1) 1d4+3 minotauros selvagens (como
descritos no Livr dos Monstros).

2) 1d6+4 ledos atrozes (16 DVs).

3) 1d4 manticoras (18 DVs).

4) 1d4 quimeras Enormes (18 DVs).
5) 1d4 gigantes do fogo.

6) 1 golem de pedra.

7) 1 verme purpura.

8) 1d4 wyverns Imensos (14 DVs).

2) Coracao
da Serpente

Acessivel apenas por passagens secre-
tas, esta misteriosa camara difere totalmen-
te do resto da masmorra, Todo o intetior
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do aposento estd em chamas, provoecando 1d8 pontos de dano
port fogo em qualquer criatura desprotegida.

Na patte central, um tesouro imptessionante — formado por
pegas de ouro e joias — brilha 4 luz das labaredas. F sobre o
tesouro, enrodilhada languidamente, estd uma criatura com tOrso
feminino, cabeca e cauda de serpente. A chegada de invasotes faz

com que o monstro prontamente apanhe sua espada de fogo e
assuma posicio de combate,

Esta eriatura parece familiara personagens bem-sucedidos em
um teste de Conhecimento (religizo, CD 22). Ela lembra a Grande
Serpente, uma divindade menor cultuada pot certos paovos barba-
tos e saurdides — e que durante muito tempo foi confundida




com o verdadeiro Deus da Forga.

Talvez csta scja a verdadeira Serpente, aprisonada aqui por
tentar usurpar o titulo de Tauron; ou talvez seja apenas um exems-
plar do monstro flamejante que originou sua lenda. De qualquer
forma, a criatura € temida por todos os outros habitantes da mas-
motra, que evitam este lugar a todo custo — mesmo com a pro-
messa de tesouros magicos para quem derrota-la,

Divina Serpente: NI 15; extraplanar {Imenso — Fogo); LN;
DVs 25d8+200; PVs 312; Inic. +4; Desl. 12m, escalar 9m; CA 6 (~
4 tamanho, ); corpo-a-cotpo: +32/+27/+22/+17; a distAncia:
+21/416/+11/+6; +36/+31/+26/+21 Cimitarra Imensa +3
(3d6+16, dec.18-20, x2, mais 1d6 de fogo, mais 1d10 de fogo em
decisivos); Espaco: 9my; Alcance 4, 5my; Ataques Especiais: Habili-
dades Similares 2 Magia, Corpo em Chamas, Agarrar Aprimora-
do, Constricio; Qualidades Especiais: Subtipo Fogo, Imunida-
des, RM 22, RD 20/ magia; Fort +24, Ref +16, Von +23; For 33
(+11), Des 10, Cons 26 (+8), Int 14 (+2), Sab 20 (+5), Car 18
(+4); Pericias: Concentracio +33, Conhecimento (religifio) +22,
Cura +25, Equilibrio +20, Escalar +31, Identificar Magias +22,
Intimidar +29, Observar +27, Ouvir 427, Procurar
+24, Saltar +31, Sentir Motivacio +27, Sobrevivén-
cia +27; Talentos: Ataque Poderoso, Hspeciali-
zacao em Arma: Cimitarra, Especializacio em
Combate, Foco em Arma: Cimitarra, Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Trespassar Apri-
morado, Trespassar, Vontade de Ferro.

Habilidades Similares a Magia: s/li-
mite — Chana Continga, Compreengio de
Linguagem, Criar Chamas, Detectar Caos,
Detectar Magia, Detectar Pensamentos; 3/
dia— Bois de Fogo, Dis-
sipar Magia, Flecha de j}
Chanas, Tnvocar Cri- j‘k‘
atwras 11 (apenas &‘
Elementais do T
Fogo), Luy Cegante,

Purgar Invisibilidade; | / dia: Bola de Fago Controlivel, Coluna de Chamas,

Miuralha de Foge. Essas habilidades sio idénticas a magias conjuradas
por um feiticeiro de 14° nivel (CD 14+ nivel da magia).

Cotpo em Chamas (Sob): a Divina Serpente estd sempre
envolta em chamas, e qualquer criatura a até 3m sofre 3d6 pontos
de dano por fogo a cada rodada. Ela pode suprimir essa habilida-
de como uma acio livre. :

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, a
Divina Serpente precisa atingir um alvo Enorme ou menor com
um ataque (que nao provoca ataques de oportunidade do alvo).
Caso prenda o alvo, poderd usar a constrigio,

Constri¢do (Ext): a Divina Serpente causa 2d8+11 de dano
automatico caso obtenha um sucesso em um teste de Agarrar con-
tra criaturas Enormes ou menores. Ela pode atacar normalmente
enquanto esti causando dano por constricio. Se atacar a mesma
vitima da constrigao, recebe um bonus de +4 nas jogadas de ataque.

Subtipo Fogo (Ext): imune a fogo, sofre dano dobrado por
frio, exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Imunidades (Ext): imune a veneno, sono, paralisia,
atordoamento, efeitos de morte, acertos decisivos, dano
por contusio e dano de habilidade.

Equipamento: Ciwitarra Imensa +3, Flanejante ¢
de Esplosio Flamejante.

3) Arena do
Guardido

O maior de todos os apo-
sentos na masmorra lembra
uma grande arena de jo-
gos. Flamulas se agitam
ao vento, As arqui-
bancadas estio
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ocupadas apenas por mulheres humanas, clfas ¢ de outras racas —
exatamente cem delas, todas ovacionando o nome de “Potentius™.
No centro, ao lado do circulo de Iggen Planar, um impressionan-
te gherreiro minotauro aguarda.

— Eu o5 saiido, Libertadores! — ele brada, fazendo um cum-
primento com o tridente, enquanto agita uma rede com a outra
mao. — Sou Potentins, 0 Guardiao de Tanron. Vamos oferecer a men
senhor wm grande espetdculo. Que o5 jogos comecen:!

Ao contririo dos demais habitantes da masmorra, Potentius
nao é um prisioneiro — ¢ sim um orgulhoso campeao, vencedor
de intimeros torneios, e honrado com a chance de lutar contra os
Libertadores de Valkaria. As cem beldades que torcem pot ele sao,
na verdade, suas esposas: Tauron presenteou seu campeio com
um generoso harém, que ele poderd manter enquanto o Labirinto
de Valkaria continuar existindo. Portanto, Potentius tem uma cen-
tena de belas razoes para impedir que os aventureiros avancem
para o proximo desafio!

O Guardiio comeca o combate com um ataque de investida
contra aquele que parece o adversario mais perigoso, entio comega
alutar corpo-a-corpo.

Potentius: minotauro guerreiro 15; ND 17; humandide mons-
truoso (Médio); CN; DVs 15d10+60; PVs 155; Inic. +7; Desloc.
om; CA 26 (+3 Des, +2 Natural, +8 Peitoral de Ago, +3 Anel de
Protegio); corpo-a-corpo +21/+16/+11, a distincia +18/+13/
+8; +26/+21/+16 Tridente +3 (dano 1d8+13, dec. 17-20, x2) ou
+25/+20/+15 Espada Curta +3 (dano 1d6+9) ou +21 chifres
(dano 1d6+46); Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques Especiais:
Chifres; Qualidades Especiais: Faro, Medo de Altura, Inabilidade
com Magia; Fort +14, Ref +11, Vont +6; For 23 (+6), Des 17
(+3), Cons 19 (+4), Int 12 (+1), Sab 11, Car 12 (+1); Pericias*:
Atuacdo +7, Blefar +8, Escalar +7 (+10), Intimidar +11, Natacao
+9, Observar +2, Saltar +10 (+13); Talentos: Ataque Poderoso,
Encontrio Aprimorado, Bspecializagio em Arma Aprimorada:
Tridente, Especializacio em Arma: Tridente, Esquiva, Foco em
Arma Aprimorado: Tridente, Foco em Arma: Espada Curta, Foco
em Arma: Tridente, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Refle-
X08 de‘Combate, Reflexos Rapidos, Sucesso Decisivo Aprimora-
do: Tridente, Trespassar. * Os valores das pericias levam em con-
sideracio a penalidade por armadura; entre parénteses estio os
valores de teste sem armadura.

Chifres: Potentius pode usar seus chifres em ataques de inves-
tida, da mesma maneira que uma langa. Fle aplica aplica 1,5 vez seu
modificador de Forca no dano, além dos modificadores normais.

Faro (Ext): Potentius, assim como todos minotauros, rece-
be um bénus racial de +4 em testes de Sobrevivéncia para rastrear
usando o faro, devido a scu olfato apurado.

Medo de Altura: caso tenha que subir qualquer altura superi-
or a 3m, todo minotauro sofre um redutor moral de -4 em suas
jogadas de ataque, testes de pericia e testes de Resisténcia.

Inabilidade com Magia: minotauros sdo incapazes de usar
magia arcana ¢ nio podem possuir niveis em classes que usam
magia arcana, como magos e feiticeiro.

Equipamento: Tridente +3, Lamina Afiada, Espada Curia +3,
Peitoral de Ago +3, da Camufiapen, Manto do Deslacamento Menor,
Anel da Evasio, Anel de Protecdo +3, Rede da Constricao.

O terrivel gladiador primeiro tenta imobilizar 6 oponente
mais proximo com sua Rede da Constrigan (que tem as mesmas
habilidades de uma Corda da Constricas), para em seguida atacar
com seu tridente (se possivel, ele tentard usar uma investida,
para aumentar o dano da arma).

Caso o minotauro scja derrotado, o portal para o proximo
desafio estard aberto, exatamente no centro da arena. Simbolos no
portal revelam (com sucesso em um teste de Conhecimento) que
o proximo desafio pertence a Tanna-Toh.

Parte 10
O Desafio de Tanna-Toh

ND médio da masmorra: 18
Premiacdo Sugerida: 15.600 XP
Premiagdo Completa: 23.500 XP

Tanna-Toh, a Deusa do Conhecimento, é a patrona desta mas-
morra. Ela acredita que todo o cenhecimento deve ser partilhado,
jamais escondido. Por essa razio, sua masmorra é uma vasta bibli-
oteca— um pequeno setor da Biblioteca dos Planocs, a morada da
deusa em seu reino.

O lugar ¢ iluminado por tochas de Chama Continng ¢ tem o
cheiro de livros novos. As paredes de todos os aposentos e corre-
dores sio revestidas com vastas estantes de livros, sobre os mais
variados assuntos. Camaras maiotes abrigam salas de leitura e
pesquisa, com poltronas confortiveis e escadas que levam as pra-
teleiras mais altas. Numerosas estituas exibem Tanna-Toh em
suas formas mais conhecidas: uma ancia carregando livros e perga-
minhos, ou uma linda barda.

Todos os livros aqui presentes s40 MAgicos: seus textos mu-
dam automaticamente para uma lingua conhecida pelo leitor (mas
ndo podem ser lidos por personagens nio alfabetizados, como
barbaros). Quando um livro ¢é removido da prateleira onde esta,
outro exatamente igual surge no lugar. O processo se repete infi-
nitamente. Hste efeito ¢ produto de uma magia Criar lens Eiféneros,
como se langada por um mago de 53° nivel; isso quer dizer que um
livro removido desaparece apds cinco horas. Tentativas de destruir
os livros ainda nas prateleiras produz o mesmo resultado.

“Hncontrar um livro sobre um assunto especifico exige um
teste bem-sucedido de Procurar (CD 15) e leva pelo menos 3d10
minutos para cada tentativa. Estudar o livro correto durante pelo
menos meia hora oferece um bonus de circunstancia de +2 em
um teste de Conhecimento sobre aquele assunto.

Hsta biblioteca contém numerosos grimorios arcanos, mas
sio muito dificeis de achar: um mago, feiticeiro ou bardo que
deseje encontrat um livro com uma magia especifica deve fazer um
teste de Procurar (CID 25 + nivel da magia). Novamente, cada
tentativa consome 2d10 minutos.



Nota: caso um dos jogadores tenha a engenhosa idéia de
procurar um livro contendo um mapa desta masmotra, poderd
encontri-lo com um teste bem-sucedido de Procurar, embota a
dificuldade seja alta (CD 30). Podera também encontrar mapas
de todas as masmorras seguintes, com testes de Procurar (CD 20
+ 0 numero da masmorra). Por exemplo, achar um mapa para a
masmorra seguinte (“Parte 11 « O Desafio de Lin-Wu”) exige
um teste de Procurar com CD 31, No entanto, nenhum tomo
oferece informacaes estratégicas sobre 0s perigos ou adversarios
encontrados nas masmorras seguintes.

Obrigagdes ¢ Restrigdes: ainda que causar qualquer dano
real a0s livros seja impossivel, os aventureitos recebem Premiacio
Completa apenas se nao tentarem roubar ou danificar nenhum
tomo — seja intencionalmente, seja com magias de drea como
Bola de ggo. Atacar ou perturbar qualquer dos habitantes locais
(exceto o Guardiio ¢ suas criaturas conjuradas; veja adiante) tam-
bém viola as Obrigactes e Restricdes.

Encontros Aleatérios

A masmorra de Tanna-Toh ¢ quase desabitada, exceto por
alguns livreiros. Quase todos sio humanos (clérigos, bardos ou
especialistas entre 3° e 8° nivel, LN). Todos sdo bastante solicitos,
¢ tém pelo menos +6 graduacdes em uma pericia de Conhecimen-
to. A ajuda de um deles reduz para 2d10 minutos o tempo neces-
sario para Procurar um livro especifico.

Embora o lugar nio seja habitz_udo por monstros, 1880 nio o
torna inofensivo. Uma vez a cada meia hora (ndo é necessatio rolar
1d6 para decidir), os aventureiros sio abordados por uma criatura
estranha: lembra um crinio humano, luminoso, feito de um ma-
terial que lembra ctistal dourado. Ele parece surgir do nada, flutu-
ando bem diante dos aventureiros,

O cranio é uma manifestacio de Sathane, o Guardiio desta
masmorra.

— Respondam a pergunta, ¢ sigam em paz — ele diz, com voz
mecanica e cristalina.

O Guardido aparece diante dos aventureiros pontualmente a
cada trinta minutos. Cada vez que ele surge, faz uma pergunta
sobre um assunto qualquer, que pode ser respondida com um
teste de Conhecimento apropriado. Role 1d6 na seguinte tabela
para determinar qual o Conhecimento exigido:

1) Arcano (oua pericia Identificar Magia).
2) Histdria ou Religido.

3) Local ou Geografia.

4) Natureza.

5) Nobreza e Realeza.

6) Os Planos.

A dificuldade da pergunta também ¢ varidvel (CD 15+1d10).
Todas as perguntas também podem set respondidas com Conhe-
cimento de Bardo, mas a dificuldade aumenta em +10. Um Mes-
tre com conhecimentos sobre o cendrio de TORMENTA (ou sobre o

cendrio onde a aventura estd sendo empregada) pode elaborar

;
b

essas perguntas se quiser.

Sempre que os aventureiros respondem 4 pergunta correta-
mente, 0 Guardido os cumprimenta com um glacial “wnito bewr” e
desaparece.

Mas se erram a pergunta, nio respondem, ou simplesmente
atacam o Guardiao, ele usa a magia lnvocar Criaturas 1111 (como se
langada por um clérigo de 20° nivel) antes de sumir. As criaturas
conjuradas sio sempre de tendéncia Leal ou Neutra, e atacam os
aventureiros imediatamente, permanecendo durante 20 rodadas.
Dissipar Magia, Expuisio, Banimento ¢ outras formas de expulsar
criaturas conjuradas funcionam normalmente.

1) O Bardo Insano

Fsta sala, como tantas outras na masmorra, lembra um esti-
dio pacato — com a diferenca de que abriga um homem de aspec-
to abatido. Ele parece concentrado, debrucado sobte a escrivani-
nha, sua pena dangando furiosa sobre um pergaminho. Quando
percebe a chegada dos aventureiros, um sorriso llumina seu rosto:

— Abn, visitas? Entrem, entrem, néio tenbam medo! A lesrem umi
bardo cansado com alguma companbia. Sav or Libertadores de 1Valkaria,
porerto? Chegaram muito longe, devo dizer. Unsa faganba impressionante.
Como? O Guardido? Nada teman, ele no vird agui com suas perguntas
irvitantes. Aproveiten,; descansem wm pouco! Aceitam cha?

De fato, o Guardido nio surgira para os aventureiros enquan-
to estiverem aqui. O homem se apresenta como Liranny, um an-
tigo residente de Lamnor. Assim que os aventureiros se acomo-
dam nas poltronas ao redor, ele conta sua histéria...

O bardo amava uma donzela, 2 mais doce e sublime de todas
as donzelas. Sua felicidade teria sido completa apenas por estar a0
seu lado, apenas por ouvir sua voz, ver luz das estrelas em seus
olhos... até que uma flecha hobgoblin certeira destruiu seu sonho.

Liranny orou pelo retorno de seu amor, mas os deuses nio o
atenderam. Entio incumbiu-se de uma missio: faria uma cancio
tdo bela, tio comovente, que tocaria fundo o coracio dos deuses
— e cles ndo teriam escolha além de devolver sua donzela. Apbs
anos de obsessao, o bardo foi encontrado morto em seu estidio,
esgotado, sem comer ou dormir hi muitos dias. Tanna-Toh teve
clemeéncia, e trouxe sua alma até este estidio para que pudesse
continuar sua obra. Assim, durante os ultimos séculos, Liranny
vem tentando produzir a mais tocante, a mais eternecedora das

cangoes.

Gostarian de onvir? — ele pergunta, tomando uma harpa e
comegando a dedilhar. ‘

Se ndo for detido, o bardo comega a tocar. Todos os persona-
gens que falham em um teste de Vontade (CD 30) ficam Atordo-
ados (entre outras coisas, largam o que estiverem segurando ¢ nio
podem realizar agoes), ¢ sofrem 1d4 pontos de dano temporatio
de Sabedoria. Um novo teste deve ser feito por rodada, para evitar
o mesmo resultado. Este é um efeito de acio mental.

Apos trabalhar em sua musica por séculos, Liranny de fato,
ctiou algo intenso — talvez ndo o bastante para comover um
deus, mas suficiente para perturbar gravemente mentes mortais.




Falhas sucessivas em testes de Vontade fazem com que a vitima
continue Atordoada e perdendo Sabedoria. Esse dano pode ser
curado normalmente com descanso ou magias de Restauragao.

O bardo insano nao para de tocar. Cabe aos personagens joga-
dores decidir entre mati-lo (isso violaria as Obrigacoes e Restri-
cdes da masmorra) ou apenas deté-lo de alguma forma. Caso seja
impedido de tocar, Liranny cai em prantos, murmurando palavras
descaonexas sobre seu amor perdido. Entio retorna a sua esctiva-
ninha assim que lhe for permitido.

Liranny: ND 5; humano bardo 5; humandide (Médio); CN;
DVs 5d6+5, PVs 23; Inic. +1; Desloc. 9m; CA 10 (+1 Des, +2
Bragadeiras da Armadura); corpo-a-corpo: +3, a distancia: +4; Espa-
co: 1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques Especiais: Magias; Qualidade

Especiais: Magias, Musica de Bardo, Conhecimento de Bardo,
Musica de Protecio, Fascinar, Inspirar Coragem, Inspirar Compe-
téncia; Fort +2, Ref +5, Von +3; For 10, Des 13 (+1), Cons 12
(+1), Int 14 (+2), Sab 8 (-1), Car 16 (-3); Pericias: Atuacio +15, .
Blefar +10, Concentracao +8, Conhecimento (arcano) +8, Conhe-

" cimento (Historia) +8, Conhecimento (Nobreza) +8, Conheci-

mento (Religido) +8, Decifrar Hserita +7, Diplomacia +10, Obter
Informacio +6, Ouvir +5, Sentir Motivacao +4; Talentos: Lis-
quiva, Foco em Pericia: Atuagao, Mobilidade.

Magias de Bardo por dia: 3 truques, 4 magias de 1% nivel, 2
magias de 2° nivel (CD 13 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Comsertar, Detectar Magia, Lug,

Prestidigitagio, Resisiténeia, Som Fantasme, 1° afvel: Enfeiticar Pessoas,




Meniagen, Sono, Ventriloguismo, 2° nivel: Explosao Sonora, Padrio
Hepndtico, Supestdo.

Equipamento: Bragadeiras da Armadura +2, harpa obra-prima.

2) O Poder das Histérias

Um fenomeno curioso ocorre regularmente na Biblioteca dos
Planos, ¢ também entre os corredores desta masmorra: alguns
destes livros contém histdrias tio poderosas, tio valiosas e formi-
davels, que seus personagens podem escapar para a vida real du-
rante alguns instantes. Pessoas ou criaturas vivas ou mortas, exa-
tamente iguais as suas versoOes originais, experimentam existénci-
as muito breves fora das paginas. No Reino de Tanna-Toh as
manifestagoes podem ser duradouras, mas aqui nao ultrapassam
2d10 rodadas.

Quando os aventureiros se aproximam desta cimara, pedem
ouvir sons de batalha ao longe. Um teste de Quvir (CD 15) permi-
te distinguir com clareza 0s gemidos de uma mulher, ¢ também o

rosnado de alguma coisa bestial. FEntrando no aposento, uma

visdo espantosa aguarda os herdis...

O lugar esta arrasado pela batalha recente, com piginas rasga-
das ainda esvoacando. Um barbaro bugbear, muito maior e mais
monstruosoe que qualquer outro bugbear ja visto, urra vitorioso.
Ele segura com uma s6 mao, pela garganta, uma guerteira élfica.
Lla pode ser facilmente reconhecida com um teste de Conheci-
mento (religido, CD 10) como a propria Glorienn. Parece morta.

O livro de onde estes personagens cscaparam descreve a luta
decisiva entre Thwor Ironfist, o general bugbear, ¢ o proprio avatar
da Deusa dos Elfos — uma batalha épica, sobre a qual poucos no
Reinado tém conhecimento, Logo apds o massacte de seu povo,
Glorienn enviou uma manifestacio de st mesma para desafiar pes-
soalmente o lider da Alianga Negra dos Goblindides, mas foi vencida,

Thwor olha furioso para os aventureiros recém-chegados. Sua
Firia Barbara terminou, mas ainda assim ele estd tomado pela sede
de sangue e atacard os herdis. Felizmente para os herdis, o monstro
existird neste mundo durante apenas alguns momentos (2d10 ro-
dadas), e também esti bastante ferido apos seu recente duelo — ele
tem apenas uma fragio de seus Pontos de Vida totais.

Thwor Ironfist: NI 25 (no momento ND 24); bugbear bar-
baro 20, humandéide (Grande); CM; DVs 3d8+12 e 20d12480;
PVs 280 (110 no momento); Inic +8; Desloc. 9m; CA 18 (-1
tamanho, +5 natural, +4 Des); ataques: +27/+22/+17/+12 cor-
poacorpo, +24/+19/+14/49 a distancia; +33/+28/+23/+18
sachads grande +3 do sangramento (1d12+15, 19-20,7x3); Espaco:
dm; Aleance: 3m; Qualidades Especiais: Visao no Escuro 20m,
Imortal, Faria Aprimorada, Furia Incansavel , Firia Poderosa*,
R 10/magia, Esquiva Sobrenatural (hénus de Des na CA, nio
pode ser flanqueado), Evitar Armadilha (+6), Vontade Indomi-
vel, RM 15; Fort +16, Ref +10, Vont +9; For 25 (+7), Des 18
(+4), Cons 19 (+4), Int 17 (+3), Sab 16 (+3), Car 18 (+4); Perici-
as: Blefar +14, Conhecimento (local, Lamnor) +10, Escalar +18,
Furtividade +17, Intimidar +20, Natacio +18, Observar +10,
Obter Informacdes +10, Ouvir +13, Procurar +10, Salear 20,

Sobrevivéncia +18; Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Apri-

morada, Lideranca, Foco em Arma (machado grande), Reflexos
de Combate, Sucesso Decisivo Aprimorado (machado grande),
Trespassar Aprimorado, Trespassar, Ultrapassar Aprimorado;
Equipamento: Machado Grande +5 do Sangramenro. * Thwor aca-
bou de sair da Fuiria. Embora nio esteja fatigado, ele nio entrari
em Firia novamente durante 2d6 rodadas.

3) O Guardido
do Conhecimento

Esta camara parece ser a maior das bibliotecas na masmorra,
mas com uma diferenca marcante: nio ha livros nas estantes, e sim
cranios. Centenas ¢ centenas de cranios. Dourados e cristalinos,
exatamente como o Guardido tem se manifestado até agora.

No centro do aposento, no chiio, um circulo mistico assinala o
portal para o desafio seguinte. Logo atras, no extremo oposto da
camara, repousa uma forma humandside imensa e metalica. Um
teste de Conhecimento (arcano, CD 20) permite que a criatura seja
reconhecida como um golem de ferro — exceto pelo fato de que
ndo tem cabega, A criatura estd de pé, mas parece desativada, assim
como o portal.

No instante em que os aventureiros entram, o Guardiio des-
perta: onde nio havia nada, agora repousa um cranio de cristal. O
Imenso monstro mecanico avanga na direcio dos invasores, com
passadas que fazem o piso tremer.

— Respondan: 8 pergunta, e sigam em pag — Sathane volta a dizer.

No entanto, nenhuma pergunta € feita.

(Um teste de Observar, com CD 30, permite notar que um
dos cranios nas prateleiras desapareceu no exato instante ém que
surgiu no golem.)

Sathane: golem de ferro, ND 18; Constructo (Grande); N;
DVs 30d10430; PVs 195; Inic —1; Desloc. 6m (incapaz de correr);
CA 32 (-2 tamanho, —1 Des, +25 natural); corpo-a-corpo: +34
pancadas (x2) (dano 4d6+15); Espaco: 3m; Alcance: 4, 5m; Ata-
que Especial: Sopro; Qualidades Especiais: Constructo, Imunida-
de a Magia, Vulnerabilidade 4 Ferrugem, RD 50/adamante, Cura
Acelerada 40; Fort +10, Ref +9, Von +10; For 41 (+15), Des 9 (-
1), Cons —, Int —, Sab 11, Car 1 (-5).

As habilidades Imunidade 2 Magia ¢ Vulnerabilidade 4 Ferru-
gem sio idénticas aquelas mencionadas no L dos Monstros. O
Sopro deste golem de ferro tem os mesmo cfeitos (CD 23):

O Guardido ¢ um golem de ferro normal sob todos os aspec-
tos, exceto um: assim que seus Pontos de Vida chegam a zero, sua
cabega se estilhaca — e na rodada seguinte um novo cranio surge
para substituir o antigo, restaurando totalmente os PVs da criatura.
O processo se repete enquanto ainda houver crinios nas prateleiras,

Sio a0 todo 600 cranios (agora 598). Todos sio bastante fra-
geis (Dureza 0, 1 PV cada), podendo ser estilhacados com um
unico golpe: qualquer ataque contra as prateleiras acerta automati-
camente (ndo é preciso rolar o ataque) e destrdi uma quantidade de
cranios igual 20 dano provocado. O segredo estd em tentar atingir




o maior nimero possivel deles em cada ataque ou golpe, pois
estdo espalhados de forma irregular. Antes de fazer cada ataque,

golpe ou magia, o atacante deve fazer um teste de Inteligencia (CD
15). Em caso de sucesso, 0 ataque atinge as prateleiras de forma
! bem calculada e provoca dano dobrado — ou seja, destroi duas
vezes mais cranios. Acertos decisivos niao dobram o nimero de

cranios destruidos.

Quando todos os cranios forem destruidos, e o Guardido ven-
cido pela tltima vez, sua voz mecinica diz apenas: ‘Muito bens.”

. O portal estd ativo, A proxima masmotra aguarda.
Parte 11
O Desafio de Lin-Wu

ND médio da masmorra: 18
Premiacio Sugerida: 16.000 XP
Premiacio Completa: 24.000 XP

Lin W, o Deus Dragio de Tamu-ra, ¢ o criador desta masmorra.

Assim que completam sua [“Zagen Planar, os aventurciros
surgem em meio a grandes corredores com paredes de pedra.
Pode parecer, a primeira vista, que estio em uma masmotra
comum — mas detalhes particulares logo ficam evidentes.

O primeiro ¢ mais importante deles: o lugar esta em silén-
cio total. Nenhum som pode ser produzido ou percebido.
Todo ¢ interior da masmortra estd sob efeito da magia S#én-
¢io, como se langada por um clérigo de 20° nivel, mas com
duracio permanente. Esta condi¢io pode ser interrompi-
da através de Dissipar Magia, em uma area com 9m de &)
raio. A menos que isso seja feito (ou exceto no caso de \\‘
conjuradores com o talento Magia Silenciosa), conjurar 7 \
magias com componentes verbais aqui ¢ impossivel. O
mesmo vale para itens magicos ativados por palavras
de comando, atagques sonicos, testes de Ouvir, e
uma série de outras acoes que dependam
de fala ou som.

Um perfume agradavel de incenso

| traz uma sensacao de serenidade. Os cor-
redores sio iluminados por lanternas de

| papel, onde estao grafados simbolos es-
| tranhos, também encontrados em telas
verticias de papel nas paredes. Testes de Co-
nhecimento (religizo, historia ou geografia, CD 10) ou Co-
nhecimento de Bardo (CD 15) permitem reconhece-los como
kanyji, 08 ideogramas empregados na escrita de Tamu-ra.

Eles trazem palavras positivas como “vida”, “paz”, “for-
ca”, “saude”, “disciplina” e outras. No entanto, para
umn personagem familiarizado com o idioma, estes sim-

bolos patecem muito antigos.
Camaras e aposentos Maiores reservam surpresas vari-

adas aos visitantes. Alguns, contendo grandes pegas de madei-
ra, parecem destinados a treino de combate. Outros mais pare-

cem locais de beleza e meditacio, com jardins de pedras e tanques
de carpas. E outros sdo equipados com armadilhas mortais, des-
tinadas ndo apenas a deter os aventureiros, mas também testar a
pericia dos préprios habitantes locais.

Em quase todos os corredores e aposentos ha suportes de
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armas, contendo sempre as seguintes pegas: uma clava, uma besta
leve, uma besta pesada (ambas acompanhadas com 20 virotes
cada), uma adaga, uma machadinha, uma azagaia, duas kama,
dois nunchaku, um bordio, quatro shuriken, uma siangan, e uma
funda (com dez balas). Todas estas pecas sio produto de magias
Criar Iteis Temporirios, e desaparecem duas horas depois de remo-
vidas dos suportes. Eixceto por este detalhe, comportam-se como
armas comuns, Nao magicas.

Um personagem monge pode imediatamente reconhecer esta
masmoftra como um tipo de grande monastério,

Obrigacbes e Restri¢des: todos os adversitios encontrados
nesta masmorra sao monges, que lutam de mios vazias ou usan-

do armas simples. Para receber a Premiacao Completa, os aventu-
reiros devem vencer seus oponentes em condicoes iguais, sem
usar qualquer tipo de arma — exceto aquelas permitidas para
monges. As armas encontradas na masmorra podem set usadas
para cumprir esse proposito. Usar magia ndo viola as Obrigacoes e
Restricoes (isto €, se o conjurador conseguir fazé-lo aqui).

Encontros Aleatérios

Séculos atras, na distante ilha de Tamu-ra — muito antes de
sua recente destruicao —, numerosos monastérios abrigavam nu-
metosas ordens de monges, que pot sua vez praticavam numero-
sas formas de artes marciais.




Certo dia, durante a breve época em que as cerejeiras flores-
cem, um destes mosteiros recebeu a visita de um viajante miste-
rioso. Um ancido que, apesar do aspecto fragil, emanava a energia
chi dos antigos dragdes. Apds uma longa conversa sobre filoso-
fia com os lideres da ordem, o visitante foi reconhecido como
um avatar de Lin-Wu.

O Deus Dragio contou uma historia sobre Valkaria, a mais
inquieta e sonhadora irma na familia dos Grandes FEspiritos. Fla
sonhou com um grupo de herdis forjados ao longo de muitas
aventuras. Sonhou ser salva por esses herdis, € entao recompensi-
los por sua forca ¢ determinagdo. Mas, para realizar esse sonho, os
herdis deveriam antes se mostrar merecedores. Deveriam provar
seu valor perante desafios.

Aos monges fol confiada a missio de oferecer esse teste. Gui-
ados por um Guardido, eles deveriam treinar suas habilidades de
combate durante os proximos séculos, para enfrentar os podero-
sos Libertadores de Valkaria quando estes viessem.

Honrados com uma tarefa tio importante para a harmonia do
Pantedo, os monges prontamente aceitaram. Assim nascia a Or-
dem dos Defensores do Sonho.

Lin-Wu transmutou o monastério inteiro em um semiplano,
fazendo dele uma das vinte masmorras no Labirinto de Valkaria.
Gragas ao eterno silénco magico em seuinterior, os membros da
Ordem puderam meditar e praticar em condicoes de meditacio
ideais, levando seus corpos ¢ téenicas de luta cada vez mais perto
da perteicio, Hoje, quase oitocentos anos mais tarde, a Ordem do
Sonho ¢ formada apenas por monges de nivel muito elevado.

Quase tedos os monges sio homens ¢ mulheres humanos,
embora a Ordem abrigue alguns membros de certas racas exoti-
cas de Tamu-ra. Todos se comunicam através de sinais secretos
(para membros da Ordem, Mensagens Secretas e Ler Labios sio
pericias de classe).

Para cada meia hora na masmorra, role 1d6, Com um resultado 1,
um encontro acontece. Todos 0s encontros sao com grupos de mon-
ges de nivels variados. Use as estatisticas de monge PdM do L do
Mestre, ajustadas de acordo com o nivel e raca. Role 1d100 na seguinte
tabela para determinar o nivel e raca dos monges encontrados:

01-15) 1d4+2 monges meio-ores (14° nivel).
16-30) 1d6+2 monges humanos (13° nivel).
31-50) 1 monge anao (14° nivel).

51-70) 2d4+1 monges humanos (12° nivel).
71-85) 1d6+1 monges humanos (13° nivel).
86-95) 1d4 monges andes (13 nivel).

96-00) 1 monge humano meio-celestial (15° nivel).

1) Camaras Explosivas

As paredes destas camaras parccem desgastadas, como se re-
gularmente atacadas por algum tipo particular de dano. As super-
ficies de pedra estao queimadas, corroidas, erodidas... apenas um

teste bem-sucedido de Conhecimento (arcano, CD 15) pode dizer

com certeza,

Cada uma destas cimaras contém uma armadilha magica (CD
28 para Procurar, 33 para desarmar). Assim que uma criatura viva
pisa no centro da camara, uma Bolu de Iogo explode como se lancada
por um feiticeiro de 20° nivel, causando 10d6 pontos de dano em
todas as criaturas dentro do aposento. Um teste de Reflexos (CD
20) reduz ¢ dano 4 metade,

Estas cimaras servem nio apenas para deter intrusos, mas
também para testar as habilidades de Lvasio Aprimotada dos
monges; de tao acostumados as armadilhas, eles sempre sao au-
tomaticamente hem-sucedidos em seus testes de Reflexos e por-
tanto nunca sofrem nenhum dano.

Apesar do nome, 2 explosio nem sempre € causada por uma
Bola de Fogo. Diferentes armadilhas sio baseadas em diferentes
formas de energia (role 1d6 na seguinte tabela):

1) Fogo. Mesmo efeito de uma Bode de Fogo normal.

2) Prio. Uma violenta explosio de gelo e neve.

3) Acido. Uma chuva de 4cido em todas as direcaes.

4) Eletricidade. Centenas de raios saltam na direcao das paredes.
5) Forca. Uma carga de energia, similar a Misse/ Magico.

6) Energia negativa. Uma onda de morte, com o mesmo efei-
to de Causar Ferimentos.

Uma vez disparada, a armadilha serd reativada e estard pronta
para funcionar de novo apds dez minutos. Mesmo com as modi-
ficagoes do tipo de dano, a armadilha tem as mesmas estatisticas
(alcance, area de efeito...) de uma Bala de Fogo, mudando apenas o
tipo (de Fogo para Frio, Acido...).

“ . 2
2) Jardins de Meditacao

Livres de obrigagdes como cultivar seu alimento ou realizar
tarefas domésticas, 0s monges devotam seu tempo apenas a trei-
nos rigoroses. Mas quando corpo e mente precisam de repouso,
eles podem ser encontrados nestes locais,

Grandes dreas da masmorra sio formadas por belos jardins,
que colocam os visitantes em contato com a natureza. Todos siao
iluminados com uma magia permanente de Laz do Dia, mas exceto
por este detalhe nenhum jardim € igual ao outro. Alguns sao
formados apenas por arcia branca ¢ pedras, grandes ¢ pequenas,
distraindo o observador de preocupacoes com suas formas sim-
ples. OQutros oferecem vastos tangues de carpas colotidas — algu-
mas medindo quase dois metros, apos séculos crescendo aqui. I
alguns abrigam cerejeiras eternamente em flor, suas pétalas voan-
do e enchendo o ar com alegria.

Monges que sejam encontrados aqui nio atacam os aventurei-
ros— apenas sortiem com cordialidade. Fles prezam estes jardins
como locais de paz e beleza, € seus maiores tesouros. Qualquer
combate iniciado aqui conjura imediatamente uma magia lnvocar
Criaturas V11, fazendo surgir sempre um elemental maior do ar
(em jardins de cerejeiras), dpua (tanques de carpas) ou terra (jardins
de pedras) que ataca os aventureiros. Iniciar uma luta aqui tam-
bém viola as Obrigagdes e Restrigoes do desafio.



3) O Guardido

A raca das nagahs, formadas por nobres criaturas de torso
humano e corpo de serpente, ¢ comum em certas partes do
Reinado de Arton, no Reino de Lin-Wu, e também na antiga
Tamu-ra— onde chegavam a formar grandes clas. Alguns mem-

bros desta raga, muito raros, nascem com quatro bracos. Outros,

ainda mals raros, treinam seus corpos especiais nas antigas artes
do combate desarmado, extraindo o potencial maximo de seus
multiplos membros.

Yon-ude Hebi é um destes seres especiais. Apos uma vida de
treino, disciplina e combate contra in-

justicas, tornou-se um dos mais ha-
bilidosos monges de sua espécie.
T quando foi designado por Lin-
Wu como o Guardido

o -
. W

de sua masmorra, o grande homem-serpente aceiton a missio

com muita honra.

Nesta cAmara ampla e despojada, Yon-ude treina diariamente
com os monges da Ordem dos Defensores do Sonho, sempre
aprimorando suas técnicas e cultivando com os humanos uma
forte amizade. No entanto, quando os Libertadores vierem, ele
lutard sozinho — e até a morte — conforme Lin-Wu ordenou.

Yon-ude: ND 18; nagah monge 17; humandide monstruoso
(Grande); LN; DVs 17d8+51, PVs 143; Inic.+8; Desloc. 24m; CA
30 (+4 Des, +4 natural, +4 bonus de classe, +5 Sab, +3 Anelde
Protegio); corpo-a-corpo: +1 6/+11/+6;4 distancia: +16/+11/
+6; ataque desarmado: +17/+17/+17/+12/+7 (dano 4d8-+4);
Espaco 3m; Aleance 1,5m; Ataques Hspecias: Ataque Desarmado,
Rajada de Golpes, Mio Vibrante, Ataque Chi; Qualidades Bspeci-
ais: Evasio Aprimorada, Mente Tranqbila, Quenda Lenta, Pureza
Corporal, Integridade Corporal, Salto das Nuvens, Corpo de Di-
amante, Passo Etéreo, Alma de Diamante, Corpo Atemporal,
diomas do Sol e da Lua, Visdo na Penumbra, RM 26; Fort +13,
Kef +14, Von +15; For 18 (+4), Des 18 (+4), Cons 16 (+3), Int 10,
Sab 20 (+5), Cat 9 (-1); Pericias: Acrobacia +17, Arte da Fuga
+14, Concentracio +15, Equilibrio +10, Escalar +13, Escon-
der-se +10, Furtividade +14, Natagio
+6, Ouvir +10, Saltar +8; Talentos:
Ataque Atordoante (bonus), Des-
viar Objetos (bonus), Imobili-

zacio Aprimorada (bonus),

Combater com Multiplas Ar-

L mas, Cauda Agil (oferece +1 em
testes de Acrobacia, Escalar e Sal-
tar usando a cauda; ja incluidos

. nas pericias), Especializag,io em
Combate, Foco em Arma: ataque

7 desarmado, Iniciativa Aprimorada,
. Vontade de Ferro.

/ Habilidades de Especiais de
Monge: Yon-ude tem as se-
guintes habilidades de mon-

o

ge, que funcionam exatamen-

te como descritas no Livro do

Jagader: Ataque Desarmado,
Atague Atordoante (CD 23; gra-
v cas ao Cinto do Monge, pode ser

usada até 18 vezes por dia),

Evasio, Mente Tranqiila,
o 9 Queda Lenta (15m), Pureza
Corporal, Integridade Cor-
poral (pode recuperar 32

e

Pontos de Vida), Salto das
Nuvens, Fvasdo Aprimorada, Ata-
que Chi (+3), Corpo de Diamante,
Passo Btéreo, Alma de Diamante (RM
26), Mao Vibrante (CD 23), Corpo Atemporal, Idi-
omas do Sol e da Lua. ‘
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Membros Extras (Ext): este nagah é um raro espécime com
dois pares de bracos. Devido a seu intenso (e longo) treinamento,
Yon-ude pode usar sua Rajada de Golpes sem nenhuma penali-
dade. Ele também pode abrir mio da Rajada e tentar usar seus
bracos extras para Agarrar, Imobilizacio ou Desarmar. Mesmo
que use seus bracos extras para tentar uma dessas acdes, Yon-ude
ainda pode fazer seus ataques normais, sem penalidade.

Os valores de ataque de Yon-ude quando usa 2 Rajada de
Golpes sio +17/4+17/+17/+12/+7 (dano 4d8+4). Gracas a
seu treinamento (representado pelo talento Combater com
Multiplas Armas) ele ainda pode fazer um ataque extra, aumen-
tando seus valores de ataque desarmado com Rajada de Golpes
para+15/4+15/4+15/+15/+10/+5. Ele pode dividir esses ata-
ques entre ate dois oponentes diferentes que estejam a 1,5m de
distancia entre si e do monge.

Equipamento: nel de Protecio +3, Cinto do M, onge, Periapto de
Sabedoria +4.

Quando o Guardiio é vencido, o sinal de | “iagen Planar bri-
lha no chio, abrindo eaminho para a proxima masmorra.

Parte 12 _
O Desafio de Wynna

ND médio da masmorra: 18
Premiacio Sugerida: 16.200 XP
Premiacio Sugerida: 24.500 XP

Wynna, a Deusa da Magia, € venerada pela maioria dos magos,
feiticeiros e bardos. Ainda que alguns duvidem, ela seria provedo-
ra de toda a magia arcana existente, bem como criadora de racas
como as fadas e génios.

A masmorra de Wynna, assim como as cidades de seu reino
planar, lembra antigos palicios arabes com belas cupulas doura-
das e toldos de cores vibrantes. Aposentos e corredores sao flumi-
nados por pequenos arco-iris, que exercem sobre todo o ambiente
o mesmo efeito da magia Lug do Dia. O ar parece carregado por
um cheiro adocicado, que muitos poderiam confundir com algum
tpo deiguaria ou incenso exdtico — mas um teste de Indentificar
Magia (CD 18) revela que isto é “cheiro de migica”. De fato, esta
masmorra contém energias magicas tio intensas que até mesmo
nio-magos podem notd-la.

Colunas de um intenso verde-escuro contrastam com paredes
brancas, coloridas com faixas vermelhas. Pinturas, tapecarias,
catpetes ¢ cortinas exibem imagens de odaliscas, génios e fadas de
muitos tipos. Todas parecem se mover como se estivessem vivas.
O mesmo vale para uma infinidade de pequenos objetos encon-
trados sobre mesas, batentes ¢ balcdes — como Vasos, jarros,
tacas, lampadas, estatuetas, candelabros...

Usudrios de magia arcana recebem um grande beneficio nesta
masmorra: devido 4 intensidade do poder magico na propria at-
mosfera, magias preparadas ou memorizadas nio se perdem quan-
do lancadas. Flas continuam na memoria do mago, feiticeiro ou

bardo, que pode continuar lancando a mesma magia repetidas
vezes, sem que ela nunca se esgote! Magias divinas, no entanto,
nao sofrem o mesmo efeito.

Itens mégicos (incluindo divinos) que consomem cargas, quan-
do trazidos para esta masmorra, sio imediatamente “recarregados”
até sua capacidade médxima. Além disso, enquanto permanecem
aqui, podem ser usados normalmente sem gastar nenhuma carga.
Pagoes e pergaminhos sdo consumidos normalmente, ¢ outros
itens funcionam de forma normal.

Devido 20 poder magico da masmotra, tentativas de Deseeiar
Magia siio intitels — a magia simplesmente estd em toda parte. Pela
mesma razao, tentativas de Disspar Magia ou Dissipar Magias Aprinio-
radas sao muito mais dificeis. O usudrio sofre um redutor de —4 em
seu nivel de conjurador para tentar dissipar qualquer magia. No
entanto, contramdgicas ainda funcionam de forma normal.

Testes de Concentragio feitos para evitar a perda de magias
arcanas recebem um bénus de circunstincia de +4.

Obrigagdes e Restrigdes: Wynna é uma deusa de imensa
generosidade, Para ela, a magia arcana ¢ a mais preciosa das dadi-
vas, ¢ ndo deve ser negada a ninguém. A deusa admira aqueles que
aceitam esse presente, ¢ admira ainda mais aqueles que oferecem
€sse presente a outros.

Os aventureiros recebem a Premiacio Completa se cada um
deles deixar aqui um item magico no valor minimo de 30,000
pecas de ouro. A oferenda deve ser feita na drea 3, onde estd o
portal para o préximo desafio. Itens que tenham sido resgatados
dos relicrios (veja adiante) também podem ser empregados com
essa finalidade.

Encontros Aleatérios

A masmorra é habitada principalmente por fadas, génios, fei-
ticeltos e outros seres miégicos, todos instruidos por Wynna para
atacar e derrotar quaisquer aventureiros. Sendo usudrios de magia
arcana, eles recebem os beneficios ambientais oferecidos pelo lugar
— podendo lancar suas magias infinitas vezes, e sendo assim
adversdrios mais dificeis, :

Alguns monstros magicos, como hidras e elementais, tam-
bém circulam pela masmorra. Em geral sio encontrados apenas
nas areas maiores, esperando para atacar invasores. Estas feras
estio constantemente irritadas, ¢ sio evitadas até mesmo pelos
outros habitantes.

Toda a mobilia ¢ decoragio ¢ composta por objetos animados
(veja o Livre dos Monstros). Sio inofensivos e nfio atacam os aven-
tuteiros, mesmo quando tocados ou manuseados: alguns itens
comportam-sc como ciczinhos, pulando em volta dos visitantes
e até mesmo aceitando afagos. S6 reagem com violéncia quando
alguém tenta danifici-los ou roubd-los do aposento onde estio:
neste caso, todas as pegas no aposento (1d8+2 objetos animados
Mitdos, 1d8 Pequenos, 1d4 Médios e 1-2 Grandes) atacam os
aventureiros. Quando ocotre uma batalha envolvendo outras cri-
aturas, os objetos se alarmam e fogem para a saida mais proxima.

Para cada meia hora na masmorra, role 1d6. Com um resulta-




do 1, um encontro acontece. Role 1d100 na seguinte tabela:
01-15) 1d4+1 djinn Enorme (35 DVs).
16-20) 1d4 sprites feiticeiros (16 nivel).

21-30) 1 elemental (50 DVs; role 1d4 para escolher dgua M,
fogo (2), tetra (3) ouar (4)).

31-50) 1d4 feiticeiros (16° nivel).

51-65) 1 hidra (de lerne e crio) de 11 cabegas.
66-70) 1 ninfa.

71-80) 1 mago (17° nivel).

§1-90) 1d4-+1 feiticeiros (16" nivel).

91-00) 1d4 aasimar feiticeiros (15° nivel).

1) Os Relicarios

Cada um destes aposentos ¢ um relicario — um tipo de
camara proptia para guardar reliquias santas. As paredes sdo de-
coradas com mosaicos de ladrilhos, exibindo figuras de aventu-
reitos em combate contra monstros. Podem, com um teste de
Conhecimento (religiio ou histdria, CI) 18), ser identificadas
como cenas de grandes aventuras envolvendo magia ou magos.
Pelo menos um dos personagens na cena esti cmpunhando um
objeto de grande poder.

No centro da camara hia um p'equeno pedestal. Sobre ele te-
pousa um item magico de altissimo valor, 0 mesmo visto nos
mosaicos, que pode ser qualquer entre os seguintes (role 1d6 na
seguinte tabela): '

1) Uma Espada Longa +3, Vorpal.
2-) Uma Espada Sagrada | ingadora.
3) Um Aunel de Trés Desejos.

4y Um Anel Arcano 171

5) Um Buastio do Grande Poder.

6) Um Cajado do Poder.

Os itens nao se repetem (ou scja, se um Awe/ de Trés Desejosja
foi encontrado anteriormente, role outra vez caso obtenha o mes-
mo resultado) e funcionam exatamente como descritos no Laro
do Mestre. Fstas pecas podem ser reconhecidas com um teste bem-
sucedido de Conhecimento (arcano) ou Conhecimento de Bardo
(CD 25 para ambos). Sdo presentes de Wynna para aventureiros
que sejam habilidosos e poderosos com magia arcana.

Cada item estd protegido no interior de uma Fsfera Prisnuitica.

A magia funciona como descrita no Livro do [ogader, como se con-

jurada pot um mago de 20° nivel — exceto pelo fato de que nao

pode ser neutralizada com um Bastio de Cancelaments ou uma
" Digjungao, e nenhuma Resisténcia & Magia € eficaz contra ela.

Uma vez que esta masmorra permite langar magias memo-
rizadas varias vezes, um conjurador que conheca as magias ade-
quadas (Cone Glacial, Lufada de Vento, Desintegrar, Crlar Passa-
gens, Misseis Magicos, Luz do Dia e Dissipar Magias) pode anular

a Fsfera e ter acesso aos tesouros sem problemas. No entanto,

grupos de herdis sem conjuradores arcanos terao dificuldade

em conseguir as pegas.

2) O Pequeno Feiticeiro

O extremo oeste deste amplo jardim leva para uma escadatia
em espiral, que leva a uma torre. No topo encontramos uma area
que ndo consta no mapa: um imenso laboratério de magia, habi-
tado por um... kobold.

Como se sabe, kobolds sio criaturas reptilianas, de parentesco
(muito) distante com os dragdes. Talvez sejam até mesmo des-
cendentes destas criaturas majestosas. A prova disso € que, em
alguns raros individuos, o sangue de dragio “desperta” ¢ se mani-
festa na forma de poderes magicos.

Katharmek ¢ um desses kobolds especiais, um feiticeiro. Ex-
pulso de sua comunidade quando suas habilidades surgiram,
logo aptendeu a sobreviver longe da espécic. Com muito esfor-
co foi aceito em um grupo de aventureiros, ¢ a0 longo dos anos
aperfeicoou seus dons. Um dia, durante uma jornada particulat-
mente dificil, todos os companheiros do kobold foram dizima-
dos. Dle estava sozinho outra vez, ¢ seu sofrimento atraiu a
simpatia de Wynna.

A deusa nio podia ressuscitar seus amigos, pois suas almas
agora residiam nos dominios de outros deuses. Entdo cedeu a
Katharmek uma vasta biblioteca arcana em um lugar trangiiilo
(afinal, visitantes sio raros por aqui), onde poderia estudar ¢ au-
mentat ainda mais seus poderes. Ele nunca envelheceria e poderia
viver aqui até o dia em que Valkaria fosse livre, quando entao o
Labirinto desaparecetia.

Apos séeulos de treino e estudo, Katharmek se tornou o mais
poderoso kobold feiticeiro de todos os tempos. Quando acredi-
tar gue ¢ 0 momento, ele planeja partir em uma grande jornada
pelos Reinos dos Deuses para resgatar seus amigos. No entanto,
para isso precisa continuar progredindo — entao fard tudo que
puder para impedir os aventureiros de salvar Valkaria, pois se 1550
acontecer seus estudos serao interrompidos.

Assim que notar a chegada de intrusos, Katharmelk passard a
persegui-los pela masmorra, empregando taticas de guerrilha. Hle
sempre ataca de uma distincia segura, com magias (que, neste
lugar, nunca se esgotam). Primeiro usard Invocar Criatpras VI
algumas vezes para minar as forcas dos aventureiros, entio come-
card um ataque impiedoso com magias de longo alcance. Se ficar
ferido, usari o Cajads de Citra (com cargas totais; cle nunca se esgota
aqui) para curar-se.

Caso os aventureiros consigam alcancar a camara do
Guardido (veja adiante), Katharmek vai ajudi-lo na batatha. O
kobold detesta o génio maligno, mas sua destruico vai contra
seus objetivos.

Katharmek: kobold feiticeiro 20, ND 20; Humandide (Pe-
queno — Réptil), LN; DVs 20d4420; PVs 70; Inic. +3; Desloc.
9m; CA 23 (+1 tamanho, +3 Des, +1 natural, +5 Bragadeiras de
Apmadura, +3 Anel de Protesio); corpo-a-corpo: +13/+8 Maga Leve
+2 (dano 1d6+2); Espago: 1,5m; Aleance: 1,5m; Ataques Hspeci-




2is: Magias; Qualidades Especiais: Visio no Escuro 18m, Sensibi-
“dade A Luz, Magias, RM 21 (por item magico); Fort +7, Ref +9,
Von +16; For 10, Des 17 (+3), Cons 12 (+1),Int 10, Sab 14 (+2),
Car 20 (+5); Pericias: Blefar +15, Concentragio +17, Conheci-
mento (Arcano) +10, Tsconder-se +7, Identificar Magia +12, Pro-
urar +2, Usar Instrumento Magico +7; Talentos: Aptidao com
Magia, Elevar Magia, Magias em Combate, Maximizar Magia,
Magia Penetrante, Potencializar Magia, Vontade de Ferro.,

Magias Arcanas por Dia: 6 truques, 8 magias de 17 nivel, 7
magias de 2° nivel, 7 magias de 3° nivel, 7 magias de 4° nivel, 7
magias de 5° nivel, 6 magias de 6° nivel, 6 magias de 7° nivel, 6
magias de 8° nivel, 6 magias de 9° nfvel. (CD 15 + nivel da magia).

Magias Arcanas Conhecidas: Truques: Brilho, Detectar Ma-
gia, Detectar 1 enenos, 1er Magias, Marea Arcana, Pasmar, Presdigitagdo,

Resisténcia, Som Pantasma; 1° Nivel: Area Escorvegadia, Atague Certe-
10, Cerrar Portas, Enfeiticar Pessoas, Escudo Areano, 2° Nivel: Agilida-
de Felinna, Fuscuridio, Reflexos, Flecha Arida, Protecio contra Fleshas; 3°
Nivel: Bola de Fogo, Dissipar Magia, Flecha de Chamas, Imobilizar Pesso-
i 4° nivel: Flscudo de Fogo, Invocar Criaturas [17, Pele Rochosa, Pequeno
Globo de Tnvulnerabilidade; 5° nivel: Cao Fiel de Mago, Enfragiecer o
Intefects, Muralha de Ferro, Teletransporte, 6° nivel: Carne para Pedra,
Cirenlo da Marte, Giobo de Invulnerabilidade, T° nivel: Cuba de Uorga,
Espada de Mago, Reverter Magias, 8° nfvel: Exgplosdo Solar, Lrvocar
Criaturas VI, Panho Cervade, 9° nivel: Alterar Forma, Chuvea de Me-
teoros, Palavra do Poder: Matar.

Ttens Magicos: Bragadeiras de Armadira +5, Anel de Protecio
+3, Maga Ieve +2 da Velocidade, Cajado de Cura (50 cargas), Maiito de
Resisténcia d Magia.




3) O Guardido das Trevas

Dista cAmara funesta contrasta violentamente com o resto da
masmotta. Nao ha arco-itis 'aqui, apenas tochas de chamas demo-
nizacas. As paredes enegrecidas sio adornadas com cenas de escravi-
diio e tortura. No chio, o circulo de Viagem Planarparece ter sido
tracado com sangue. Logo a frente, sobte um trono, respousa um
imenso humandide de pele negra, olhos vermelhos e dois pares
de chifres retorcidos, que lembra um demdnio. Um par de asas
membranosas farfalha, enquanto seu olhar dispara odio puro con-
tra os recém-chegados...

Nem todos os habitantes do Labirinto foram trazidos aqui
pelos deuses por livre vontade, nem escolhidos para cumprir mis-
soes honrosas. Alguns sio prisioneiros. Darkazimm,
um génio das trevas, é uma dessas criaturas. :

Um representante particularmente maligno
de sua raga, durante séculos comandou uma
bem-sucedida guilda de mercadores de escra-
vos que atuava através dos planos. Os nego-
cios cresceram quando o génio passou a li-
dar com uma “mercadoria” mais preciosa
— magos, fadas e outros génios, vendidos
por altos pregos para seres planares pode-
rosos e deuses menotes. Em geral suas vi-
timas terminavam como servos, cobaias
para experimentos, 01 Mesmo pratos cxo-
ticos em banquetes demoniacos!

Tarmanha crueldade para com os seres ma-
gicos enfureceu a Deusa da Magia. Fila desig-
nou um grupo de aventureiros pata capturar o
monstro, que foi entdo aprisionado nesta camara
© para sempte.

O destino de Darkazimm ¢ lutar pela vida
pot toda a eternidade, pois ele é o Guardiao da
masmorra — apenas com sua destruicao o
portal para o proximo desafio sera ativado.
Assim, ele tem empregado os ultimos sécu-
los pensando em formas de escapar do cati-
veiro, e também elaborando estfatégias para
derrotar seus possiveis adversatios.

Para isso ele conta com a ajuda inespe-
rada de seu “vizinho” Katharmek; caso nao
tenha sido detido ainda pelos aventureiros,
este poderoso kobold feiticeiro estara pre-
sente durante a batalha final, ajudando o
génio a distincia com suas magias.
Datkazimm odeia Katharmek, porque o
kobold recusa-se a ajudd-lo a fugir — mas
setia tolice recusar sua ajuda contra um
grupo poderoso de herdis.

Darkazimm: Div, ND 17; extraplanar
(Enorme — Caos, Mal, Trevas); CM; DVs
30d8+90; PVs 225; Inic. +8; Desl. 6m, voo 18m (perfeito); CA

T

18 (-2 tamanho, +4 Des, +6 natural, +3 “lnel da Protegio); corpo-a-
cotpo: +33/+28/+23/+18; 4 distancia: 432/ 427 /422/+17,+36/
+31/426/ +31 Cimitarra Grande +3 (1d6+8, dec.18-20, x2); Espa-
co: 3m; Alcance 4,5m; Ataques Fspeciais: H abilidades Similares a
Magia; Qualidades Especiais: Comandar Mortos-vivos, Eyasdo (do
anel), Imunidades, Visio Total no Hscuro, Subtipo Trevas, RM 25,
RD 15/magia ou bem; Fort +25, Ref +26, Von +25; For 20 (+5),
Des 18 (+4), Cons 17 (+3), Int 22 (+6), Sab 12 (+1), Car 21 (+5).




Pericias: Atuagio +33, Avaliacio +36, Blefar +37, Concentracio
+31, Conliecimento (arcano) +36, Conhecimento (os Planos) +32,
Conhecimento (religiao) +32, Diplomacia +35, Falsificacio +20,
Identificar Magia +36, Intimidar 435, Observar +27, Obter Infor-
macoes +19, Ouvir +27, Procurar 434, Sentir Motivagao +27; Ta-
lentos: Ataque Poderoso, Desarme Aprimorado, Hspecializacio em
Combate, squiva, Finta Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Ma-
gias em Combate, Persuasivo, Reflexos de Combate, Separar Apri-
morado, Vontade de Ferro.

Habilidades Similares a Magia: s/limite — Causar Meds,
Difienltar Deteccio, Dissininlar Tendéncia, Escuridio, Limpar a Mente,
Metamorfosear-se, Raio do Enfraguecmento; 3 Jdia — Cirendo da Destrai-
¢da, Criar Muoitos-17ivos Menores, Dedo da Morte, Doenga Plena, Drenar
Energia; 1/ dia: Blasféniia, Palavra do Poder: Matar, Envenenamento,
Criar Mortos-vives. Fissas habilidades sdo idénticas a magias conju-
radas por um feiticeiro de 15° nivel.

Comandar Mortos-Vivos (Ext): um div pode fascinar e co-
mandar mortos-vivos como um clérigo maligno de 15° nivel.

Visdo Total no Escuro (Ext): em qualquer situagio de escu-
tiddo (normal ou mégica) um div enxerga perfeitamente, como se
2 area estivesse bem iluminada. Mesmo magias que normalmente
anulariam até Visdo no Escuro (como Hsowidao Profunda) ndo
afetam o génio das trevas. Por outro lado, exposicao brusca a luz
forte (como Luz do Dia, Chama Continna ¢ similares) ofusca o
génio, provocando uma penalidade de —2 em suas jogadas de
ataque e pericias durante duas rodadas.

Subtipo Trevas (Ext): imune a dreno de energia, dreno de
habilidades e energia negativa, Recebe dano dobrade de magias e
efeitos baseados em luz e eletricidade, a menos que seja permitido
um teste de resisténcia para meio dano. Neste caso, softe apenas
metade do dano normalmente.

Imunidades (Ext): imune a veneno, sono, paralisia, atordo-
amento, efeitos de morte, acertos decisivos, dano por contusio ¢
dano de habilidade.

Equipamento: Cinitarra +3 Projana, Anel da Fvasdo, Anel da
Protegan +3, Manto da Resisténcia +3.

Liste fantastico div combaterd os aventureiros ferozmente com
suas magias ¢ seus ataques corporais. Todos os génios artonianos
podem realizar a magia Desgjo ou Desejo Restrito uma vez por dia,
¢ o div nio é uma excegio — mas ele nio pode atender desejos

_ para si mesmo. .

Uma vez que o monstro seja destruido, arco-iris brilham e a
cAmara inteira sofre uma drastica transformacio, assumindo o mes-
mo aspecto agradivel das outras salas e corredores. Um conjunto
de pedestais vazios — um para cada aventureiro presente — surge
avolta do circule de [ Zagem Planar, que agora estd ativo. Os pedes-
tais se destinam a itens migicos deixados como oferendas, con-
forme as Obrigacoes e Restrigdes do desafio, para que os herois
recebam a Premiacio Completa.

Caso Katharmek ndo tenha sido destruido, ele fugird. Afinal,

ainda lhe resta torcer para que os nove desafios seguintes detenham
os herdis. Se isso acontecer, 2 masmorra de Wynna voltard ao not-

mal, o génio serd devolvido 2 vida (ou substituide por outro
Guardiio, pouco importa...), ¢ seus estudos poderdo prosseguit.

Parte 13
O Desafio do Oceano

ND médio da masmorra: 19
Premiagdo Sugerida: 16.500 XP
Premiacio Completa: 25.000 XP

O Grande Oceano, Deus dos Mares e criaturas marinhas, € o
criador desta masmorra.

O desafio proposto pelo Oceano coloca os aventureiros em
um ambiente hostil — pois a masmorta inteira é submersal Uma
rede de tuneis submarinos, possivelmente ruinas de uma antiga
civilizacio, hoje tomada por ctiaturas marinhas.

Aventureiros despreparados para agir embaixo d*igua podem
encontrar a morte assim que chegam aqui. Um personagem pode
prender a respiragio durante uma quantidade de rodadas igual a
duas vezes seu valor de Constituicio. Depois desse perfodo, deve
realizar um teste de Constituicio (CD 10) por rodada para conti-
nuar prendendo o falego. A dificuldade do teste aumenta em +1
por rodada. Quando finalmente falha em um teste, a vitima co-
mega a se afogar. Na primeira rodada, fica inconsciente (0 PVs). Na
rodada seguinte, fica com —1 Pontos de Vida e estara mortrendo.
Na terceira rodada, morre afogada.

A Agua € cristalina, mas a iluminagio € quase nenhuma —
apenas uma luminosidade palida, fornecida por algas fostorescentes
microscopicas. Personagens com visdo normal podem ver até 10m,
enquanto Visio na Penumbra atinge até 20m. Nenhum tipo de
fogo nao-mégico (incluindo Fogo de Alquimista) queima embai-
xo d’Agua, mas magias de Chama Continua, Luz ¢ Luz do Dia fun-
cionam normalmente, oferecendo visio normal.

Uma eriatura invisivel submersa desloca agua, e mostra uma
“holha’” visivel com a forma do seu corpo. A criatura ainda conser-
va camuflagem parcial (20 % de chance de erro para seus oponen-
tes), mas nio total (50% de chance de erro).

Magias ¢ cfeitos com o descritor de Fogo nao funcionam de-
baixo d’4gua, a menos que o conjurador tenha sucesso em um
teste de Identificar Magias (C1D 20 + nivel da magia). Neste caso a
magia cria uma bolha de vapor superaquecido em vez de fogo, e
funciona normalmente.

Um personagem nio pode falar embaixo d’agua se ndo puder
respirar. Neste caso, para efeito de conjurar magias com compo-
nentes verbais ou ativar itens magicos com palavras de comando,
um personagem incapaz de respirar esté sob efeito de Sinao.
Testes de Ouvir e Furtividade funcionam de forma normal,

Os aventureiros podem escolher nadar (com testes de Nata-
¢io) ou andar pelo fundo (caso estejam carregando pelo menos
8kg de carpa; o dobro disso para cada categoria acima de Médio; ou
metade para cada categoria abaixo de Médio). Movimentacio ¢
combate embaixo d’dgua sio facanhas dificeis para criaturas nao




adaptadas ou preparadas:

s Apdando. Criaturas caminhando sobre o fundo movem-se
apenas metade de seu deslocamento. Sofrem um redutor de =2
em seus testes de ataque, e causam apenas metade do dano nor-
mal com armas de corte ou concussao (armas perfurantes causam
dano normal).

* Naduando. Criaturas que tenham sucesso em testes de Natacio
(CD 10) podem “voar” nesta masmorra, movendo-se um quarto
de seu deslocamento como uma agio de movimento, ou metade
de seu deslocamento como uma acio de rodada completa, Nada-
dores experientes (com pelo menos 10 graduagoes) podem esco-
Ther 10, mas lembre-se que armaduras ¢ equipamentos pesados
tornam o teste mais dificil. Em combate, sofrem um redutor de —
2 em seus testes de ataque, e causam apenas metade do dano
normal com armas de cotte ou concussao,

e Deslocamento Nadando. Criaturas que tenham deslocamento
nadando {ou seja, aquelas naturalmente capazes de mover-se na
dgua) nio precisam fazer testes de Natagio para movet-se seu
deslocamento normal. No entanto, em combate, também sofrem
um redutor de —2 em seus atagues ¢ causam metade do dano
normal com armas de corte ou concussio. (Atagues com a cauda
causam dano normal.)

o Mavirentagio Livre. Ctiaturas sob efeito desta magia podem

agir embaixo d’4gua normalmente, podendo andar ou nadar com

seu deslocamento normal, ¢ sem sofrer qualquer redutor em seus
ataques ou dano.

o Nenbuma das anteriores. Criaturas se debatendo na dgua (sem
contato com o fundo e falhando em um teste de Natagio) perdem
seu bonus de Destreza na CA, e seus oponentes recebem um
bonus de +2 em suas jogadas de ataque contra elas.

Armas de arremesso nio funcionam embaixo d’agua, Outras
armas de ataque 4 distincia sofrem uma penalidade de —2 nas
jogadas de ataque para cada 1,5m até o alvo, alem das penalidades
normais por distancia.

Obrigagdes e Restrigdes: 0 Oceano é uma divindade apdtica,
tipicamente indolente. Nio exige de seus servos qualquer com-
portamento muito rigoroso. No entanto, cle demonstra satisfa-
cio quando alguém mostra respeito pelo mar e seus habitantes.

Os aventureiros recebem Premiacio Completa ao capturar com
vida pelo menos umn elfo-do-mar ou sereia, e entio libertd-lo.

Encontros Aleatérios

Liste labitinto submatino € povoado por numerosos animais
¢ monstros, mas seus ocupantes mais dignos de nota sdo repre-
sentantes de duas racas: elfos-do-mar e sereias.

Os povos que vivem sob as ondas sio muito mais antigos
que qualquer civilizacdo tefrestre, coOmpostos por vastos reinos.
De um lado temos os elfos-do-mar, patriarcais, muito mais rusti-
cos que seus “primos” terrestres, formados principalmente por
rangets e barbaros. De outro lado as sereias, matriarcais, usudrias

de magia e artistas encantadoras.

Ainda que ambos venerem o

mesmo Grande Oceano, suas personalidades ¢ culturas rotalmen-

te opostas mantém estes POvos sempre em guerra. E nio taras
vezes, tais guerras quase levaram elfos ou sereias 4 extingdo. As-
sim, ao longo dos séculos, 0s povos submarinos passam por
longos perfodos de destruicio e reconstrugio.

Indiferente aos massacres, um dia o Grande Oceano convo-
cou os maiores campedes entre as duas ragas para habitar e prote-
ger sua masmorra no Labirinto de Valkaria. B como era esperado,
os elfos e as sereias nuaca aprenderam a conviver juntos ¢ cooperar
entre si. Os eternos inimigos vém tentando eliminar seus tivais
para enfrentar os Libertadores quando estes vierem — mas até
agora nenhuma das racas triunfou sobre a outra. Sempre que um
combatente é morto, outro é conjurade para substitui-lo, ¢ assim
tem sido durante séculos.

Eincontros aleatérios acontecem em 4reas neutras (veja adiante
onde ficam os territdrios dos elfos e sercias). lincontros com elfos-
do-mar batedores sio mais comuns, pois as sereias preferem usar
magia para investigar os tincis.

Elfos-do-mar e sereias existem em ambos os sexos. No en-

tanto, todos os elfos presentes na masmorra sao homens, en-
quanto todas as sereias sao mulheres.

Para cada meia hora na masmorra, role 1d6. Com um resulta-
do 1, um encontro acontece. Role 1d100 na scguinte tabela:

01-20) 2d6 elfos-do-mar rangers (14° nivel).

21-40) 2d6 elfos-do-mar barbaros (14° nivel).

41-50) 1d4+4 tojanidas ancids Imensas (30 DVs).

51-60) 2d8 selakos monstruosos (tubardes atrozes, 40 DV s).
61-70) 3d6-+6 homens-selakos (sahuagins guerreiros de 10° nivel).
71-80) 1 tartaruga dragio (24 DVs).

81-90) 2d4 screias feiticeiras (15 nfvel).

91-00) 2d4 sereias clérigas ou bardas (15” nivel).

1) Aldeia dos Elfos-do-Mar

Estas camaras, bem como seus corredores adjacentes ¢ areas
vizinhas, formam o “territorio” dos elfos-do-mar — em cada uma
delas sempre ha 1d6 rangers ¢/ou barbaros. Além disso, nos pon-
tos marcados com E sempre havera pelo menos um sentinela.

Uma vez que a méagica da masmorra climina qualquer necessi-
dade de comida, os elfos passam a maior parte de seu tempo
envolvidos em festas tribais, competicoes, treinos de combate ¢
consclhos de guerra. Também € comum que lutem entre si pela
lideranga ou posse de troféus (crinios ou pertences de sereias
vencidas). Embora nio precisem de luz, fazem grandes foguciras
centrais com tochas de Chama Contfnna roubadas das sereias. Hstes
aposentos também sio decorados com armas ¢ troféus.

Talvez estes clfos fossem particularmente cruéis desde o inicio,
ou talvez a longa permanéneia na masmorra os tenha enlouqueci-
do de 6dio. De gualguer forma, no aposento marcado la podem
ser encontradas 1d4 sereias cativas. Todas sao tratadas como ani-
mais, ou usadas para satisfazer prazeres sadicos. Algumas estio




acorrentadas as paredes, como se fossem troféus vivos. Outras
sao deixadas livres, obrigadas a tratar de ferimentos e realizar afa-
zeres domésticos: sua forga de vontade ha muito tempo ja se
esgotou, hoje elas sao totalmente submissas a seus raptores, Acei-
tam os maus-tratos € nem pensam em fugir. Apenas testes bem-
sucedidos de Diplomacia, Labia ou Intimidar por parte dos aven-
tureiros podem convenceé-las a escapat.

Elfos-do-mar tipicamente desprezam habitantes do “mundo
seco”, mas respeitam adversarios fortes. Caso um grupo seja derro-
tado em combate, 0os demais podem vir a aceitar os aventureiros
como aliades contra as sereias. No entanto, estes elfos sio exttema-
mente desconfiados com relagio a conjuradores. Sdo também
machistas, ¢ em hipotese alguma aceitam lutar ao lado de mulheres.

Elfo-do-mar Ranger: ranger 14; ND 14; humandide (Mé-
dio — Aquatico); NM; DV 14d8++14, PVs 77; Inic. +9; Desloc.
9m, natacio 9m; CA 21 (+5 Des, +3 Amuleto de Armadura Na-
tural, +3 Anel de Protecioy; cotpo-a-corpo: +16/+11/+6, 4 dis-
tancia: +19/+14/+9, +16/+11/+6 Tridente +2 (dano 1d8+4)
e+16/+11/+6 Espada Curta +2 (dano 1d6+3); Espago: 1,5m;
Alecance: 1,5m; Ataques Especiais: Inimigo Predileto, Camufla-
gem, Hstilo de Combate; Qualidades Especiais: Empatia Sel-

ragem, Rastrear, Hvasao, Caminho da Natureza, Sonar 120m;
Fort+10, Ref +9, Von +5; For 15 (+2), Des 21 (+5), Cons 13
(+1), Int 8 (1), Sab 12 (+1), Car 8 (—1); Pericias: Adestrar
Animais +16, Esconder-se +22, Furtividade +21, Observar
+17, Ouvir +15, Procurar +3, Sobrevivéncia +18; Talentos:




Combater com Duas Armas (bénus), Combater com Armas
Aprimorado (bénus), Combater com Duas Armas Avangado
(bonus), Esquiva, Foco em Arma: Tridente, Iniciativa Apri-
motada, Prontidio, Rastrear (banus), Reflexos de Combate,
Tolerdncia (bonus).

Inimigos Prediletos: Humandides (Povo do Mar) +6; Ani-
mais +2; Aberragoes +2.

Magias de Ranger por dia: 3 magias de 1° nfvel, 1 magia de
2% nivel (CD 14 + nivel da magia).

Equipamento: Awmuieto da Armadnra Natural +3, Anel da
Protecin +3, Espada Curta +2, Daixas de Ferro do Aprisionamento,
Lawas da Destreqa +2, Olhos da A;qm'az, Tridente +2.

Elfo-do-mar Barbaro: barbaro 14; ND 14; humanoide (Mé-
dio — Aquitico); NM; DVs 14d12+28; PVs 127; Inic +7; Desloc.
9, natacao 9m; CA 22 (+3 Des, +3 Amuivto de Armadura Natural,
+3 Anel de Protecio, +3 Bragadeiras da Armeadura); corpo a corpo:
+20/+15/+10, a distancia: +17/+12/+7; +20/+15/+10 tridente
+3 (usado com as duas méios, dano 1d8+12, 19-20, x3); Ataques
Tispeciais: Furia Aprimorada (4x ao dia), Qualidades Hspeciais:
Fsquiva Sobrenatural (bonus de Des na CA, nio pode ser
flanqueado), Evitar Armadilhas (+4), RD 3/— Vontade Indoma-
vel, Sonar 120m, Fort +11, Ref +7, Vont +5; For 22 (+9), Des 16
(+3), Cons 14 (+2), Int 8 (~1), Sab 13 (+1), Car 8 (~1); Pericias:
Adestrar Animais +10, Intimidar +12, Observar +6, Ouvir +13,
Sobrevivéncia +14: Talentos: Foco em Arma: Tridente, Iniciativa
Aprimotada, Prontiddo, Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo
Aprimorado: Tridente,

Equipamento: Awnicto da Armadira Natural +3, Anel de Pro-
tegio +3, Bragadeiras da Armadura +3, Cinte de Forga de Gigante (+6),
Corda da Constrigan, Tridente +3.

2) Aldeia das Sereias

Diferentes de seus adversarios, as serelas sio fracas em comba-
te, mas poderosas como conjuradoras arcanas e divinas. O uso
inteligente de magia compensa sua falta de habilidade com armas.

Comparadas aos redutos birbaros dos elfos, as camaras onde
vivem as sereias sio parafsos de arte e beleza. Tachas de Chama
Continna lumifiam seus belos trabathos de artesanato, desde ta-
pecarias a esculturas e joias de coral. Quando niio estao produzin-
do tais pecas, € comum encontri-las entretidas com cangdes, ota-
coes ou estudo de magia. Também de forma contriria aos elfos, as
sereias ndo lutam ou competem entre si.

Em vez de sentinelas e batedores, as sereias usam magias de
Alarme (nas dreas marcadas A) ¢ Hipronarpara perceber a aproxima-
cao de inimigos. Quando um combate ¢ inevitivel, preferem evi-
tar qualquer confronto direto e Lmvacar Criatiras, deixando a bata-
lha pot conta de seus aliados conjurados. Se a aproximagdo de
inimigos foi notada com antecedéneia, as sereias usam magias
como orga do Tonro, Agilidade Uelina, Pele Rochosa, Velocidade e ou-
tras para tornar suas criaturas ainda mais poderosas.

Da mesma forma que sens inimigos, as sereias também fize-

ram prisioneiros ao longo des anos. O aposento marcado 2a
serve de cativeiro para 1d4 elfos-do-mar. As portas sao abertas
ou fechadas com Moeddar Rochas, deixando apenas pequenos oti-
ficios por onde os clfos nao podermn passar nem mesmao em suas

formas animais.

Embora ndo pratiquem tortura fisica, as sercias usam estes
prisioneiros como cobaias para exercitar seus poderes de Enean-
tar Pessoas, sua Musica de Bardo e outras formas de influéncia ¢
controle mental — elas csperam um dia poder dominar total-
mente seus inimigos. Os elfos cativos sio seguidamente forca-
dos a cumprir ordens, realizar tarefas humilhantes ou mesmo
lutar entre si. As mais cruéis ou ressentidas entre as sercias pas-
sam horas atormentando os cativos por prazer. Alguns deles,
quase loucos, perderam toda a sua determinagao ¢ falham auto-
maticamente em qualquer teste de Vontade.

Confrontadas com aventureiros, as sereias tentario inicial-
mente engand-los, controld-los ou manipuli-los para que fiquem
ao seu lado. Se isso falhar, podem tentar uma alianga legitima
contra seus inimigos. De forma oposta aos ¢lfos, as sercias ndo
confiam em homens ou em mulheres combatentes.

Sereia Feiticeira: povo-do-mar feiticeira 15, ND 15;
Humandide (Médio — Aquatico); NM; DVs 15d4+30; PVs 71;
Inic. +8; Desloc. 1,5m, Natacdo 15m; CA 20 (+4 Des, +1 Amnlets
de Armadura Natural, +3 Bragadeiras da Armadura, +2 Anel de Prote-

" gdn); corpo-a-corpo: +6/+ 1, a distancia +11 /6, +7/+2 adaga +1

{(dano 1d4); Hspaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques Especiais:
Magias; Qualidades Especiais: Magias, Visao no Penumbra, Aqu-
dtico; Fort +7, Ref +11, Von +10; For 8 (=1), Des 18 (+4), Cons
15 (+2), Int 10, Sab 12 (+1), Car 24 (+7); Pericias: Concentracao
+20, Identificar Magia +18; Talentos: Esquiva, Iniciativa Apri-
morada, Magia Silenciosa, Magias em Combate, Maximizar Ma-
gia, Reflexos Rapidos.

Magias Arcanas por Dia: 6 truques, 8 magias de 1° nivel, 8
magias de 2° nivel, 8 magias de 3% nivel, 7 magias de 4° nivel, 7
magias de 5° nivel, 7 magias de 6° nivel, 5 magias de 7° nivel. (CD
17 + nivel da magia).

Magias Arcanas Conhecidas: Truques: Britho, Conser-
tar, Detectar Magia, Ler Magias, Pasmar, Presdigitacio, Raio de

Gelo, Resisténcia, Som Fantasma; 1° Wivel: Aumentar, Enfeitigar

Pessoas, Escudo Arcano, Misseis Mdgicos, Raio do Enfragnecimen-
to; 2° Nivel: Agilidade Felina, Fora de Tonro, Padrio Hipndtico,

Reflexcos, Suportar Elementos; 3° Nivel: Deslocamento, Dissipar
Magia, Imobilizar Pessoas, Velocidade; 4° nivel: Confusdo, Invocar

Criaturas 117, Qbservacdn, Pele Rochosa; 5° nivel: Enfraguecer o
2 3 ot

Intelecto, Imobilizar Monstro, Moldar Rocha, Teletransporte; 6°

nivel: Desintegrar, Esfera Gélida, Repulsao: 7° nivel: Dedo da Morre,
Invocar Criatnras 1711

Equipamento: Adaga +1, Amuleto de Armadura Natural +1,
Bragadeirvas da Armadura +3, Anel da Protegao +2, Tiara do Carisiia
+4 (funciona como Manto do Carisma), Cinfo da Resisténcia +1
(funciona como Manto da Resisténcia), Iarinha de Misseis Megi-
cos (25 cargas).




Sereia barda: povo-do-mar bardo 15, ND 15; Humanoide
Meédio— Aquatico); NM; DVs 15d6+30, PVs 96; Inic. +6; Desloc.
1.5m, Natagdo 15m; CA 20 (+2 Des, +2 Amunleto de Armadura
Natural, +3 Bragadeiras da Armadiura, +3 Anel de Protegao); corpo-a-
corpo: +11/+6/+1, adistancia: +13/+8/+3; Espago 1,5mx1,5cm;
Aleance 1,5m; Ataques Especiais: Magias; Qualidade Especiais:
Magias, Musica de Bardo, Conhecimento de Bardo, Musica de
Protecio, Fascinar, Inspirar Coragem (+3), Inspirar Competéncia,
Sugestiio, Inspirar Grandeza, Cancio da Liberdade, Inspirar
Heroismo, Magias; Fort +7, Ref +11, Von +8; For 10, Des 15
(+2), Cons 14 (+2), Int 14 (+2), Sab 8 (1), Car 22 (+6); Pericias:
Acrobacia +20, Arte da Fuga +20, Atuacio +26, Blefar +24, Con-
centragdo +20, Diplomacia +26, Identificar Magias +22, Sentir
Motivacao +17; Talentos: Hsquiva, Foco em Pericia: Atuagio, Foco
em Pericia: Diplomacia, Foco em Pericia: Identificar Magia, Inicia-
tiva Aprimorada, Magias em Combate.

Magias de Bardo por dia: 4 truques, 6 magias de 1° nfvel, 5
magias de 2° nivel, 4 magias de 3% nivel, 4 magias de 4° nivel, 3
magias de 5° nivel (CD 16 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Defectar Magia, Globos de Iz,
Ler Magias, Mdos Megicas, Pasnas, Som Fantasmea; 1° nivel: Alarme,
Armadura Areaia, Hafeiticar Pessoas, Imagem Silenciosa; 2° nivel: For-
ca do Toure, Imobilizar Pessoas, Reflescos, Sugestao; 3° nivel: Emocan,
Lentidio, Observagao, | elocidade; 4° nivel: Cancelar Encantamento, In-
vocar Criaturas IV, Padriao Prismatico, Porta Dipensional; 5° nivel: Des-
pistar, Dissipar Aprimorade, Invocar Criatiras 1.

Equipamento: Amuleto de Armadira Natural +2, Apel de Prote-
¢do +3, Bragadedras da Avmadura +3, Cinto do Caresma +2 (funciona
como o Manto do Carisma), Trombeta dos Tritées, 1V arinba de Lnobi-
fizar Pessoas (25 cargas).

Sereia clériga: povo-do-mar clériga 15, NI 15; Humandide
(Médio — Aquatico); NM; DVs 15d8+45, PVs 114; Iniciativa +1;
Desloc. 1,5m, Natacio 15m; CA 17 (+1 Des, +3 Aweto de Armadn-
ra Natitral, +3 Anel de Protegao); corpo-a-corpo: +12/+7/42, 4 dis-
tancia: +12/+7/+2; Hspago 1,5cm; Alcance 1,5m; Ataques Hspeci-
ais: Magias; Qualidades Especiais: Visio na Penumbra, Magias; Fort
+14, Ref +8, Von +19; For 13 (+1), Des 12 (+1), Cons 16 (+3), Int
10, 8ab 22 (+6), Car 14 (+2); Pericias: Concentracio +21, Identifi-
car Magia +18; Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Magias
em Combate, Maximizar Magia, Mobilidade, Vontade de Ferro;
Dominios: Agua e Animal.

Magias por dia: 6 preces; 7 magias de 1° nivel mais uma do

dominio; 7 magias de 2° nivel mais uma do dominio; 6 magias de
L) < ? &

3° nivel mais uma do dominio; 5 magias de 4° nivel mais uma do

dominio; 5 magias de 5° nivel mais uma do domfinio; 4 magias de,

6° nivel mais uma do dominio; 2 magias de 7 nivel mais uma do
dominio; T magia de 8° nivel mais uma do dominio; CD 16 +
nivel da magia.

Equipamento: Amuieto de Armadira Natural +3, Anel de Prote-
¢do +3, Lavas da Destresa +2, Pérolas do Poder (2 pérolas de 1°,2%¢ 3°
nivel, 1 pérola de 4° ¢ 5° nivel), Pervapto da Sabedoria +4, Varinba de
Loy Cegante (25 catgas), I arinba de Corar Ferinentos Graves (25 cargas),
Varznha de Inmobilizar Pessoas (25 cargas).

3) O Covil do Guardiao

Fscolhido pelo Grande Oceano como Guardido desta mas-
morra, o dragdo-matinho Coriphena estd entre os maiores e mais
traicociros representantes de sua espécie.

Coriphena tem, indiretamente, colaborado para prolongar o
conflito entre elfos ¢ sereias nesta masmorra. Ainda que seus “vi-
zinhos™ ndo suspeitem do fato, o dragio vem manipulando suas
batalhas ha séculos, usando-os como pedes em um intrincado
jogo estratégico, apenas pot diversao. Ele simplesmente nio per-
mite que a guérra termine.

Os clfos e serelas nem mesmo sabem sobre a existéncia do
Guardido. Através de magias como Aderarse, Metamorfosearse e
outras — além de capacidade natural dos dragdes artonianos de
assumir uma forma humandide —, Coriphena tem adotado a
aparéncia de ambas as ragas, infiltrando-se entre eles conquistando
sua contianca, para melhor controlar seus movimentos com in-
formacdes falsas,

Sempre que um lado estd para vencer, o monstro muda a
balanca para ajudar o perdedor, restaurando o equilibrio. Sempre
que clfos ¢ sercias de alguma forma tentam negociar a paz, 14 esta
ele instigando a discordia ou realizando um ataque furtivo, para
prontamente acusar 0s inimigos pela “traicao”. E sempre que sua
atitude comeca a despertar suspeitas, ele adota outra identidade,
usa sua magia para influenciar os mais desconfiados, ou apenas
mata-os longe de testemunhas — talverz até tomando seus luga-
res mais tarde. Assim tem sido mantida acesa a chama do édio e
desconfianca mutuos.

Entretido em seu jogo ha séculos, o dragio esta despreparado
para a chegada dos Libertadores. Ele teme que herdis poderosos
consigam exterminar um dos lados do conflito, ou ambos, ou
mesmo leva-los a fazer as pazes. Pior ainda, podem derrota-lo e
assim vencer 2 masmorral

Para evitar.esse fato, 20 contririo de outros Guardioes, Cori-
phena nido aguarda pelos herdis em seu covil. Primeiro vai avaliar
suas capacidades de uma distancia segura, esperando que tenham
seu primeiro encontro hostil com elfos ou sereias. Entao vai apre-
sentar-se como um membro da raca adversaria, oferecendo ajuda.
Apoiado por seus “irmios” ou “irmas” (que ndo desconfiam de
sua verdadeira identidade), explicara que amasmorra pode ser vencida
apenas com a vitoria sobre sens inimigos. Durante a batalha, ficard
discretamente afastado — esperando que herdis cansados, feridos
ou enfraquecidos sejam mais faceis de derrotar. Naturalmente, este
plano setia arruinado por personagens com altas graduagdes em
Sentir Motivagio, on magias como [sdo da | erdade.

Dragio Marinho Veneravel: ND 20; dragio (Colossal —
/"‘\guﬂ, Aquatico); CM; DVs 35d12+280; PVs 560; Inic. +0; Desloc.
12m, voo 60m (desajeitado), natacdo 24m; CA 33 (-8 tamanho,
+40 natural); corpo-a-corpo: +41, a distancia: +35; +42 mordida
(dano 4d8+14, dec.19-20 x2), +36 garras x2 (dano 4d6+7), +36
asas x2 (dano 2d8+7), +36 golpe com a cauda (dano 4d6-+21),
Fspaco: 9m; Alcance: 6m (9m com mordida); Araques Especiais:
Sopro, Hsmagamento, Habilidades Similares a Magia; Qualidades



nhecimento (religiao) +41, Diplomacia +44, Tdentificar Ma-
gia +49, Observar +46, Quvir +46, Procurar +44; Talentos:
a Arrebatar, Ataque Poderoso, Foco em Arma (mordida), Gran-
sle Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Inversio, Maximizar

Magia, Potencializar Magia,
Prontidao, Sucesso Decisivo
Aprimorado (mordida), Trespas-
sar, Vontade de Ferro.

Sopro (Sob): um cone de agua fer-
vente superaquecida de 21m de compri-
mento, a cada 1d4 rodadas; causa 22d6 pon-
tos de dano, Reflexos (CD 35) para redu-
zir o dano pela metade.

©

Habilidades Similares a Magia:
s/limite — Andar na A;gm; 3/dia— Do-
minar Pessoas, Sugestiv; 1/dia — Falar
cors Peixes (como Falar com Plantas,
mas afeta apenas peixes ¢ animais
aquaticos), Comaidar Peixes (como
o Comandar Plantas, mas afeta ape-
nas peixes ¢ animais aquaticos). CDD

16 + nivel da magia.

o)
o % Magias Arcanas por dia: 6 truques, 8
magias de 1° nivel, 8 magias de 2° nivel, 7
Oo thagias de 3° nivel, 7 magias de 4° nivel,

7 magias de 5° nivel, 7 magias de 6°
nivel, 4 magias de 7° nivel. (CD 16
+ nfvel da magia).

Magias conhecidas: Tru-
ques: Brilho, Consertar, Defec-
tar Magia, Globos de Luz, Ler
Magias, Maos Mdgicas, Pas-
mar, Prestidigitagdo, Resistin-
cia; 1° nivel: Area Escorrega-
dia, Bnfeiticar Pessoas, Leque
Cromdtico, Rednzir, Resisténcia
aos Elementos; 2° nivel: Imagen
Menor, Inpisibilidade, Nublar, Padrio Hip-
ndtico, Reflexos; 3° nivel: Dissipar Magia,
Imobilizar Pesioas, Piscar, Sugestio; 4° nivel:
Confitsio, Metamorfosear Ontro, Pegueno Globo
de Invuinerabilidade; 5° nivel: Dominar Pessoas,
Leletransporie; 6° nivel: Atague Visnal.

Se falhar a estratégia manipuladora, Coriphena buscara
refugio em seu covil. Sua entrada é disfarcada com uma [wa-
gean Persistente (no ponto marcado 3a) e nunca foi descoberta

pelos elfos ou sereias (na verdade, quase nunca; os poucos que

Especiais: Respirar na Agua, Presenca Aterradora (CDD 37), Senti- . f )
i conseguiram foram devorados). A vasta cimara abriga todo o seu

dos Agucados, Percepeio as Cegas (120m), Habilidades Similares i 3 >

2 Magia, Tmunidades, Subtipo Agua, RD 20/magia, RM 30; Fort tesouro — trazido para cd juntamente com o dragio quando a
ey -y A o e 2 ~ . " 7

+ 31, Ref +21, Von +29; For 39 (+14), Des 10, Cons 27 (+8), Int  25motra foi criada.

22 (+6), Sab 23 (+6), Car 22 (+6); Pericias: Arte da Fuga +35, O tesouro do dragio é formado por: um esends grande de ago

Blefar +44, Concentragio +43, Conhecimento (arcano) +44, Co-  +1, um Anel de Profecio +3, um pergaminho com 3 magias: Cami-

nhecimento (oceanos) +44, Conhecimento (os planos) +44, Co-  #harna Agna, Cirenls Mgico contra o Caos ¢ Invocar Aliado da Natu-




= [T, um Cajado da 1ida (com 28 cargas restantes), moedas de
olatina e ouro no valor total de 34.000 pegas de ouro, e 28 joias
fiversas no valor total de 8.976 pegas de ouro.

O covil também abriga o circulo de Vagem Planar. O portal ¢
arivado apenas com a destruicao deste dragio tdo cruel (talvez o
Grande Oceano ndo seja assim tdo indiferente, afinal).

Parte 14
O Desafio de Thyatis

ND médio da masmorra: 19
Premiacio Sugerida: 16.500 XP
Premiagdo Completa: 25.000 XP

Deus do Renascimento, da Profecia e do Togo, o passaro de
chamas Thyatis preparou um desafio extremamente hostil para
os Libertadores.

Fm todas as camaras e corredores desta masmorra, as paredes
tém o aspecto de rocha liquefeita, incandescente, sempre em mo-
vimento — como se fossem lagos verticais de lava vulcanica, con-
fida por uma parede invisivel. No entanto, embora o préoprio
magma niao possa atravessar, criaturas podem. Com certo esforco,
pode-se penetrar ¢ mover-se através dessa lava (sofrendo os mes-
mos efeitos limitantes da magia Constrigio; —2 nas jogadas de
ataque, —4 na Destreza efetiva). Apenas criaturas imunes ou resis-
tentes ao fogo podem fazé-lo sem queimar: tocar a superficie
abrasadora provoca 2d6 pontos de dano, enquanto “mergulhar”
nela provoca 8d6 pontos de dano por rodada. Criaturas incorpéreas
nao sofrem nenhum desses efeitos. '

Por sua natureza planag, a lava niio leva a parte alguma. Um
personagem que mergulhe na lava vai apenas se deslocar penosa-
mente algumas dezenas de metros, ¢ entdo retornar No MesmMo

ponto em que saiu.

O brilho caustico das paredes oferece condigdes de luminosi-
dade normais. O piso ¢ escuro ¢ coberto de cinzas. Nio hé teto,
mas sim uma densa camada de fumaca flamejante, que comega a se
formar 4m acima do chiao. A fumaca tem cfeito similar a uma

magia Nuvem Incendidria — criaturas em seu interior sofrem 4d6

pontos de dano por rodada, mas sem direito a testes de Reflexos
para meio dano. Qualquer forma de visao € obscurecida, incluindo
Visiao no Lscuro, a até 1,5m. Criaturas dentro desse alcance tém
meia camuflagem (ataques contra cla tém 20% de chance de falha),
¢ aquelas acima desse alcance tém camuflagem total (50% de chance
de falha). Assim como ocorre com as paredes, ndo se pode atra-
vessar essa fumaca para alcancar o teto ou céu.

Ao lutar nos corredores da masmorra, qualquer personagem
que receba um atague bem-sucedido deve fazer um teste de Equili-
brio (CD 10). Em caso de falha, tocard em uma das paredes de
lava, sofrendo 2d6 pontos de dano. Um personagem arremessa-
do contra uma parede deve fazer um teste de Equilibrio (CD 15)
para evitar “mergulhar” nela, sofrendo 8d6 pontos de dano por
rodada até sair. Em caso de sucesso, mesmo assim a vitima toca a

parede e sofre 2d6 pontos de dana.

Magias e efeitos com o descritor de Fogo langados aqui rece-
bem os beneficios dos talentos Aumentar Magia ¢ Maximizar
Magia, mas sem ocupar espago em niveis mais altos. Por outro
lado, magias baseadas em 4dgua, frio ou gelo exigem antes um teste
de Identificar Magias (CD 20 + nivel da magia), e mesmo assim
todas as suas vatiaveis numéricas serdo sempre o minimo possi-
vel. Péssimas noticias para os Libertadores, pois todos os seus
adversarios aqui sio imunes a fogo, ¢ quase todos tém magias ¢
ataques baseados em fogo.

Como seria propicio para Thyatis, todas as criaturas mortas
nesta masmorra— sejam seus habitantes “nativos™ ou aventurei-

ros — voltam i vida 1d6 minutos mais tarde, da mesma forma
que a magia Ressarreigao Ierdadeira. No entanto, qualquer criatura
que tenha sofrido esse efeito também estard aprisionada aqui por
uma maldicio, ¢ nao poderd mais deixar a masmorra. O portal
nio funcionar, nem magias de Zagew Planar, Portal ou quaisquer
outras. Essa condicio nio pode ser revertida com nenhuma ma-

gia menos poderosa que um Desejo.

A maldicio pode ser evitada se a vitima € ressuscitada de for-
mas normais (ou s¢ja, com magias Rewver os Mortos ou Ressurreicdo
[erdadeira lancadas pot seus companheiros) antes que se passem
1d6 minutos.

Obrigacdes e Restricdes: certas obrigagdes especificas po-
dem ser encontradas 2o longo da masmorra, como nio libertar as
efreeti da 4rca 3 ou ferir os filhotes de fénix na area 4. Nio ha
outras Obrigacdes e Restricoes.

Encontros Aleatérios

Exceto pelo préprio Guardido, a masmorra de Thyatis € po-
voada por poucos seres inteligentes. Em seus corredores e cama-
ras circulam apenas feras ¢ monstros hostis, todos dealguma
forma ligados ao fogo — ¢ imunes a esse elemento. Eles cagam e
atacam 0§ aventureiros assim que os encontram.,

Os Libertadores estdo em terrivel desvantagem lutando aqui,
pois as criaturas errantes nem sempre circulam pelos corredo-
res; algumas, especialmente salamandras ¢ piro-hidras, prefe-
rem rastejar ou nadar livremente através da lava que forma as
paredes (mas também sofrendo o efeito da Constrigds). Assim,
estes monstros podem emergir sem aviso muito perto dos
personagens e atacd-los de surpresa, recebendo assim um bo-
nus de circunstincia de +8 em seus testes de Furtividade e
Lsconder-se quando estdo imersos. Visdo da VVerdade & inttil
para detectd-los, pois esta magia nio penetra em rocha — seja
sélida ou liquefeita.

As piro-hidras sao predadores especialmente perigosos aqui:
com seus longos pescogos, elas podem atacar vitimas proximas
das paredes (at¢ 3m) sem precisar emergir. Personagens que ten-
tem lutar corpo-a-cotpo s6 podem fazé-lo penetrando na lava, o
que torna extremamente artiscado circular pelos corredores. Ca-
maras maiores, por outro lado, sio propicias para o ataque aéreo
dos dragdes vermelhos.



Para cada mela hora na masmorra, role 1d6. Com um resulta-
do 1, um encontro acontece. Role 1d100 na seguinte tabela:

01-15) 3d6+4 thogqua.

16-30) 2d6+2 cies infernais.

31-50) 1d4-+4 gigantes do fogo.

51-70) 1d4 salamandras nobres.
71-85) 1d4 elementais do fogo ancides.
86-95) 1 dragio vermelho adulto.

96-00) 1 dragio vermelho experiente.

1) Covis dos Dragoes

Numerosos dragdes vermelhos nativos do Plano de Thyatis
foram aptisionados nesta masmotra — possivelmente como
punicdo, uma vez que o Deus da Ressurreico ¢ leal e bondoso,
enquanto estes répteis sio cadticos e malignos. Devido a midgica
do Labirinto, os dragdes nio crescem ou envelhecem enquanto
estio aqui. Portanto, ainda conservam o mesmo tamanho ¢ idade
que tinham ha oitocentos anos.

Cada dragio escolheu uma das maiores camaras como covil
pessoal, onde reuniu seu tesouro (que foi transportado pata ca




funtamente com a criatura). Estas cAmaras t€m as mesmas paredes
iacandescentes vistas no resto da masmorra, mas cada dragio usou
sua magica € seus recursos para “personalizar’ o covil: a maiot
parte da “decoragio” ¢ formada por estituas de criaturas em ago-
nia, muitas delas conjuradas e depois petrificadas, ou apenas co-
bertas de lava. As estatuas macabras estio proximas as paredes,
enquanto o tesouro fica amontoado no centro, formando um
ninho onde 2 fera dorme.

Os monstros passam seu tempo vagando em meio as nuvens
chusticas sobre a masmorra, cacando intrusos ou duelando com
seus rivais — eles tentam constantemente pilhar os tesoutos dos
outros dragdes. Uma vez que todos aqui voltam a vida minutos
depois de morrer, as feras vivem uma guerra sceular, Os dragdes
menores perderam seus tesouros para os maiotes, ¢ agora Nao
passam de carniceiros esperando oportunidades para roubar ou
matar. Neste cenrio, a chegada de aventureiros portando muitos
itens magicos certamente vai despertar a cobica dos monstros.

O ambiente da masmotta favorece imensamente os dragoes
em combate. Eles podem voar em meio 4 Nupent Lncendidria sem
sofrer nenhum de seus efeitos — pois sdo imunes ao fogo e
possuem visdo as cegas. F simples para eles atacar alvos no chio
com seu Sopro, sem precisar deixat a prote¢io da fumaca ardente.
Caso os Libertadores demonstrem ser capazes de evitar esse ata-
que (através de Evasdo, magias de protecio contra fogo ou outros
meios), ou consigam atacar através da Nuvens, 0s dragdes adotam
a tatica de mergulhar nas paredes de lava e atacar de surpresa com
as garras e mordida. ¢

Negociar com os dragdes ¢ possivel, mas muito dificil: sua
atitude inicial perante os herois serd sempre Hostil. Séculos de luta
fizeram deles criaturas ainda mais parandicas, e mesmo uma ofer-
ta sincera de alianca contra scus semelhantes serd recebida com
desconfianca,

Dragio Vermelho Adulto: ND 14; dragio (Enorme — Fogo);
LM; DVs 22d12+110; PVs 253; Inic. +4; Desloc.12m, voo 45m
(ruim); CA 29 (-2 tamanho, +21 natural); corpo-a-corpo +31,4
distancia +20; +31 moxdida (2d8+11), +29 garras x2 (dano
2d6+5), +29 asas x2 (dano 1d8+5), +29 golpe com a cauda (dano
2d6+5); Ataques Especiais: Sopro, Presenca Aterradora, Magia,
Habilidades Similares a Magia, Esmagamento (2d8+5); Qualida-
des Fspeciais: Subtipo Fogo, RD 5/magia, Imunidades (fogo,
Paralisia, Sono), RM 21, Percepgio as Cegas, Sentidos Agucados;
Fort +18, Ref +13, Vont +17; For 33 (+11), Des 10, Cons 21
(+5), Int 16 (+3), Sab 19 (+4), Car 16 (+3); Pericias: Arte da Fuga
+15, Blefar +23, Concentragio +20, Conhecimento (arcano) +10,
Conhecimento (os planos) +15, Conhecimento (religiao) +10,
Diplomacia +23, Escalar +20, Furtividade +10, Identificar Magia
+30, Intimidar +13, Observar +20, Ouvir +20, Procurar +19,
Saltar +33; Talentos: Arrebatar, Ataque Poderoso, Ataques Mul-
tiplos, Encontrdo Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Investida
Aérea, Pairar, Trespassar.

Sopro (Sob): um cone de fogo de 15m de comptimento, que
causa 12d10 de dano. Um sucesso em um teste de Reflexos (CD
25) reduz o dano pela metade.

«

Presenca Aterradora (Sob): qualquer criatura com menos
de 22 Dados de Vida, que esteja a 60m do dragio, deve obter
sucesso em um teste de Vontade (CD 24) ou serd afetada por esta
habilidade (mais detalhes no Lz dos Monstros).

Habilidades Similares a Magia: 6/dia — Localizar Objetor.
Estas habilidades funcionam como magias conjuradas por um
feiticeiro de 7° nivel (CD 13 + nivel da magia).

Imunidades (Ext): imune a efeitos de sono e paralisia. Imu-
ne a fogo, sofre dano dobrado por frio, exceto se obtiver sucesso
no teste de resisténcia.

Magias Arcanas por dia: 6 truques, 7 magias de 1° nfvel, 7
magias de 2° nivel, 5 magias de 3° nivel (CD 13 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Abrir{ Fechar, Britho, Detectar
Magia, Globos de Luig, Ler Magias, Maos Mdgicas, Som Dantasiva, ; e
nivel: Area Escorregadia, Enfeiticar Pessoas, Hipnotismo, Identificar;
Legane Cromdtice; 2° nivel: Cegneira/ Surdezy Flecha Avida, Nablar, 3°
nivel: lmobifizar Pessoas, Runas Explosivas.

Dragio Vermelho Experiente: ND 17; dragio (Enorme —
Fogo); LM; DVs 25d12+150; PVs 312; Inic. +4; Desloe.12m, voo
45m (ruim); CA 32 (-2 tamanho, +24 natural); corpo-a-corpo
+34, 2 distancia +24; +34 mordida (2d8+11), +33 garras x2 {(dano
2d6+5), +32 asas x2 (dano 1d8+5), +32 golpe coma cauda (dano
2d6+5); Ataques Especiais: Sopro, Presenca Aterradota, Magia,
Habilidades Similares a Magia, Esmagamento (2d8+5); Qualida-
des Especiais: Subtipo Fogo, RD 10 /magia, Imunidades, RM 23,
Percepciio as Cegas, Sentidos Agucados; Fort +20, Ref +14, Vont
+18; For 33 (+11), Des 10, Cons 23 (+6), Int 18 (+4), Sab 19
(+4), Car 18 (+4); Pericias: Arte da Fuga +19, Blefar +20, Con-
centracio +26, Conhecimento (arcano) +14, Conhecimento (os
planos) +14, Conhecimento (religido) +14, Diplomacia +24, Es-
calar +20, Furtividade +15, Identificar Magia +40, Intimidar +14,
Observar +23, Quvir +23, Procurar +23, Saltar +35; Talentos:
Attebatar, Atague Poderoso, Ataques Multiplos, Encontrio Apri-
morado, Foco em Arma {garra), Iniciativa Aprimorada, Investida
Aérea, Pairar, Trespassar, '

Sopro (Sob): um cone de fogo de 15m de comptimento, que
causa 14d10 de dano. Um sucesso em um teste de Reflexos (CD
28) reduz o dano pela metade.

Presenca Aterradora (Sob): qualquer ctiatura com menos
de 25 Dados de Vida, que esteja a 70m do dragio, deve obter
sucesso em um teste de Vontade (CD 26) ou serd afetada por esta
habilidade (mais detalhes no Livro dos Monstros).

Habilidade Similar a magia: 6/dia — Localizar Objetos. Esta
habilidade funciona como uma magia conjutada por um feiticeiro
de 9° nivel (CD 14 + nivel da magia).

Imunidades (Ext): Imune a efeitos de sono e paralisia. Imu-
ne a fogo, sofre dano dobrado por frio, exceto se obtiver sucesso
no teste de resisténcia.

Magias Arcanas por dia: 6 truques, 7 magias de 1° nivel, 7
magias de 2° nivel, 7 magias de 3° nfvel, 5 magias de 4° nivel (CD
14 + nivel da magia).




Magias conhecidas: Truques: Britho, Detectar Magéa, Globos de
Lz, Ter Magias, Maos Mdgieas, Pasmar, Prestidigitacao, Som Fantas-
a; 1° nivel: Alague Certeiro, Fscuda, Misseis Mdgicos, Raro do Enfra-
quieciments, Reduzery 2° nivel: Cegneiraf Surdez, Protegao contra Fle-
chas, Teia, Vero Invisived; 3° nivel: Dissipar Magias, Relinpage, 1eloci-
dade; 4° nivel: Pele Rochosa, Pequeno Giobo de | avnlnerabilidade.

Fstes sdo os tesouros especificos encontrados em cada covil:

1a) Uma Ammadara de Batalba +3, am Eicaravethe Awii-Golen
(pedra e barro), uma Flauta do Fsgote, uma Pocao de Falar com Ani-
wats, um Pergaminbo com Apagar, um-Pergmfzz'nim com [mobilizar
Pessoas e Tnvocar Afiado da Netareza I, 10.000 pegas de ouro, jolas ¢
objetos de arte diversos, no valot total de 10.483 pegas de ouro.

2a) Um par de Botas da 1 elocidade, uma | “arinha de Tnvocar Cria-
turas 11 (26 cargas), um Perganminho com Invecar Aliado da Natureza
11, Coluna de Fogo, Reviver os Mortos € Puygar Invisibilidade, ama Pedra
Idnica (Amaldigoada, Desilusis: o personagem acredita que a pedra
aumenta sua Sabedoria), uma pilha de moedas no valor de 22.000
p-0. € joias diversas no valor total de 13.043 pecas de ouro.

3a) Um Colar das Bolas de Fago (tipo VI), uma Varinha de Praga
(24 cargas), um Pergaminbo com Invocar Criatura 11, Tmobilizar Mor-
iV ¢ Dissipar Magia, 6.200 pecas de ouro, joias ¢ objetos dearte
no valor total de 29.340 p.o.

42) Uma Espada Larga +2,um Anel de Qneda Suave, am frasco
contendo Oko Atemporal, uma Varinha de Despedagar (22 cargas),
um Pergaminho com Queda Suave ¢ um Pergaminho com Imagen
Silenciosa, uma pilha de moedas com 6.000 p.o. e joias ¢ objetos de
arte no valor total de 8.886 p.o.

2) Camaras da Profecia

Thyatis ¢ o deus dos profetas. Talvez devido a esse fato, algu-
mas caimaras desta masmorta oferecem a seus ocupantes podetes
divinatorios enquanto estio aqui.

Qualquer criatura inteligente no interior de uma destas cama-
ras logo comega a ter visdes poderosas: imagens vividas surgem
diante de seus olhos, revelando coisas que vao — ou poderiam —
acontecet. Visoes de relance podem revelar cendtios ¢ criaturas pre-
sentes nas proximas masmorras; ou 0 momento em gue V. alkaria
¢ libertada pelos herdis; ou seus corpos despedagados diante de
um monstro poderoso; ou o grupo inteiro em seguranga aos pes
da estatua, ap6s abandonar a missao; ou ainda cenas que parccem
nio ter ligacio alguma com o rumo atual das coisas: alguns herois
podem estar com suas familias, outros vivendo pos-vidas nos
Reinos dos Deuses, outros combatendo ao lado de estranhos...

As visdies podem set verdadeiras ou nio — nenhuma delas
exibe um futuro real, apenas possibilidades. No entanto, elas sio
rapidas e fortes o bastante para desorientat os aventureiros, fazendo
com que percam contato com a realidade. Cada personagem deve
ser bem-sucedido em um teste de Vontade (CD 24): em caso de
falha, ele consegue ver ¢ ouvir apenas as “profecias”, e serd conside-
rado cego para petigos reais (como criaturas errantes). O efeito dura
2d6 rodadas, entio é permitido 4 vitima fazer outro teste. Criaturas

bem-sucedidas ndo precisam fazer novos testes durante 2d6 roda-

das. Visio da Verdade evita totalmente esses cleitos.

Apenas personagens determinados e inteligentes o bastanic
conseguem realmente extrair alguma informacio atl das visoes.
Aqueles bem-sucedidos em seus testes de Vontade podem fazer
testes de Inteligéncia (CD 18). Em caso de sucesso, podem fazer
uma tinica pergunta, da mesma forma que a magia Commnhdo. A
pergunta € respondida através de imagens pelo préprio Guardido
da masmorta. Cada nova pergunta consome uma rodada ¢ exige
um novo teste, Durante esse “transe”, o personagem também ¢
considerado cego em relagio a0 “mundo real”.

3) O Lago dos Génios

Eista vasta cimara ¢ ocupada quase inteiramente por uma piscina
em chamas, feita de puro bronze derretido. Tocar em sua superfi-
cie ou mergulhar no material causa o mesmo dano (2d6 para
toque, 8d8 para imetsio) ¢ oferece 0s mesmos redutores das pare-
des, exceto pelo fato de que o efeito de Constrigao ¢ mais forte: —4
nas jogadas de ataque e —8 na Destreza efetiva para criatutas imersas.
Por outro lado, o bronze liquido € tio denso que torna dificil
afundar nele, oferecendo um bonus de circunstincia de +8 em
testes de Natagio. Junto as paredes, uma margem com 3m de
largura permite andar 4 volta da piscina ¢ circular pela camara,

Assim que os aventureiros entram na camara, duas formas
femininas de cabelos flamejantes comecam a emergir do metal
derretido.

— Bem-vindos, gueridos amos! — elas dizem com voz musical.
— Nao tenbam medo, estamos agui para servi-los. Fagam seus desejos,
¢ serdo concedidos.

O lugar serve de habitagio e cativeiro para duas mulheres
efreet. Ambas igualmente cruéis, enganaram ¢ corrompefram
incontiveis “amos” ao longo de suas vidas, € foram aprisiona-
das aqui por Thyatis como punigio por seus crimes. Elas nao
podem sair desta camara, ¢ em geral sio deixadas em paz pelos
dragdes — pois seus tesouros ji foram roubados pelos mons-
tros. Ao contrario de outros génios, clas nem mesmo usam
joias ou gualquer tipo de roupa; apenas uma fina camada de
bronze derretido esconde sua nudez. Furiosas, sedentas de vin-
ganca ¢ ansiosas por escapar, elas percebem a chegada dos Liber-
tadores como uma oportunidade preciosa...

Como todos os génios, as efreet podem lancar a magia Desejo
trés vezes por dia, mas nunca podem realizar desejos para si mes-
mas ou outros génios. Elas podem escapar da masmorra se um
aventureiro descjar sua liberdade (cada Desgjo liberta uma efreeti).
Portanto, embora normalmente odeiem qualquer forma de servi-
diio, elas tratardo os herdis da forma mais agraddvel possivel. Apos
muita bajulacio e histérias tristes sobte estarem “sofrendo muito
neste lugar horrivel”, tentardo seduzir seus salvadores com dois
desejos cada, reservando o terceiro para sua propria liberdade.

Personagens que tenham morrido na masmorra e agora este-
jam presos aqui podem livrar-se da maldicao com um Desejo conce-
dido peiaé efreet. Por essa razao, caso os herdis nio aceitem liberta-
las, as criaturas se enfurccem e atacam, tentando matar aquele que




parecer mais fraco para depois usar um Desgio como chantagem. 4) Passaro de Fogo

Libertar as efrect viola as Obrigacoes e Restricdes da masmor- Nesta vasta cimara octagonal, a Nuvew Incendicnia parece mais
ra. Colaborar com estas criaturas malignas, ou mesmo aceitar seus  ¢levada (pelo menos 10m acima do chio) e mais furiosa. O piso
Destjos, também viola o codigo de conduta dos paladinos. de rocha negra exibe em seu centro, em linhas fumegantes como

Efrect: ND 8; extraplanar (Grande — Ordem, Mal, Fogo); LM; brasa$, o circulo mistico que leva ao proximo desafio. Apesar do
DVs 10d8-+20; PVs 65; Inic. +7; Desl. 6m, voo 12m (perfeito); CA  brifho quente, estd obviamente desativado,

18 (~1 tamanho, +3 Des, +6 natural); cotpo-a-corpo: +15/+10;4 O chiado agudo de uma dguia preenche o aposento assim que
distincia: +12/+7; Espago: 3m; Alcance 3m; os herdis entram. As nuvens ficam ainda mais

Ataques Especiais: Habilidades Similares /Pﬂ’ . b
7 &
7 d Ve

agitadas, ¢ uma gigantesca ave em chamas emer-

i Q ge da fumaca:
: Y
_ Y — Bu or saido, Liberiadores! Sou

- Reyjane, o Guardido desta mas-
morral Apenas com minha
destruivdo poderdo seguir

a Magia, Calor; Qualidades Especiais:
Telepatia, Subtipo Fogo, Imunidades;
Fort +9, Ref +10, Von +9; For 23
(+6), Des 17 (+3), Cons 14 (+2), Int
12 (+1), Sab 15 (+2), Car 15 (+2). Peri-
cias: Blefar +15, Concentracio +15, Di-
plomacia +15, Disfarce +6 (+8 atuan-
do), Purtividade +16, Identificar Ma-
gia +14, Intimidar +17, Observar
+15, Ouvir +15, Sentir Motivacio
+15; Talentos: Acclerar Habilida-

de Similar a Magia {Criar Chamas),
Esquiva, Inicia- o 4 @
tiva Aprimora- ’
da (bonus), Ma-
gias em Comba-
te, Reflexos de
Combate. .

Habilidades
Similares a Ma-

para o proscimo desafio. Va-
a5 litar!

Patece simples. O
Guardiao da masmotra ¢é

O um passaro fénix, imen-

. SO € muito antigo.

ﬂ . Estes nobres ani-
mais em geral au-
s xiliam herdis, em
vez de ajudi-los —
mas, pot prestar servi-
cos importantes a
Thyatis, a ctiatura recebeu
.€5ta MISSA0 Como

s recompensa. Para

gia: s/limite — ;
S Q scguir, 0saventu-
Criar Chamas e ,_
e i reiros devem
Pirotecnia; 1/ ;
i destrui-lo.
dia — Aumen-
tar, Detectar

Magia, Forma
£

) passaro
fénix ¢ uma cri-
atura honrada,
sagrada. Paladinos
confrontados com a
decisio de ataci-lo po-

Gasosa, 1wa-
genr Pernia-
nente, Livi-
sibilidade,
Metamorfo- *
sear-se, Muralha
de Fogo. As efreet
também podem F

dem querer evitar esse

o o '
R

: r* : % i curso de agio — pois
- O\ Y A matat a ave realmente vai contra o codigo
p g ﬁ Y - ARV, 1'. : * de conduta dos paladinos, resultando na per-
d b da de seus poderes. Personagens bondosos

conceder 3 Desgjos

por dia (exceto para outros génios). Essas habi- também deveriam ponderar sobre o fato.

SN E T s . : 5 A

lidades sio idénticas a magias conjuradas por um mago de 18 ’% 7,001‘1 A natureza do desafio ¢ diferente do que
nivel (CD 11+ nivel da magia). parece. O pdssaro faz virios voos rasantes

Calor (Ext): o corpo incandescente das efreet causa 1d6 pon- sabre o grupo, tentando ataci-los com as garras e bico... e falhan-
do. Hm cada rodada, Reyjane faz um teste de Blefar contra testes

de Sentir Motivacio dos aventureiros (todos feitos em segredo
pelo Mestre). Se tiver sucesso, parecerd que a ave estd apenas erran-
do seus ataques; caso os herdis sejam bem-sucedidos, percebem

tos de dano adicional por fogo sempre que elas acertam um
ataque corporal ou usam a manobra Agarrar, mantendo o opo-
nente preso.

Subtipo Fogo (Ext): imune a fogo, sofre dano dobrado por

! A - ue a criatura esta apenas fingindo lutar. Em nenhum momento
frio, exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia. 9 P s

o péssaro faz qualquer atague bem-sucedido contra o grupo, mes-




mo que seja ferido (o Mestre rola os ataques da fénix atras do
escudo normalmente, mas anunciando apenas falhas).

Caso sua farsa seja percebida, ou se os aventurciros decidem
nio lutar, Reyjane pousa e diza verdade: seu objetivo €, de fato, ser
destruida. As fenix s6 conseguem ter filhotes através de um sacri-
ficio herdico — e ela estd aqui justamente para ser sacrificada, e
entdo gerar uma ninhada. Infelizmente para os herdis, quando
morrer, Reyjane explodira como uma Bod de Fogo, mas muito
mais poderosal

Nada disso muda o fato de que o portal nao pode ser aberto
enquanto Reyjane viver.

Reyjane: fénix: ND 19; extraplanar (Grande — Fogo, Leal);
LB: DVs 20d8-+40; PVs 130; Inic. +7; Desloc. 6m, véo 60m
(médio); CA 22 (-1 tamanho, +3 Des, +5 natural, +5 deflex@o);
cotpo-a-corpo: +24 garras x2 (dano 2d6+2) e +21 bicada (dano
1d6+4); Espago: 3m; Alcance: 1,5m; Ataques Especiais: Habi-
lidades Similares a Magia, Expulsio, Magias; Qualidades Es-
peciais: RD 20/ ferro frio e magia, Aura Defensiva, Graga Divi-
na, Sacrificio, RM 35, Telepatia; Fort +19, Ref +20, Von +20;
For 18 (+4), Des 16 (+3), Cons 15 (+2), Int 18 (+4), Sab 17
(+3), Car 21 (+5): Pericias: Concentragio +25, Conhecimen-
to (arcano) +27, Conhecimento (historia) +27, Conhecimento
(religido) +27, Cura +26, Observar +26, Ouvir +26, Procurar
+26; Talentos: Ataques Mualtiplos, Bsquiva, Foco em Arma
(carra), Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea, Magia sem Ges-
tos, Potencializar Magia.

Habilidades Similares a Magia: s/limite — Defectar o Ma,
Destruir o Mai. Estas habilidades funcionam como se conjuradas
por um paladino de 20° nivel.

Expulsio: a fénix pode usar esta habilidade como se fosse
um paladino de 20° nivel.

Magias Divinas por dia: uma fénix pode conjurar magias
como se fosse um paladino de 20° nivel; 4 magias de 1° nivel, 4
magias de 2° nivel, 4 magias de 3° nivel, 3 magias ¢ 4” nivel (CD 15
+ nivel da magia).

Aura Defensiva (Sob): uma fénix recebe +5 de bonus de
deflexdo na sua CA.

Graga Divina (Sob): funciona como a habilidade'de paladi-
no, garantido um bénus de +5 nos testes de resisténcia da fénix.

Telepatia (Sob): a fénix pode se comunicar telepaticamente
com qualquer criatura a até 30m de distincia.

Sacrificio (Sob): quando a fénix chega a 0 Pontos de Vida,
cla explode em uma imensa Bo/z de Fogo, que causa 40d6 de dano a
todas as criaturas a até 30m de distincia. Um teste de Reflexos (CD
22) reduz o dano a metade.

Ressurreicio (Sob): depois da explosio causada pela morte
da fénix, surgem 1d4+1 filhotes de fénix entre seus restos mor-
tais. Esses filhotes possuem todas as lembrangas de sua “mde”.

Ap6s aviolenta explosio, os testos flamejantes de Reyjane for-
mam 1d4+1 novas craturas. Sio filhotes de fénix. Todos dizem

“abrisads”a0s aventureiros COM vozes estridentes, e entdo desapare-

cem. Ataci-los viola as Obrigagoes e Restrighes da masmorra,

Mesmo com a derrota do Guardido, o nortal de [ 7agem Pla-
nar ndo estatd ativo se qualquer dos Libertadores estiver sob
efeito da maldicio — ou seja, se voltou a vida devido ao poder
da masmorra. Essa maldicio pode ser removida apenas com um
Desejo. Caso os herdis ndo disponham de um, terao que negociar
com as efreet na area 3.

Parte 15
O Desafio de Sszzaas

ND médio da masmorra: 19
Premiacio Sugerida: 17.200 XP
Premiagio Completa: 26.000 XP

Sszzaas & o Deus da Traicio, o Senhor das Serpentes. [ fez de
sua masmorra um pesadelo rastejante.

Os corredotes e cAmaras sio formados por paredes de pe-
dra comum, esculpida com imagens que evocam historias de
traicdlo, assassinato e esperteza. Cenas de cultistas sacrificando
vitimas para serpentes monstruosas também sdo comuns.
Tochas de Chama Continna a intervalos regulares oferecem ilu-
minacdo normal.

No entanto, o que deve chamar atencdo mais imediata assim
que os aventureiros chegam estd no chio: uma camada com pelo
menos meio metro de altura, formada inteiramente por mi-
Ihées de pequenas serpentes de muitas espécies. A massa repul-
siva emite um sibilar constante ¢ preenche todos os corredores e
aposentos, tornando impossivel andar normalmente sem ser
picado muitas e muitas vezes. d

O enxame venenoso nio precisa fazer testes de ataque, e
aventureiros que estejam em contato com o chio recebem pica-
das continuamente. Personagens que tenham um bonus total
de Fortitude (incluindo protegoes especiais contra venenos) igual
2 10 ou menos sofrem 2d6 pontos de dano por rodada; aqueles
com um bénus entre 11 e 20 sofrem 1d6 pontos de dano por

- rodada; ¢ personagens com bonus acima de 20 ndo sofrem dano.

Pode-se caminhar através da massa repugnante com metade
do deslocamento normal, ou com deslocamento normal usando
uma acio de rodada completa. Correr ou realizar ataques de
investida é impossivel. Criaturas caidas sao completamente envol-
vidas pelo enxame, e sofrem dano dobrado até que consigam ficar
de pé e remover as criaturas do corpo (0 que exige uma acgio de
movimento).

Em termos de regras, todas as serpentes sao consideradas
viboras Mitidas comuns. Podem ser atacadas e mortas normal-
mente, mas o enxame nunca desaparece — novas serpentes che-
gam em ondas a todo momento. Fogo pode feri-las, mas nio as
afasta. Nem mesmo magias de drea como Bola de Fggo conscguem
matar animais suficientes para surtir algum efeito.

A magia Repelir Termes funciona normalmente, afastando to-
das as serpentes como uma muralha invisfvel. Caminhar pelas




paredes ou teto (com a magia Patas de Aranba, por exemplo) tam-
bém evita completamente as serpentes, assim como Lepitagio, 1760
¢ similares.

Obrigagoes e Restri¢cdes: o Deus da Traicao despreza de-
monstracoes de conflanca. Os personagens nio tecebem Premiacio
Completa se, a qualquer momento, usarem magias ou habilida-
des para ajudar seus companheiros. Isso inclui quaii:iuet magia
benéfica lancada sobre outra pessoa que ndo seja o proptio
conjurador, ou habilidades como Inspirar Coragem, Musica de
Protecdo, Aura de Coragem e outras que beneficiam aliados. No
entanto, atacar um inimigo que esteja lutando contra um aliado
nao viola as Obrigacdes ¢ Restricoes.

Encontros Aleatérios

Sszzaas fez deste lugar um inferno miseravel, e tratou de tran-
car aqui NUMerosas pessoas e criaturas que por algum motivo o
desagradaram. Estes infelizes sdo imunes a0 veneno das serpen-
tes, mas mesmo assim sofrem a dor de suas picadas — vivendo

assim em agonia pot séculos, incapazes até mesmo de tirar a pro-

pria vida. Quase insanos, eles vagam desesperados pela masmorra
em busca de uma fuga.

Grande parte dos habitantes da masmorra é formada por
homens-serpente nativos do Reino de Sszzaas, que tentaram usut-
pat sua lideranca — mas foram estupidos o bastante para ser




apanhados. Embora nio confiem uns nos outros, eles formaram
um pequeno culto ¢ patrulham os corredores em busca de inimi-
£os ou vitimas para sacrificios, tentando assim conseguir o perdio
do Grande Corruptor.

Outras criaturas aparentadas com serpentes também circulam
pela masmorra, atacando os aventureiros assim que 0s encon-
tram. Monstros rastejantes de tamanho Grande ou menor, como
nagas ¢ outras cobras, ficam quase totalmente ocultos em meio 4
massa de serpentes. Recebem um bénus de circunstineia de +8
em testes de Hsconder-se e Furtvidade, Além disso, enquanto
permanecem no chio, recebem camuflagem total (ataques contra
elas tém 50% de chance de falha).

Os oponentes mais perigosos nesta masmorra, entretanto,
sdo os dragoes negros. Fles quase nunca sio encontrados em suas
formas verdadeiras — vivem disfarcados, muitas vezes em meio a
homens-serpente ¢ outras criaturas, que nem mesmo suspeitam
do “companheiro”. Eles adotam suas formas reais apenas quan-
do desmascarados ou forcados a lutar.

Para cada meia hora na masmorra, role 1d6. Com um resulta-
do 1, um encontro acontece, Role 1d100 na seguinte tabela:

01-15) 1 hidra de lerne (12 cabecas, com corpo de serpente,
sem patas).

16-30) 2d6 nagas espirituais (20 DVs).
31-50) 1d8+2 homens-serpente éuitjstas.
51-70) 2d8+2 homens-se;:pente cultistas.
71-85) 1d8+2 medusas (rangers, 6° nivel).
86-95) 2d6 nagas negras (20 DVs cada).

96-00) 1 dragio negro adulto (metamorfoseado e infiltrado
entre outras criaturas; role novamente).

Os homens-serpente nativos do Reino de Sszzaas sio muito
patecidos com yuan-tis do tipo Abominacio: uma cobta enorme,
com bracos e tronco humanos. Além dos poderes normais descri-
tos no Livro dos Monstros, os homens-serpente podem assumir
uma aparéncia humana (ou humanoide) através de sua habilidade
de Disfarce lusdria.

Um tipico homem-serpente cultista de Sszzaas tem as seguin-
tes habilidades: ;

Cuitista de Sszzaas: homem-serpente ladino 4/ feiticeiro 4
ND 15; humandéide monstruoso (Grande); CM; DVs
9d8+6d6+4d4+51; PVs 122; Inic. +8; Desloc.6m, natacio Gm,
escalar 6; CA 29 (1 tamanho, +4 Des, +10 natural, +3 Aue/ de
Protecao, +3 Bragadeiras da Armadura), corpo-a-cotpo +16/+11/
+6, a distancia +17/+12/47; +19/+14/+9 Jatione +3 (dano
2d4+6, dec.15-20, x2) ou +19/+14/+9 adaga +3 (dano 1d4+6)
ou +20/+15/+10 Areo Curto Composta Reforgads (+2) +3 (dano
1d6+6) ou +16 mordida (dano 2d6+6 ¢ veneno); Espaco: 3m;
Aleance: 1,5m; Ataques HEspeciais: Habilidades Similates a Magia,
Veneno, Agarrar Aprimorado, Constricio {1d6+6); Qualidades
Especiais: Habilidades Similares a Magia, Disfarce Tlusorio; Fort
+11, Ref +20, Vont +19; For 16 (+3), Des 18 (+4), Cons 16 (+3),

Int 23 (+0), Sab 20 (+5), Car 19 (+4); Pericias: Acrobacia +11,
Arte da Fuga +11, Blefar +14, Concentragdo +19, Conhecimento
(arcano) +22, Conhecimento (religido) +12, Diplomacia +13, Equi-
librio +12, Escalar +15, Esconder-se +13, Furtividade +1 2, Iden-
tificar Magia +13, Intimidar +11, Natacio +1 0, Observar +20,
Obter Informacio +11, Ouvir +17, Procurar +13, Saltar +10,
Sentir Motivacio +12; Talentos: Combater is Cegas (bonus),
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Magia Silenciosa, Magias em Com-
bate, Prontidio (bonus), Reflexos de Combate, Reflexos Ripi-
dos, Sucesso Decisivo Aprimorado: Falcione.

Magias Arcanas por dia: 6 truques, 7 magias de 19 nivel, 4
magias de 2° nivel (CD 14 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Byilho, Maos Mdgicas, Pasmar,
Prestidigitasao, Raio de Gelo, Som Funtasma; 1° nivel: Areq Escorrega-
dia, Escudo Arcano, Misseis Mdgicos; 2° nivel: Flecha Arida,

Psiquismo (SM): os homens-serpente possuem as mes-
mas habilidades de Psiquismo dos yuan-ti, mas sio considera-
das Habilidades Similares a Magia, ¢ ndo poderes psiquicos.
Exceto por este detalhe, funcionam exatamente como descrito
no Livro dos Monstros.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — Cansar Medb,
Consirigio, Escuridao Profunda, Metamorfosear Ountros, WNeutralizar
Venenos, Sugestio e Transe Animal, Estas habilidades funcionam
como magias conjuradas por um feiticeiro de 8° nivel (CD 14 +
nivel da magia).

Disfarce Ilusério: os homens-serpente podem adquirir um

disfarce ilusério, assumindo uma aparéncia humana, como se es-

tivesse sob efeito da magia Transformacio Momentinea, mas sem
limite de duracio,

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, o
homem-serpente precisa atingir um alvo Médio ou menor com
um ataque (que ndo provoca ataques de oportunidade do alvo).
Caso prenda o alvo, poderd usar a constricio.

Constricao (Ext): um homem-serpente causa 1d6+6 de dano
automatico caso obtenha um sucesso em um teste de Agarrar
contra criaturas Médias ou menores.

Veneno (Ext): inoculagio através da mordida, teste de
Fortitude (CD 17), dano inicial e secundario: 1d6 pontos de dano
temporario de Constituicio.

Pericias: os homens-serpente sob efeito do poder camaleinico
recebem bonus de circunstincia de +8 em testes de Esconder-se.

Equipamento: Falione +3, Adaga +3, Arco Curto Compasio
Reforpads (+2) +3, 20 Flechas +1, Anel da Protegao +3, Anel de Piscar,
Bragadeiras da Armadura +3, Manto du Resisiéncia +3, arinba de
Agilideade Felina (20 cargas), T arinba de Togue | ampirico (20 cargas), 3
Pogies de Curar Ferimentos Grares, Pogio de | dlocidade,

1) Camaras do Veneno

Nestes aposentos, além das serpentes, existe uma outra ame-
aga ambiental: uma névoa densa e venenosa preenche completa-
mente o lugar, como uma magia Névoa Marta/ conjurada por um




feiticeiro de 20° nivel.

A névoa mata automaticamente qualquer criatura com menos
de 3 Dados de Vida. Criaturas com 4 a 6 DVs fazem um teste de
Fortitude por rodada (CD 23), motrendo em caso de talha ou
sofrendo 1d10 pontos de dano em caso de sucesso. Criaturas com
mais de 6 DVs também fazem um teste de Fortitude por rodada
(CD 23), sofrem 1d10 pontos de dano em caso de falha ¢ nenhum
efeito em caso de sucesso. As serpentes ¢ outros habitantes da
masmorra sio imunes a esses efeitos,

Também ¢é dificil enxergar através da névoa. Qualquer forma
de visdo é obscurecida, inclu-
indo Visdio no Escuro, a até
1,5m. Criaturas dentro desse al-
cance tém meia camuflagem
(ataques contra ela tem 20% de
chance de falha), e aquelas aci-
ma desse alcance tém camufla-
gem total (50% de chance de fa-
lha). Monstros que sejam imu-

nes ao veneno e tenham outras N B ¥

formas de orientacio (como ()S/

dragbes negros) preferem em-

boscar os avcnturciros%, {
el 74 ¢
nestas camaras. # ?,/;/ (N
77\
2y Atar 2 \U

Profano

Nesta ampla
camara, uma pla-
taforma circular de
pedra eleva-se 1m
acima do chio, ofe-
recendo um pouco
de piso firme fora
do alcance das serpen-
tes. No centro, hia uma
coluna de pedracom o as-
pecto de uma serpente en-
rodithada. Acotrentadaa
essa coluna esta uma

femea humandide, /

pertencente a uma
raga pouco familiar
aos aventureiros:
uma elfa negra.

A prisioncira
mostra sinais de tor-
tura recente, e esta cer-
cada por 1d6+2 homens-
serpente, que olham sur-
presos para os recém-che-
gados. Um deles, armado —@
com um punhal, parecia

prestes a matar a elfa. Ele agota volea a lamina na direcio dos

aventureiros:

— Detenbam-nosss! Elesss ndo poden interromper o sssacrifisseo.
O glorinssso Sszzaasss rosss perdoard!

A cena pode fazer parecer que os herdis estio salvando uma
vitima inocente — mas tudo ndo passa de uma farsa elaborada. A
clfa-negra é na verdade Kuroryuh, um dragio negro fémea, ¢ tam-
bém lider do culto. Ela, da mesma forma que os homens-serpen-
te, planeja derrotar e sacrificar os Libertadores como uma oferenda
a0 Grande Corruptor, esperando assim receber a liberdade.

Todos os homens-serpente es-
tdo sob efeito de Forga do Touro ¢
Agilidade Felina (0s ajustes ja estao
incluidos em suas fichas a seguir).
Kuroryuh estd sob efeito de Diss-
munlar Tendéncia. En-
quﬂﬂtD Seus servos ata-
cam de formas conven-
cionais, a dragoa man-
tém seu disfarce enquan-

to for possivel, tentan-
do prejudicar os aven-
tureiros sem ser no-

tada. Ela usari seus

talentos Magia Si-
lenciosa e Magia
sem Gestos para
Imobilizar Pessoas ou
Dissipar Magia em
oponentes que pare-
¢am mais perigosos.

Se falhar, vai [nvocar
Criaturas (serpentes
demoniacas) para
auxiliar seus alia-

dos. E se perceber
que os homens-serpente vio
perder a luta, tentard Fufeticar
Pessoas para
assegurar

que seus “sal-
vadores™ nio
tentem ataci-la.

Aventureiros
(ou jogadores!) ex-
 perientes podem
suspeitar da situa-
¢do. Apenas nes-

te caso, o Mes-

tre faz em se-

gredo testes de
Sentir Motiva-
¢do para os
AVentureiros, re-




%ﬁg 4
@% S M
sistidos contra testes de Blefar para a dragoa.

Caso seja desmascarada, Kuroryuh quebra as algemas sem
esforco (uma acdo livre) e assume sua forma verdadeira para lutar.
No entanto, se puder manter o disfarce, a “clfa” accita ser “salva”
¢ pede para acompanhar o grupo — aa verdade esperando uma
chance de mati-los. Ela tentatd fazer isso quando forem atacados
por monstros errantes, ou quando passarem por uma das cima-
ras de veneno (area 1), ou ainda durante o confronto contra o
Guardido (a seguir).

Cultistas de Sszzaas: homem-serpente ladino 4/ feiticeiro 4; ND
15; humandide monstruoso (Grande); CM; DVs 9d8+6d6+4d4-+51;
PVs 122; Inic. +9; Desloc.6m, natacao 6m, escalar 6; CA 30 (~1 tama-
nho, +5 Des, +10 natural, +3_Asnel de Profesio, +3 Bracadeiras da Arma-
dura); cotpo-a-corpa +17/+12/+7, a distincia +18/+13/+8; 430/
+15/+10 fisliione +3 (dano 2d4+7, dec.15-20, x2) ou +20/+15/+10
adaga +3 (dano 1d4+7) ou +21/+16/ +11 Aro Cirto Congpasto Refor-
¢ado (+2) +3 (dano 1d6-+6) ou +16 mordida (dano 2d6+7 e vene-
no); Bepago: 3m; Alcance: 1,5m; Araques Hspeciais: Habilidades
Similares a Magia, Veneno, Agatrar Aprimorado, Constricao (1d6-+7);
Quazlidades Especiais: Habilidades Similares a Magia, Distarce Tlu-
sorio; Fort +11, Ref +21, Vont +19; For 19 (+4), Des 21 (+5),
Cons 16 (+3), Int 23 (+6), Sab 20 (+5), Car 19 (+4); Pericias:
Actobacia +11, Arte da Fuga +11, Blefar +14, Concentracio +19,
Conhecimento {arcano) +22, Conhecimento (religiao) +12, Diplo-
macia +13, Equilibrio +13, Escalar +16, Esconder-se +14,
Furtividade +12, Identificar Magia +13, Intimidar +12, Natacio
+11, Observar +20, Obter Informacio +11, Ouvir +17, Procurar
+13, Saltar +11, Sentir Motivacio +12; Talentos: Combater as
Cegas (bonus), Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Magia Silenciosa,
Magias em Combate, Prontidio (bonus), Reflexos de Combate,
Reflexos Réapidos, Sucesso Decisivo Aprimerado: Palcione.

Magias Arcanas por dia: § truques, 7 magias de 19 nivel, 4
magias de 2° nivel (CD 14 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Brifhe, Mdos Medgieas, Pasmar,
Prestidigitagio, Raio de Gelp, Sons Vantasma: 1° nivel: Area scorrega-
dia, Euscudo Arecano, Misseis Mdgicos; 2° nivel: Flecha Acida.

Psiquismo (SM): os homens-serpente possuem as mesmas
habilidades de Psiquismo dos yuan-ti, mas sio consideradas Ha-
bilidades Similares a Magia, ¢ ndo poderes psiquicos. Exceto por
este detalhe, funcionam exatamente como desctito no Liave dos
Moastros.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — Cansar Medo,

Constrigao, Escuridao Profiunda, Metamorfosear Outros, Neuntralizar

enenos, Sugestdo ¢ Transe Animal. Estas habilidades funcionam
como magias conjuradas pot um feiticeiro de 8° nivel (CD 14 +
nivel da magia).

Disfarce Ilusério: os homens-serpente podem adquirir um
disfarce ilusério, assumindo uma aparéncia humana, como se es-
tivesse sob efeito da magia Transformagao Momenténea, mas sem
limite de duracio.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, o
homem-serpente precisa atingir um alvo Médio ou menor com

e

um ataque (que ndo provoca ataques de oportunidade do alvo).

Caso prenda o alvo, poderd usar a constrigao.

Constri¢ao (Ext): um homem-serpente causa 1d6+7 de dano
automatico caso obtenha um sucesso em um teste de Agarrar
contra criaturas Médias ou menores.

Veneno (Ext): inoculacio através da mordida, teste de
Fortitude (CD 17), dano inicial ¢ secundério: 1d6 pontos de dano
temporario de Constituicao.

Pericias: os homens-serpente sob efeito do poder camalednico
recebem bonus de circunstiancia de +8 em testes de Esconder-se.

Equipamento: Faldone +3, Adaga +3, Arca Curto Composto
Reforcado (+2) +3, 20 Flechas +1, Anel da Protecio +3, Aunel de Piscar,
Bracadeiras da Armadura +3, Manto da Resisténcia +3, Varinba de
Agilidade Felina (20 cargas), Varinba de Togue | ampirico (20 cargas), 3
Pogies de Crrar Ferimentos Graves, Pogdo de IV elocidade.

Kuroryuh: dragao negro (fémea) adulto, feiticeiro 10: ND 21;
Dragio (Grande — f\gua); CM; DVs 19d12-+10d4+116; PVs 265;
Inic. +5; Desloc.18m, voo 45m (truim), natacio 18m; CA 28 (-1
tamanho, +1 Des, +18 natural); corpo-a-corpo +29, a distancia
+24; +30 mordida (2d6+06), +27 garras x2 (dano 1d8+3), +27 asas
x2 (dano 1d6+3), +27 golpe com a cauda (dano 1d8+3); Ataques
Especiais: prro, Presenca Aterradora, Magias, Habilidades Simila-
res a Magia; Qualidades Especiais: RD 5/magia, Imunidades (acido,
Paralisia, Sono), RM 18, Percepcio as Cegas, Sentidos Agucados;
Fort +18, Ref +15, Vont +19; For 23 (+6), Des 12 (+1), Cons 18
(+4), Int 11, Sab 12 (+1), Car 17 (+3); Pericias: Blefar +28, Con-
centracio +34, Conhecimento (arcano) +22, Conhecimento (reli-
gido) +10, Diplomacia +27, Escalar +10, Identificar Magia +30,
Observar +12, Ouvir +12, Procurar +10; Talentos: Ataque Pode-
roso, Ataques Multiplos, Foco em Arma (mordida), Elevar Magia,
Foco em Peticia: Blefar, Iniciativa Aprimorada, Magia Silenciosa,
Magias em Combate, Magias sem Gestos, Prontidao, Separar.

Sopro (Sob): rajada de icido (uma linha de 24m de compri-
mernto), que causa 12d6 de dano. Um teste de Retlexos (CD 25)
reduz o dano pela metade.

Presenca Aterradora (Sob): qualquer criatura com menos
de 29 Dados de Vida, que esteja a 60m do dragdo, deve obter
sucesso em um teste de Vontade (CD 28) ou seré afetada por esta
habilidade (mais detalhes no Lare dos Monstros).

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — Escrdio. 1 /dia—
Corromper Agna. Estas habilidades funcionam como magias con-
juradas pot um feiticeire de 3° nivel (CD 13 + nivel da magia).

Imunidades (Ext): Imune a efeitos de sono e paralisia.

Magias Arcanas (como dragio) por dia: 6 truques, 6 magi-

as de 1° nivel (CD 13 + nivel da magia).

Magias conhecidas: Truques: Brzdbo, Ier Magias, Maos Mdgi-
cas, Pasmar, Som Fantasma; 1° nivel: Enfeiticar Pessoas, Hiprotisno,
Transformacio Mowmentinea.

Magias Arcanas (como feiticeira) por dia: 6 truques, 7

magias de 1° nivel, 7 magias de 2° nivel, 7 magias de 3% nivel, 5
magias de 4° nivel, 3 magias de 5° nivel (CD 13 + nivel da magia).




Magias conhecidas: Truques: Abrir/ Fechar, Consertar, Defec-
tar Magia, Globos de 1.uz, 1uz, Prestidigitagao, Raio de Gelo, Resistén-
cia, Romper Morto-1ive; 1° nivel: Alarme, Enfeiticar Pessoas, Misseis
Mgicos, Raio do Enfraguecimento, Togue Macabro; 2° nivel: Agilidade
Felina, Flecha Arida, Forga de Touro, Reflexos; 3° nivel: Dissipar Magra,
Imobilizar Pessoas, Sugestio, 4° nivel: Invocar Criaturas IV, Pele Racho-
sa; 5° nivel: Névoa Mortal.

Equipamento: [ arinha de Invocar Criaturas, Varinha de Dissin-
lar Tendénda.

3) O Guardido Traidor

A revelacio do Guardido desta masmorra reserva uma grande
Surpresa para 0s aventureiros,

Nao hd serpentes nesta cima-
ra — elas ndo se aproximam da-
qui, sumindo a poucos metros
da entrada. As mesmas tochas de
Chama Continna emprestam uma
iluminacio ligubre ao aposento,
que parece quase completamente
vazio. Apenas duas coisas cha-
mam a atencio: o circulo mistico
de Viagem Planarno chao; e uma
criatura humanoide em trajes ne-
ros, de costas para a entrada.

— Eu agnardava sua chegada,
Libertadores — ¢le diz, com uma

voz terrivelmente familiar. En-

tdo volta-se para 0s re-
cém-chegados, exibin-
do um rosto te}mbém
conhecido.

O Guardiio tem a aparéncia
exata de um dos aventureiros,
incluindo seus equipamentos. E
uma copia quase idéntica, exceto
pelos fatos de que usa vestes ne-
gras (armadura, elmo, capa, man-
to...) e tem olhos completamen-
te negros.

(Mestre, escolha agora aquele
que parece o mais poderoso ou
saudavel entre os personagens
jogadores. Ele passa a ser conhe-
cido, daqui em diante, como o
personagem-alvo.)

O Guardiio tem estatisticas de
jogo exatamente iguais ao perso-
nagem-alvo, ¢ tem consigo as
mesmas armas, equipamentos e
outros itens. No entanto, ele tem
Pontos de Vida completos ¢ nao

estd sab qualquer efeito debilitante ou nocivo que porventura
esteja afetando o personagem-alvo neste momento. Caso o alvo
seja um conjurador, o Guardido também terd langado sobre si
mesmo suas melhores magias de protecao.

—— Lssp mesin — ele anuncia, apontando para seu “sosia’ antes
de atacat, — Para vencer este desafis, o Grande Ssgzaas ordena sma
traigio. Vocés devem tralr sen priprio conspanbeiro.

O Guardiio ataca, empregando as melhores titicas do perso-
nagem-alvo, B assim que a luta comega, os aventureiros percchbem
um novo e tertivel segredo..

Qualquer ataque bem-sucedido contra o Guardiio nio o afeta
como deveria, mas afeta o personagem-alvo! Um golpe de espada
contra o Guardiao abre um
ferimento no alvo, bem no
ponto correspondente a0
ataque. B qualquer magia
bem-sucedida lancada contra
ele (se falhar em seu teste de
resisténcia) na verdade afeta

o personagem-alvo.

Infelizmente, o oposto
nao acontece. Dano e efeitos
hocivos contra o persona-

~ gem-alvo NAO afetam o
Guardido. Existe apenas
uma forma de deter este ini-

migo: quando o persona-
gem-alvo fica inconsciente, ou
com 0 Pontos de Vida, o
“efeito espelho” termina ¢ 0

Guardifo se torna vulneravel

a araques de forma normal,

Este ¢ o desafio de Ssz-
zaas — para ativar o portal ¢
avancar até a proxima mas-
morra, os Libertadores de-

vem trair um de scus
companheiros! A difi-

culdade nesta luta

estd em perceber ra-

pidamente a estratégia corre-
ta para derrotar o Guardido,
antes que cle consiga destruir
os Libertadores,

Quande o Guardido €
destruido, seu corpo e equi-
pamentos (incluindo itens
magicos “clonados”) desa-

parecem. O portal é ativado.
1

Os aventuteiros (provavel-

mente apos ressuscitar o pet-

sonagem-alvo) podem se-
guir para o desafio seguinte.



Parte 16
O Desafio de Keenn

ND médio da masmorta: 20
Premiacdo Sugerida: 17.200 XP
FPremiacio Completa: 26.000 XP

Fsta masmorra lembra o interior de uma fortaleza ou torre de

Tochas de Chama Continna nos corredotes e magias de Luz do Dia
nos aposentos oferecem iluminagio normal, ¢ o ar parece carrega-
do com o cheiro de metal novo. Em praticamente todas as pare-
des hd suportes contendo armas, armadutas e escudos. Sio cente-
nas e centenas de pecas, fazendo da masmorra inteira um verda-
deiro arsenal.

Todas as pecas disponiveis no Liwo do Jogader, sem excecio
{incluindo pegas desconhecidas pelos aventureiros, e quaisquer
outras que o Mestre deseje), podem ser encontradas aqui com
um teste bem-sucedido de Procurar, com as seguintes Classes de

Dificuldade:
* Armas simples, armaduras leves, escudos pequenos: CD 10
¢ Armas comuns, armaduras médias, escudos grandes: CD 153
¢ Armas exdticas, armaduras pesadas, escudo de corpo: CID 20

Cada tentativa de Procurar consome 2d10 minutos quando o
personagem examina tudo atentamente, sem fazer qualquer outra
i movendo-se metade de seu deslocamento normal, e so-

frendo um redutor de citcunstancia de —4 em testes de Observar e
Ourvir para qualquer outra coisa. Procutrar um item casualmente
durante a exploracio da masmorra, sem ficar desatento a perigos,
aumenta a CD em +5.

Versdes maiores ou menores de pegas normais (para perso-

nagens de tamanho Grande ou Pequeno) também existem aqui, -

mas a CD para Procurar aumenta em +10. Cada novo incremen-
to de tamanho aumenta a CD em +10 (por exemplo, CID +20
para encontrar um item préprio para um personagem Enorme
ou Mitdo).

Todas as pecas sio encantadas, com um bénus mégico ou
habilidades especiais variando de +1 a +4. Infelizmente, algumas
também podem ser malditas, com um redutor de —1 a —2. Role
1d6 para cada pe¢a: um resultado 1 a 4 significa um bénus corres-
pondente de +1 a +4, enquanto resultados 5 ou 6 significam,
respectivamente, um redutor de —1 ou—2.

Formas convencionais de identificar itens méigicos funcionam
normalmente, exceto Conhecimento de Bardo — pois nenhuma
destas pegas ¢ conhecida, todas foram criadas apenas para uso
aqui. Embara todas possam ser usadas ou levadas pelos aventu-
reiros, elas perdem seus bonus mdgicos quando deixam a mas-
morta, tornando-se pecas comuns de qualidade obra-prima.

Camaras maiores também contém armas e armaduras. Al-

gumas apresentam grandes estatuas e tapegarias, exibindo guer-

reiros em armaduras pesadas ou empunhando grandes armas

=== ClLlﬁSE SCI’I’IPI’C humanos, anées, minotauros\ 0gres ¢ mem-

bros de outras ragas brutais, Algumas destas racas nio existem
em Arton, lembrando seres extraplanares de algum tpo. Outros
aposentos lembram locais de descanso para combatentes, com
divas, leitos, mesas com banquetes ¢ setvos. No entanto, quase
todas as caimaras tém espaco suficiente para uma boa luta quan-
do a oportunidade surge.

Obrigagdes e RestrigBes: para receber a Premiacio Comple-
ta, 0s aventureiros nio devem utilizar nesta masmorra absoluta-
mente nenhuma forma de cura mdgica — scja pot magia, pogdes,
pergaminhos ou itens. E permitida apenas cura natural, por des-
canso ou uso da pericia Cura. Usufruir a cura magica oferecida
pelos Basnguetes de Flerdis existentes na masmorra nao viola as Obri-
gacoes ¢ Restricoes.

Encontros Aleatérios

A masmorra é habitada principalmente por guerteiros, birba-
ros e monges, de ambos os sexos e nivel elevado, que vivem aqui
pot uma razio especial...

Em Werra, o Reino de Keenn, uma vez a cada século acon-
tece um grande torneio. Os maiores campeoes de todo o
multiverso viajam através dos planos para lutar entre si, com-
petindo pelo prémio médximo — pertencer ao Pantedo. A luta
tinal de cada torneio é sempre travada entre o campedo ¢ o
grande Keenn em pessoa, ¢ aquele que um dia derroté-lo serd
aclamado como o novo Deus da Guerra. Assim, € natural que
as criaturas mais poderosas da existéneia (especialmente deuses
menotres) lutem no torneio.

No entanto, € raro qualquer combatente chegar as finais. To-
das as lutas s3o até a mofte, e nio € permitido aos derrotados
serem ressuscitados. Além disso, antes de lutar contra Keenn, o
campedo deve enfrentar alguns de seus generais — incluindo
Lamashtu, a Rainha dos Massacres, ¢ outros seres igualmente
poderosos.

(Ha rumores de que Mestre Arsenal, o sumo-sacerdote de
Keenn, conguistou a invencivel espada magica Ho/y Avengerjusta-
mente com o intuito de participar do torneio e vencer o Deus da
Guerra. Mas isso é uma outra histéria...)

Hsta masmorra, assim como outros locais em Werra, tem
sido usada para sediar uma espécie de torneio eliminatorio. Luta-
dotes de Arton e outros lugares foram trazidos até aqui para au-
mentar suas habilidades lutando entre si, e a cada século os me-
lhores sio selecionados. Portanto, embora os combatentes da
masmorra sejam muito poderosos, ainda nio atingiram o nivel
necessario para desafiar Keenn (apenas pﬁr&onacrem c criaturas de
nfvel épico sio aceitos).

Os lutadores passam seus dias treinando, lutando entre si, on
descansando. Com o passar dos séculos, alguns foram designa-
dos para o torneio, € outros vieram para ocupar scus lugares.
Alguns poucos foram mortos. Os feridos acabam cedo ou tarde
curando-se gragas ao tratamento dos servos ¢ aos banquetes ma-
gicos disponiveis em virios aposentos.




Uma vez que a masmorra abriga lutadores de variadas classes
e tendéncias, com o tempo muitos deles reuniram-sc em arupos
formados por aventureiros de ragas, técnicas e interesses comuns.
Alguns grupos sao formados por monges benevolentes, outros
por bérbaros sanguindrios, e outros ainda por tradicionais anoes
guerreiros — embora grupos mistos também existam. Todos
usam as melhores pecas disponivels (com bonus de +4), uma vez
que tiveram séculos para escolher!

Como parte de seu “treino”, todos os combatentes nesta mas-
morra estio prontos para enfrentar os aventureitos — pois Keenn
prometeu que qualquer vitorioso sobre os Libertadores poderia
participar do torneio. Alguns lutario até a morte, mas quase todos

desistem quando ficam muito feridos (com PVs iguais a seu valor
de Constituicio ou menos).

O Mestre pode povoar a masmotra com birbaros, guerrei-
ros ¢ monges, de 15%a 18° nivel (14+1d4 para determinar), per-
tencentes as ragas apresentadas no Iav do fogador ¢ quaisquer
outras. Humanos, andes e meio-ores sio mais comuns, mas
combatentes de todos os tipos e mundos podem ser encontra-
dos nestes corredores.

Para maior praticidade (afinal, nio ¢ ficil construir fichas de
PdMs de nivels elevados...), a seguinte tabela de Fncontros Alea-
torios contém apenas PdMs comuns encontrados no Iim do Mes-
fre— excero pelo fato de que todos devem usat armas, armaduras




e/ ou escudos +4. Vocé pode incluir quaisquer outros livremente,
até mesmo adotando combinaces exdticas como monges meio-
orcs, elfos barbaros ou andes rangers.

Role 1d6 para cada meia hora de permanéncia na masmorra.
Um resultado 1 ou 2 indica que um encontro acontece, Role 1d100
na seguinte tabela:

01-19) 1d4+1 guerreiros humanos,

20-25) 1d4+1 barbaros humanos.

26-40) 1d4+1 monges humanos.

41-55) 1d4+1 guerreiros andes.

56-70) 1d4-+1 guerreiros meio-orcs,

71-90) 1d4+1 barbaros meio-orcs.

91-95) 1-2 servos (hardos ou especialistas de 4° nivel; veja adiante)

96-00) Harkash (veja adiante) ou role novamente.

1) Santuarios de Descanso

Ainda que os combatentes de Keenn passemn grande parte do

tempo treinando, ninguém vive apenas de lutar. Assim, o Deus

 da Guerra preparou estes aposentos para o repouso de seus futu-
fos campedes entre as batathas.

A decoragio ¢ formada por colunas, arcos, estatuas € — como
no reste da masmorra — muitas armas ¢ armaduras. Grandes
sofas, divis e almofadas de seda estio ali para acolher guerreiros
cansados. Com esse mesmo objetivo hd eventuais piscinas de
dgua quente e até mesmo alguns pomares. Fartos banquetes estio
disponfveis em mesas enormes todos os dias, oferecendo os mes-
mos beneficios de um Banguete de Herds,

Os santudrios também sio habitados por servos nio-comba-
tentes: humanos, elfos, meio-elfos e outros, homens e mulheres,
sempre de boa aparéncia. Quase rodos sao escravos, membros de
ragas ou povos conquistados. Sio especialistas (todos com +7
graduagoes em Cura) e bardos (+7 graduagdes em Atuacio), to-
dos designados por Keenn para entretet e cuidar dos guerreiros.
Uma vez que desobedecer qualquer ordem pode resultar em es-
pancamento, tortura on mesmo morte, cstes servos atehdem a
todos os desejos dos combatentes. Os bardos cantam e dancam
para scus mestres, enquante os especialistas servem comida e be-
bida, ou tratam de ferimentos. Submissos, cles aceitam cumprir

qualquer ordem dos aventureiros — a menos que um habitante

da masmorra ordene o contririo.

Nio é comum ocorterem lutas nos santudrios, mas Liberta-
dores encontrados aqui por combatentes serdo atacados de qual-
quer forma, mesmo que o lugar inteiro seja destruido!

2) Covil de Harkash

Exceto pelo proprio Guardido, o diabo cornugon Harkash é
possivelmente o lutador mais poderoso na masmorra. Hnquanto
os demais guerreiros ndo €m aposentos proprios, cle tomou este
santuario pela forga e remodelou o lugar de acordo com seus dese-
jos malignos: armas sujas de sangue, esqueletos, aparclhos de tos-

i

tura, imagens profanas ¢ uma grande cama de brasas formam a

maior parte da “mobilia”, Além disso, duas belas erynies (conjura-
das e aprisionadas aqui por cle) sio mantidas aqui para seu prazer.

Harkash é também o Gnico habitante da masmorra com te-
souros pessoais, quase sempre tomados pela forca. Embora nio
tenha aliados, o cornugon em geral consegue destruir qualquer
oposigio conjurando outros diabos. Flle sempre mata seus opo-
nentes, exibindo seus crinios ¢ ossos como decoracio em seu
covil. Poucos ousam desafid-lo ou até mesmo treinar com ele.
Harkash era, portanto, o mais provéavel préximo candidato ao
Torneio de Keenn — mas a sibita chegada dos Libertadores ¢ o
prémio proposto por sua derrota mudaram esse fato. Ele ndo vai
permitir que outros roubem seu lugar.

Com a chegada dos aventuteiros, Harkash passa a circular ati-
vamente pelos corredores e cimaras a sua procura. Caso seu covil
seja encontrado antes, ele fica sabendo do fato devido 4 sua telepa-
tia com as erinyes e retorna em 2d6 rodadas (voando, pois a habi-
lidade de Teletransporte Fxato dos cornugons nio funciona aqui).
As erinyes 0 odefam e, se acreditarem que os Libertadores podem
destrui-los, fardo tudo pata ajuda-los.

Harkash: cornugon guerteiro 3; ND 19; extraplanar (Grande
— Mal, Leal); LM; DVs 15d8+3d10+126; PVs 210; Inic. +11;
Desloc. 6m, véo 15m; CA 38 (-1 tamanho, +7 Des, +19 natural,
+3 Anel de Protegio); corpo-a-corpo +28/+23/+18, 4 distancia
+25/+20/+15; +35/+30/ +24 Montante +5 (dano 2d8+19, mais
Atordoamento), +23 motdida (dano 2d8+5), +23 cauda (2d6+5
mais Fetimento Infernal) ou +28 garras x2 (dano 2d6-+10), +23,
mordida (dano 2d8+5), +23 cauda (2d6+5 mais Ferimento Infer-
nal); Hspago: 3m; Alcance 3m (6m com cotrente com cravos),
Ataques Especiais: Aura de Medo, Ferimento Infernal, Habilida-
des Similares a Magia, Atordoamento, Invocar Diabo; Qualidades
Especiais: Habilidades Similares a Magia, RD 10/bem ou prata,
Visdo no Hscuro 18 m,, Imunidades (Fogo e Veneno), Resistén-
cia 10 contra Acido e Frio, Regeneracao 5, Ver na Escuridio, RM 28,
Telepatia 30m.; Fort +19, Ref +17, Vont +16; For 31 (+10), Des
25 (+7), Cons 25 (+7), Int 14 (+2), Sab 18 (+4), Car 22 (+6);
Pericias: Blefar +24, Concentracio +24, Diplomacia +10, Disfar-
ces +6 (+8 atuando), Escalar +30, Esconder-se +21, Furtividade
+23, Intimidar +29, Observar +22, Ouvir +22, Procurar +20,
Saltar +14, Sentir Motivacio +22, Sobrevivéncia +4 (+6 ao seguir
rastros); Talentos: Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Especi-
alizagio em Arma: Montante, Especializacio em Arma Aprimora-
da: Montante, Foco em Arma: Montante, Foco em Arma Apri-
morado: Montante, Iniciativa Aprimorada, Trespassar, Usar Arma
Exotica: Montante, Vontade de Ferro.

Habilidades Similares a Magia: s/limite — Dicpar o Caos,
Dissipar o Bems, Cirenlo Mgico Contra o Bem, Lnzqgen: Persistente; 3/ dia —
Bola de Fago, Reldmpago. Estas habilidades funcionam como magias
conjuradas por um feiticeiro de 15° nivel (CD 16 + nivel da magia).

Aura de Medo (Sob): Harkash pode irradiar uma aura de
medo de 1,5m de raio como uma acio livre. Uma criatura na drea
deve obter um sucesso em um teste de Vontade (CD 25) ou
sofrerd os mesmos efeitos de uma magia de Medo (como um
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feiticeiro de 15° nivel). Uma criatura que obtenha sucesso nio
pode ser afetada pela aura de Hatkash por 24 horas. Outros de-
monios ndo sio afetados por essa aura.

Atordoamento (Sob): toda vez que Harkash acerta um golpe
com sua corrente com cravos, o oponente deve obtet sucesso ¢m
um teste de Fortitude (CD 29) ou ficard atordoado por 1d4 roda-
das. Esse efeito € uma habilidade do deménio, nao da arma.

Ferimento Infernal (Sob): o dano causado por Harkash

com sua cauda gera um fefimento persistente. Uma criatura ferida
perde 2 Pontos de Vida adicionais a cada rodada. O ferimento nao
cura naturalmente ¢ resiste a magias de cura. A perda continua de
PVs pode ser interrompida com um teste de Cura (CD 26), uma
magia de Carar Perinentos, ou uma magia de Crra Completa. Po-
rém, um personagem tentando usar uma magia de Curar Ferimentos
em uma criatura atingida pelo Ferimento Infernal deve obter um
sucesso em um teste de nivel de conjurador (CD 26) para que a
magia faga cleito. Um teste de Cura bem-sucedido cessaa perdade -
PVs e permite que sejam recuperados.

Invocar Diabos (Sob): Harkash usou essa habilidade para
conjurar duas erinyes e manté-las presas aqui. Devido a esse
fato, ele nao pode mais conjurar outros diabos.

Regeneracido (Ex): Hatkash sofre dano normal de
armas de prata e de tendéncia Boa, assim como magias
ou efeitos com a descricio Bem.

Equipamento: Moutante +5, Profana, do
Sangramento (esta arma exética € de
tamanho Enorme, mas como
= Harkash possul o talento Usar Arma

' Exdtica, ele pede usé-la com apenas uma maio,
quando a empunha com as duas mios, ele cau-
sa 2d8+24 pontos de dano), Anel de Protegin
+3, Anel de Refletiv Magias.

Os itens mégicos de Hatkash nfo perten-
cem 4 masmorra, ¢ portanto podem set levados
pelos aventureiros sem perder seus poderes.

O Guardiio de Keenn foi, em vida,
um dos mais poderosos clérigos de
Arton. Hoje, como punicio por
uma derrota vergonhosa, ele estd

aqui apenas esperando pela pro-
pria destruicao.

Nascido em Tamu-ra ¢
mais tarde vindo para o Rei-
nado, Destrukto foi um ant-
go sumo-sacerdote de
Keenn, o lider de todos os
clérigos da guerra. De sua for-
taleza no reino de Zakharov
ele comandava exércitos e

conquistava cidades, além de
e aprimorar sua maesttia como
forjador de armas, Poderia ter

sido um grande tirano, até ser det-

rotado por um forasteiro armado

com pegas magicas incrivels — nin-

* guémmenos que o vilao Mestre Ar-

senal, que tomaria seu posto como
sumo-sacerdote,




Morto em batalha, Destrukto teve sua alma enviada para
Werra, onde podetia lutar pela eternidade a0 lado de seu deus.
Mas a derrota nas mios de Arsenal era uma vergonha grande
demais para suportar. O clérigo honrado exigiu ser castigado
ou cometer suicidio, o que resultaria em sua morte final.
Keenn, entio, designou-o como o Guardido de sua mas-
morra no Labirinto de Valkaria. Ele tem vivido as dltimas
décadas treinando, lutando contra outros combatentes, de-
cidido a proteget esta masmorra
ou morrer tentando.

A cAmara onde vive Destrukto é des-
pojada, como um quarto de sacerdote, ainda
que equipada com muitas armas ¢ armaduras.
Contém apenas uma cama dura, um bat com per-
tences pessoals, algumas imagens de Keenn e o
simbolo de [agen: Planarno chio. O lugar tam-
bém abriga uma forja ¢ uma grande
bigorna — o clérigo guerreiro forjou :
pessoalmente quase todas as armas, AR N
armaduras e v “ ;‘\g‘ﬂ P
escudos exis- > “&L
tentes aqui, usando an-
tigas técnicas tamuraniznas para produ-
zir as pecas mais formidaveis. Sempre
amargurado com seu fracasso, ele
leva uma vida severa ¢ sem
luxo, trabalhando e trei-
nando duro. Nio desfru-
ta dos santuarios de descan-
s0, sendo aperias ocasional-
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mente visitado por servos
que cuidam dos afazeres
domeésticos.

v

Assim que os Li-
bertadores chegam, ele
os sauda em nome

e

e
2

te — uma morte em batalha, com honra, 2004

do Deus da Guerra.

A menos que sejaatacado
primeiro, ele conta sua historia. B

quanto termina, ataca, lutando até a mor-

com a qual cle tanto sonhava.

Mesmo sem os poderes de um sumo-sacerdote, Destrukto
¢é um oponente inctivel. Suas armas ¢ armadura nio rivalizam
com o equipamento de Arsenal, mas também formam uma
colecio invejavel.

Destrukto: humano clérigo 10/guerreiro 10; ND 20;
humanaoide (Médio); LM; DIy 10d8+10d10+60,; PVs 230; Inic.
+5; Desloc.6m, CA 30 (+1 Des, +13 Armaditra de Batalin, +3 Anel

de Protegéio, +3 Amsstleto de Armadura Natural ), corpb—a-corpo +24/

+19/+14/+9, a distAncia +18/+13/+8/+3; +29/+29/+26/
+19/ 416 Machado de Batalha +5 (dano 1d8+14, dec. 18-20, x3);
Espaco: 1,5m; Alcance 1,5m, Ataques Hspeciais: Magias; Qualida-
des Especiais: Magias; Fort +22, Ref +12, Vont +16; For 24 (+7),

Des 12 (+1), Cons 17 (+3), Int 10, Sab 16
(+3), Car 15 (+2); Pericias: Concentragio
+13, Identificar Magias +9, Intimidar +12,
Oficios (Armeiro) +20, Oficios (Fazer Atma-
duras)+20; Talentos: Ataque Poderoso,
Criar Armaduras e Armas Magicas,
Encontrio Aprimorado, Especializagio
em Arma: Machado de Batalha, Foco em

Arma: Machado de Batalha, Grande
Dortitude, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Ce-
gas, Magias em Combate, Reflexos Rapi-
dos, Separar Aprimorado, Sucesso
Decisivo Aptimorado: Machado
de Batalha, Trespassar Aprimo-
rado, Trespassar. Dominios:
Destruicio e Forca.

Magias Divinas por dia: 6
preces; 5 magias de 1° nivel mais
uma do dominio; 5 magias de 2°
nivel mais uma do dominio;

4 magias de 37 nfvel mais
uma do dominio; 3
magias de 4° nivel
mais uma do do-
minio, 2 magias
de 5° nivel mais

ha.

nio, CD 13 + nivel da magia.

* uma do domi-

Equipamento: Machado de Batalba +5, Lansina Afiada e
da Velocidade (esse machado possui uma limina afiado no cabo,
podendo ser usado como uma arma dupla, que’causa 1d6+5
pontos de dano; € uma arma exdtica, mas Destrukto nao precisa
do talento Usar Arima Exética para maneji-lo pois ele proprio fez
a peca), Armadura de Batalha +3, da Fortificagio Pesada, Anel de Prote-
cio +3, Amuleto de Armadura Natural +3, Cinto de Forca de Gigante
+4, Manto da Resisténia +3. Destrukto prefere usar apenas seu
machado, mas também possui uma espada citita +5, do sangranento.

Com a motte de Destrukto, os aventureiros podem ficar com
seus itens pessoais — que NAo PErtencem @ masmorra, ¢ portanto
podem ser levados sem perder seus podetes. O portal estd ativo e
leva ao desatfio seguinte.
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Parte 17
O Desafio de Megalokk

ND médio da masmorra: 20
Premiagio Sugerida: 18.200 XP
Premiaciao Completa: 27.000 XP

O patrono deste desafio ¢ o Deus dos Monstros, talvez o
mais cruel e selvagem membro do Pantedo. Sua masmorra lembra
o covil de um predador, um monumento a selvageria e matanca.
Como o Desafio de Ragnar, mas muito pior!

A estrutura ¢ formada por amplos tineis de paredes rugosas,
feitas de um estranho material otganico, escuro, semelhante ao
vidro — mas também duro como aco. Examinado de perto, e
com um teste bem-sucedido de Conhecimento (natureza ou os
planos, CD 25), o material pode ser reconhecido como uma secre-
¢do dos operdrios formian. Esta raca monstruosa, semelhante a
insctos sociais como formigas e cupins, espalha-se implacével atra-
vés de mundos e planos para expandir seus territorios. De fato, a
masmorra inteira ¢ parte de uma antiga colénia formian, arcancada
de seu mundo original e trazida até aqui por Megalokk.

Guiados por mentes alienigenas de ordem absoluta, os
formians produzem tineis retos e camaras geométricas, manti-
dos sempre limpos. Numerosas pistas, entretanto, sugerem que
o lugar ndo é mais habitado apenas pelas criaturas-formiga. Ao
longe, rugidos e sons de luta ecoam pelos tinets. Uma grossa
camada de fezes, sangue, ossadas e cutros detritos organicos pre-
enche quase todos os corredores e camaras, chegando até perto
dos joelhos.

O fedor € insuportavel. Assim que os aventureitos chegam,
devem ser bem-sucedidos em um teste de Fortitude (CD 22) ou
s20 atacados por nduseas violentas, e ficam enjoados durante 2d6
minutos. Um personagem enjoado nio ¢ capaz de atacar, conjutar
magias, manter a concentracio, ou fazer qualquer coisa que exija
atengdo. Pode apenas fazer um movimento simples por turno, ou
uma a¢io equivalente a movimento.

Apds 2d6 minutos, um petsonagem enjoado faz um novo
teste (agora com CD 15) para acostumar-se ao cheiro. Se falhar,
continua enjoado por mais 2d6 minutos, entdo faz um novo
teste (CD 10). Se falhar, fica enjoado por mais 2d6 minutos e
entio finalmente se acostuma.

A masmotta niio oferece nenhuma iluminacio, exceto em lu-
gares onde esteja especificado o contririo. Mesmo personagens
com Visdo na Penumbra nio conseguem ver nada sem alguma
fonte de luz; apenas a Visdo no Hscuro pode fazé-lo. Os aventu-
teiros devem providenciar sua prépria iluminacio, mas fazer isso
vai atrair os monstros mais facilmente (veja adiante).

O chio lamacento torna a caminhada dificil. Os personagens
podem ahdar normalmente (com seu deslocamento normal), mas
¢ muite/ dificil correr. Qualquer corrida exige sucesso em teste de
Destreza ou Equilibrio (CD 15) por rodada. Uma falha indica que
O personagem cai, sem sofrer dano, mas ficando imundo

e

deve fazer um novo teste de Fortitude (CD 20) para no ficar
enjoado por 2d6 minutos,

Obrigagdes e Restri¢des: para receber a Premiagio Comple-
ta, 0s aventureiros niao devem usar armas ou armaduras manufa-
turadas de nenhum tipo. Podem usar apenas armas naturais como
garras, presas ou os proprios punhos. Magias de qualquer tipo
50 permitidas, assim como armas criadas a partir de magia (como
Arma Lispiritual).

Encontros Aleatérios

O Deus dos Monstros nio apenas tomou a colonia dos for-
mians como sua masmotra, mas também povoou-na com todo
tipo de predadores terriveis.

Ao contririo de outros deuses, Megalokk nio ofereceu 20s
habitantes da masmotra meios magicos para garantir sua sobrevi-
vencia ou conforto neste ambiente fechado, Apenas o ar é renova-
do, e mesmo assim nao o bastante para ficar puro. Como alimen-
to, 0s predadores devem cacar outtos habitantes — promovendo
assim um massacre que jd dutou séculos, desde que o Labirinto
foi construido. Novas criaturas sio continuamente criadas on
trazidas para substituir as antigas vitimas. Assim, uma cruel sele-
¢ao natural pela sobrevivéncia do mais forte resultou em um infer-
no habitado pelos mais selvagens e perigosos monstros de Arton.

Com o tempo, as criaturas mais fortes estabeleceram covis e terti-
torios nas cimaras maiores, enquanto outras vagam pelos tuneis
como carniceiros. Alguns formian sobreviventes podem ser encon-
trados aqui, tentando inutilmente recuperar o controle da colénia.

Os monstros que circulam pelos tineis estio entre os maiores
€ mais perigosos representantes de suas espécies; quase nenhum
monstro crrante tem tamanho inferior a Enorme. Uma vez que o
Livra dos Monstres apresenta apenas os membros mais fracos ¢
comuns de cada espécic, todos os monstros errantes usam as
regras para Progressio de criaturas — o que vai exigir certa prepa-
racao do Mestre.

Aumento de tamanho afeta os valores de habilidade, Classe
de Armadura, bonus de ataque e dano. Para poupar trabalho ao
Mestre, a seguinte tabela de Fncontros Aleat6rios j inclui os ajus-
tes necessarios para as criaturas, em relaciio 4s suas estatisticas not-
mais presentes no 1o dos Monstros.

Role 1d6 para cada meia hora de permanéncia na masmorra.
Um resultado 1 ou 2 indica que um encontro acontece. Role 14100
na seguinte tabela:

01-10) 1 otyugh Enorme (54 DVs; For +8, Des —2, Cons +4,
armadura natural +3, CA-1, ataques —1).

11-20) 1 behir Imenso (27 DVs; For +8, Cons +4, armadura
natural +4, CA-2, ataques —2),

21-30) 1 bulette Imenso (27 DVs; For +8, Cons +4, armadu-
ranatural +4, CA-2, ataques -2),

31-40) 1 cubo gelatinoso Imenso (24 DVs; For +8, Cons +4,
armadura natural +4, CA-2, ataques —2),

41-50) 1 tendriculo Imenso (27 DVs; For +8, Cons +4, arma-




* dura natural +4, CA-2, ataques —2}.

51-60) 1 tribuloe brutal Enorme (24 DVs; For +8, Des -2,
Cons +4, armadura natural +3, CA—1, ataques —1).

61-70) 1d4 trolls Enormes (18 DVs; For +8, Des -2, Cons
+4 armadura natural +3, CA-1, ataques —1).

71-80) 1d4 monstros da fetrugem Grandes (15 DVs; For +8,
Des -2, Cons -4, armadura natural +2, CA-1, ataques —1).

81-90) 1d6+1 guerreiros formian Grandes (12 DVs; For +38,
Des —2, Cons +4, armadura natural +2, CA-1, ataques —1}.

91-00) "I-rex Colossal (veja adiante) ou role novamente.

o G
1) Covil do Rei

Um dos mais poderosos predadores existentes nesta 1mds-
motta, este gigaritesco tiranossauro — muito maior que qualquer
outro em varios mundos — estabeleceu esta camara como seu
covil. Nio muito diferente do resto do complexo, o lugar exala o
fedor de matanga. No entanto, aqui existem mais carcacas que em
qualguer outro aposento, incluindo muitos esqueletos de criatu-
ras Enormes, Imensas ou mesmo Colossais.

Poucos dias antes da chegada dos Libertadores, o poder de
Megalokk seqiiestron um pequeno grupo de druidas de Allihanna
— sua deusa-irma e vitima, a quem ele adora maltratar. Apesat de




suas habilidades, os druidas foram aos poucos dizimados pelos
monstros. A iltima sobrevivente, uma meio-elfa chamada Drian-
na, estd aqui no covil do T-rex. O monstro quebrou suas duas
pernas, deixando-a viva para quando estiver com fome. Ela vem
usando sua varinha de Curar Ferimentos I eves para aliviar a dor, mas
infelizmente esta magia nio conserta ossos quebrados (apenas
Cara Completa ou Regeneragin poderia fazé-lo).

Alerta 2 presenca de invasores por seu faro agucado, e seguro
de que nenhum outro predador tentaria invadir seu territério ou
roubar sua presa, o tiranossauro estd agora percorrendo os tineis
a caga dos Libertadores. No entanto, voltari para inspecionar seu
covil a cada hora.

Tiranossauro Colossal: ND 20; animal (Colossal); N; DVs
54d8+540; PVs 783; Inic. +2; Desloc.12m; CA 23 (—8 tamanhao,
+2 Des, +19 natural); corpo-a-corpo +51, i distincia +20; +51
mordida (dano 20d6+28, dec. 19-20, x2); Espaco: 9m; Aleance:
9m; Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado, Engolir, Rugido;
Qualidades Hspeciais: Faro, Cura Acelerada 8 ; Fort +41, Ref 433
Vont +21; For 49 (+19), Des 15 (+2), Cons 30 (+10), Int 2 4,
Sab 16 (+3), Car 8 (—1); Pericias: Observar +23, Ouvir +23,
Sobrevivéncia +21. Talentos: Armadura Natural Aprimorada(x5),
Ataque Natural Aptimorado (mordida), Ataque Poderoso, Cotti-

da, Encontrio Aprimorado, Foco em Arma (mordida), Grande
Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Prontidio, Reflexos Ripidos,
Tolerancia, Trespassar Aprimorado, Trespassar, Ultrapassar Apti-

morado, Vitalidade.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, o
tiranossauro colossal precisa atingir um oponente Enorme ou
menor com sua mordida. Caso prenda a criatura, poderd tentar
engoli-la

Engolir (Ext): o tiranossauro colossal pode tentar engolir
uma criatura Enorme ou menot com um teste de Agarrar bem-
sucedido. Uma vez dentro do monstro a vitima sofre 4d8+16
pontos de dano por esmagamento, mais 16 pontos de dano por
acido a cada rodada, devido ao suco digestivo. Uma criatura nessa
situacdo pode abrir caminho para se libertar usando garras ou
armas de corte Pequenas, causando 40 pontos de dano ao sistema
digestivo do dinossauro (CA 20). Depois que a vitima sai, reagdes
musculares (juntamente com a Cura Acelerada) fecham a abertura;
qualquer outra criatura engolida terd que abrir seu proprio cami-
nho. O estémago do tiranossautro colossal é capaz de comportar
duas criaturas Enormes, ou quatro Grandes, oito Médias, dezesscis
Pequenas, 32 Middas, ou 64 Minimas ou menores.

Rugido (Ext): a cada 1d4 rodadas, como uma acio padrio, o
tiranossauro colossal pode emitir um rugido assustador. Todas
as criaturas num raio de 80m devem obter um sucesso em um
teste de Vontade (CD 35) ou ficario Abaladas por 2d8 rodadas.
Criaturas que estiverem a 20m do tiranossauro e nio obtiverem
sucesso 1o teste de Vontade também ficario surdas por 2d8 roda-
das (nesse periodo nzo podem ser afetadas por outros rugidos).

Mordida Afiada (Ext): este monstro tem dentes muito mais
,aﬂados que um tiranossauro normal. Sua margem de sucesso
decisivo & 19 a 20 em vez de apenas 20, Além disso, caso obtenha

um 19 ou 20 na jogada para confirmar o sucesso decisivo, o

tiranossauro colossal decepa um membro da vitima (provavel-
mente um braco, mas z decisio pertence ao Mestre).

Drianna: ND 3; meio-elfa druida 3; humanéide (Médio);
NB; DV 3d8+3, PVs 21; Inic.+2; Desloc. 6m; CA 15 (+2 Des,
+3 gibdo de peles); cotpo-a-corpo: +2, a distincia +3, ; ; Espaco
1,5m; Alcance 1,5m; Ataques Especias: Magias; Qualidades Es-
peciais: Empatia Selvagem, Magias, Senso da Natureza, Cami-
nho da Floresta, Rastro Invisivel, Tragos de meio-elfo; Fort +4,
Ref +3, Von +5; For 10, Des 14 (+2), Cons 13 (+1), Int 12 (+1),
Sab 15 (+2), Car 10; Pericias: Concentracio +7, Conhecimento
(natureza) +7, Diplomacia +5, Identificar Magias +7, Observar
+3, Ouvir +3, Procurar +2, Sobrevivéncia +8; Talentos: Escre-
ver Pergaminho, Rastrear,

Magias de Druida por dia: 4 preces, 3 magias de 1° nivel, 2
magias de 2° nivel (CD 12 + nivel da magia).

Equipamento: Gibao de Peles, arinba de Curar Ferinrentos
Leres (10 cargas).

2) Coldnia Formian

O complexo inteiro que forma esta masmorra foi, no passa-
do, parte de um vasto império formian que conquistou im mun-
do distante. Arrancado de seu plano original e infestado de mons-
tros gigantescos, o lugar nio é mais controlado pelo povo-formi-
ga— mas eles ainda conseguem assegurar um pequeno territdrio,
formado por estas cimaras e corredores vizinhos.

Apenas 0s mais poderosos formian sobreviveram, resultando
em uma clite combatente formidavel. Fm relacio s estatisticas do
Livro dos Monstrus, todos sdo criaturas com progressio méixima;

* Uma rainha Imensa (40 DVs; For +8, Cons +4, armadura
natural +4, CA-2, ataques —2).

¢ 1d6+2 marechais Enormes (24 DVs; For +8, Des -2, Cons
+4, armadura natural +3, CA—1, ataques —1).

* 2d6+4 sargentos Grandes (12 DVs; For +8, Des -2, Cons
+4, armadura natural +2, CA—1, ataques —1).

° 3d6-+8 guerreiros Grandes (12 DVs; For +8, Des -2, Cons
+4, armadura natural +2, CA—1, ataques —1).

* 3d6+8 operdrios Médios (2 DVs).

Frigeis demais para sobreviver no ambiente hostl da masmor-
ra, 0s operdrios sio mantidos sempre junto 4 rainha, na camara 2a,
que € também protegida por pelo menos quatro marechais. Formians
feridos em combates contra os monstros sempre retornam a esta
camara para receber cuidados curativos dos operirios.

Os formian nio pensam em fugit, pois suas mentes rigidas e
expansionistas niio aceitam essa alternativa. Me_smo em infetiori-
dade ¢ longe de seuimpério, eles continuam tentando retomar o
complexo. Assim, a rainha e seus marechais percebem a chegada
dos Libertadores como uma oportunidade para triunfar sobre os
Outros monstros.

Caso os aventureiros sejam na maiotia formados port per-
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sonagens de tendéncia leal, os formian tentam negociar com
cles — oferecendo refigio e cura em troca da destruicio dos
monstros mais perigosos, como o T-rex. A rainha pode ceder
até quatro sargentos e quatro guerreiros como reforco para o
grupo. No entanto, os formian nio toleram a presenca de ctia-
turas cadticas, ¢ tentam 'matar qualquer personagem que apre-
sente essa tendéncia,

3) O Observador

Estas aberracoes de muitos olhos estio entre 0s monstros
mais poderosos e temidos por aventureitos — As vezes mais que
0s proprios dragdes. Talvez por esse motivo, Megalokk escolheu
um deles como seu Guardiao, aprisionando aqui um dos maiores
representantes da espécie.

Com seus dez metros de didmetro, Bhaltan ¢ possivelmente
o maior observador existente no multiverso. Em sua terra natal,
era venerado e temido por muitas racas e criaturas como um
deus — e nao estd nem um pouco feliz com o cativeiro. Impedi-
do de deixar este lugar pelo poder de Megalokk, cle passa os
séculos praticando crueldades contra qualquer criatura invasora
que consiga capturat.

Este monstro se deleita com o sofrimento alheio, O covil de
Bhaltan ¢ um antro de atrocidade, capaz de revoltar mesmo o
aventureiro mais embrutecido. As paredes sio totalmente
revestidas de criaturas petrificadas, em expressoes de agonia inten-
sa, algumas ainda exibindo sinais de tortura fisica. A maioria sio
seres extraplanares, conjurados com Invecar Criaturas e entio trans-
formados em pedra. Outros nio tiveram tanta sorte — seus es-
queletos pendem em algemas, apds vidas inteiras de tortura, O
monstro aprecia conjurar ou capturar criaturas diversas, ¢ entio
obrigd-las a encenar espeticulos depravados para seu prazer —
scja com simples intimidagio, seja através de magias como Faufer-
tigar Pessoas e Enfeiticar Monstros. Suas vitimas podem ser desde
seres celestiais, diabos ou deménios, até humandides eventual-
mente arrastados para ¢i como vitimas.

Confrontado com os Libertadores, Bhaltan escolhe um ad-
versario que pareca protegido por magia e volta contra ele seu olho
central, atacando com sua mordida enquanto os olhos menores
cuidam dos oponentes restantes.

Bhaltan: observador; ND 22; aberracio (Imenso); CM; DVs
40d8+200; PVs 380; Inic. +4; Desloc. voo 18m (bomy); CA 25 (—
4 tamanho, +19 natural); corpo-a-corpo +33, 4 distincia +26:
+27 raios 6pticos (dano varidvel, veja a seguir), +28 mordida
(dano 2d8+7) ou +33 mordida (dano 2d8+7); Espaco 4,5m;
Alcance: 3m; Ataques Hspeciais: Raios Opticos, Agarrar Apti-
morado, Engolir; Qualidades Especiais: Cone Antimagia, RD
20/magia, RM 30, Cura Acelerada 10, Visio 360°, Voo; Fort
+19, Ref +14, Vont +30; For 24 (+7), Des 10, Cons 20 (+5), Int
20 (+5), Sab 19 (+4), Car 17 (+3); Pericias: Avaliacio +25,
Bletar +25, Concentracio +25, Conhecimento (arcano) +25, Co-
nhecimento (natureza) +25, Conhecimento (masmorras) +25,
Conhecimento (os planos) +25, Conhecimento (religiio) +25,
Diplomacia +24, Identificar Magia +25, Intimidar +27, Obser-

-

var +29, Ouvir +25, Procurar +29, Sentir Motivacao +24; Ta-
lentos: Armadura Natural Aprimorada, Deslocamento, Esqui-
va, Foco em Arma: Raios (’)pticos, Foco em Pericia: Intimidar,
Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea, Mo-
bilidade, Persuasivo, Prontidiao (bonus), Reflexos Rapidos, Tiro
Certeiro, Tiro em Movimento, Vontade de Ferro,

Raios Opticos (Sob): além do olho principal, no centro do
corpo, Bhaltan ainda possui 12 olhos menores, cada um capaz de
langar um raio Gptico que causa um efeito similar a uma magia. Ble
precisa ser bem-sucedido em um ataque de togue 4 distincia com
esse raio para atingir uma vitima. Tados os efeitos tém alcance de
60m, CD 35 quando aplicivel e — embora sejam habilidades
sobrenaturais — sdo idénticas a magias langadas por um mago de
20° nivel, Bhaltan pode atacar com todos os olhos na mesma
rodada, se fechar seu olho central (cancelando o efeito antimagia) ¢
se houver alvos suficientes. Bhaltan s6 pode atacar um mesmo
alvo com até quatro olhos diferentes por rodada. Os efeitos de
cada olho sio: Came para Pedra, Dedo da Morte, Desintegrar, Enfeiticar
Monstros, Enfeiticar Pessoas, Infligir Ferimentos Criticos, Invocar Cria-
tnrar VI, Lentidan, Reidnpago, Sugestio, Teia, Telecinésia,

Cone Antimagia (Sob): o olho central de Bhaltan emite con-
tinuamente um cone antimagia de 60m diante de sua face, com
efeitos idénticos a um Campo Antimagia conjurado por um mago
de 20° nivel. Todos os poderes magicos e sobrenaturais sio anu-
lados dentro do alcance do cone, incluindo os proprios raios
Gpticos de Bhaltan, Uma vez por rodada, Bhaltan precisa decidir a
diregio do cone, e se estd ativo ou nio (0 monstto pode desativar
o cone antimagia fechando o olho central; ele ainda pode enxergar
através dos outros olhos).

Visio 360° (Ext): Bhaltan € extremamente alerta e cauteloso,
Seus diversos olhos concedem um bonus racial de +4 em testes
de Observar ¢ Procurar. Fle também nunca é surpreendido ¢ nio
pode ser flanqueado.

Véo (Ext): o corpo de Bhaltan flutua naturalmente, permi-
tindo-The voar com seu deslocamento notmal. Ble também estd
sempre sob o cfeito da magia Qweda Suave.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade,
Bhaltan precisa atingir um oponente Médio ou menor com sua
motdida. Caso prenda a ctiatura, podera tentar engoli-la

Engolir (Ext): Bhaltan pode tentar engolir uma criatura Mé-
dia ou menor com um teste de Agarrat bem-sucedido. Uma vex
dentro do monstro, a vitima sofre 2d8+5 pontos de dano por
esmagamento, mais 5 pontos de dano por dcido a cada rodada,
devido ao suco digestivo. Uma criatura nessa situacio pode abrir
caminho para se libertar usando garras ou armas de corte Peque-
nas, causando 25 pontos de dano ao sistema digestivo do mons-
tro (CA 20). Depois que a vitima sair, teactes musculares fechario
aabertura; qualquer outra vitima terd que abrit seu proprio cami-
nho. Bhaltan ¢ capaz de comportar duas criaturas Médias, ou qua-
tro Pequenas, ou oito Mitdas ou menores.

Com a destrui¢io de Bhaltan, o circulo de Iiagem Planar no

chio fica ativo. O desafio seguinte espera pelos Libettadores.




Parte 18
O Desafio de Nimb

ND médio da masmorra: quein sabe?
Premiagio Sugerida: 2d12+3 x 1000 XP
Prenviagio Completa: 27.000 XP

Nimb é o Deus do Caos, e tival de Khalmyr pelo controle do
Panteio. Seu desafio, como qualquer outra obra desta divindade
insana, parece produto de pura loucura.

A primeira sensacio dos aventureiros quando transportados
até aqui é uma forte tontura. Todos ficam atordoados durante
2d6 minutos, sem direito a testes de resisténeia, Criaturas atordo-
adas perdem seu bonus de Destreza na CA, deixam cair qualquer

_ coisa que estejam segurando, ndo podem realizar acdes, ¢ seus

inimigos recebem um bonus de +2 em seus ataques (felizmente,
ndo hi inimigos aqui no momento).

Assim que a tontura passa, 0s herdis podem examinar me-
lhor o ambiente. A primeira vista, parece que estio todos nos
corredores de uma grande e excéntrica mansio, decorada de forma
incompreensivel. Hi mobilia colocada em lugares errados — in-
cluindo as patedes ¢ teto. Portas com formatos estranhos, que nio
encaixam nos batentes. Sombras se projetam em directes erradas,
ou mostram formas diferentes dos objetos que as produzem.
Quadros pendem tortos nas paredes, ou mostrando imagens que
mudam sempre que sio observadas.

Praticamente nenhum objeto neste lugar segue as regras nos-
mais para objetos vistas no Lo do Mestre. Uma porta de aco pode
ser fragil como vidro, enquanto um prato de louga comum pode
set tais duro que um escudo de adamantite. Um pequeno bau
pode guardar mais itens que um grande armério. Um banco de
madeira pode ser mais confortivel que um trono, enguanto uma
vela acesa pode cheirar como uma rosa. Apenas com um teste
extremamente dificil de Observar (CD 35) ou Avaliacao (CD 30)
consegue-se adivinhar as reais caracterfsticas de um objeto.

A prépria natureza da realidade parece distorcida neste lugar.
Como resultado, personagens de tendéncia leal ficam profunda-
mente perturbados enquanto estio aqui, sofrendo um redutor de
circunstincia de —4 em todas as suas rolagens de ataque, CA, testes
de resisténcia e testes de pericias. Personagens de tendéncia neutra
sofrem um redutor de —2 nos mesmos testes, enquanto aqueles
de tendéncia cadtica nada sofrem.

Magias e efeitos com o descritor de Ordem langados aqui exi-
gem antes um teste de Identificar Magias (CD 20 + nivel da ma-
gia}, e mesmo assim todas as suas variaveis numéricas serdo sem-
pre o minimo possivel.

Obrigacdes e RestrigBes: Nimb nio segue qualguer 16gica,
nem exige qualquer norma de comportamento. Nio ha regras
especiais para receber a Premiagdo Completa, porque a propria
Premiacio Sugerida € aleatétia (2d12+3 x 1000 XP). Como quase
tudo que envolve o Deus do Caos, a recompensa dos aventurei-

ros ndo depende de seus atos: serd pura obra do acaso.

.
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Encontros Aleatérios

O Deus do Caos ndo pareceu seguir qualquer tipo de critério
para povoar sua masmorra. Rolando seus dados, ele colheu cria-
turas a0 acaso pelos planos, trazendo-as aqui e deixando todas a
vontade... na medida do possivel.

Ao contririo de outras masmorras, nio existe um nivel de
poder médio para as criaturas que os aventureiros podem achar
pelo caminho — os encontros aleatérios sao aleatérios MESMO.
Desde um kobold comum a um dragio ancido, praticamente qual-
quer pessoa ou criatura pode surgir diante dos herdis. Na verdade,
algumas podém até mesmo ser conhecidas; PdMs familiares aos
herdis, vivos ou mortos, também podem ser encontrados aqui,
raptados e/ou ressuscitados por Nimb. Mas s3o os originais, clones
ou copias ilusdrias? Quem sabe?

Role 1d6 para cada meia hora de permanéncia na masmorra.
Um resultado 1 ou 2 indica que um encontro acontece — e neste
caso o Mestre pode escolher qualquer personagem ou criatura dis-
ponivel nos livtos basicos, com qualquer Nivel de Desafio, bem
como qualquer PAM conhecido no cendrio de campanha.

A seguinte tabela é apenas um exemplo do caos que reina aqui.
Ela contém alguns PdMs conhecidos do livro Holy Avenger
D20, onde suas estatisticas completas aparecem. Se vocé nao cstd
usando Arton como cenério, substitua por seus PdMs favoritos:

01-05) um sapo (na verdade, o familiar de algum mago ten-
tando achar seu dono).

06-10) 1d4 elfos barbaros (2° nivel).
11-15) um balor (deménio) leal ¢ bondoso.

16-20) um minotauro guerreiro (3% nivel) cavalgando um
centauro ranger (4° nivel).

21-25) um facéeero (javali) albino.

26-30) Tarso, dragio lich, grande ancido (com progressio),
morto-vivo Colossal, mago (207 nivel), ND 50; Holy Avenger
D20, pag; 127.

31-35) uma mula.
36-40) 1d6 homens-rato.
41-45) hidra de lerne, 2d6 cabegas.

46-50) um conjunto musical formado por 1d4+2 bardas meio-
elfas (5° nivel).

51-55) 1d4 baleias orcas (capazes de nadar em terra firme).
56-60) um gafanhoto gigante. :

61-65) Niele, extraplanar (elfa) Média, barda (5 nivel), NID 6;
Holy Avenger D20, pig, 103.

65,5) um queijo.

66-70) 1d4 monges halflings (15° nivel).
71-75) 1d6 drows (elfos negros).

76-80) uma crio-esfinge.

81-85) uma fera-do-caos Grande (24 DVs).




86-90) 1d4 andes magos (12° nivel).
91-95) o tarrasque.

96-00) o Paladino de Arton, Comple-
to, extraplanar Médio, paladino (20° ni-
vel), ND 36; Holy Avenger D20, pag. 117.

101) o Paladine de Arton, Extremo,
extraplanar Colossal, paladino (20° nivel),
ND 55; Holy Avenger D20, pig 124. Mas
nao se preocupe, nio ha como rolar 101
em 1d100...

Criaturas Caodticas

A masmorra de Nimb nio apenas ofe-
rece encontros inesperados, mas também
oponentes inesperados. Além de suas ca-
racteristicas normais, cada criatura encon-
trada aqui (daqui por diante conhecida
como criatura-base) também possui um
dos seguintes ataques especiais ou quali-
dades especiais:

Ataque Especial: um habitante des-
ta masmotra ganha um ataque especial es-
colhido na lista a seguir. Cada ataque € ba-
seado em uma habilidade-chave, usada
para determinar a CD do teste de resistén-
cia contra ele. Testes de resisténcia contra o
ataque especial ttm CD igual a 10 + V5 dos
DVs da criatura + o modificador da habi-
lidade-chave da criatura.

Apma de Sapro: a habilidade-chave ¢
Constitui¢io, um teste de Reflexos bem-
sucedido reduz o dano a metade, e apenas :
criaturas de tamanho Pequeno ou maior podem possuir este ata-
que especial. Uma vez a cada 2d4 rodadas, a criatura-base pode
expelir pela boca um cone de 10m de energia (fogo, frio ou sénico).

O dano depende do tamanho da ctiatura-base: 1d8 (Peque-
no), 2d6 (Médio), 2d8 (Grande), 3d6 (Enorme), 6d6 (Imenso),
10d6 (Colossal).

Encantar: a habilidade-chave ¢ Catisma, um teste de Vontade
bem-sucedido nega o efeito, ¢ apenas criaturas com ND 1 ou mais
podem possuir este ataque especial. Esta habilidade funciona como
a magia Encantar Monstros (nivel de conjurador igual aos DVs da
criatura-base; alcance de 10m).

Olhar Apavorante: a habilidade-chave é Carisma, um teste de
Vontade bem-sucedido nega o efeito, e apenas criaturas com ND
2 ou mais podem possuir este ataque especial. Qualquer vitima a
até 10m que encontre o olhar da criatuta-base fica Assustada (Livro
do Mestre).

Olbar Petrificante: a habilidade-chave é Sabedortia, um teste de
Portitude bem-sucedido nega o efeito, ¢ apenas criaturas com ND 4
ou mais podem possuir este ataque especial. Qualquer vitima a até

10m que encontre o olhar da criatura-base é transformada em pedra.

Venena: a habilidade-chave ¢ Constituicio, um teste de Fortitude
bem-sucedido nega o efeito, ¢ apenas ctiaturas com ND 2 ou mais
podem possuir este ataque especial. Fscolha qualquer ataque na-
tural da criatura-base para aplicar o veneno. O dano inicial e secun-
dario é o mesmo (1d6 For, Des ou Cons).

Qualidade Cadtica: um habitante desta masmorra ganha
duas qualidades especiais escolhidas na lista a seguif:

Asas: a criatura-base recebe Des +4, Sab +2 ¢ velocidade de
voo igual a sua velocidade-base +10. Sua capacidade de manobra é
baseada na Destreza: Perfeita (Des 17 ou mais), Boa (15-16), Mé-
dia (Des 11-14), Ruim (7-10) ou Preciria (6 ou menos). Caso a
criatura-base ji seja alada, ela passa a ter dois pares de asas (¢ recebe
os mesmos beneficios).

Garras: a criatura-base tem garras maioses e mais afiadas (cria-
turas sem garras nao podem receber esta qualidade), aumentando
em um passo o dado de dano causado por ataques com as garras.
Criaturas que normalmente nio causam dano com ataques not-
mais passam a causar 1d4 + metade do modificador de Forca.




Habifidade Sinsilara Magia: 2 criatura-base recebe uma habilida-
de similar a magia, que pode ser escolhida livremente entre as
magias de mago e clérigo. Criaturas-base de NID 3 ou menos po-
dem escolher apenas magias de 1° circulo; ctiaturas-base de ND 6
ou menos podem escolher magias de 1° ou 2° circulo; criaturas-
base de ND 10 ou menos podem escolher magias de 1% a 3°
circulo. A habilidade pode ser usada um namero de vezes por dia
igual a 1 + modificador de Int, Sab ou Car da criatura-base (aquele
que for maior), e sempre no minimo 1 vez por dia. A magia ¢
tratada como se conjurada por um clérigo ou feiticeiro de nivel
igual aos DVs da criatura.

Membros Lxtras: a criatura-base tem um par extra de bracos (ou
patas, tenticulos, ou apéndices semelhantes; criaturas sem mem-
bros ndo podem teceber esta qualidade) que podem ser usados
para ataques extras (com redutor de —5).

Presas: a criatura-base tem presas maiores e mais afiadas (cria-
turas sem presas ndo podem receber esta qualidade), aumentando
em um passo o dado de-dano causado por ats{ques com mordida,
Criaturas que normalmente nio causam dano com mordida pas-
sam a causar 1d3 + metade do modificador de Forca.

Redugio de Dano: uma etiatura-base de tamanho Pequeno ou




menort recebe reducio de dano 5/magia ou ordem; uma criatura- |
base de tamanho Médio, Grande ou Enorme recebe redugao de
dano 10/magia ou ordem; uma criatura-base de tamanho Imen-

s0 ou maior recebe reducio de dano 15/magia ou ordem.

Regeneragdo: uma criatura-base de tamanho Pequeno ou me-
nor recebe Regeneracio 5; uma criatura-base de tamanho Médio,
Grande ou Enorme recebe Regeneracdo 10; uma eriatura-basc de
tamanho Imenso ou maiot recebe Regeneraciao 15. Armas coma
habilidade Ordeira e magias com “Ordem” na descricio causam
dano normalmente.

Resisténcia a Magia: a criatura-base recebe RM igual a 10 + seus
Dados de Vida,

1) Camaras da Loucura

Hstes zposentos exibem a mesma arquitetura e decoragio exoti-
cas vistas no resto da masmorra. Mas também oferecem certos “efei-
tos especiais”, que podem ser perigosos pata os visitantes... ou nao!

Todos os efeitos sio similares a magias, exceto pelo fato de
que sempre afetam o aposento inteiro, ¢ em geral sdo ativados
apenas quando o grupo inteiro de herdis entra no aposento. A
“magia” em questio sempre parece ter conjurada por um perso-
nagem em uma pintura, uma estitua, uma pega de mobilia ou
outra “ctiatura”. Para tentar deté-la (com um ataque, Dissipar Ma-
gia ou algo assim), considere a “criatura” como um conjurador de
20° nivel (feiticeiro ou clérigo) com CA 10, dureza 5-10, 20 PV,
iniciativa +8 e +15 graduacoes em Concentragio. Todos os testes
de resisténcia tém CD 25.

Os efeitos acontecem apenas uma vez, € nao se tepetem caso
o0s aventureiros retornem ao aposento. Para descobrir o efeito
exato, role 1d6 na seguinte tabela:

1) Agio Aleatdria: no interior deste aposento, personagens
que falham em um teste de Vontade sofrem os efeitos da magia
Agio Aleatiria, sendo forcados a agir aleatoriamente. O efeito aca-
ba quando a vitima deixa o aposento.

2) Teletransporte: todos os personagens devem fazer um
teste de Vontade. Se apenas um membro do grupo falhar, todos
sio transportados para um ponto aleatério do mapa, escolhido
pelo Mestre.

3) Gravidade Reversa: assim que todos os personagens entram
na sala, o lugar inteiro sofre o efeito de Imverfera Gravidade. A gravidade
fica ao contrario e todos “caem’ no teto (uma queda de 6m).

4) Dissipar Magia: assim que todos os aventureiros entram
na sala, um efcito de Dissipar Magias Aprimoradas atinge todo o
aposento, possivelmente cancelando protegdes mégieas ¢ outras
magias benéficas dos personagens.

5) Forma Gasosa: todos os personagens devem fazer um
teste de Forticude. Aqueles que falham sofrem o efeito da magia
Forma Gasosa, ficando transhicidos e enfumacados, juntamente
com seu equipamento. O efeito dura 40 minutos.

6) Cura Completa: todos os personagens recebem os bene-
ficios da magia Cura Camplea. Fisse efeito pode ser evitado (afinal,

o0s aventureiros nio sabem que ¢ um efeito benéfico) com um
teste de Reflexos.

2) Jogo Perigoso
Este lugar pode parecer familiar para alguns aventureiros, pois
na verdade lembra um aposento existente na Mansio de Zolkan —

um lugar conhecido por personagens que tenham participado da
aventura “Holy Avenger”. Para os demais, basta saber o seguinte:

Neste aposento hi uma grande mesa de jogo com cadeiras a
volta. Assim que os aventureiros entram, um fantasma vestido
como bardo convida todos a sentarem para jogar. O fantasma pode
ser atacado ou afetado pelo poder da £¢ normalmente, como um
morto-vivo incorpdteo com 2 Dados de Vida. No entanto, caso
seja destruido ou esconjurado, ele estard aqui novamente s¢ os aven-
tureiros voltarem ao aposento, como se nada houvesse acontecido.

Em nenhuma circunstancia o fantasma ataca 0§ aventureiros,
apenas repete seus convites silenciosos para jogar. Fle tem cartas
de baralho, dados e outros jogos de azar. A vitoria € resolvida com
testes resistidos da pericia Profissio: jogador (o fantasma tem um
total de +9 graduacoes).

Sempre que um aventureiro vence uma partida, o fantasma
aplaude — e entio lanca sobre o vencedor uma magia benéfica,
coma um conjurador de 20° nivel, escolhida ao acaso entre as
seguintes: »Arma Mdgica Aprimorada, Cura Completa (sc o alvo nio
necessita de cura, escolha outra), Remover Maldicas (novamente,
apenas se o alvo precisat), Forga do Tonro, Pele Rochosa, Corpo de
Flerra, ou Desejo Restrito (3 escolha do vencedor, mas deve ser feito
imediatamente).

No entanto, se o aventureiro perde, o bardo faz um aceno
negativo e langa sobre o perdedor (também como um conjurador
de 20° nivel) uma magia entre as seguintes: Deds da Morte, Desinte-
grar; Dissipar Magia (alvo), Drenar Energia, Insanidade, Maidicao Me-
wor, Metamorfosear Outro (3 escolha do Mestre) ou Pedra em Carne. A
vitima tem direito a um teste de resisténcia normalmente, mas
atacar o bardo fantasma no evita a conjuracio da magia.

Qualquer personagem pode jogar quantas vezes quiser. Cada
partida leva dez minutos.

3) A Guardia

Nesta vasta cimara, existem tapetes ¢ pegas de mobilia
posicionadas tanto no chio quanto nas paredes e teto —na verda-
de, o circulo de iagew Planar csta no teto. Qualquer personagem
pode andar normalmente sobre qualquer das superficies como se
estivesse caminhando no chao, sem a necessidade de qualguer
teste. Pode-se até mesmo tentar um teste de Saltar para chegar a
parede oposta (com CD varidvel, mas nunca superior a 20). Em
caso de falha, o personagem tem apenas 50% de chance de chegar
4 parede oposta e sofre dano normal pela “queda”.

Ainda mais peculiar que as condicdes gravitacionais, € o fato de
que o aposento esti repleto de passaros. Sio centenas e centenas
de aves negras, muito patecidas com corvos comuns. Um teste de
Conhecimento {natureza ou os planos, CID 28) permite reconhe-
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cer estes animais como os rarissimos passaros do caos.

Estes animais mdgicos sio conhecidos como puras manifes-
tagoes do acaso, da sorte e do azar, trazendo consigo o imprevisivel
e o inesperado, A presenca de um ou mais passaros do caos distoree
as leis da probabilidade na drea onde se encontram, trocando a
sorte pelo azar. Coisas que deveriam dar certo, dio errado, ¢ vice-
versa, Sabe-se de grupos de aventureiros que pereceram em bata-
Ihas quase ganhas, simplesmente porque um destes passaros sur-
giu de repente ¢ virou a maré da sorte.-

Em termos de jogo, neste aposento, qualquer teste envol-
vendo uma rolagem de 1d20 (ou seja, testes de habilidades,
ataques, resisténcias, pericias e outros) tem efeito contririo. Um

ACCrto torNa-se U erro, € um erro torna-se um acerto. Rolagens .

que ndo envolvem 1d20 (como dano, curas mdgicas, cte...) nio
sdo afetadas.

Os péssaros
do caos sio cri-
aturas sagradas
de Nimb, Matar
um deles (inten-
cionalmente ou
nao) atrai sobtre o
pecador uma ma-
gia Rogar Maldicdo,
como se langada por
um clérigo de 20° ni-
vel. Um teste de Vontade
¢ permitido para evitar (CD 17,
lembrando que um erro serd um acer-
to, ¢ vice-versa). Esta cAimara estd tio
cheia de passaros que qualquer magia de
afrea certamente atingird va-
rios deles. =

“Brrar de propésito”
para evitar o efeito ndo funci-
ona, pois o caos nunca pode ser
usado a seu favor. No entanto, o re-
dutor sofrido pot personagens

ta atua a seu favor, pois au- A
menta suas chances de “errar”.

Os clérigos de Nimb parecem ser
0s tnicos imunes a esse poder. 1
o Guardiio desta masmorra é,
justamente, uma jovem clériga
de Nimb. Uma figura familiar
para aventureiros que tenham
participado da aventura “Dado

3

Selvagem”.

~— Entdo, seus bundas-moles, o gque vai ser? — ela diz, 14 no teto,
ao lado do portal. — estio prontos para perder uns Pontos de Vida?
Lsso mesmo, en son a Guardia da Ponte, e para passar pela ponte precisam
me enfrentar! Fla? Como assim, “que ponte”'?!

Hit, clériga-de Nimb, normalmente ndo teria condi¢oes de
desafiar um grupo de herdis tio poderoso quanto este. Mas a
presenca dos passaros do caos garante que quase qualquer ataque
dos herdis contra ela fracasse. De forma contriria, deixando-se
abracar pelo caos, ela consegue que suas préprias rolagens sejam
erros ou acertos, a sua cscolha.

Quer dizer que, nes-
telocal, ela NUNCA vai
falhar em uma rolagem
de 1d20.

Uma boa estratégia seria
recotrer a magias ou manobras
que nao envolvem rolagens de
1d20, como Misseis Mdgicos. No en-
tanto, Hit tem certa Resisténcia a Ma-
gia (RM 14), o que
obriga qualquer
conjurador a fazer
um teste de nivel +
1d20 com CD 14 para
conseguir que qualquer ma-
gia a afete. Uma vez que o resul-
tado serd contrario (um acerto
serd um etro), e levando em con-
ta que todos os aventureiros sio
de 15° nivel ou mais, apenas ro-
lando “1” no dado uma magia
funcionara contra Hit.

Hit: clériga 4, ND 8; extraplanar
(Médio); CN; DVs 4d8-+12, PVs
32; Iniciativa +2; Desloc. 9m; CA

18 (+3 Des, +5 Peitoral de Aco);
corpo-a-corpo: +7, a distancia: +7;
+9 Maga Pesada +1 (dano 1d8+3);
Espago 1,5cm; Alcance 1,5m; Ataques
Especiais: Confusio, Magias; Quali-
dades Fspeciais: RM 14, Regeneragio
10, Magias; Fort +7, Ref +3, Von +6;
For 19 (+4), Des 18 (+4), Cons 25
(+7), Int 15 (+2), Sab 17 (+3), Car 16
Vi _(+3); Pericias: Concentracio +9, Co-
nhecimento (Histdria antiga) +7, Co-
nhecimentd (local) +7, Conhecimento
(religiao) +9; Talentos: Foco em Arma:

Maca Pesada, Prontidio; Dominios:

Caos e Sorte.



Magias por dia: 5 preces; 4 magias de 1° nfvel mais-uma do
dominio; 3 magias de 2° nivel mais uma do dominio; CD 13 +
afvel da magia.

Agdo Aleatdria (SM): Hit pode usar esta habilidade uma vez
por rodada, comoe uma acdo de rodada completa. Funciona exata-
mente como a magia de mesmo nome, langada por um feiticeiro
de 4° nivel (CD 17 para resistir).

Regeneracgio (Ext): armas Ordeiras e magias com o descritor
Ordem causam dano normal em Hit.

Equipamento: peitoral de aco, Maga Pesada +1 (chamada
Guenkatsu).

As estatisticas de Hit apresentadas aqui sdo diferentes daque-
las vistas em “Dado Selvagem™ pois, como os outros habitantes
da masmorra, cla tem certas habilidades especiais (cla recebeu o
modelo Criatura Diving; veja adiante, no “Apéndice”). Além dis-
so, talvez nem mesmo se trate da mesma pessoa (ou criatura).

Al droga, isso déi! — ela se queixa, quando fica com PVs
iguais a seu valor de Constituicdo ou menos. — T4d bam, en desis-
to! Voces podem passar!

O portal estd ativo. Matar Hit nio ¢ necessdrio: a decisio de
fazé-lo ou nao fica por conta dos aventureiros, e nio afeta a
premiacdo (mas talvez faca com que se sintam muuuito melhor...).
O desafio seguinte esta a espera.

Parte 19 ‘
O Desafio de Khalmyr

IND médio da masmorra: 20
Premiacio Sugerida: 19.000 XP
Premiagio Completa: 28.000 XP

Khalmyr, o Deus da Justica, atuou como juiz e carrasco du-
rante a condenacio de Valkaria. Ele arquitetou o labirinto como
uma prova para seus Libertadotes, e reservousse o direito de pre-
~ parar a penultima masmorra.

Quando chegam, os Libertadores petcebem-se no intetior de
uma camara com paredes de cristal — ou algo parecido com ctistal,
mas na verdade duro como adamantite. O chéo, paredes e teto sdo
transparentes: mesmo de onde estio, os herdis podem ver os
corredores e aposentos vizinhos, assim como seu conteudo. Tudo
esta bem iluminado, embora ndo pareca existir nenhuma fonte de
luz. O ambiente além das paredes parece vazio, branco e limpido,
com os reflexos das bordas e cantos repetindo-se ao infinito.

Vistas de perto, as paredes revelam desenhos que lembram
inscricoes e tracados geométricos. Testes de Inteligencia (CD 16)
ou Conhecimento (religizo, CD 20) revelam que sdo avisos ¢ ma-
pas; todo o tracado da masmorra pode ser consultado em todos
os cotredores de aposentos, a qualquer momento. Além disso, as
Obrigacoes ¢ Restricoes da masmorra estdo ali registradas com
clareza, em idioma conhecido pelos herois, ‘pois esta € a natureza
de Khalmyr — veracidade e honestidade absolutas. O Mestre pode

entregar aos jogadores uma cépia do mapa, e também revelar as
Obrigacdes e Restrictes do desafio, exceto pela natureza dos cineo
testes (veja adiante),

Por sua luminosidade e transparéncia, pode-se até notar ao
longe 2 movimentacao de criaturas, mesmo aquelas muito distan-
tes. Esta masmorra ofercce um bonus de circunstineia de +4 em
testes de Senso de Direcio, e +8 em testes de Observar. Por outro
lado, ficar fora de vista é quase impossivel: a dificuldade de qual-
quer teste de Esconder-se aumenta em +20 (encontrar um escon-
detijo aqui seria praticamente uma faganha épical).

A masmorra apresefita outra caracteristica incomum — ¢ po-
tencialmente perigosa. Quando qualquer objeto inanimado cai,
ou apenas € colocado no chio, atravessa o piso como se este 11ao
existissc. Deixar cair uma arma ou outro item pode significar
perdé-lo para sempre, vendo-o cair através do chio translucide
até sumir no nada.

=

Se deixar cair um item, um personagem pode usar uma acio
de movimento (caso nao tenha usado seu movimento ainda)
para tentar recuperar a peca, com um teste bem-sucedido de Refle-
x0s (CD 15). Caso a peca atravesse o chio, uma magia de Tedetrans-
porte ou Tefecinéria lancada a tempo ainda pode recupera-la.

Personagens que pensem em amarrar seus itens nos pulsos
ou coisa parecida sofrem um redutor de circunstancia de —2 ao
usi-los, e também podem ter dificuldade em solti-los quando a

situagio exigir,

Magias ¢ efeitos com o descritor de Caos lancados aqui exigem
antes um teste de Identificar Magias (CD 20 + nivel da magia), e
mesmo assim todas as suas variavels numéricas serdo sempre o
minimo possivel. O mesmo vale para todas magias das escolas
Tlusdo ¢ Neeromancia,

Obrigacdes e Restrigdes: Khalmyr é um deus justo, mas
também severo, Para receber a Premiagio Completa, todos os aven-
tureiros no grupo devem seguir o codigo de conduta dos paladi-
nos a risca — sejam paladinos ou nio. Isso significa aglr com

~honra, nio mentir, ndo roubar, ndo usar venenoe, nio fazer Ata-

ques Furtivos, ajudar qualquer pessoa em necessidade (exceto quan-
do essa ajuda tem objetivos cadticos ou malignos) € punir aqueles
que ameagam inocentes. Também nio é permitido Fascinar mor-
tos-vivos, ou conjurar magias com os descritores Mal, Caos, Mor-
te, Medo, ¢ das escolas Tusio e Neecromancia.

Os aventureiros também recebem a Premiacio Completa ape-
nas se passarem por todos os cinco testes apresentados nesta
masmorra (veja adiante).

Encontros Aleatérios

Serfa estranho, em uma masmorra construida pelo Deus da
Ordem, acontecerem encontros “aleatdrios”. De fato, absoluta-
mente nada neste lugar é obra do acaso — todos os eventos e
encontros ocorrem em lugares determinados. Por isso, ndo ha
uma tabela de Encontros Aleatdrios para este desafio.

A masmorra é povoada por criaturas diversas, Algumas sim-
plesmente seguem ordens de IKhalmyr, aguardando pacientemen-
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te por este dia para cumprir sua funcio. Sio, na maior parte dos
casos, clerigos e paladinos jd falecidos — com ferrenha disciplina
imortal, testemunhando a passagem dos séculos até que seus
servicos sejam necessarios. Outros, no entanto, sao.criminosos ¢
seres malignos de toda espécie, capturados ¢ encarcerados aqui;
seu destino € apenas receber a destruicio pelas mios dos Liberta-
dores quando estes chegarem.

Alguns encontros envolvem combate, enguanto outros sao
testes de bravura, justica e bondade. A natureza de cada avalia-
¢a0, bem como informacgdes sobre as criaturas encontradas, é
explicada a seguir.

1) Teste da Bondade

Nesta grande camara, o chio estd coberto de sangue fresco, Os

aventureiros sio esperados por 1d6+6 clérigos humanos, de am-
bos 0s sexos, todos muito feridos — aparentemente por suas
proprias espadas curtas. Eles nio usam outras armas ou armadu-
ras, vestem apenas tunicas simples com o simbolo de Khalmyr,
agora ensangiientadas.

As estatisticas completas destes sacerdotes nio sio import-
tantes: basta saber que sio todos clérigos de 8° nivel, de tendén-
cia Leal e Bondosa, normalmente com 50 Pontos de Vida cada,
mas agora com 1d4-8 PVs (ou seja, morrendo, entre —4 ¢ —7
PVs). Mesmo que sejam restaurados, todos estio impedidos de
conjurar magias.

Hstes clérigos podem ser curados (ou ressuscitados) por mei-

-0s normais. O teste consiste justamente em verificar se os Liberta-

dores sio ligeiros em salvar suas vidas, e generosos em usar suas
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magias, poderes ou itens magicos de cura. Se qualquer aventureiro
tentar deixar esta camara enquanto um clérigo ainda estiver ferido,
vera os mesmos ferimentos dos clérigos aparecendo etn seu pro-
prio corpo, sofrendo todo o dano que ainda resta curar.

Ou seja, se restam 12 clérigos com 30 PVs cada (sendo seu
total 50 PVs), um aventureiro que tente abandond-los ainda feri-
dos sofrerd 240 pontos de dano ao passar pela portal Um teste de
Fortitude (CD 24) reduz o dano 2 metade.

Caso um ou mais clérigos sejam deixados mortos, o aventu-
reiro também morre se falhar em seu teste de Fortitude, ou sofre
dano total se tiver sucesso. Um clérigo morto (ou scja, a—10 PVs)
significa 60 pontos de dano.

2) Teste da Percepcdo do Mal

1d6+6 guerreiros andes em armaduras, todos apatentemente
iguais, estio perfilados junto s paredes. Nenhum deles diz nenhu-
ma palavra em momento algum. Assim que os aventureiros en-
tram na sala, todos erguem seus machados e avangam para lutar.

Metade destes guetreiros (todos de 6° nivel) sio andes malig-
nos, prisioneiros aqui ha séculos e forgados a participar deste teste
como castigo. Caso consigam destruir os Libertadores, receberio a
liberdade. Suas intencdes podem ser percebidas claramente atraves
da magia Detectar Maldade ou a habilidade de Detectar o Mal.

Os andes restantes, entretanto, sdo paladinos (8° nivel) de
Khalmyr. Fles fingem atacar os Libertadores da mesma forma
ue os andes malignos, mas na verdade erram todos os ataques de
propésito (um fato que pode ser percebido com um teste de
Sentir Motivacio, resistido contra um teste de Blefar dos andes).
Eles rosnam ameagas ¢ fazem o possivel para se misturar aos
outros. Caso qualquer um deles seja atacado e sofra dano, todos
os aventureiros sofrem o mesmo ferimento e recebem o mesmo
dano (um teste de Fortitude, CD 18, reduz o dano a metade). O
mesmo vale para magias e efeitos nocivos. Caso um deles seja
morto, os aventureiros fazem teste de Fortitude (CD 18) para nao
morrerem também.

O desafio estd em usar o poder de Defectar 0 Mal, ou simples
bom senso, para saber a diferenca entre os andes malignos ¢ 0s
andes paladinos — sendo que grupos sem esta habilidade terio
grandes problemas para sobreviver ao teste. Note que 30 necessi-
tias trés rodadas de concentragio para perceber com nitidez a loca-
lizacio de cada aniio maligno.

Guerreiros andes: anio guerreiro 6; NI 6; humandide (Mé-
dio); CM; DVs 6d10+12; PVs 43; Inic. +6; Desloc.4, 5m, GA 19
(+9 Meia Armadura +2); corpo-a-corpo +9/+4, 4 distancia +8/
+3; +12/+7 Machade Grande +2 (dano 1d12+8); Espago: 1,5m;
Alcance 1,5m, Qualidades Especiais: Tragos de Anio; Fore +9,
Ref +35, Vont +3; For 16 (+3), Des 14 (+2), Cons 15 (+2), Int 12
(+1), Sab 8 (1), Car 8 (-1); Pericias: Cavalgar +5, Escalar -2,
Intimidar +7, Observar +2, Ouvir +2, Saltar +0; Talentos: Ata-
que Podetroso, Encontrao Aprimorado, Especializacdo em Arma:
Machado Grande, Foco em Arma: Machado Grande, Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Trespassar.

Equipamento: Machado Grande +2, Meia Armadura +2, Manto
da Resisténcia +2.

Paladinos andes: anio paladino 8; ND 8; humanaoide (Mé-
dio); LB; DVs 8d10+16; PVs 60; Inic. +4; Desloc.4, 5m, CA 19
(+9 Meia Armadura +2); corpo-a-corpo +10/+5, a distancia +8 /
+3;: +13/+8 Machado Grande +2 (dano 1d12+7); Espaco: 1,5m;
Alcance 1,5m; Ataques Especiais: Destruir o ! fal, Expulsao; Qua-
lidades Especiais: Detectar o Mal, Cura pelas Maos, Aurade Cora-
gem, Remover Doenca, Tragos de Ando; Fort +10, Ref +4, Vont
+7;For 14 (+2), Des 10, Cons 15 (+2), Int 10, Sab 12 (+1), Car 15
(+2); Pericias: Blefar +6, Conhecimento (religido) +2, Diploma-
cia +4: Talentos: Foco em Arma: Machado Grande, Iniciativa
Aptimorada, Vontade de Perro.

Magias de paladino por dia: 2 magias de 1° nivel (CD 11 +
nivel da magia}.

Equipamento: Machade Grande +2, Meia Armadnra +2, Manto
do Carisma +2. ;

3) Teste da Expulsdo do Mal

Mesmo ao longe, através das paredes translicidas, pode-se ver
que esta cAmara esta infestada de zumbis, bem maiotes que hu-
manos comuns. Em vida devem ter sido ogres, bugbears ou coisa
assim. Eles parecem impossibilitados de sair, mas percebem a
aproximagcao de vitimas ¢ emitem rosnados de ansiedade.

Todos os 2d6+4 mortos-vivos nesta camara sao zumbis
Grandes, como descritos no Livro dos Monstros, exceto por um
detalhe: estas criaturas sio tremendamente resistentes a qualquer
forma de dano ou magia. Possuem Redugio de Dano 40/—, e
Resisténcia a Magia 25, tornando sua derrota por meios conven-
cionais muito dificil.

O maior ponto fraco destes mortos-vivos € o fato de que
reagem normalmente a tentativas de Expulsio, sendo que um
clérigo ou paladine de nivel elevado pode expulsar ou mesmo
destruir todos facilmente. (Fascind-los também ¢ possivel, mas
viola as Obrigactes e Restrighes da masmorra.)

Zumbis Grandes: ND 5; morto-vivo (Grande); N; DVs
4d12+43; PVs 29; Inic. +1; Desloc.12m, CA 13 (~1 tamanho, +1
Des, +3 natural); corpo-a-corpo +6, 4 distincia +2; +6 pancada
(dano 1d8+7); Espaco: 3m; Alcance 3m; Qualidades Especiais:
Mortto-Vive, Imunidades, Apenas Agdes parciais, RD 40/~ RM
25; Fort +1, Ref +2, Vont +7; For 21 (+5), Des 12 (+1), Cons —
,Int— Sab 12 (+1), Car 1 (-5); Pericias: Observar +2, Ouvir +2;
Talentos: Vitalidade, Vontade de Ferro.

4) Teste da Coragem

No centro desta cimara aguardam 1d4 vultos enormes, de
aparéncia humandide, 0s cotpos totalmente cobertos por mantos
brancos de pele. Lembram homens em trajes de esquimo.

No enfanto, um teste bem-sucedido de Conhecimento (os
planos, CD 25) ou Observar (CD 20) permite uma identiticacao
cotreta das criaturas: os “mantos brancos” sio na verdade asas de




inseto, perfeitamente dobradas sobre o corpo, e revestidas com
uma fina camada de gelo. Nio se trata de seres humanos, mas sim
diabos gelugons. Aprisionados aqui por Khalmyr, eles aguardam
pelos aventuteiros para ataci-los e maté-los em troca da liberdade
— uma tarefa que dificilmente conseguirdo cumprir.

Estes gelugons estao desarmados, sendo obrigados a lutar
apenas comn garras, presas e cauda. Também ndo podem usar quais-
quer habilidades similiares a magia (incluindo Invocar Baatezu),
No entanto, eles tém uma vantagem inesperada; quando comeca a
luta, sua primeira aciio é invocar a Aura de Medo — que atinge
todo o aposento. Personagens que falham em seus testes de Von-
tade (CD 19, um para cada gelugon) ficam em panico. Entre ou-
tros efeitos, isso inclui uma chance de 50% de largar qualquer

objeto que esteja segurando (incluindo, provavelmente, sua arma

mais poderosa). E uma vez que objetos caidos nesta masmorra
podem ser perdidos para sempre...

A presenca de um paladino serd bem il para evitar esse
problema, uma vez que eles sio imunes ao medo e também
oferecem a seus aliados proximos um bénus moral de +4 em
testes contra medo.

Gelugons: ND 16; extraplanar (Enorme); LM; DVs
33d8+231; PVs 313; Inic. +4; Desloc. 12m (bom); CA 30 (-2
tamanho, +22 natural}; corpo-a-corpo +41, i distincia +31; +41
garras x2 (dano 2d6+10), +39 mordida (dano 2d6+5), +39 cauda
(3d6+5); Espago: 3m; Alcance: 3m; Ataques FQpeciais: Aura de
Medo, Frio; Qualidades Especiais: RD 20/bem, RM 25, Regene-
racio 5, Imunidades, Resisténcia 20 a Frio ¢ Acide; Fort +25; Ref
+18, Vont +20; For 31 (+-10), Des 11, Cons 25 (%7), Int 22 (+6),
Sab 22 (+0), Car 16 (+3); Pericias: Blefar +16, Concentracio +22,
Conhecimento (arcano) +20, Disfarces +17, FEscalar +24,
Furtividade +15, Identificar Magia +20, Observar +22, Ouvit +22,
Procurar +20, Saltar +23, Sentir Motivacio +20; Talentos: Arma-
dura Natural Aprimorada, Ataques Multiplos, Ataque Poderoso,
Esquiva, Foco em Arma: langa (eles perderam as suas armas tem-
pos atras), Foco em Hablidade: Aura de Medo, Iniciativa Aprimo-
rada, Prontidao, Separar Aprimorado, Trespassar, Trespassar Apti-
morado, Vontade de Ferro.

Aura de Medo (Sob): os gelugons irradiam constantemente
utna aura de medo com 9m de raio. Em todos os demais aspec-
tos, essa habilidade ¢ idéntica 4 magia Medo, conjurada por um
feiticeiro de 20° nivel (CD 31). As criaturas que obtiverem um
sucesso no teste de Vontade nao serdo afetadas pela aura de medo
daquele gelugon por 24 horas (mas ainda pode ser afetada pela
aura de outro gelugon). Outros gelugons (e diabos) sio imunes a
essa habilidade.

Frio (Sob): um golpe com a cauda do gelugon induz um frio
entorpecente. Toda vez que um oponente ¢ atingido pelo seu
ataque de cauda, deve obter um sucesso em um teste de Fortitude
(CD 33) ou serd afetado por um efeito similar a magia Lentidin
durante 2d6 rodadas.

Regeneracio (Ext): armas abencoadas e com encantamento
+2 ou melhor causam dano normal aos gelugons.

Imunidades (Ext): gelugons sio imunes a fogo e veneno.

5) Teste da Destruicdo do Mal

As paredes transparentes permitem, mesmo 4 distincia, iden-

tificar um aposento repleto de grandes esqueletos — sem divida
pertencentes a humandides monstruosos. Eles nio conseguem
sait, mesmo com as portas abertas, mas percebem de longe a
aproximacio das criatutas vivas que tanto odeiam.

Todos 0s 2d6+4 esqueletos nesta cimara sio esqueletos Gran-
des, como descritos no Lirm dos Monstros, exceto por um detalhe:
estas criaturas sdo tremendamente resistentes a quase qualquer
forma de dano ou magia. Possuem Reducio de Dano 40/ Bem, e
Resisténcia a Magia 25. Sio também muito mais resistentes & Fax-
pulsdo ou Fascinar.

As nicas coisas que ignoram sua RD e RM sio armas e magi-
as sagradas. Isso inclui qualquer magia com o descritor Bem, ma-
gias que canalizam energia positiva (como Curar Ferimentos), o poder
de Destruir o Mal dos paladinos, armas abencoadas, dgua benta c
outtas formas de ataque com poder divino benéfico.

Esqueletos Grandes: ND 5; morto-vivo (Grande); N; DVs
2d12; PVs 13; Inic. +7; Desloc.12m, CA 17 (1 tamanho, +3 Des,
+4 natural); corpo-a-corpo +4, a distancia +3; +4 garras x2 (dano
1d6+4 cada); Espaco: 1,5m; Alcance 3m; Qualidades Especiais:
Morto-Vivo, Imunidades, RD 40/bem, RM 25, Resisténcia i Fx-
pulsdo; Fort +0, Ref +3, Vont +4; For 19 (+4), Des 16 (+3),
Cons —, Int—, Sab 12 (+1), Car 8 (~1); Talentos: Iniciativa Apti-
morada.

Resisténcia a Expulsdo (Sob): estes esqueletos sio muito
dificeis de serem afetados pela habilidade de Expulsio de clérigos
ou paladinos. Para determinar se sio afetados ou nio por Expul-
sdo ou Fascinaciio, eles sio considerados mortos-vivos com 30
Dados de Vida.

Imunidades (Sob): esqueletos sio imunes a cfeitos de frio.
Estes esqueletos também possuem Reducio de Dano 40 ¢ Resis-
téncia a Magia 25, ambas vencidas apenas com armas sagradas,
magias com o descritor Bem e ataques sagrados (como a habilida-
de de Destruir o Mal do paladino). Armas de concussio normal-
mente ultrapassam a RD de esqueletos, mas estes sio especiais.
Armas de concussio sem nenhum tipo de encantamento nio
conseguem ultrapassar a Redugio de Dano, mas aquelas que pos-
suem a habilidade Sagrada passam a RD e ainda causam dano
dobrado contra eles.

6) Guardides do Mal

Visivel 2 distancia pelas paredes de eristal, um grande guetreiro
em armadura negra aguarda impassivel nesta cimara. Com ele, de
bragos enlacando sua cintura, uma bela mulher com asas de couro
olha feroz para os recém-chegados.

Outrora ele foi um guerteiro sagrado, um defensor da Ordem
¢ Justica como tantos outros que serviram a Khalmyt. Sua carreira
como paladine foi longa e bem-sucedida, marcada por indmeras
vitorias contra o mal. Vildes o evitavam. Lordes demoniacos te-
miam seu nome. No entanto, durante uma de suas muitas incur-
soes pelos planos infernais, Thomar Steellwill encontrou-se dian-




te da decisao dificil: destruir aquela bela e fragil mulher-deménio
que implorava pela vida, ou conceder-The uma chance de redencio.
Afinal, pensou cle, ninguém é culpado por nascer como uma
criatura demoniaca.

Katlya foi poupada. Ela, em gratiddo, amaria seu salvador
pelo resto da eternidade — ou pelo menos assim diziam seus
labios saborosos e cheios de malicia. Em poucos meses, beijos ¢
promessas de prazer levaram Thomar cada vez mais perto do
abismo. E ele caiu em desgraca. Totalmente seduzido, escravo da
beleza demoniaca de sua “querida”, paésou a cometer crimes para
satisfazé-la. Pecados menores a principio, mas cada vez mais gra-
ves, cada vez mais sangrentos. Tornou-se tudo que € oposto ao
Bem e Ordem. Um algoz.

Durante anos Thomar serviu aos caprichos maléficos da
stcubo, aterrorizando populacées completas sob suas ordens —
¢ cla, por sua vez, extrafa mais ¢ mais prazer do sofrimen-
o e desespero que seu doce escravo provocava. Aldeias
foram chacinadas apenas porque Karlya pedia com do-
cura a seu “amado”. O sangue de milhares correu
apenas porque isso a fazia sorrir.
Juntos, eles eram o flagelo de reinos
inteiros. Até que um dia,

confrontados com herdis, os dois foram capturados ¢ levados a

justica de Khalmyr.

Como outros Guardides presentes no Labirinto, ambos foram
condenados a ticar aqui ¢ lutar pela vida contra os Libertadores, pois
apenas com sua destruicao o portal de Tagess Planar serd ativado.
Sem duavida um fim inglorio para duas carreiras tho famigeradas,

Para oferecer um desafio maior, o algoz esta sob uma protecao
especial: além de suas habilidades normais, ele tem Reducio de
Dano 50/ e Resisténcia a Magia 25. Hssa protegio serd reduzida
caso os Libertadores tenham passado pelos testes anteriores: para
cada teste concluido, a RD pode ser ultrapassada por um tipo de
arma e 2 RM diminui em —5. Supondo, entao, que os aventuteiros
tenham passado por trés testes, o vilio terd apenas RM 10 e a sua
RID serd 50/bem, magia e ordem. I se passaram pot todos os
cinco testes, sua RD ¢ RM desaparecem totalmente. A ordem dos
tipos de dano que ultrapassam a
RD é a seguinte: bem,

magia, ordem e ar-




mas cortantes. Para cada teste que os herdis completam com su-
cesso, acrescente um desses tipos; se completarem os cinco testes,
a RID desaparece otalmente.

Thomar Steelwill: humano ex-paladino 12/algoz 10; ND
22; humanoide (Médio); CM; DVs 22d10+66; PVs 187; Inic.
+4; Desloc. 6m; CA 21 (+11 Appadura de Batalba +3); corpo-a-
corpo +27/+422/+17/+12, a distancia +22/+17/+12/+7;
+31/+26/+21/+16 Espada Bastarda +3 (dano 1d10+8, mais
2d6 de dano em criaturas cadricas, mais 2d6 de dano em criatu-
ras hondosas, dec. 17-20, x2); Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m;
Ataques Hspeciais: Destruir Bondade, Ataque Furtivo (+4d6);
Qualidades Especiais: Detectar Bondade, Usar Venenos, Bén-
cao das Trevas, Fascinar Mortos-vivos, Aura de Desespero, Cura
pelas Mios, Conjuragio Demoniaca, RD 50/~ (ver descricao),
RM 25 (ver descricido); Fort +24, Ref +14, Vont +17; For 20
(+5), Des 11, Cons 16 (+3), Int 15 (+4), Sab 12 (+1), Car 18
(+4): Pericias: Adestrar Animal +9, Blefar +14, Cavalgar +10,
Conhecimento (religiio) +12, Cura +6, Diplomacia +19, Es-
conder-se +5 (+10), Purtividade +4 (+9), Intimidar +18, Ob-
ter Informaciio +6, Saltar +10 (+15), Sentir Motivacio +6;
Talentos: Ataque Poderoso, Desarme Aprimorado, Especiali-
zacdo em Combate, Foco em Arma: Espada Bastarda, Iniciati-
va Aprimorada, Separar Aprimorado, Trespassar, Usar Arma
Exdtica: Hspada Bastarda, Vontade de Ferro.

Detectar Bondade (SM): Thomar pode usar Dezectar Bonda-
delivremente, como uma habilidade similar 4 magia. Essa habili-
dade duplica os efeitos da magia de mesmo nome.

Usar Veneno: Thomar ¢ treinado no uso de venenos e nio
corre o tisco de envenenar-se acidentalmente enquanto aplica ve-
neno em sua lamina.

Béngao das Trevas (Sob): Thomar recebe um bénus igual a
seu modificador de Carisma em seus testes de resisténcia.

Destruir Bondade (Sob): duas vezes por dia, Thomar pode
tentar destruir o bem usando um ataque regular. Ele soma +4
{(seu modificador de Carisma} a jogada de ataque e causa +10
pontos de dano.

Aura de Desespero (Sob): Thomar irradia constantemente
uma aura que causa uma penalidade de moral de —2 nos testes de
resisténcia de todos os oponentes em wm raio de 3 metros,

Cura pelas Miéos (Sob): uma vez por dia, Thomar pode
curar 40 Pontos de Vida. Ele sé pode usar essa habilidade em si
mesmo e em Karlya.

Fascinar Mortos-vivos (Sob): 0 algoz pode usar esta habili-
dade como um clétigo de 7° nivel,

As habilidades de algoz Conjuracio Demonfaca ¢ Compa-
nheiro Morto-Vivo de Thomar nao funcionam na masmotra.

Magias de Algoz por Dia: 3 magias de 1° nivel, 2 magias de
2% nivel, 2 magias de 3° nivel, 1 magia de 4° nivel. (CD 11 + nivel
da magia).

Equipamento: Espada Bastarda +3, Limina Afiada, Cadtica;
Aradira de Batalha +3, de Resistéucia ao Fago, Marto da Resicténcia

+3, Medalhio dos Pensamentos, Botas de Caninbada ¢ Salto, Manaplas
de Forga dos Ogros.

Quando os aventureiros o encontram, Thomar j estd prepa-
rado. Fle lancou sobre si mesmo as seguintes magias: Iorga do
Touro (Forca +3), Movimentagan Livre ¢ Protegio Contra os Flementos
(Fogo, absorve 120 pontos de dano). Ele pode mudar o tipo de
dano da magia Profecao Contra os Elementos, caso perceba que os
aventureiros costumam usar outro tipo de energia (como frio ou
cletricidade). As modificaces causadas por essas magias nio estio
incluidas em suas estatisticas,

Karlya: sticubo barda 5/ feiticeira 3; ND 14; extraplanar (Mé-
dio — Caos, Mal); CM; DVs 6d8+5d6+3d4+28; PVs 84; Inic.
+7; Desloc. 9m, véo 156m (médio); CA 29 (+3 Des, +9 natural,
+3 Awmnleto de Armadura Natural, +4 Bragadeivas de Armadura);
corpo-a-corpo +11,a distincia +13; +11 garras x2 (dano 1d3+1);
Espaco: 1,5m; Aleance: 1,5m; Ataques Especiais: Habilidades
similares a magia, Drenar Lnergia, Magias; Qualidades Especi- -
ais: Musica de Bardo, Conhecimento de Bardo, Musica de Prote-
¢ao, Fascinar, Inspirar Coratam, Inspirar Competéncia, Magias,
RD 20/ferro frio ou bem, RM 18, Alterar Forma, Idiomas, Re-
sisténcia 20 a frio, fogo e dcido, Imunidades, Telepatia; Fort +9,
Ref +13, Vont +17; For 12 (+1), Des 17 (+3), Cons 15 (+2), Int
15 (+2), Sab 16 (+3), Car 25 (+7); Pericias: Acrobacia +11, Arte
da Fuga +11, Atuacao +18, Blefar +26, Concentracio +16, Co-
nhecimento (arcano) +13, Conhecimento (os Planos) +6, Di-
plomacia +16, Disfarces +13, Escondet-se +11, Furtividade +11,
Identificar Magia +11, Intimidar +9, Observar +17, Quvir +106,
Procurar +8, Sentir Motivacio +11; Talentos: Esquiva, Foco
em Pericia: Atuacdo, Iniciativa Aprimorada, Persuasivo,
Potencializar Magia, Vontade de Ferro,

Magias de Bardo por Dia: 3 truques, 5 magias de 1° nivel, 3
magias de 2° nivel. (CID 17 + nivel da magia).

Magias de Bardo Conhecidas: Truques: Abrir/ Fechar, Bri-
lha, Detectar Magia, Maos Magicas, Prestidigitagio, Som Fantasma; 1°
Nivel: Area Esecorregadia, Cansar Medo, Imagem Silencivsa, Protecio
coittra o Bemy 2° Nivel: Iobilizar Pessoa, Invisibilidade, Nublar.

Magias Arcanas (de feiticeiro) por Dia: 6 truques, 7 magi-
as de 1° nivel. (CD 17 + nivel da magia). ‘

Magias Arcanas (de feiticeiro) Conhecidas: Truques: Con-
serfar, Gilobos de Luz, Pasimar, Raio de Gelo, Resisténcia; 1° Nivel: Legue
Cromatico, Misseis Magicos, Recuo Aeelerado.

Habilidades Similares a Magia: S/limite — Clainidéncia/
Clarandiéncia, Desespero, Detectar o Bewe, Detectar Pensamentos, IS nfeiti-
car Monstros, Escuridio, Passeio Eitéreo (pessoal, mais 25kg de equi-
pamento), Profanar, Sugesiao ¢ Teletransporte Fixato (pessoal, mais
25kg de equipamento); 1 /dia — Nuvews Profana. Estas habilidades
sao idénticas is magias conjuradas por um feiticeiro de 12° nivel
(CD 17 + nivel da magia.). Suas habilidades de Passeio Hiéreo e
Teletransporte Hxate ndo funcionam aqui na masmorra.

Drenar Energia (Sob): Katlva pode drenar a energia dos
mortais com um befjo. Para drenar vitimas relutantes, ela pode
tentar iniciar uma manobra de Agarrar, mas provoca ataques de
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sportunidade. Um beijo ou abraco bem-sucedido de Karlya im-
poe um nivel negativo; a vitima deve obter sucesso em um teste
de Sabedoria (CD 15) para perceber a perda. Remover o nivel
aegativo exige um teste de Fortitude (CD 20).

Alterar Forma (Sob): Karlya pode assumir qualquer forma
humanoide de tamanho Pequeno, Médio ou Grande, usando
uma acdo padrio. Esta habilidade é similar & magia Metamorfosear-
2, mas permite apenas formas humandoides.

Idiomas (Sob): Karlya estd constantemente sob o efeito de
[diamas, idéntico a magia de mesmo nome lancada por um feiticei-
ro de 12° nfvel.

Telepatia (Sob): a stcubo pode se comunicar por telepatia
com qualquer criatura que compreenda o idioma Abissal a até 30m.

Equipamento: Amuleto de Armadira Natural + 3, Anel de Rever-
‘er Magias, Bragadeiras da Armadura +4.

Karlya espera ndo entrar em combate (ela sempre conta
com seu amado para protegé-la), mas antes da chegada dos
herdis lancara diversas magias de prote¢do sobre si mesma ¢
outras para ajudar Thomar. Durante a luta, permanecera a dis-
rancia, usando suas magias ¢ habilidades de barda para ajudar o
algoz em seu combate,

A sucubo langara sobre si as magias Nublar, Profegio contra o
Bewr e Detectar Pensamentos. Ela tentara ficar fora de alcance, voando,
langando Miésseis Megicos e Tneobilizar Pessoas, e também dificultan-
do o combate com Nuvem Profana e Area Escorregadia (o algoz nio
¢ afetado por essas duas magias). As modificagdes causadas por
€s55as magias nao estdo nas estatisticas apresentadas.

Com a morte de Steellwill e Karlya, milhares de vitimas mas-
sacradas finalmente podem descansar em paz, sabendo que a jus-
fica foi feita. O portal estd ativo. O Gltimo desafio aguarda pelos
Libertadores.

Parte 20
O Desafio de Valkaria

ND médio da masmorra: 21
Premiagao: especial

Apos passar pelo altimo portal, os aventureiros encontram-
se em um local familiar.

Nao parece existir aqui qualquer condi¢io ambiental exdtica ou
nociva— na verdade o lugar é muito agradivel. Nesta vasta alcova,
bem com em quase todo o complexo, o ar € fresco ¢ revigorante.
Carregado com o perfume de rosas, que crescem por toda parte,
colorindo tudo com vermelho, violeta, rosa ¢ branco. A luz de um
dia de primavera parece entrar por janelas invisiveis. O chao ¢
formado por um gramado macio ¢ violeta. As paredes quase brancas
exibem padrdes de ondas e espirais lilases, lembrando muito a
graciosa arquitetura da propria cidade de Valkaria — mas em colu-
nas, camaras ¢ corredores muito mais impressionantes.

Alguns bancos de jardim, pintados de branco, oferecem lugar

paraum breve repouso junto as roseiras. E sentada bem ali, quase
sem ser notada, uma mulher humana de citis rosada e cabelo
violeta cheira as rosas. Marolas correm sobre sua pele nua, Fla olha
suave para 0s recém-chegados e sorrd com candura.

— Meuns herdis — diz Valkaria. — Se7 guie ji onviram estas paia-
pras onfras veges. Mas nunca dos libios de wma dewsa. F nupca, en
garanto, nniica tio verdadeiras guanto agora.

Esta ¢ Valkaria, em pessoa. Ndo a verdadeira deusa, cujo
corpo real se encontra transformado em pedra — mas sim um
avatar, uma encarnacio de seu poder divino. Avatares sio empre-
gados pelos deuses para resolver seus assuntos sem que preci-
sem deixar seus respectivos reinos. Catregam apenas uma pe-
quena parte de sua forca, mas mesmo assim sdo incrivelmente
superiores aos mortais.

— Weram muito longe — ela continua, voltando a cheirar as
rosas. — Meus irmaos denses ndo acreditavam que fossen capazes. Nio
linhant ens vocts a fé que sempre tive. Mas en nuica duvidei. Nunca perdi
as esperangas. Senipre soube gue viriam me salvar. Eston orguihosa.

Valkaria fica de pé. Passos lentos trazem a deusa mais para
petto dos Libertadores, enquanto uma sombra preocupante pas-
$4 POT seu rosto,

— Mas ndo acabou ainda — cla diz, langando um olhar inqui-
eto na direcio da porta. — Unm #ltmo desafio ainda precisa ser vesici-
do. O mais perigose de todos. MEU desafio.

‘B assegira, ndo exisie masnorra mais perigosa om todos 05 min-
dos. Em sens corvedores vocér enfrentardo feras, monstros e vildes gue
Sariam reinos tremerem. Alguns sio antigos inimigos, trazidos de volta
para desafid-los. Outros foram eriados apenas para testar as forcas dos
Liébertadores. News mesimo men poder, soginho, poderia conceber tamanha
obra. 56 consegui construir este labirinto com a ajda de todo o Panteio.”

“Vejo a pergunta ens senis olios. Por qué? Se minha lbertagio depen-
de de sua vitdria, por que fazé-la mais dijicil? Por gre motive deveria ser
ent, jrstamente eti, a elaborar o mais rigoroso dos desafios?”

O acanhamento foge de seu tosto. A deusa volta a sorrir.

— Tenho nma ambigio. New nm ponco modesta, come devenr adivi-
nhar. Esperv pelo dia ens que vocis, bnmanos, sejan superiores aos denses.
L vencendp o 1abirinto vocés estardo dando o primeiro passe nessa dive-
¢do, oferecends a primeiva prova de gue isso acontecerd, # fiz vocés para
grie 1550 acontega,

Entdo Vallaria beija cada um dos aventureiros. Seu beijo pro-
move os mesmos efeitos das magias Cura Completa, Restanragio ¢
Renmover Maldigao, cancelando ou curando quaisquer ferimentos ou
efeitos nocivos que estejam afetando os hetdis. Ela também po-
derd usar Ressurreigdo | erdadvira para trazer de volta i vida qualquer
membro do grupo que tenha caido pelo caminho, com todos os
seus itens magicos (exceto aqueles que tenham sido apanhados
pelos proprios jogadores).

Espera-se que o grupo de aventureiros chegue até aqui entre
17° nivel (na pior das hipéteses; iniciando em 12° e falhando em
cumprir todas as Obrigacoes e Restricdes) e 21° nivel (na melhor
das hipoteses; comecando em 15° e cumprindo todas as Obriga-
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coes e Restricoes). Um grupo abaixo de 20° nivel dificilmente esta-
=i em condicdes de vencer a masmorra. Neste caso, o betjo de
“alkaria vai também transmutar os herdis temporariamente em
criaturas superiores, da seguinte forma:

« Personagens de 19° nivel recebem o modelo Meio-Celestial,
como descrito no Lipro dos Monstros.

¢ Personagens de 18° nivel recebem o modelo Celestial, como
descrito no Lavre dos Monstros.

= Personagens de 17 nivel ou menos recebem o modelo Hs-
colhido dos Deuses, como descrito mais adiante no “Apéndice”.

A transformacio dura apenas pela duracio deste desafio, a
menos que mais tarde Valkaria decida fazé-la permanente, como
parte da recompensa por salvi-la (veja no “Apéndice”).

— Quero vocés o azge de suas forcas— ela explica, apés conce-
der sua béncio. — Agora vao. O desafio final os espera. Eu o5 agnar-
do, meus I ibertadores.

Valkatia desaparece, deixando apenas um aroma de rosas.

Obrigagdes e Restrighes: ndo ha. Hsta masmorra € tao peti-
oosa, que o simples fato de vencé-la ji basta para satisfazer a deusa.
Além disso, sua premiacio € especial — pois concluir este desafio
significa libertar Valkaria, e a recompensa para esse ato supremo
sera discutida adiante.

Encontros Aleatérios

Valkaria nio estava exagerando sobre os riscos de percorrer
estes corredores, pois os adversirios que esperam adiante ndo sio
criaturas comuns. Nio se trata de péssoas ou monstros munda-
nos, vivos ou mortos, conjurados para habitar a masmorra.

Todos os Guardites ja derrotados pelos Libertadores ao
longo da aventura estio aqui novamente, agora como criaturas
errantes! Alguns foram ressuscitados, outros recriados por po-
der divino, ¢ outros ainda sao réplicas magicas com as mesmas

habilidades.

Independente de seu comportamento quando encontraram
o0s heréis antes, desta vez todos os Guardides lutam até a morte,
Liles estardo equipados com scus itens magicos originais, mesmo
que estes tenham sido tomados pelos aventureiros. No entanto,
quando sio vencidos, seus itens desaparecem — da mesma forma

que os cadaveres.

Nio apenas 0s Guardifes estio percorrendo a masmorra,
mas também outros adversdrios particularmente dificeis en-
contrados a0 longo do caminho — como o T-Rex colossal do
Desafio de Megalokk, o guerreiro cornugon do Desafio de
Keenn, ¢ outros. Também é possivel encontrar aqui certos ini-
migos pessoals dos aventureiros: monstros e vildes que cles
tenham enfrentado no passado, antes desta aventura, ao longo
de suas carreiras. Na verdade, o que esta masmorra faz é con-
frontar os Libertadores com seus piores inimigos. Portanto, a
critério do Mestre, qualquer criatura ou PdM ji encontrado ¢
vencido pelos personagens jogadores pode reaparecer aqui

como um monstro errante.

Mesmo como uma deusa maior, a propria Valkaria nao teria
sido capaz de ressuscitar ou recriar sozinha todos estes seres tdo
formidaveis. Como cla mesma declarou, o poder do Panteao in-
teiro fol necessirio para isso. O resultado €, de fato, a mais perigo-
sa ¢ desafiadora de todas as masmorras!

Role 1d6 para cada meia hora de permanéncia na masmorra.
Um resultado 1 ou 2 indica que um encontro acontece. Role 1d100
na seguinte tabela:

01-05) Fallandi, Guardido de Allihanna, com seus animais.
06-10) Rornagar, Guardido de Ragnar.

11-15) Sharindhallehrannas, Guardii de Glérienn,

16-20) Tandan, Guardido de Lena.

21-25) Tigre Primordial, Guardiio de Hyninn,

26-30) Prislanya, Guardii de Marah (desta vez empregando
suas habilidades de Beleza Cegante ¢ Beleza Celestial).

31-35) Rarvarimm, Guardiio de Tenebra.

36-40) Al-khab, Guardido de Azgher.

41-45) Potentius, Guatdifio de Tauron.

46-50) Sathane, Guardido de Tanna-Toh (desta vez como um
golem de ferro normal, sem cabegas extras),

51-55) Yon-ude, Guardide de Lin-Wu.

56-60) Darkazimm, Guardido de Wynna.

61-65) Cotiphena, Guardido do Oceano.

66-70) Reyjane, Guardii de Thyatis (desta vez lutando nor-
malmente).

71-75) O Guatrdido de Sszzaas (novamente uma capia de um
dos aventureiros, mas desta vez sofrendo dano normal).

76-80) Destrukto, Guardido de Keenn.
81-85) Bhaltan, Guardido de Megalokk.

86-90) Hit, Guardia de Nimb (acompanhada por uma revoada
de passaros do caos).

91-95) Thc»m; Guardifo de Khalmyr (desta vez sozinho e
sem nenhuma RD ou RM).

96-00) Karlya, Guardii de Khalmyr (desta vez sozinha).

1) Cofres do Tesouro

Uma Deusa da Ambicdo nfo ama apenas aventuras, conguis-
tas e descobertas. la ama tesouros! Ainda que esta sua face ndo
seja muito exaltada por seus clérigos (ou apreciada por seus inimi-
gos...), Valkaria € apaixonada por ouro, gemas preciosas, jGfas e
itens migicos — sendo que, entre os deuses, seu tesouro pessoal
é 0 mais rico de todos.

A maior parte da fortuna de Valkaria esteve em seguranga no
Calabouco do Desafio, sua morada nos Reinos dos Deuses,
quando a deusa estava livre. Temendo ser vitima de saqueadores
(afinal, gente como Hyninn ou Sszzaas poderiam nao resistir a




tentacio...), a deusa pediu a Khalmyr que seu tesouro fosse tra-
zido com ela para este labirinto. E aqui estd ele, espalhado em
diversos aposentos.

As pottas destas camaras sio formadas pot Muralhas Prismd-
ficas permanentes, como se conjuradas por um feiticeiro de 20°
nfvel, podendo ser vencidas por meios normais. Cada cofre con-
tém uma fortuna incalculivel em pegas de platina, ouro e prata,

formando verdadeiras colinas de moedas. Em termos de jogo,
qualquer personagem pode literalmente levar tanto quanto pu-
der carregar.

Cada cofte tem uma chance (1 em 1d4) de conter gualquer item
mégico desctito no Laro do Mestre (exceto artefatos). No entanto,
localizar a peca exata que se deseja exige um teste bem-sucedido de
Procurar, ¢ também um teste de Conhecimento (historia) ou




Conhecimento de Bardo para reconhecé-la.

A dificuldade do teste depende do valor da pega. Ttens mais
caros sAo mais ratos e dificeis de achar, mas também mais ficeis de
reconhecer (afinal, sdo mais famosos):

* Até 10.000 p.o. (uma Cota de Malba Effica): Procurar (CD
22), Conhecimento (histéria, CD 18) ou Conhecimento de Bar-
do (CD 22).

* Entre 10.001 € 50.000 p.o. (uma Armadira dos Anesy: Procu-
rar (CD 26), Conhecimento (historia, CD 16) ou Conhecimento
de Bardo (CD 20).

* Entre 50.001 ¢ 100.000 p.o. (uma Lawina do Sol): Procutar
(CD 30), Conhecimento (historia, CD 14) ou Conhecimento de
Bardo (CD 18).

* Entre 101.000 ¢ 150.000 p.o. (wma Sagrada I ingadord): Procu-
rar (CD 34), Conhecimento (histéria, CD 12) ou Conhecimento
de Bardo (CD 16).

* Acima de 150.000 p.o. (wma Idmina da Sorté): Procurar (CD
38), Conhecimento (historia, CD 10) ou Conhecimento de Bar-
do (CD 14).

Cada tentativa de Procurar um item especifico leva 3d10 minutos.

e # e
2) Rio de Lagrimas
Uma por¢io da masmorra estd inundada, formando trechos de
fotte correnteza e até mesmo redemoinhos. A dificuldade para na-
dar ¢ considerivel (testes de Natacio com CD normal para fortes
correntezas), mas nem um pouco desafiadora para os Libertadores.

No entanto, o que parece ser dgua comum na verdade sio
lagrimas da prépria Valkaria, derramadas ao longo dos séculos —
pois, a0 contririo do que ela afirma, a deusa passou por nio raros
momentos de desespero. Estas dguas cresceram e se enfureceram
até formar um rio caudaloso, que emana uma forte aura magica
facilmente perceptivel através de Defectar Magia. Carregam tanta
tristeza, uma migoa tio profunda, que nio pode ser tolerada por
simples mortais. Ao toca-la, qualquer criatura experimenta um
rapido vislumbre da dor sofrida pela deusa em seu cativeiro — ¢
mesmo esse breve contato pode destruir uma alma mortal.

Qualquer ctiatura com menos de 18 DVs perde 2d4 pontos de
Inteligéneia, Sabedoria ¢ Carisma por rodada de contato com a
agua, sem direito a testes para resistir. Criaturas com 18 DVs ou
mais tém direito a um teste de Vontade (CD 22) para reduzir essa
perda 4 metade. Hsse dano de habilidade pode ser restaurado de
formas normais. Criaturas que tenham todas as trés habilidades

reduzidas a zero morrem, e nio podem ser ressuscitadas: suas.

almas foram completamente destruidas.

3) Desafio Final

Chegando a este imenso jardim, os Libertadores tém a im-
pressio de estar em campo aberto — pois o gramado violeta se
estende a perder de vista, e vastas formacgdes de nuvens preen-
chem o céu lilis. Olhando atentamente, podem ver que as nuvens

maiores formam um conhecido rosto feminino.

Os limites do aposento sio demarcados por grandes colu-
nas, ligadas entre si por muitas correntes de prata. Roseiras cres-
cem entrelagadas entre as colunas e correntes. O ar estd carregado
de perfume e pétalas levados pelo vento. Os Libertadores perce-
bem com clareza: estio no mesmo local do quadro visto na
Antecimara do Desafio.

Diante deles, estd uma mulher humana. Lembra Valkaria, mas
ndo com a aparéncia que conhecem. Nio estd acorrentada. Nio
exibe a fragilidade e nudez de uma donzela em perigo. Ndo mos-
tra 0s olhos aflitos ¢ gestos suplicantes de sua célebre estatua, Hsta
mulher veste uma armadura leve, botas pesadas e trajes priticos
de viajante. Hstd armada com um mangual pesado. E seus olhos,
definitivamente, nao pedem socorro,

Ela sorri. Um sorriso feroz.

— Era assim tio dificil adivinbar, mens Libertadores? Fu feiho
uma ambicio. Ex sonbo com o dia em que humanos nio mais se ajoelba-
rdo peranie o5 denses. S il com o dia em que serdo nossos semelbantes.

IGUAILS a nés. MELLHORES gue né.
“BUSOUA ULTIMA GUARDLA.”

Exatamente como parece, os Libertadores devem agora com-
bater e vencer a propria Valkaria. Ainda que formada por apenas
uma parte da esséneia divina, um avatar ¢ incrivelmente mais
poderoso que qualquer outro ser vivente — incluindo deuses
menores. Além disso, neste momento ela esta empunhando o
Desbravador, sua arma magica pessoal (veja os detalhes sobre esta
arma no “Apéndice”). Poucas criaturas no multiverso oferecem
um desafio tao elevado.

Um detalhe bastante cruel: o Desbravador é uma arma anti-
criatura contra QUALQUER criatura, exceto humanos ou servos
da deusa, Haventureiros humanos que tenham sido transmutados
em celestiais, meio-celestiais ou escolhidos pertencem agora ao
tipo Extraplanar...

Avatar de Valkaria: extraplanar (Médio), Clériga 8/Guer-
reira  6/Ladina 6/Maga 6; ND 30; CB: DVs
6d8+8d8+6d10+6d6+6d4 +288, PVs 420; Inic +13; Desloc.
9m; CA 35 (+9 Des, +6 divino, +10 Cota de Matba +5); Ataques:
Cotpo a corpo: +34/+29/424/+19, A Distincia +35/+30/
+25/420; +39/434/429/424 Desbravador (dano 1d10+17);
Espaco: 1,5m; Alcance: 1,5m; Ataques speciais: Ataque Furti-

vo (+3d06), Magias; Qualidades Especiais: Fvasio, Fsquiva So-

brenatural, Encontrar Armadilhas, Evitar Armadilhas (+2),
Imortal, Imunidades, Magias, Poderes Concedidos, RID 10/ ma-
gia, Resisténcia 10 contra Fogo e Eletricidade, RM 18; Fort 35
Ref +30, Von +32; For 27 (+8), Des 28 (+9), Cons 28 (+9), Int
28 (+9), Sab 24 (+7), Car 35 (+12); Pericias: Abrir Fechaduras
+19, Acrobacia +15 (+20), Adestrar Animais 4—22, Atuacio +23,
Awaliagiio +24, Blefar +30, Cavalgar +22, Concentracio +30, Co-
nhecimento (Arcano) +29, Conhecimento (Historia) +21, Co-
ahecimento (Tocal — Reinado) 425, Conhecimento (Religiio)
+29, Cura +20, Decifrar Escrita +20), Diplomacia +30, Escalar
+27, Bsconder-se +16 (+21), Furtividade +16 (+21), Identificar
Magia +30, Natacio +21, Obsetvar +24, Obter Informacao +27,
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Oficios (Alquimia) +22, Ouvir +20, Procurar +21, Prestidigita-
¢io +16 (+21), Saltar +16 (+21), Sentir Motivagio +22, Sobrevi-
véncia +14; Talentos: Corrida, Desarme Aprimorado, Desloca-
mento, Desviar Objetos, Escrever Pergaminhos (bonus), Espe-
cializaéﬁo em Combare, Hsquiva, Grande Fortitude, Imobiliza-
cdo Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Lideranga, Lutar as Ce-
gas, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Mobilidade, Reflexos
Rapidos, Vontade de Ferro. * Os valores das pericias levam em
consideracio a penalidade por armadura; entre parénteses estao
os valores de teste sem armadura.

Poderes Concedidos: Arma de Valkaria, Coragem Total, Faria
Guerteira, Habilidades Lingtiisticas, Imunidade contra Ilusdes.

Equipamento: nas diversas formas em que aparece, Valkaria
empunha sempre a mesma arma, o mangual pesado Desbravador
{veja sua descricio completa no “Apéndice”), que ela usa com as
duas maos. Valkaria também usa trajes magicos com as mesmas
propriedades de uma Coter de Matha +35, Fortificagdo Moderada, ¢ que
nie limita o bénus de Destreza na CA.

Magias Divinas: o avatar de Valkaria pode langar magias divi-
nas como uma clériga de 11 nivel com os dominios Bem, Sorte,
Guerta, Protegio e Viagem (CID 17 + nivel da magia).

Magias Divinas por dia: 6 preces; 7 de 1° nivel mais uma do
dominio; 6 de 2° nivel mais uma do dominio; 6 de 3° nivel mais
uma do dominio; 4 de 4° nivel mais uma do dominio; 5 de 5°
nivel mais uma do dominio; 2 de 6° nivel mais uma do dominio.

Magias Arcanas por dia: 4 truques, 6 magias de 1° nfvel, 5
magias de 2° nivel, 4 magias de 3° nivel. (CD 19 + nivel da magia).

Livro de Magias: o avatar de Valkaria sabe conjurar todas as
magias dos niveis O (truques) a 3 que constam no Livm de Jogadare
em Tormenta D20.

Esquiva Sobrenatural: Valkatia mantém seu bonus de Des-
treza na sua CA mesmo quando esta surpresa e ndo pode ser
flanqueada.

Imunidades (Ext): Valkaria é imune a veneno e efeitos de
petrificagio. Nio ¢ afetada por qualquer tipo de magia ou efeito de
dominar a mente ou de compulsio mental.,

Resisténcias (Ext): além de possuir RM 18, o avatar de Valkaria
possui Resisténcia 10 contra Fogo e Eletricidade.

Imortal (Ext): o avatar de Valkaria nio sofre efeitos de idade
ou envelhecimento. Ela também nilo precisa comer, beber ou
dormir (embora ainda possa ficar fatigada).

O avatar estd bem preparado para o combate, pois ja terd lan-
cado sobre si as scguintes magias: AAuxiio Divine (+3 nos ataques
e danos), Esado da F, Tnunidade a Magia (escolhendo uma magia
freqiientemente utilizada pelo grupo, como Misseis Medgicos), Movi-
mentacdo Livre, Profecao Contra os Elementos (Fogo, absorve 132
pontos de dano que ultrapassem sua Resisténcia, mas ela ainda
pode mudar o tipo do dano), sendo todas magias divinas (que ela
lanca como clétiga). Também estard sob efeito de Esewds Arcane,
Protegao Contra Flechas, VVelocidade e 1er o Invisivel, todas de sua lista
de maga. As modificacdes causadas por essas magias nio estao
incluidas em suas estatisticas.

Vitéria sobre a Deusa

Com a derrota de Valkaria, algo estranho parece acontecer com
o cendrio. Luzes emanam de rachaduras que crescem rapidamente
nas colunas, chio ¢ céu. Em segundos o lugar é romado de luz
branca cegante.

O Labirinto de Valkaria esta desaparecendo para sempre. Seus
componentes ¢ habitantes retornam aos reinos de onde vieram,
provocando uma tempestade planar e propercionando visdes e
sensacoes Unicas. Durante momentos que parecem eternos, os
Libertadores se sentem imersos em um turbilhio dimensional,
e conseguem rever todas as pessoas ¢ criaturas encontradas ao
longo do caminho. Alguns estio zangados com a perda de seus
privilégios. Outros urram furiosos com a derrota. Mas muitos
sortiem agradecidos, felizes por cumprir suas missoes ¢ enfim
retornat is suas vidas normais.

Quando a luz desaparece, os aventureiros descobrem-se em
um lugar distante — muito longe da estatua, da cidade, ou mes-
mo de Arton. Todos foram transportados para Odisséia, o Reino
de Valkaria. Fles estio agora no Calabougo do Desafio, a habitagio
pessoal da deusa no centro do Plano.

O salio onde se encontram agora poderia abrigar varias mon-
tanhas em seu interior. O teto parece incrivelmente distante, a
horas de viagem. Nas paredes, imensas gravuras e tapecarias vivas
— todas grandes como cidades — exibem cenas marcantes de

* grandes batalhas e aventuras. Algumas podem ser reconhecidas

pelos herdis com testes adequados de Conhecimento (local, his-
tétia ou religiio, CD 10) ou Conhecimento de Bardo (CD 15):a
expulsio de Sartan; a Rebelido dos Insetos; a busca pela Espada
de Mork-Ambhor; a dettota de Glorienn por Thwor Inronfist; as
incriveis jornadas de Talude, 0 Mestre Maximo da Magia; a des-
truigio final do Paladino de Arton...

O centro do salae abriga uma montanha incalculavel de ge-
mas, joias, pecas de arte, armas, armaduras... mais tesouro que
todo aquele coletado pelos seis dragdes-reis de Arton juntos. No
alto da colina de tesouro, um trono de jéias. No trono esta Valkaria,
majestosa, radiante, irreconhecivel. Nao mais em sua nudez co-
nhecida, nem em seus recentes trajes de guerreira, mas sim em
vestes de rainha.

Ela sorri e chora.

— Eu sempre soube gue consegnirian. Sempre soube que poderi-
am realizar meu desejo. Minba ambigio. A gratidao de VValkaria
estard sempre comt vocés, mens Libertadores.

“Eun disse a vocd, Khalmyr — cla gargalha. — Os bumanos
néo excister para viver infelizes. Nao existem para viver de_joelhos,
para servir aos dewses. Bles existern para conquisiar a vitdrial 17itd-
ria sobre tudo e todas! Sobre NOS!

“E agora, sua merecida recompensa...”










Para aqueles que esperam ver a estatua de Valkaria se levantan-
do ¢ destruindo a cidade no processo, dois avisos. Primeiro, vocé
¢ previsivel. Segundo, vocé ficard desapontado.

Mesmo com a deusa livre, o colosso de pedra permanece

onde estd — um presente da deusa para seu povo, como sempre
se acreditou que era desde o inicio. Suas qualidades especiais per-
manecem inalteradas (como o territorio santificado sob a estitua,
e a Béngio para os devotos que a tocam). No entanto, o Labirinto
deixou de existir, e 0s meios antes empregados para alcangi-lo nio
funcionam mais.

As antigas limitacdes impostas a0s servos da deusa se foram.
Seus poderes agora funcionam notmalmente além das fronteiras
de Deheon. De fato, os clérigos e paladinos de Valkaria sio atual-
mefite os Unicos servos de deuses especificos que ndo precisam
seguir obrigacdes e restricoes particulares — uma grande vanta-
gem sobre seguidores de outras divindades. A situagio deve per-
manecer assim pelos proximos meses, enquanto Khalmyr ¢
Valkaria negociam uma forma de voltar a equilibrar a balanga. Até
1, foi decidido que os devotos da Deusa da Ambicao sio livres
para aproveitar sua merecida e recém-conquistada liberdade. (No-
vas Obrigacoes ¢ Restriches para servos de Valkatia serdo apresen-
tadas em Pantedo D20.)

A noticia da libertacio de Valkaria espalha-se rapidamente
entre os membros da ordem. Grandes comemoracoes tém sido
realizadas aos pés da estitua, reunindo milhares de participantes.
Expedigoes pattem para levar a palavra da deusa até outros reinos,
onde ela voltard a ser lembrada. Seus clérigos e paladinos, exultantes,
comandam a construcio de templos em terras distantes — quase
todos adornados com réplicas menotes da estatua principal. Até
entio Khalmyr havia cumptido sua promessa de “olhar pelos
humanos”, mantendo-se como a divindade mais popular no Rei-
nado, mas agora a Deusa da Ambicio estd retomando seu lugar de
direito no coracio da humanidade.

As Ldorimas de Valfaria ninda existentes perderam sua utilida-
de mais conhecida (pois ndo ha mais limitagoes territotiais para s
clérigos e paladinos) ¢ também nio permitem mais acesso ao
Labitinto. Mas ainda conservam suas habilidades de Tefetransporte

Lixato e | Gagem Planar.

A deusa voltou a residir no Calabougo do Desafio, seu lar no

reino de Odisséia — mas, levando em conta sua natureza incons-
tante, ndo é provivel que permaneca ali durante muito tempol Na
verdade, 0§ poucos que viram a deusa pessoalmente (ou seu avatar)
desde sualibertacio dizem que ela mudou de aparéncia: nio mais
uma donzela pedindo por ajuda, cla agora usa os trajes praticos de
uma viajante. Uma aventureira..

O Prémio dos Libertadores

Os herdis responsiveis pela salvagdo da deusa marcam seus
nomes entre as lendas de Arton. Eles passam a ser conhecidos
como os Libertadores.

Sua recompensa? L dificil, mesmo para Valkaria, estabelecer
uma premiagio justa para seus salvadores. Fla pode oferecer aos
aventureiros estas opgoes, ¢ pedir que escolham uma delas:

= Tesouro. Ao longo da aventura, os Libertadores tiveram
chance de coletar uma fortuna em moedas, gemas, joias ¢ itens
mégicos — incluindo, talvez, parte dos tesouros pessoais da deu-
sa. Caso nio tenham feito isso ainda, Valkaria pode permitir que
os herdis vasculhem seus cofres (veja em “Patte 20 O Desafio de
Valkaria”, 4rea 1) e fiquem com o tesouro que quiscrem. Cada
personagem pode fazer sua “pilhagem” com calma, escolhendo
2() em seus testes de Procurar, Conhecimento (histéria) ou Co-
nhecimento de Bardo para encontrar itens.

= Artefatos. Cada personagem jogador pode receber dois
attefatos menores ou um artefato maior, escolhidos livremente
no Livw de Mestre ou inventados pelo Mestre (note que os artefa-
tos maiores vistos no Ld4M pertencem a pérm_)nagens e mundos
especificos; mude os nomes para adequi-los a0 mundo de Tor-
MENTA). Veja adiante o Desbravador.

e Imortalidade. Por ironia, conceder esta recompensa seria
muito simples para a deusa. O personagem se torna imune 2
venenos, doencas, efcitos de envelhecimento, efeitos de morte,
dreno de habilidade, dreno de energla, morte por dano massivo ¢
acertos decisivos, No entanto, ele ainda pode ser morto de formas
violentas e ser vitima de outros efeitos.

* Companhia da Deusa. Muitos servos dos deuses concor-

dam que viver para sempre ao lado de sua divindade ¢ a m:
recompensa possivel. Esta opgio deve colocar um ponto final na



catreira do personagem como aventureiro viajante, mas também
encherd a deusa de alegria. O personagem recche o modelo
Celestial, Meio-Celestial (veja o Livro dos Monstos) ou Escolhido
(veja adiante) e passa a viver no Calabouco do Desafio pela ererni-
dade, como um companheiro pessoal de Valkaria,

e Agentes da Deusa. Caso descjem continuar atuando, os
Libertadores passam a percorrer os Planos como legitimos re-
presentantes de Valkaria, resolvendo assuntos em seu nome.
Bles podem proteger Qdisséia contra invasores, ajudar a restau-
rar o Plano (deve haver muito a set feito apds uma auséncia to
prolongada da proprietiria...), atacar inimigos do culto em Arton,
ou socotrer servos que necessitem de ajuda. Para melhor realizar
essa tarefa, os Libertadores podem receber modelos de Celestial
ou Meio-Celestial.

* A Torre dos Libertadores. O grupo pode ser recompensa-
do com um castelo magico voador, como sua nova base de opera-
coes. Capaz de viajar livremente entre os planos, a Torre dos Liber-
tadores passa a ser uma localidade importante de Arton, assim
como Vectora ou a Academia Arcana, Mapear e equipar essa torre
pode ficar por conta do Mestre, ou os proprios jogadores podem
fazé-la como quiserem.

* Deuses Menores. Personagens que ao final da aventura
tenham atingido o 20° nivel ou mais podem se tornar divindades
menotres. Em Arton, qualquer criatura com ND 20 ou mais serd
considerada um deus menor caso mil ou mais seguidores o reco-
nhegam como sua divindade — e isso ndo setd dificil com a ajuda
de Valkaria, quando as lendas dos Libertadores se espalharem. O
culto do novo Deus Libertador pode se estabelecer em qualquer
ponto do Reinado, preferencialmente em uma cidade propria. Veja,
em Pantedo D20, mais detalhes sobre os poderes e limitacoes de
um deus menor.

¢ Desejos Pessoais. Cada aventureiro especifico talvez tenha
alguma grande ambicdo ou objetivo pessoal a alcangar — como
resgatar a alma de uma pessoa querida, comandar um exército,
conquistar 0 amor de uma princesa... o Mestre deve avaliar cada
caso, mas em geral Valkaria concordari com a recompensa.

* Desejos Impossiveis. Até mesmo o poder de uma deusa
malot tem limites, especialmente sobre assuntos que envolvem
outros deuses. Por exemplo, nio serd possivel para Valkaria elimi-
nar a Tormenta, destruir Thwor [ronfist, entregar o comando de
um reino, ou realizar outros desejos que interfiram demais com o
curso natural das coisas. Ela também nao pode ressuscitar uma
pessoa cuja alma se eacontre em outros Reinos dos Deuses —
mas pode, entretanto, fornecer meios para que os proprios herois
resgatem essa alma.

» Desejos Ambiciosos. Valkaria admira a ambicio, mas ela
nio concordari em conceder para um Mesmo personagem mais
de um dos desejos desta lista. Para aqueles que protestarem, cla
argumentard que seu retorno ao Pantedo ¢ ainda muito recente, e
seu poder niio se encontra plenamente restaurado — restando
ainda muito trabalho a ser feito para develver sua reputacio ao
normal. Assim, suas enetgias sdo ainda limitadas, bem como sua
capacidade de recompensar os Libertadores.

\
Dentro da cronologia de Arton, os Libertadores passam a sex
conhecidos como os maiores herdis do mundo, famosos por per-

correr os Planos em busea de desafios épicos. Envolvidos em seus
assuntos (dizem que eles foram combater a Tormenta em sua fon-
te, ou estio lutando no Grande Torneio de Keenn..), eles jd nio
podem ser facilmente contactados por outros aventureiros. (Leia-
se: nada de contar com eles para salvar o mundo o tempo todo.)

Novo Artefato

O Desbravador

Durante suas andangas por Arton ¢ pelos planos, a Deusa da
Ambicio em geral adota a aparéncia de uma aventureira— armada
com mangual pesado. Esta arma mdgica, assim como as demais
armas pessoais dos deuses, ¢ um artefato maior. Fla estard empu-
nhando a peca durante seu combate final contra o8 aventureiros.
Mais tarde, salva de seu cativeiro, Valkaria podera perfeitamente
sentir-se agradecida o bastante para ceder a um de seus libertado-
res sua arma favorita.

O Desbravador é um mangual pesado +3, logue espectral, do
rompirsento. Refletindo o carater inconstante de sua mestra, ele tam-
bém possui propriedades similares as de um Bastdo do Grande
Poder, sendo capaz de transformar-se em numerosas outras armas
e apresentando vérios outros poderes. Todos podem ser usados
livremente, sem limite de utilizacdes por dia:

» Apmas. Ao acionar um botdo (o que requer uma acio de
movimento), o usuirio pode transformar o Desbrarador cm qual-
quer destas armas: ziaga leve +5 eléirica, espada longa +5 flamejante,
machado de gierra +35 lanina aftada, langa curta +5 elétrica ou langa
longa +5 defensora.

o _Anti-Criatnra. Em todas as suas formas, o Desbravador &
considerado uma arma anti-criaturas contra TODOS os tipos de
criatura, exceto humanos ou devotos de Valkaria.

* Dissipar Magia. /A arma pode conjurar Dissipar Magia (20°
nivel, uma vez por rodada, usando uma acio padrio, apenas em
versio area) com 1,5m de raio por nivel do usuario.

o Imubilizar Pessoas. A um toque da arma, o usudrio pode
tentar imobilizar a vitima (CD 18 para resistir). O usudrio deve
ativar o poder e entdo ser bem-sucedido em um ataque de toque.

* Medo. Ativado pelo usuario, contra todos os adversirios a

até 3m que estejam olhando para o item (CD 20 para resistir).
[nvocar este poder requer uma agio padrio.

Novo Modelo
Escolhidos dos Deuses

Lindissimas driades em trajes de flores vivas dancam sob a
Atvore do Mundo para alegrar Allihanna. No reino de seu irmao
Megalokk, homens-escorpiio capturam vitimas para alimentar o
Deus dos Monstros. Anjos-do-mar servem ao Grande Oceano

em seu palicio, enquanto a infinita Biblioteca dos Planos € prote-
gida pelos golens vivos de Tanna-Toh.




I raro que um
deus maior seja en-
contrado fora de seu proprio Pla-
no. Quase todas as divindades
maiores vivem em lugares especi- ‘
ais, que marcam o centro dos Reinos
dos Deuses. Em suas moradas sa-
gradas (ou profanas), além dos proprios deuses, encontramos
verdadeiras populacdes de criaturas especiais. Seres de beleza ou
poder incriveis, escolhidos ou criados pela propria mio divina
de seu patrono.

As divindades do Pantedo cercam-se de servos poderosos
— setes especials que atuam como guatdas, criados, companhei-
ros ou mesmo amantes. Muitas vezes estas criaturas sao geradas
a partir da propria vontade divina, nascendo do nada. Outras
vezes sdo escolhidas entre as almas recém-chegadas dos mortos,
¢ entdo transformadas. i um convite dificil de recusar: viver na
morada dos deuses € possivelmente a maior honra concedida a
um mortal, ¢ em geral significa uma cternidade de alegrias ¢
prazeres. De fato, a maior parte dos clérigos, paladinos, druidas

e outros servos dos denses sonham receber essa recompensa
apos uma vida de total dedicagiio.

Escolhidos existem apenas nos
lares dos deuses, sendo muitissi-
mo raro encontri-los em qual-
quer outro lugar do multiverso:
os deuses investem neles parte
significativa de seu poder e aten-
¢ilo, e nio desejam de forma algu-
ma perdé-los de vista. Ao longo
das eras, servos importantes ja fo-
ram raptados por divindades rivais (ou
por seus cultistas) e entdo usados como
reféns para assegurar favores, Por ou-
tro lado, em ocasides excepcionais,
pode ser permitido a um escolhido
abandonar a protegao de seu patrono
pot um breve perfodo.

Também € possivel que escolhi-
dos fujam de seus lares. Correm ru-
mores, por exemplo, de que recentemen-

te 0 Deus do Caos ficou tio furioso que
apavorou todos os moradores da Man-
sdo de Nimb. Eles se refugiaram em viri-
os pontos de Arton, assumindo formas e
identidades diversas, Agora vivemn disfarca-
dos como criaturas “comuns” — sendo que
muitos Clérigos do Caos tém recebide, atra-
vés de sonhos insanos, a missao de recapturar
os “anjos de Nimb”.

Seja nascido da centelha criadora, seja
transmutado pela vontade dos deuses, um esco-
lhido ¢ uma versao apetfeigoada de uma criatura
normal. Sua exata natureza depende da divindade a
quem serve. No Tribunal de Khalmyr, por exemplo,
encontramos humanos, andes ¢ pégasos; no Palicio
da Paz, a deusa Marah é servida por ninfas, elfos,
halflings... e assim por diante.

Embora sejam conhecidas coletivamente como “esco-

Thidos”, na verdade cada tipo de criatura é Gnico. Muitas vezes eles

sdao chamados por nomes ligados a sua divindade, como “criancas

de Lena”, “anjos de Nimb”, “horrores de Megalokk” e outros,
;

2

Construindo um Escolhido

Em muitos casos, seres que vivem na morada dos deuses
tém o modelo Celestial, Meio-Celestial, Abissal ou Meio-Abissal
(todos vistos no L dos Monstres). O Escolhido é simplesmente
uma nova Vﬁfsﬁ() Pﬁl’ﬂ estas pﬁSS()HS, ﬂﬂiﬂ]ais € MOoOnstros que
vivem com os deuses.

“Escolhido” é um modelo (adquirido ou nato, conforme
cada caso) que pode ser aplicado a qualquer criatura (daqui por
diante chamada “criatura-base”).

Tipo: muda para extraplanar.

Dado de Vida: muda para d8. Se a criatura-base tinha Dados




de Vida melhores, estes sdo mantidos.

Habilidades: For +4, Des +4, Cons +8, Int +2, Sab +2, Car
+2. Criaturas-base com Int, Sab ou Car abaixo de 10 terdao estas
habilidades aumentadas até 10 (sem receber novos ajustes). Caso
néo seja capaz de falar, a eriatura-base também recebe a habilidade
de falar o idioma Comum, além de um idioma extra para cada

ponto de seu modificador de Inteligéncia, Criaturas que niao pos-

suem valores de Constituigio, como mortos-vivos € Construtos,
nio tém o valor da habilidade aumentado.

Ataque Especial: um escothido ganha um ataque especial
escolhido na lista a seguir. Cada ataque € baseado em uma habili-
dade-chave, usada para determinar a CD do teste de resisténcia
contra ele. Testes de resisténcia contra o ataque especial tem CID
iguala 10 + Y2 dos DVs da criatura + o modificador da habilida-
de-chave da criatura.

Arma de Spro: a habilidade-chave ¢ Constituigdo, um teste de
Reflexos bem-sucedido reduz o dano a metade, e apenas criaturas
de tamanho Pequeno ou maior podem possuir este ataque espe-
cial. Uma vez a cada 2d4 rodadas, a criatura-base pode expelir pela
boca um cone de 10m de energia (fogo, frio ou sonica).

O dano depende do tamanho da eriatura-base: 1d8 (Peque-
no), 2d6 (Médio), 2d8 (Grande), 3d6 (Enorme), 6d6 (Imenso),
10d6 (Colossal).

Eneantar: 2 habilidade-chave é Carisma, um teste de Vontade
bem-sucedido nega o efeito, e apenas criaturas com NI 1 ou mais
podem possuir este ataque especial. Esta habilidade funciona como
amagia Eneantar Monstros (nivel de conjurador igual acs IDVs da
criatura-base; alcance de 10m).

Oihar Apavorante: a habilidade-chave é Carisma, um teste de
Vontade bem-sucedido nega o efeito, ¢ apenas criaturas com ND
2 ou mais podem possuir este ataque especial. Qualquer vitima a
até 10m que encontre o olhar da criatura-base fica Assustada (T

do Mestre).

Olbar Petrificante: a habilidade-chave é Sabedoria, uin teste de
Fortitude bem-sucedido nega o efeito, ¢ apenas criaturas com NI 4
ou mais podem possuir este ataque especial. Qualquer vitima a até
10m que encontre o olhar da criatura-base é transformada em pedra.

[“eneno: a habilidade-chave é Constituicio, um teste de Fortmde
bem-sucedido nega o efeito, e apenas criaturas com NI 2 ou mais
podem possuir este ataque especial. Escolha qualquer ataque natural
da criatura-base para aplicar o veneno. O dano inicial ¢ secundirio é
o mesmo (1d6 For, Des ou Cons, a escolha do Mestre).

Qualidades Especiais: um escolhido ganha duas qualida-
des especiais escolhidas na lista a seguir:

Asas: a criatura-base recebe Des +4, Sab +2 e velocidade de
vGo igual a sua velocidade-base +10. Sua capacidade de manobra é
baseada na Destreza: Perfeita (Des 17 ou mais), Boa (15-16), Mé-
dia (Des 11-14), Ruim (7-10) ou Precaria (6 ou menos). Caso a
criatura-base ja seja alada, ela passa a ter dois pares de asas (e recebe
os mesmos beneficios, seu deslocamento aumenta em +10 ¢ a
capacidade de manobra melhora em uma categoria).

Garvas: a ctiatura-base tem garras e mais afiadas (criaturas sem

garras nao podem receber esta qualidade), aumentando em um
passo o dado de dano causado por ataques com as garras. Criatu-
ras que normalmente nio causam dano com ataques normais
passam a causar 1d4 + metade do modificador de Forga.

Habilideade Simitar a Magia: a criatura-base recebe uma habilida-
de similar a magia, que pode ser escolhida livremente entre as
magias de mago ¢ clérigo. Criaturas-base de ND 3 ou menos po-
dem escolher apenas magias de 1° circulo; criaturas-base de ND 6
ou menos podem escolher magias de 1° ou 2° circulo; criaturas-
base de ND 10 ou menos podem escolher magias de 1° a 3°
circulo. A habilidade pode ser usada um namero de vezes por dia
iguala 1 + modificador de Int, Sab ou Car da criatura-base (aquele
que for maior), e sempre no minimo 1 vez por dia. A magia é
tratada como se conjurada por um clérigo ou feiticeiro de nivel
ignal aos DV da criatura.

Menmthros Fixtras: a criatura-base tem um par extra de bracos
(ou patas, tenticulos, ou apéndices semelhantes; criaturas sem
membros ndo podem receber esta qualidade) que podem ser usa-
dos para ataques extras (com redutor de —3).

Percepedo ds Cegas: a criatura-base pode se orientar usando
outros sentidos além da visdo (geralmente pelo faro, audicio, vi-
bracdes no solo e outras condigoes ambientais).

Poder Camalednico: a criatura-base pode mudar de cor e textura,
recebendo um bonus de +8 em Esconder-se.

Presas: a ctiatura-base tem presas maiores ¢ mais afiadas (cria-
turas sem presas nio podem receber esta qualidade), aumentando
em um passo o dado de dano causado por ataques com mordida.
Criaturas que normalmente nio causam dano com mordida pas-
sam a causar 1d3 + metade do modificador de Forga.

Redugio de Dano: uma criatura-base de tamanho Pequeno ou
menort recebe reducio de dano 5; uma criatura-base de tamanho
Meédio, Grande ou Enorme recebe reducio de dano 10; uma cria-
tura-base de tamanho Imenso ou maior recebe reducio de dano
15. O tipo de dano que ultrapassa a reducio de dano varia de
acordo com a divindade (caos para deuses da Ordem, sagrado para
deuses malignos...).

Regeneragdo: uma criatura-base de tamanho Pequeno ou me-
nor recebe Regeneraciio 5; uma criatura-base de tamanho Médio,
Grande ou Enorme recebe Regeneracio 10; uma criatura-base de
tamanho Imenso ou maior recebe Regeneracio 15. Hixiste sempre
um tipo de dano que causa dano normal A criatura, e que varia de
acordo com a divindade que a escolheu (caos para deuses da Or-
dem, sagrado para deuses malignos...).

Resisténcia a Magia: a criatura-base recebe RM igual a 10 + seus
Dados de Vida.

Nivel de Desafio: +4

Tesouro: escolhidos sempre carregam consigo tesouro cor-
respondente a seu NI, na forma de joias, trajes finos, armaduras,
armas ¢ outros objetos pessoais (quase nunca em moedas). Toda
criatura divina tem pelo menos um item mdgico pessoal no valor

de pelo menos 5.000 pegas de ouro.
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Nova Classe de Prestigio

Cavaleiro
Libertador

Apos esta aventura, o poder ¢ influén-
iz da deusa ndo ficam mais restritos as fron-
teiras de Deheon. Seus servos agora ten-
mam compensar o tempo perdido, le-
vando sua palavra e seu espirito
aventureiro para todas as outras
nacoes do Reinado, e além.

Formada logo apos a
libertacdo de Valkatia, a
Ordem dos Libertado-
res € composta por nu-
merosos clérigos, pala-
dinos e outros devo-
wos, empenhados em
—rzzer sua amada deu-
sz de volta a0 coracio
da humanidade. Eles fa-
zem 1sso realizando atos co-
mzi0s0s, protegendo inocentes,
destruindo ameacas — enfim, agin-
do como verdadeiros herdis aven-
mureiros. Para eles, nenhuma fa-
canha é dificil demais, nenhum
monstro ou vilio ¢é perigoso de-

is. Inspirados pelas batalhas
adas pelos Libertadores ao lon-
o0 de sua missio historica, es-
tes cavaleiros nio temem
nada nem ninguém, mui-
o pelo contrario:
Juanto mais arrisca-
22 2 facanha, maior
sua disposicio em

. . i : i ° :
realiza-la. @ :
- O Cavaleiro Libertador raramente age

zcompanhado por outros membros da Or- 200
Jem: para melhor desempenhar sua fungdo como heroi inspirador,
cle prefere participar de grupos mistos, compostos pelos mais

rentes tipos de aventureiros. Quase todos os cavaleiros da
Uirdem sdo clérigos, paladinos e guerreiros humanos, mas mem-
oros de praticamente qualquer classe ou raga podem adotar esta
classe de prestigio — basta a disposicio para viver aventuras ¢ levar
scus companheiros a fazer o mesmo! Rangers cacam os inimigos
22 deusa, enquanto bardos espalham pelo Reinade as lendas dos
Libertadores. Magos, feiticeiros ¢ monges s4o raros, mas existem.
Druidas ou barbaros, no entanto, raramente apresentam o carisma
nocessario para inspirar seus colegas.

Quanto a racas, quase todos os Cavaleiros conhecidos sio
humanos — mas este nio é um pré-requisito. Valkaria acolhe em
seu coracido qualquer criatura de ambicdo e espirito aventureiro, ¢
também ¢ fato conhecido (embora ndo comprovado) que os Li-
bertadores nio eram todos humanos. Elfos de Carisma elevado
a0 bastante beneficiados pelos poderes desta classe e, curiosa-
mente, alguns halflings também sao bem-sucedidos como Cava-
leiros Libertadores. Andes e meio-orcs, por outro lado, raramente
tém a iniciativa e o magnetismo pessoal exigidos.

Pode-se servir i Ordem mesmo sem pertencer a esta classe
de prestigio — de fato, quase todos os comandantes sdo clérigos




e paladinos comuns de Valkaria, O nivel de um personagem
nesta classe ndo tem ligacio com a hierarquia de comando, sendo
possivel para um oficial graduado ter poucos niveis como Cava-
leito, enquanto um soldado ou sargento pode ter mais niveis.
No entanto, sendo a formacio da Ordem ainda muito recente, é
raro encontrat qualquer personagem com mais de dois ou trés
niveis nesta classe,

Requerimentos: para se qualificar como um Cavaleiro Liber-
tador, um personagem deve preencher os seguintes critérios:

* Bénus Base de Ataque: +3
s Tendéncia: bondosa
* Habilidades: Carisma +13

* Pericias: Cavalgar 3 graduagdes, Diplomacia 3 graduagoes,

-Conhecimento (religido) 3 graduacoes.

e Lspecial: deve reverenciar a deusa Valkaria e integrar a Or-

dem dos Libertadores, sediada em Deheon, recebendo ordens de

seus superiores.
Dado de Vida: d10

Pericias de Classe: as pericias de classe do Cavaleiro Liberta-
dor (e a habilidade-chave de cada pericia) sio: Adestrar Animais
(Car), Cavalgar (Des), Cura (Sab), Conhecimento (religiio) (Int),
Diplomacia (Car), Escalar (For), Intimidar (Car), Oficios (Int),
Saltar (For).

Pontos de pericia a cada nivel subsequente: 2 + modificador
de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: o Cavaleiro Libertador sabe
usar todos os tipos de armas simples ¢ comuns, todas as arma-
duras e escudos.

Talentos Adicionais: o Cavaleiro Libertador recebe um ta-
lento adicional no 3°, 6° e 9° nivel. Esses talentos devem ser
escolhidos entre os Poderes Concedidos para clérigos ¢ paladi-

nos de Valkaria, ¢ podem ser adquiridos mesmo que o persona-

gem ndo atenda os pré-requisitos. Sio eles: Arma de Valkaria,
Coragem Total, iria Guerreira, Habilidades Linglifsticas ¢ Imu-
nidade Contra Husoes, Todos estes talentos sio explicados nas
paginas 13 ¢ 14

Autoconfianga: o Cavaleiro Libertador soma seu modifi-
cador de Carisma 2 sua CA.

Inspirar Bravura: a partir do 1° nivel, com sua coragem e
atitude positiva, o Cavaleiro Libertador inspira seus companhei-
ros da mesma forma que um bardo faz com sua musica. Para ser
afetado, um companheiro deve testemunhar o Cavaleiro atuan-
do em combate por uma rodada completa. Os aliados recebem
um bénus moral de +1 em seus testes de ataque, testes de Von-
tade ¢ dano com armas. Este bonus aumenta para +2 no 5°

‘nivel, e +3 no 10" nivel. Inspirar Bravura é uma habilidade so-
brenatural que age mentalmente.

Inspirar Bravura ndo € o mesmo que Inspirar Coragem. Um
personagem bardo que tenha niveis nesta classes de prestigio nao
pode usar ambas as habilidades ao mesmo tempo.

Desafiar o Perigo: quanto mais poderoso o inimigo, mai-
or a confianca em vencé-lo. A partir do 2° nivel, o Cavaleiro
Libertador recebe um bonus de circunstancia de +1 em seus
testes de ataque, CA e dano com atmas sempre que luta em
grande desvantagem numérica (contra trés ou mais oponentes),
ou sempre que combate sozinho um adversario com Nivel de
Desafio nitidamente superior a seu proprio nivel de persona-
gem. Esse bénus aumenta para +2 no 7° nivel.

Habilidade de Herdi: no 4° e 8° nivel, o Cavaleiro Liberta-
dor somard um ponto em uma de suas habilidades basicas (a
escolha do jogador), de forma idéntica a0 aumento de habilida-
de disponivel para todos os personagens quando atingem ni-
veis divisiveis por 4.

. Observagio para Multiclasse: um paladino que se torne
um Cavaleiro Libertador pode continuar avangando como paladi-
no, a menos que adquira nfveis em outras classes.

Cavaleiro Libertador

Nivel Ataque Base Fortitude Reflexos Vontade Especial

i %1 40 +0 #+{) Autoconfianca, Inspirar Bravum +1
= +2 s +0 +0 Desafiar o Perigo +1
3 +3 +3 +1 +1 Talento Adicional

4 +4 +4 = +1  Habilidade de Herdi
5 +5 +4 i +1 Inspirar Bravura +2
6 +6 +5 42 . Téxléﬁto“Acﬁcianéi

T ey $8 7 +2, Desafiar o Perigo +2
8 +85 46 +2 +2 Habilidade de Heroi
9 +9 +6 +3 +3 Talento Adicional
< T ; +3 i e
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Contetido Open Game

Todo o conteddo deste livro referente a informacoes
descritivas nio é considerado Open Game; ¢ tudo referente
a regras € considerado Open Game, sendo livre sua utiliza-
¢io em quaisquer outros produtos que sigam a Licenca Abet-
ta D20, I considerado material Open Game:

Introdugio: as regras sobre a deusa Valkaria, seus cléri-
90s e paladinos, ¢ seus Poderes Concedidos; as Lagtimas de
Valkaria; Hennd Kalamar.

Partes 1 a 10: todas as fichas de personagens e regras
- sobre itens magicos, criaturas e magias (mas 0o seus No-
mes, histéricos ¢ mapas).

Apénaice: o modelo escolhido dos deuses; o Desbra-
vador; a classe de prestigio Cavaleiro Libertador.
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