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As mados perenes ao alto, acariciando as nuvens. Os olhos vazios, mas plenos de esperanca. A imensidio nua,

eenalada, indefesa, indestrutivel,

Imposstvel olbar, sem sentir. O desejo de proteger a dama em perigo, a urgéncia em salvi-la do cativeiro.
- B emswsiasmo, o coragio em fogo, a vontade de gritar. De lutar, de vencer. A divida entre ficar ali para sempre,
wesando, amando, louvando sua fragilidade de pedra. Ou correr o mundo por ela, vencer guerras por ela, desbravar

Wessmorras e matar dragoes.
Por ela.

Era o espirito humano.

Nao sem motivo, a estdtua de Valkaria era o marco zero do mundo conbecido, o coracdo do Reinado. Ali, de
welbos, recebera os primeiros povos humanos. E ali, a sua sombra, eles ergueram a maior cidade de Arton.

Valkaria olhava para tudo aquilo, orgulhosa. Vaidosa. E queria mais.

Por séculos fora prisioneira do colosso que vestia sua antiga forma. Castigada por seus irmdos deuses, por

wisw gue julgaram ser proibido. Tinham toda a razio. Era mesmo proibido, insensato, perigoso. Ainda assim, algo
gwe ela nio podia evitar.

Porque era uma deusa, mas também eva humana. O erro estava em sua alma.

Agora estava livre outra vez. Herdis épicos haviam vencido o desafio imposto pelos deuses. Salvaram Valka-
wiz. Desde entio ela vinha saboreando a liberdade em mordidas grandes e suculentas — percorrendo horizontes,
sencendo estradas, visitando cada palicio, taverna, ruina. As vezes sozinha, quase sempre ao lado de aventureiros.

Amava estar com eles. Lutar com eles. Cantar para eles. Levd-los a vitdria sem que soubessem. Mas nem sempre —
risco real, ndo bd aventura.

Jé néio lembrava em nada uma vitima suplicante, adornada de espirais delicadas. Envergava uma arma-
dura prdtica, comum, até desgastada. Em vez de brancura mdrmore, queimada de sol. Um anel de ouro tentava, sem
muito sucesso, prender em tranga o cabelo farto e rebelde. No punho da espada, gemas luziam alegria.

Indumentdria bem modesta, para Valkaria — a deusa e a cidade. Na fervilbante e colorida capital do
mundo, nenbum vestudrio (ou ﬁzlm dele) era extravagante dematis. Ela passaria por uma guerreira mercendria

gualquer, bebendo na taverna, esperando o proximo contrato para matar alguma coisa. Exceto, talvez, por estar

pisando nas nuvens.

Desde sua liberagdo, era a primeira vez que voltava a capital. Nio era incomodada por lembrancas ruins
— apenas tinha muito a ver e fazer.

Mas sempre podia achar tempo para um velho amigo.

O zumbido severo, profundo, anunciou sua chegada. Um vulto escuro e férreo, emergindo lento através das
nuvens. Constelagées de joias mintisculas luziam alinhadas sobre o metal fosco, pulsando promessas de forca contida.
Forca para destrocar cidades, dizimar gigantes, matar dragées com os dedos.

— Seu convite foi uma bela surpresal — sorriu Valkaria. Os libios curvados fariam uma nacdo chacinar
outra, rebeldes derrubarem impérios. E haviam feito, muitas vezes, em tempos remotos.

Se fora abalado pelo sorriso, Arsenal foi também capaz de dissimular.

— ENTAO, OS DEUSES TAMBEM SE SURPREENDEM.

— Nao todos. Acho que ndo. Mas en me permito ficar surpresa. Gosto de surpresas.
— “ACHA” QUE NAO.

— Acho. Ndo tenho certeza. Eu me permito ndo ter certeza.

Arsenal meneou a cabega, o metal anelado zunindo com o movimento. Alguns diriam que ele, especialmen-
te, deveria estar habituado a ter com deuses. Visitava a fortaleza planar de Keenn com regularidade, para tracar

planos de batalba, comandar exércitos, até mesmo entreter-se com torneios e jogos. lambém conhecera Khalmyr,
Nimb e tantos outros.

Mas era um clérigo. Um sumo-sacerdote. E aqueles tio atrelados ao mundo divino sabiam — um encontro
com um deus nunca é casual. Nunca é sem significado.

E estar ali com Valkaria era desconcertante, porque ela fazia parecer casual.




A deusa sentou-se descontraida i beira da nuvem, olbando a metrépole muito abaixo, sorvendo o intenso
perfume da agitacio urbana.

— Havia deuses, de onde vocé veio?

— HAVIA. MAS NOS OS VENCEMOS.

Valkaria fechou os olbos e fantasion alto. Em algum lugar, alguém sentiu-se envergonhado ao fazer sua
prece didria.

— Meus irmdos temem que, um dia, o mesmo aconteca aqui. Eu sonho com esse dia.

— COM CERTEZA, VOCE NAO E COMO OUTROS DEUSES.

— Nem vocé é como outros homens.

Arsenal pairou mais perto, a capa inflada, as jdias na armadura expelindo ondas de forca quente.

— VOCE PERMITE AOS HUMANOS LUTAR SUAS PROPRIAS BATALHAS. VOCE ENTENDE
QUE AS VERDADEIRAS CONQUISTAS SA0O OBTIDAS PELA PROPRIA FORCA. AQUELE QUE AJOELHA
E ORA POR AJUDA NUNCA SERA COISA ALGUMA.

— Palavras estranbas, vindas de wm clérigo. Um servo dos deuses.
— NAO SOU SERVO DE KEENN. SOMOS ALIADOS.

Arsenal ndo estava sendo arrogante. Enquanto outros no Panteio cercavam-se de gado servil, o Deus da
Guerra nunca procurara por ovelbas — buscava leées. Guerreiros. E o verdadeiro guerreiro ndo se curvava. Seguia
ordens de seu general, sim. Entendia a cadeia de comando. Mas nio se curvava,

Aquele digno de servir a Keenn nio deveria ser capaz de servidio.
— Claro. Desculpe, nio foi minba intengio ofender.
Dentro do elmo, Arsenal torceu o rosto incomodado. Uma deusa pedindo desculpas!

— Entio, o grande dia estd chegando. Lembra-se de quando nos conhecemos? Vocé ji cagava tesouros para
os reparos de sua “fortaleza’.

Arsenal lembrava. Sua chegada a Arton era ainda recente, ele era um guerreiro de aluguel. Formava equi-
pes, como outros guerreiros faziam. E Valkaria, aquela Valkaria, era apenas um avatar. Uma sombra de si mesma,
incapaz de viajar muito longe do monumento-prisdo.

— EU PODERIA TE-LA SALVO.

— Eu sei. Nunca tive ditvidas sobre isso. Mas havia regras. Vocé sabe, quando se trata de Khalmyr, hi
regras para tudo.

— IMAGINEI TER SIDO ESSE O MOTIVO.

O clérigo decidiu levar a conversa em outra direcio. As excéntricas regras do Deus da Justica néio eram seu
assunto favorito.

— FOI'MESMO UMA LONGA CAMPANHA. MAS CONSEGUI REUNIR OSARTEFATOS DE QUE
PRECISAVA. O KISHIN PODE LUTAR DE NOVO.

— Lembra de como chamaram? “O Dia dos Gigantes”.

— E CHAMARAO OUTRA VEZ.

— Parabéns. Sei como vocé se esforcou. Mas néio veio aqui apenas para se gabar, veio?

Outra divindade apenas saberia. Valkaria preferia perguntar.

— VIM SABER SOBRE O PANTEAQ. SABER SE ELES PRETENDEM INTERFERIR.

A deusa, até entio bem-humorada, encrespou o cenho. Os céus ficaram um pouco mais cinzentos.

— Arsenal, o que esti pensando? Planeja marchar com uma mdquina de guerra gigantesca contra dezenas
de nagées. E certo que vio interferir! E certo que seus clérigos, seus paladinos —

— NAO ME SUBESTIME — ele chegou a altear a voz. — NAO TENHO NADA A TEMER DE
LACAIOS SIMPLORIOS.
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Valkaria arqueou uma sobrancelha. Nem tanto por ter sido interrompida (coisa que outros deuses toma-
. e comio ofensa mortal). Estava curiosa.

A voz de trovdo explicou:

— HA ANOS VENHO REUNINDO FORCAS PARA ESTA GUERRA. COLETANDO ARMAS MA-
m& RESTAURANDO MEU COLOSSO. ORGANIZANDO TROPAS. FAZENDO PACTOS COM ALIA-
nns PODEROSOS. TUDO ISSO SEM AJUDA DIVINA. NUNCA TIVE AUXILIO DE KEENN. NEM DE

@HLQUER OUTRO DEUES.

— Vocé pensa... Receia que os deuses tentem deté-lo... Diretamente?

— ESTE E UM ASSUNTO DOS MORTALIS.

Apesar do longo cdrcere, Valkaria havia presenciado muito, conbecido todos os tipos de pessoas e criaturas.
M ali estava algo raro. Um homem que nio temia enfrentar nada inferior aos préprios deuses. Em uma terra de
hus—ms, arquimagos e demonios aberrantes, ele néo temia nada.

Volrou a sorrir.

— Ndo sou ainda tdo influente entre os meus. Mas Kbalmyr lidera. E o que vocé diz é justo. Se triunfar
Swwe swa propria forca, seus proprios meios, ndo cabe aos deuses interferir.

“Khalmyr pensa assim. Caso contrdrio, eu ainda seria prisioneira. Os elfos ainda teriam sua nagdo. Sszzaas
Wi estaria de volta. E muitas outras coisas seriam diferentes”.

O elmo acenou pesado e zumbiu, as gemas vitreas que eram seus olhos fulgindo em aprovagio.

— AGRADECO MUITO, DEUSA DA AMBICAO. COM SUA LICENCA, DEVO IR AGORA. TE-
WHO AFAZERES.

— Por que 4o ﬁrz essa pergunta a Keenn?

— NUNCA PECO NADA A KEENN. NUNCA PECO NADA A DEUS ALGUM.
— Pediu a mim, agora.

— SIM. COMO AMIGO.

Com uma mesura tdo respeitosa quanto possivel para sua forma couracada, Arsenal despediu-se, sumindo
e um brilho arcano. O céu pareceu resfolegar de alivio.

Deixou para trds wma deusa pensativa.

Ela sabia. O colosso Kishin era um engenho sem igual, forjado em uma terra de maravilhas mdgicas.
D onde veio, marchavam em largas tropas. Aqui, bastaria um deles para desequilibrar totalmente a balanca de
pader no Reinado. Nio era surpresa que o clérigo tivesse empenhado tanto de seu tempo e recursos para restaurar

@ gigante de ferro.

Como se nio bastasse, Arsenal era um prodigioso estrategista, nio confiava apenas em sua miquina. Tinha
wliados fortes — membros da Igreja de Keenn, mercendrios, monstros. Todos preparados para atacar em pontos
mevrdlgicos, trazer caos aos reinos.

Tinha chances reais de conquistar seu objetivo, pela forca. Jogar a civilizacdo numa guerra sem fim. Seria
wm tirano invencivel, em meio a déspotas menores. E claro, Keenn cresceria em poder e influéncia.

Mas o Reinado ndio estava indefeso, nem desprevenido. Naquele exato momento, Valkaria podia ouvir —
regentes fazendo planos e assinando tratados apressados, equipes de herdis sendo mobilizadas para o contra-ataque.

Um segundo colosso sendo forjado, tesouros mdgicos sendo perseguidos para dar-lhe forca. Aquilo que Arsenal levara
duas décadas para conseguir sozinho, os reinos unidos tantavam igualar em poucos meses.

Um homem iria declarar guerra contra quase trinta nagoes.
O Deus da Guerra néo era clemente com perdedores. Se falhasse, Arsenal nio seria perdoado.

— Claro que nio vamos interferir, Arsenal — ecoou a nuvem vazia, quando a deusa ji estava a vdrios

borizontes dali.

“Todos queremos ver como isso vai acabar”,
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wevou com Arsenal Tudo mesmo.
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b & meus amigos descobrimos Dungeons & Dra-
e m versdo bdsica publicada em Portugal, por
shamada Sociedade Tipogrifica. Uma caixa ver-
;" # por um Manual do Jogador ¢ um Manual do
X0 Fe, Juntos, somavam umas cem pdginas. Havia

s bumanas” (clérigo, guerreiro, mdgico, ladyio),
semsi-humanas” (elfo, ando, halfling) e personagens

Smgracado como, naqueles tempos, atravessar um
¥ecia a coisa mais divertida e perigosa do mundo!

"f.-,:'_ ;'._' 10s extras para os niveis seguintes, em in-
D Expert, até 15° nivel; e o espantoso D&D Com-
T' nivel. Entre as novas regras, tinhamos o uso
sparentemente, até 5° nivel vocé sé podia andar
wosa classe” druida, novas armas ( espada bastar-
920 @ grande favorita), combate desarmado, com-
assa ﬁdgem planares...

e de ser fluente no idioma nativo de DerD,

' pmmszr traduzir com o diciondrio ao lado,

3 gvra, durante a semana, todo o material ne-
& sessdo de sdbado.

mf.m: vez de ser mestre. Apds jogar uma aventura
M:mual do Mestre, e entio a avulsa Colina do
2 mais nenhum material pronto. Mas ji sabia-
gue pﬂdmmm inventar nossas proprias historias.

9 de todos os detalbes, mas a aventura envol-

2da para o norte, para combater uma horda

s imvasores. Os personagens jogadores eram ain-

Deveriam fazer mini-quests (claro, mzquele

'__.' ‘mem conhecia essa palavra) para ganhar niveis e
ar itens MMAagicos.

et ¥

e
I

_ qsma espalhar itens mdgicos por todas as mas-
' Wrecia ‘mais temdtico” reunir tudo em um sé lugar.
Sere obter a5 armas ¢ armaduras mdgicas necessd-
wes deveriam desafiar e vencer um vildo. Um
) seterano, colecionador compulsivo de itens mdgicos
s & combate.

—
=
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TRABALHO, ¥

pal/a/um éventurelro

Ou seja: Arsenal sé existe porque eu era um mestre prdtico.

Ou preguigoso.

Ele seria um NPC recorrente em minha campanha. Quando
mudamos para Advanced Dungeons & Dragons, Arsenal tam-
bém mudou, para um clérigo 8/guerreiro 10. A maior parte de
seu poder vinha de wuma infame combinagio de itens mdgicos:
ele empunhava um hammer of thunderbolts (“martelo dos re-
limpagos™), arma que s6 atinge seu potencial mdximo quando o
usudrio também possui gauntlets of ogre power ¢ girdle of giant
strength (“manaplas de forca de ogro” e “cinto de forca de gigan-

te”). O martelo imenso virou marca registrada do vilio.

(Pausa para um momento de cultura initil. O nome
Marcelo é derivado de Marte, Deus da Guerra, mas tam-
bém pode significar “martelo”. No filme biblico O Manto
Sagrado, o romano Marcellus Gallio teria sido comandan-
te da unidade militar responsdvel pela crucificacio de Jesus
Cristo (com um martelo, é claro). Mais tarde, ele disputou
com outros soldados a posse da tinica que o Messias vestia

ao morrer... Em um jogo de dados. Talvez por isso, existam
tantos autores de RPG com esse nome...)

Cinco anos depois, em 1994, RPG deixou de ser sé pas-
satempo para virar profissdo. Surgia a revista Dragon. Mais
tarde, atendendo a pedidos (e algumas ameagas), mudaria para
Dragdo Brasil. Entre outras coisas, a primeira edigio trazia
Mestre Arsenal como um vildo de AD&D.

O clérigo da guerra voltaria em virias ocasives. Em A Rebelizo
dos Insetos, como rival do vildo Lorde Enxame. Na aventura-solo
Assalto a Mestre Arsenal como oponente para Andrus, o Aranha.
E finalmente em Holy Avenger — a aventura que deu origem aos
quadrinhos —, adotando seu atual visual estilo-mecha.

Em maio de 1999, quando nasceu o primeiro livro bdsico
de TORMENTA, adivinhem quem nio poderia ficar ausente.

Meses mais tarde, quando a primeira versio de O Panteio
apresenton os vinte deuses de Arton, adivinhem quem seria o
sumo-sacerdote do Deus da Guerra.

E quando Holy Avenger tornou-se revista em quadrinhos,
adivinhem quem seria o vildo-pai-Vader da protagonista.

T ATCRET Sl = F




Arsenal até fez uma ponta na segunda mini-série Victory,
indo brandir o martelo nos Estados Unidos.

Alguns detalbes sobre seu passado foram revelados. Hoje
sabemos que ele veio de outro mundo, onde armas magicas sio
lugar-comum e guerras sio travadas a bordo de construtos gi-
gantes. Sabemos que ele erguen-se como #iltimo sobrevivente do
conflito final que destruiu esse mundo. E sabemos que, por tal
faganha, ele foi recompensando pelo Deus da Guerra com uma
nova vida em Arton, como seu clérigo mdximo.

Sabemos que Arsenal vem tentando estabelecer wma base de
poder. Coletando as mais poderosas armas e armaduras mégicas
deste mundo. Seja para reparar seu colosso destruido, o Kishin,

seja para uso pessoal.
O que sabemos, além disso?

Era engracado como, quando inventdvamos personagens
para Arton, en e Trevisan (o “Doutor Careca”) tinhamos abor-
dagens totalmente opostas. Ele gostava de contar a histéria do
personagem desde seu nascimento, a trajetdria de sua vida,
levando até 0 momento atual. Seu passado define aquilo que

vocé ¢ hoje.
Eu fago 0 caminbo inverso. Primeiro, decidir aquilo que o
personagem € agora. Depois, talvez, decidir seu passado.

Dai veio o gque se convencionou chamar Primeira Lei de

Cassaro: “vildo legal é vilio com capacete e sem background”.

(Sejamos francos; Darth Vader era o maior vildo de todos os
tempos, antes daqueles episédios lamentdveis em que ele é tapeado
e rola nas flores. E sobre Boba Fett, melhor nem comentar...)

Vejam bem, estou longe de ser o iinico a trabalbar assim.
Elminster de Shadowdale, o arquimago mais celebrado e apelio
de Forgotten Realms, ji aparecia no cendrio desde seu lanca-
mento em 1987 — mas seu historico sé foi explicado pelo autor
Ed Greenwood quase wuma década mais tarde, no romance El-
minster: The Making of a Mage. Antes disso, seu passado era

simplesmente “misterioso”.

Arsenal sempre foi um de meus personagens favoritos no
cendrio (disputando com Vitéria e Niele). Nido seria dificil
manté-lo como estd para sempre, participando de momentos de-
cisivos, fazendo uma participacio dramdtica aqui e ali.

Mas ele é um vildo. Ele tem um plano.

E o destino final de todo vilio, em qualquer ambientacio
de RPG, ¢ ser vencido e ter seus planos frustrados pelos herdis.

Quando inventamos TORMENTA, plantamos as sementes de
vdrias grandes tramas. A ascensio de Sszzaas. A Libertacio de
Valkaria. A Flecha de Fogo que leva i vitdria sobre a Alianca
Negra. A revelagdo da prépria Tormenta.

Aos poucos, estamos conseguindo amarrar todas essas pon-
tas soltas.

Hoje, outra ponta solta serd amarrada. E tem um martelo

bem grande.

— Marcelo Cassaro

FEu ndo sei escrever aventuras.

(Inevitavelmente, algum comediante diz: “E, d4 pra ver”, e

eu digo: “Vai pro diabo que te carregue”, e todos ficam felizes).

Mas é verdade. Eu ndo sei escrever aventuras. Sou um mes-
tre relapso, preguicoso, que planeja pouca coisa e confia cega-
mente na boa vontade dos jogadores. Dependo muito mais do
que deveria da minha antiga capacidade de inventar nomes e
historicos de PdMs na hora, e de idéias repentinas para levar
a historia adiante. Pior ainda: estou falando no presente, mas
ndo mestro hd uns bons quatro ou cinco anos. Sou um joga-
dor parasita, ingrato, que aproveita o trabalho e dedicacio dos
mestres, e nunca retribui. Talvez porque, sempre que sento para
escrever uma trama e bolar umas regras, o que deveria ser diver-
sdo comega a parecer trabalho, e o que deveria ser uma aventu-
ra para rolar quarta-feira a noite comega a parecer interessante
como prototipo de um romance, conto ou suplemento.

Mas mesmo quando eu mestrava, nio era um bom exem-
plo para ninguém. Enquanto a maioria das minhas campanhas
acabava dando certo (por um misto de sorte, inspiragio e paci-
éncia inquebrantdvel do grupo), o tiltimo jogo que rolei acabou
degenerando-se para uma série intermindvel de combates. Um
dia a sorte acaba. Porque eu nio sei fazer aventuras.
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Carzs para o final de 2008. Marcelo Cassaro e Guilberme
Sesls me oferecem a chance de escrever uma das maiores
S de TorRMENTA. Eu aceito entusiasticamente, e comego
ser eme como diabos vou fazer isso.

sempre, fiquei com a parte divertida, e os outros fize-
iho pesado. Nossos amigos do finado grupo O Circulo
abracar este projeto mas, no final, néo puderam. O
W 5 Bavia criado a estrutura em quatro partes do livro, fei-
Swss smirodutorio e a base da trama. O Guilberme assumin
# sawse de regras. Eu acabei apenas criando a histéria, os
. & meissdes, 0 texto final. A parte fécil, a parte divertida.

= wma vez, minha incompeténcia como mestre era dis-
We sor sorte e boa vontade dos outros.

como e ndo sei fazer aventuras, tive que aproveitar
wswrnes que ja havia feito, que jd haviam dado certo. Uma
pest mestrada li por 2001 virou uma missdo sobre uma
& sizantes. Uma aventura introdutdria da mesma épo-
Semsjormou em uma corrida por um item mdgico. Uma
bem-intencionada mas meio irritante, narrada em
L sirou wma entrevista com uma poderosa entidade extra-
£ & minha campanha de Mekton Zeta de 1996 acabou
ando na Parte Trés deste livro (ab, regras caseirds
o5 gigantes com vdrios pilotos!).

disso, é claro, usei do meu habitual e sérdido método
er idéias descaradamente. O Cassaro tinha bolado mis-
F do espadas da paz, transporte de itens mdgicos e
l * rivais, e todas foram utilizadas. Meu amigo André mal
# gue o leilido que ele usou na campanha de Star Wars aca-
semdo publicado...

E claro que nio foi suficiente: era preciso referéncias! De fa-
WSessdricos como a “Operagio Clipe de Papel” até filmes como
2 e A Queda e livros como Cryptonomicon. Algumas ma-
s ajudaram a colocar a minha cabeca no lugar certo, e
sobre uma posstvel guerra mundial em Arton.

56 posso desejar que divirtam-se com esta aventura criada
W dois mestres dtimos (um dos quais ainda estd me devendo a
smuacio da melhor campanha de todas) e um péssimo. Se
eperiencia dos meus grupos ao longo dos anos for de algum

$or. acho que vocés vio curtir, E, se puderem criar memdrias
@ legais quanto as que eu tenho sobre tudo isso, vou considerar

em dever cumprido.
— Leonel Caldela

roducao
Esta ¢ uma aventura para quatro a cinco personagens de
(=% a 15° nivel, somando nio mais de 60 niveis. Diferente de

satras aventuras, Contra Arsenal ndo precisa de apenas um gru-
% de aventureiros. Ou jogadores.

Esta ¢ uma aventura modular, em virios capitulos nio to-
falmente interligados. A ofensiva de Arsenal é sentida em todo

o Reinado; herdis de todas as partes tém sido convocados para
missdes em vdrios pontos do mundo conhecido. Praticamente
todos os grupos de aventureiros nos reinos estio atuando na

investida contra o vildo, mesmo que apenas alguns saibam de
toda a verdade sobre o esforco de defesa.

Assim, em alguns capitulos existem vérias missées curtas —
todas de alguma importincia para a batalha final. Um mesmo gru-
po de personagens pode participar de todas elas, como uma grande
campanha. Ou atuar em apenas algumas missoes. Ou ainda, cada
missao pode ser executada por grupos diferentes, com personagens
diferentes; o mestre pode, se quiser, conduzir cada sessio de jogo
com um grupo diverso do anterior. Esta estrutura permite que a
aventura nao seja prejudicada quando um jogador se ausenta, ou
quando um novo jogador surge sem aviso. Mesmo durante as par-
tes mais criticas da aventura, existem diversos agentes do Reinado
que conhecem as informacoes confidenciais necessarias.

Todas as ragas e classes s3o permitidas, mas h4 restricoes
especiais para clérigos de Keenn. E verdade que boa parte das
forcas de Arsenal é formada por devotos desta divindade, e te-
oricamente todos devem obediéncia ao sumo-sacerdote. Mas
também ¢ verdade que o Deus da Guerra gosta de rebeldia e

conflito. Seus servos ndo perderao, necessariamente, seus pode-
res por atuar contra Mestre Arsenal.

Um servo de Keenn encontrari certas dificuldades extras.
As agbes do vildo estao abalando o prestigio da prépria Igreja
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Mestre Arsenal

 Humano sumo-sacerdote Clérigo de Keenn 11/
Guerreiro 13: ND 27; Humanéide Médio; DV 11d8+99
mais 13d10+117; 434 PV; Inic. +7; Desl. 6 m, véo 18 m;
CA 35 (+1 Des, +5 nat *T#Iéarmadura, +5 deflexdo),

‘Base +17; Agr +30; corpo-
- a-corpo: ma;

5

- CA 35 (+1 Des, +5 nat
rtelo do trovio +37 (4d6+25, dec. 19-20/x3,
ma.ls?d& €m sucessos decisivos); ou 2 distAncia: martelo
" do trovio +29 (4d6+20 mais atordoamento, dec. 19-20/
153, mais 2d6 em sucessos decisivos); Atq Tt corpo-a-
corpo: martelo do trovdo +371+32/+27/+22 (4d6+25, dec.
19-20/x3, mais 2d6 em sucessos decisivos); AE fascinar
- mortos-vivos 6/dia, punicao divina; QE 50% de chance
de falha, imune a araques furtivos e sucessos decisivos,
protecao divina, reducio de dano 3/, resisténcia a magia
25; Tend. LM; TR Fort +29, Ref +16, Von +29; For 32,

E

 Des 16, Con 29, Int 17, Sab 30, Car 16.
= Bericias g%ﬂw Avaliacao +9, Concentracio +23,

F
i
N .
o s SN
e

s =

."'i' (os planos) +17, Identiﬁcar' Ma-

ﬁrfmlmtm'Zé_ﬂe.-si_-(}?)-;' 2° — arma espiritual®, curar ferimentos
‘moderados (3), ex;t:vlbssia’mﬂam 2), imaéffizﬁzr pessoa, tendén-
cia em arma; 3° — dissipar magia (2), praga®, purgar invisi-
bilidade, soco de Arsenal (3); 4° — dncova dimensional, curar
ferimentos criticos, imunidade a magia, movimentagdo livre,
poder divind® (2); 5° — auxilio divino (Acelerar Magia),
coluna de chamas®, comando maior, forca dos justos, soco de
Aprsenal (Potencializar Magia); 6% — barreira de laminas®,
cura completa (2), palavra de recordagio.

"Magias de dominio. Dominios: Caos, Destruicao,

Forca, Guerra e Mal.

Eguipamento: martelo do trovio, Armadura do Arsenal
(armadura de batalba de adamante da fortificacio pesada +5
com manopla do poder do ogro, cinto da forca de gigante +6,
amuleto da saride +6 e botas aladas embutidos), Capa do Ar-
senal (manto do deslocamento maior que concede resisténciaa
magia 25, +5 de bonus nos testes de resisténcia e +5 de bonus
de deflexao na CA), Elmo do Arsenal (elmo do teletransporte
que concede +5 de bénus na armadura natural ¢ os efeitos de

um colar da adaptagio) e periapto da sabedoria +6.

'-.f?_ imidacae +30, Oficios (armeiro) +16,
- (armoraria) <16, Usar Instrumento Magico
- Magia. Araque Poderoso, Cunjurar
- Arma, Coragem Total, Cura sem Restricio, Especia-
~ lizacdo em Arma (martelo de guerra), Especializacio
m@rma Maior (martelo de guerra), Foco em Arma
- (martelo de guerra). Foco em Arma Maior (martelo
~ de guerra), Forca da Fé, Furia Guerreira, Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Potencializar Magia, Re-
flexos em Comhatg’,&mm de Ferro, Saque Rapido,
~ Separar Apnmo&h;,ﬁm Decisivo Aprimorado
(manql&de guema), Sucesso Decisivo Avassalador
(martelo de guerra), Toque da Ruina, Trespassar, Tres-
. passar Aprimnrq&f\’onmdﬁde Ferro.

Protecio Divina (Sob): Mestre Arsenal ¢ automa-
ticamente bem-sucedido em testes de resisténcia con-
tra magias conjuradas pos

o %:m:}s de Keenn.

P

e T
or:
i =

= 1

Punicdo Divina (Sob): Mestre Arsenal tem auto-
ridade sobreoutm,sservos:dg Keenn. Ele pode, como
uma acio padrio, cancelar os Poderes Concedidos e
magias de dominio de qualquer servo de Keenn. O
servo deve estar dentro do campe de viszo de Mes-
tre Arsenal, e tem cllreltﬂ a um teste de resisténcia de
Vontade (CD 31) para resistir ao efeito. Caso a vitima
seja bem-sucedida, MEStreArseﬂajnﬁo pode tentar
~ puni-la novamente par24hgras

Magias de Clérigo Preparadas (6/8+117+1/6+1/
5+1/4+1/3+1; CD 20 + nivel damagla) 0 — consertar
(2), detectar magia (2), luz (2); I“w arma mdgica®, au-
xilio divino, béngio, causar medo (2), comando (2), curar




m colocando a maior parte dos habitantes do Reinado
i s=us membros (devotos de Keenn sofrem —4 de penali-
sestes de Diplomacia, Blefar e Obter Informagao du-
3 o decorrer da aventura). Além disso, o proprio Arse-

== 2 habilidade de cancelar parte dos poderes de qualquer
88 &= Keenn que tente desafid-lo.

ent2nio, caso conclua a missao final com sucesso, um
Keenn tem uma oportunidade sem igual: tornar-se o
»-sacerdote!

-' o~
eparacao
See= conduzir esta aventura, o mestre deve estar familia-

e com o Livro do Jogador, o Livro de Regras Bdsicas Il e o
b Regyas Bisicas 111

= aventura nio requer outros livros. Mesmo assim, reco-
mos 20 mestre que tenha alguma intimidade com o mun-
= TorMEnT, porque Contra Arsenal apresenta a resolugio
2 grande ameaga ao mundo de Arton, a batalha decisiva
2 seu maior vildo. E possivelmente, o fim desse vildo.

- Sssim. Tormenta D20: Guia do Jogador e Tormenta DZ20:
@ & Mestre sio recomendados, mas nao essenciais. Todos
pemsonagens e locais importantes sdo descritos aqui. Vocé
Sem pode situar a aventura em seu cendrio favorito, ou ndo

¥ acnbum mundo especifico.

listorico da Aventura

~ Pouco se sabe sobre este infame clérigo da guerra (exceto
i seu histdrico quase sempre comega com esta frase...).

Diz a lenda que ele veio de uma terra arrasada por um
w0 global, onde ergueu-se triunfante como o tltimo so-
=nte. Como recompensa, foi trazido até este mundo pelo
forio Deus da Guerra, onde poderia continuar pregando sua
rina de batalha e destruicio. Isso, claro, ¢ apenas uma len-

. A realidade pode ser pior.

Como sua prépria alcunha sugere, Arsenal é um coleciona-
compulsivo de armas e itens mdgicos. Durante os dltimos
vem perseguindo tais pecas como uma obsessdo. Quando

f

, 0 clérigo adquire seus itens através de compra ou tro-
llnnf:sta* sua riqueza é vasta e suas propostas generosas, re-
Bzadas através de mensageiros, raramente sdo recusadas. Mas,
peando tal coisa acontece, “acidentes” desagradiveis podem
worrer. Arsenal se envolve pessoalmente apenas ao perseguir
t=ms ou artefatos realmente raros; quando um item desperta

interesse, ¢ quase certo que vai consegui-lo.

Ninguém nunca soube o real objetivo dessa busca. Armar
i exército para conquistar ou destruir Arton? Usar esses itens
par= forjar um Udnico artefato supremo? Ou, quem sabe, evitar
22 guerra global — como aquela que devastou sua prépria
=ra-natal —, livrando o mundo de suas armas mais poderosas?

Talvez seu esquema seja ainda mais ousado. Embora sir-
2 20 deus Keenn como sumo-sacerdote, Arsenal goza de uma

1 — ma%e]ép&reﬂe te

f+o bonus de Furf;ﬁ dﬂﬂ céiljlimdor, mais 1d6 para cada
niveis do mn]uradnr. Além do dano, a vitima ¢ la.ng,ada 3

m para tras, tamanha a fén:ga do gﬂlpe.

relacdo quase igualitdria com essa divindade. Nao é impossivel
que o clérigo esteja planejando desafiar e derrotar seu préprio
deus, tornando-se o novo Deus da Guerra.

Ciente de que sua cole¢io pode atrair aventureiros, Arse-
nal trata de proteger bem seu tesouro. Faz pactos com dragoes,
demonios e outros monstros, propondo que guardem uma ou
mais pegas em troca de algum favor (geralmente a destruicao de
um inimigo). Os artefatos mais poderosos, contudo, ficam em
seu esconderijo pessoal — um estranho edificio metalico, na
forma de uma gigantesca armadura.

Durante anos, estes foram os dnicos fatos conhecidos a
respeito de Arsenal. Agora, seu plano-mestre comega a tomar
forma, seus objetivos tornam-se evidentes.

Quando chegou a este mundo, o clérigo trouxe consigo uma
fantastica maquina de combate, um colosso metilico chamado
Kishin. Praticamente nada em Arton é adversdrio contra este gi-
gante de ferro. Danificado apés sua Gltima batalha, 0 monstro
repousa inerte nas distantes Montanhas Sanguindrias, servindo
como base de operacoes para o vildo. Sem recursos técnicos para
os reparos, Arsenal vem restaurando sua maquina de guerra su-
prema usando itens magicos como pegas de reposicao.

Quase duas décadas mais tarde, o momento chega. O Kishin
estd operacional. O colosso agora marcha rumo ao coracgio do
Reinado, para mergulhar as nacbes na guerra eterna, com Arsenal
como supremo comandante ¢ Keenn comeo senhor da Criacio.

Sinopse da Aventura

Coridrian, cidade situada no reino de W~
da nos meios arcanos como a Capital dos Golens. Agora, esta

Wynlla, é conheci-

grande cidade de artifices pode tornar-se decisiva para a segu-
ranca de todo o Reinado.

A economia de Coridrian é baseada no restrito e altamen-
te especializado comércio de partes mecinicas para construtos.
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Introduzindo os Heréis
[Existem muitas formas possiveis de conduzir os
persunangJﬂgadﬂresacsta aventura. A seguir oferece-
- mos trés sugestoes, sendo bem possivel que uma delas se
. a]ustea,ﬂastdﬂdeseu grupo — desnecessdrio dizer, vocé
o tambémpode inventar outra.

Operacao secreta

A Parte 1 deste livro, “Manto e Adaga”, contém uma
aventura introdutdria, a principio sem ligacio aparente
com Arsenal. Embora ofereca algumas situacses de com-
bate, ¢ uma trama de espionagem que requer um mestre
habilidoso — e também jogadores nio muito “pirotéc-
_ nicos”, mais propensos a desvendar verdades em vez de
" dizimar adversrios. - |

~ Além disso, esta 0p¢ao assume que a Operacio Colos-
- so éalamente secreta, conhecida por poucos escolhidos de

confianca — apesar da temeridade da ameaca, o Reinado é
- muito vasto e mesmo as noticias mais graves demoram a se
~ espalhar. Para um grupo que gosta de mais interpretacio e

sutileza, esta é a melhor maneira de comecar.

- Bata primeiro, pergunte depois

A aventura “Cangio das Estrelas”, publicada na re-

vista DragonSlayer 18, ¢ também uma introdugao a Cozn-

tra Arsenal. Diferente de “Manto ¢ Adaga”, ¢ uma explo-

d.f: masmorra padrio — a missio dos heréis, além

é}:ﬁ UM Vampiro que ameaca a regiao, & resgatar
Umitﬂm magico cobicado pelo sumo-sacerdote.

L

Nao hd muito didlogo ou surileza aqui. Escolha esta
| aventura €aso seu grupo seja do tipo que prefere “intera-

Bk = Tl
3 b

. Mas claro que eu sabia!
Vncépﬂclé ispensar qualquer introducio e rumar
diretamente para a “Parte 2: Quebra-Cabecas”, onde
comecam as missoes para erguer o Colosso Coridrian.

Um glgantedﬂferro mareila sobre o Reinado, outro igual
estd sendo cn’lﬁi&'ﬁ;ufda,_ diizias de forcas-tarefa percorrem
o Reinado Em'ffﬁiSSE}E.S Vﬁﬂﬂdaﬁ, fortunas em ouro e itens
mdgicos sdo dﬂslocadaspﬁawt;é@de Wynlla... E quase
1mp0531vel manter umaﬂpe 0 desse porte em sigilo.
_Me'shlﬁ'que_aépessnas Comlmsnﬁﬂ saibam, muitos aven-
7 ;.5.'_131__1_I'E:i1'0"5' saberdo. Basta rﬁlar Obter Informacio (CD 10)
. € fumarc']jretah;ente pﬂI&Cﬂﬂdﬂaﬂ |

- Lembre-se de que talvﬁznsgﬂgddamf saibam sobre a

aventura que vocé pretende mestrar, e por isso pode ser
 dificil tentar surpreendé-los com uma introdugio sigilo-
~ sa. Entdo, para grupos mais apressados, esta podg. ser a
-;me]}m_r opgao. | &

Muitos ferreiros e artesios locais, mesmo nio sendo magos,
acabaram adotando como oficio fabricar ou consertar tajs pe-
cas. Em poucos outros pontos de Arton serd possivel encontrar
facilmente pessoas habilitadas a reparar construtos.

Apesar da importincia desta cidade, apenas nas dltimas se-
manas foram revelados tratados importantes entre Wynlla e o rei-
no-capital Deheon: grande parte da economia do Reinado vem
sendo deslocada para o Reino da Magia, destinada a um projeto
de engenharia sem igual. A atividade frenética de aventureiros
nas vizinhangas do reino também anda chamando atengio.

O mistério foi revelado 3 Gazera do Reinado — um dos
unicos veiculos impressos de Arton — por fontes ainda ocultas:
as nag6es de Arton estio empenhadas na conclusio do Colosso
Coridrian. Um construto destinado a combater um perigo imi-
nente, talvez a maior ameaca enfrentada pelo Reinado.

Ninguém tem dividas sobre a natureza da ameaca: Arsenal.

Marla Theuderulf, membro do Conselho de governantes
de Wynlla, encabeca o projeto, forjando aliancas, reunindo re-
cursos e administrando equipes de agentes e aventureiros por
todo o mundo, e além.

O Reinado vem gastando fortunas no projeto. Embora a
conselheira Marla nio revele valores, estima-se quem um co-
losso de ferro “comum” custaria 1 milhio de Tibares de Ouro.
A midquina de Wynlla ¢ pelo menos duas vezes maior, Arsenal
também vem reunindo uma riqueza incalculdvel em tesouros
encantados hd anos — sua prépria alcunha vem da compulsio
em adquirir itens migicos de combate. Em caso de derrota,
nenhum dos lados podera restaurar seu colosso tio cedo.

Um combate de gigantes estd préximo. Os artifices de Co-
ridrian correm contra o tempo. Aventureiros tém sido mobili-
zados para vasculhar o mundo em busca de itens magicos po-
derosos, necessdrios 4 ativacio do colosso, a0 mesmo tempo em
que procuram deter os agentes do vildo. Coridrian vem sendo
rigorosamente protegida contra espiées e sabotadores.

Cabe aos jogadores participar de uma série de missées com
o objetivo de fortalecer o Colosso Coridrian, melhorando suas
chances contra o Kishin. Suas tarefas envolvem desde a aquisi-
¢3o de itens mégicos até ataques de guerrilha contra as forcas de
Arsenal. Mais tarde, os heréis também tomario parte na bata-
lha decisiva entre os gigantes.

Entio, com a derrota do Kishin, chega 0 momento da ba-
talha decisiva: o combate final contra Arsenal em pessoa.

Parte 1: Manto e adaga

Os herdis sdo contratados pelo regentlé de Tollon, Solast
Arantur, para escoltar um prisioneiro da fronteira do reino com
Ahlen até a capital, Vallahim. O prisioneiro ¢ Emmilian Urich,
mago e pesquisador culpado de sacrificar humanos e semi-huma-
nos, usando-os como cobaias em suas pesquisas sobre golens.

Durante a viagem, o grupo ¢ atacado por um bando de
ogros e clérigos, que preferem morrer a revelar qualquer infor-




e~
-

e espia tenta capturar Emmilian Urich, sem usar

=

- ,' 22 comtra os aventureiros. Kelandra Elmheart, uma
l'l::m e conselheira de Deheon, aborda os heréis e

0S 2 entregar O pI'ISIDIlEll‘D.

Sesanco a Vallahim, os personagens sio atacados pela
: 'lhnim Elmheart! Recebem ajuda de aventureiros
= & == cidade e de Ylena Elohim, a espid que tentara cap-
an Urich anteriormente. Kelandra escapa.

logo os her6is perdem a guarda do prisionei-
as autoridades do Reinado estao na capital de
C mmo Rei-Imperador Thormy estd em Vallahim,

» diplomatica com Solast Arantur.

hus sao convidados a participar. L4 também estd
, uma representante do Conselho de Wynlla,

%2 Ylena. Thormy respira fundo, e ordena que o prisio-
mrsuadu e levado para Wynlla.

h:tm ja sabem demais. Marla Theuderulf decide que
wesiros independentes ndo podem sair pelo mundo com
Hnmagnes. O grupo tem duas escolhas: ter suas me-
por magia ou juntar-se 2 Operac¢io Colosso.

£

. wl Tl

e

S Al g
»

Seesies a colocar em funcionamento o Kishin;  f}

1 & @eante de ferro vai emergir das Monta-
§ Sansuindrias ¢ marchar sobre o Reinado. :_,, f'
=m0 da Magia, sob supervisio da Coroa
=on, estd erguendo um gigantesco
de ferro, na verdade formado

) cidade de Coridrian.
_“_ Emmilian Urich era
S0 na construcio do  f
wso Coridrian, por seu F o
=0 conhecimento so-  f
soiens. Para impedir

- -
M 15

O Criminoso teve

';. perdoado e posto

herdis sao apre-

% 20s demais pesqui-

= magos ¢ engenhei-
arc=nos do projeto, que
oM 2 equipe secreta

rill"'-

A 2 Construcao.

Muitos grupos de aven-
_‘ %, agentes do Proteto-
» 2o Reino, mercendrios

=ns de confianca estio

reunindo itens magicos vitais para a construcio do Colosso
Coridrian e realizando missées para sabotar o Kishin. O caos
reina: as forgas de Arsenal atacam grupos em vias de adquirir
itens-chave, ou usam inocentes como moeda para chantagem.
A urgéncia ¢ total, as missées devem ser realizadas de maneira
rapida. Cada missao bem-sucedida melhora as chances do Rei-
nado contra o Arsenal.

Assim, os personagens jogadores juntam-se as outras for-
cas-tarefa. Esta parte da aventura é formada por uma série de
missdes curtas, cada uma afetando o combate entre os colos-
sos mais tarde. Quanto mais missées concluidas com sucesso,
maiores as chances do Coridrian contra o Kishin.

O mestre pode escolher conduzir todas as missées, ou ape-
nas algumas, ou nenhuma — assumindo que outras equipes
foram bem-sucedidas (ou néo) e pulando diretamente para a
Parte 3. Poderd ainda, se quiser, inventar e introduzir suas pré-
prias missoes. Uma vez que ha muitos grupos de aventureiros
envolvidos na guerra, os jogadores também podem decidir par-
ticipar de missoes diferentes com personagens diferentes.

Parte 3: Derrubem o Kishin!

s Quebra-cabegas e O Kishin ¢ ‘f‘ti‘*’adﬂ EEEIGE}I’H}& 0 Reinado, esgotanc'lo o pra-
: - Ny zo dos heréis. As primeiras cidades em seu caminho sio
=552 parte da aventura tem inicio em Wynlla, ' e SANEE
mo da Magia. [ \ ‘\“ \
4 : i AN \\?\ A construcao do Coridrian estd quase termina-
' Theuderulf revela tudo sobre a crise ' ¢\ 12 da. Mas, diferente de outros golens, este nio pode
#s0lz o Reinado. O infame Mestre Arsenal Y/77° =/

mover-se por vontade prépria — precisa ser condu-

zido como uma carruagem. Os herdis podem parti-
cipar de uma série de testes e treinamento

== intensivo, para comandar o colosso.

Caso contrario, os aventurei-
ros participario de uma gran-
de batalha campal contra
as forcas invasoras, junto a
inimeros outros grupos de
aventureiros. Os construtos
possuem plataformas, escada-
rias e passarelas em grande parte
de sua extensio, tornando am-
bos verdadeiras forralezas moé-
veis, lotadas de soldados. Tam-
bém s3o acompanhados por
Seus respectivos ex€rcitos
— e Arsenal nio tem
apenas clérigos da guer-
ra em suas fileiras, ele
A 1 também recrutou va-
| rios monstros.

| O poder total
. do Coridrian, bem
| \ como o resultado
de sua luta contra



. A Espada Holy_ Avenger

]a: tenho a Holy Aveng _,:_-AE'M mdgica mais pode-

rosa dﬂ ﬂmmfof Era meu objetivo desde o inicio!”

o — Arsenal

A restauracdo do Kishin e a conquista do Reinado
530 apenas alguns entre os numerosos planos de Arsenal.
Um de seus maiores estratagemas permitiu ao vildo, em

tempos recentes, apoderar-se da mais poderosa espada
magica na existéncia.

Sszzaas, o rastejante Deus da Traicdo, havia sido ex-
pulso do Pantedo de Arton. Seu plano para retornar ao
antigo status envolveu uma longa série de maquinacées

~ para corromper um paladino e transformé-lo em um

. monstro planar invencivel — que 56 podcna ser vencido

pelo poder mmbﬁa&o dos vinte deuses ¢ originais. Assim,
o Pantedo foi forcado a aceitar Sszzaas de volta.

A derrora do Paladino de A.rton exigiu a criagao da
Hggy Avenger, uma espada maglca forjacla por todos os
- vinte deuses. E Arsenal, apos ter colaborado com o plano

zaas, apoderou-se dessa arma suprema.

Arsenal ndo estd equipado com a espada durante esta
aventura —a Holy Avenger estd em lugar seguro, reservada
para um plano ainda mais audacioso! No entanto, se o

talvez decida usar seu artefato supremo no combate final.

g, AHn{yAvmger tem as mesmas propriedades de uma
lora sagrada, com as segumtﬁ:s diferencas:

- E uma espada bastarda + 10, que pode ser empunha-
dapnr qualquer personagem (nao apenas paladmas)

'; r criatura (ndo apenas malignas).

- ® Gera resisténcia a magia 25 a até 3m de raio.

......

- gia maior também estio dlspnmvms

totalmente destruida, como se fosse vitima de uma magia

- nhum tipo de imunidade (contra efeitos de morte, por
aﬁ:mPla) tem efeito contra este ataque, que pode « des-
 truir até mesmo um deus maior — caso este seja atacado
em seu pmprlo Plano. ' |

Ars&ml serd espemalmente cauteloso se estwer usan-
do esta arma, preferindo tentar uma fuga a arriscar que

- 0s personagens Jﬂgadc:res tomem posse dela.

mm:redeqdlr tornar a aventura realmente assassina, o vilao

* Provoca +4d6. pontos de dano divino contra qual—

i Conjura dzssgp.szr magias maior (uma vez por roda—- _
dﬂ, usando uma a¢io padrao, com nivel de con}uradnr'.
2{]) As versoes drea, alvo e contramdgica de dmwr ma-

- Trés vezes por dia, pode ser usada para df:sfenr;.__'
um ataque de destruigio total: caso seja atingida p‘ﬁrf um
ataque de toque feito com a espada, qualquer criatura é

desmtegm‘r, mas sem direito a teste de resisténcia. Ne-

o Kishin, dependem muito do niimero de missées bem-suce-
didas na Parte 2.

A batalha entre os gigantes ocorre, e a vitéria ou derrota é
responsabilidade dos her6is — seja no comando do Coridrian,
seja em missoes estratégicas ao lado dos guerreiros do Reinado.

Parte 4: Masmorra de Ferro

Gragas a atuacio dos aventureiros, o Colosso Coridrian ven-
ce e o Kishin tomba destruido. Mas a batalha nio terminou.

Através de uma abertura no colosso em ruinas, os herdis pe-
netram em suas entranhas, encontrando um verdadeiro labirinto
de thneis, salas e maquindrio. Alguns generais de Arsenal tam-
bém sobreviveram, e defendem seu comandante. Sio faniticos
do Deus da Guerra, e entregam suas vidas para que o sumo-sacer-
dote tenha tempo e equipe-se para enfrentar os inimigos.

Percorrendo o caminho até o centro de comando, os herdis
alcangam o sumo-sacerdote em pessoa. E chegado o momento
da batalha decisiva contra Mestre Arsenal. Ele os respeita, pois
mostraram-se oponentes de valor — portanto nao pretende, de
modo algum, poupar suas vidas.

O destino de Arsenal — e de Arton — depende deste com-
bate. Triunfo completo, derrota ou até mesmo corrupcio estio
entre os resultados possiveis. Ainda, um novo sumo-sacerdote
de Keenn pode emergir do combate.

Com qualquer desenrolar, Arsenal ficard morto, incapaci-
tado ou detido por algum tempo. Os herdis mudaram a histéria
de Arton, para o bem ou para o mal.

Keenn, Deus da Guerra

Outros Nomes: Hullaimm, entre os andes; Glada, entre os
minotauros; Hrumork, entre os orcs; Gorak, entre os barbaros.

Descrigao: a divindade suprema da guerra. Responsavel
direto ou indireto por todas as batalhas sangrentas no decorrer
da histéria de Arton. O general supremo, o lutador invencivel.
Muitos guerreiros costumam reverenciar a figura de Keenn.

Conta-se que, muito tempo atrds, Keenn nio era tido como
um deus maligno. Muitos acreditavam que ele representava to-
dos os aspectos da guerra, inclusive aqueles “menos ruins” (ja
que nunca hd coisas realmente boas na guerra). Entretanto,
com a expansio do culto a Khalmyr e o posterior apontamento
do Deus da Justica como representante do lado justo da guerra,
Keenn tornou-se simbolo de tudo que é maléfico nas batalhas.
Como resultado, seguidores de Keenn nao despertam muita
simpatia entre os habitantes de Arton — especialmente porque
o infame Mestre Arsenal é seu sumo-sacerdote.

Normalmente, Keenn é visto como um imenso guerreiro
em armadura completa de cor negra, carregando um machado
e um martelo de guerra.




pBes: existe apenas uma certeza sobre Keenn — ele

sc20. Quanto mais uma guerra se prolonga, quan-
. m morrem em batalha, maior seu poder. Dizem
" S==pos de paz, Keenn caminha sobre Arton agindo
‘Guplo, sussurrando intrigas entre reinos vizinhos
sovos conflitos. Alguns acreditam inclusive que ele,
Ins. acendeu o estopim do conflito que resultou na

=52 — ¢ que a atual Alianca Negra dos goblindides
SS=Ce um estratagema seu.

-

< entre os estudiosos que o objetivo de Keenn seja ele-
sorema de Arton. A guerra funcionaria como um meio
=0 natural”, uma vez que apenas os fortes sobrevivem.

sacia: Cadtico e Maligno.

==s dos Devotos: a paz é para os fracos e os covardes. E
=r sem lutar. Apenas em batalha provamos nosso valor.

Caos, Destruicio, Forca, Guerra, Mal.

=2s de Influéncia: guerra, destruicio, tirania, revolucio,

> Sagrado: um escudo cruzado por uma espada
== martelo de guerra e um machado de batalha.

B e

Arma Preferida: machado de batalha (Furia).
Cores Significativas: negro, vinho, prateado.

Lema: “Ataque primeiro e pergunte depois... Se a boca do
oponente ainda estiver em condicées de uso.”

Clérigos de Keenn

Clérigos da guerra existem em toda Arton. Pelo menos dois
ou trés deles ocupam cargos elevados em cada nacio do Reinado.

Ao contrdrio do que se acredita, nem todos os servos de Keenn
sao malignos; boa parte divide suas obrigacées entre seu deus e o
reino que defendem. Durante uma guerra entre reinos vizinhos, é
normal ver clérigos desta ordem digladiando-se at¢ a morte — en-
quanto, ironicamente, poupam ambas as populacbes de lutar. Mas
aqueles sem vinculos com reino algum dedicam-se exclusivamente
a Keenn, incitando conflitos onde quer que estejam.

Nem s6 de masculos e armas vive o servo de Keenn. Muitos
atuam através de intriga e ldbia. Vdrios reinos hostis de Arton
tém um clérigo da guerra como conselheiro, ao lado de seu re-
gente. Eles incentivam conflitos sussurrando idéias de expansio
e anexagdo de territdrios, ou reacendendo velhas rivalidades.

Os templos de Keenn mais parecem fortalezas, abrigando
acolitos em treinamento. Ali eles aprendem técnicas com armas
e sio submetidos a duros testes de resisténcia. O desafio
final é uma série de combates até a morte, realizados em
arenas dentro dos préprios templos. Em média, dentre

cada quinze candidatos, apenas um sobrevive e
é escolhido.

O tipico clérigo de Keenn se veste como

um guerreiro, usando armaduras pesadas, ar-
mas impressionantes e escudos imensos — mes-
mo aqueles em cargos diplomdticos. Exibem com
orgulho o simbolo sagrado de Keenn: um escudo
onde se cruzam um martelo de guerra, um macha-

do de batalha e uma espada longa.

Tendéncia: Cadtico e Mau, Neutro e Mau, Ca-
otico e Neutro.

Dominios: Caos, Destruicio, Forca, Guerra, Mal.

Obrigacoes e Restricoes: um clérigo de Keenn
jamais recua diante de uma opor-
tunidade de combate. Além
disso, nunca pode conju-
rar magias de cura (exceto

quando adquire o talento
Cura sem Restricao).




Poderes Concedidos

Servos de deuses do Pantedo de Arton nio recebem os po-
deres concedidos por seus dominios. Em vez disso, recebem um
talento de Poder Concedido como um talento adicional.

Talentos de Poderes Concedidos para servos dos deuses
de Arton sao vistos no suplemento O Pantedo. A seguir estio
os Poderes Concedidos para clérigos de Keenn (eles aparecem
marcados como “D” nas estatisticas de “Criaturas & Persona-

» .
gens’, no final do livro).

Conjurar Arma

Armas surgem do nada em suas maos.
Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, com uma acio
de movimento, criar uma arma branca ou de arremesso 2 sua
escolha. A categoria de tamanho da arma é a mesma de seu
personagem. A arma é comum (nao mdgica), mas de qualidade
obra-prima, e pode receber quaisquer magias ou efeitos aplicd-
veis a este tipo de objeto. A arma criada dura uma hora, e entio
se desfaz. Este é um efeito sobrenatural.

Este talento ndo cria armas de ataque a distincia, mas pode
criar 10 projéteis (flechas, virotes de besta ou balas de funda).

Especial: este talento pode ser adquirido virias vezes. Cada
vez que ¢ adquirido, vocé recebe uma utilizacio didria adicional
do talento.

Coragem Total

Vocé nio teme nada. Nem seus inimigos, nem o desconhe-
cido, nem a morte.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé é imune a efeitos de medo, mdgicos ou nio.

Cura sem Restricao

O Deus da Guerra nio oferece magias de cura. Exceto para
gente como Voce.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

Beneficio: vocé pode preparar magias de cura, como qual-
quer outro clérigo.

Normal: clérigos de Keenn nio preparam magias de cura.

Forca da Fé
Vocé pode canalizar seu poder da fé em violéncia pura.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, bo-
nus base de ataque +3.

Beneficio: vocé pode converter espontaneamente uma magia
divina ji preparada em uma stbita explosio de energia muscu-
lar, aumentando sua prépria Forga em +2 por nivel da magia (por
exemplo, For¢a +8 para uma magia de 4° nivel) durante 1 rodada.

Furia Guerreira

Vocé é tao feroz em combate quanto um bdrbaro.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas, bo-
nus base de ataque +3.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, entrar em uma
fdria idéntica a faria bdrbara. Caso j4 seja um bérbaro, vocé
recebe uma utilizacao didria adicional desta habilidade.

Sangue de Ferro

Seu corpo adquire a forca e resisténcia do ferro.

Pré-requisitos: capacidade de conjurar magias divinas de
30 nivel.

Beneficio: vocé pode, como uma acao padrio, uma vez
por dia, transformar seu sangue em ferro. Vocé recebe bonus de
+4 em Forca e reduciao de dano 10/adamante.

Alem disso, seus ataques desarmados causam dano letal
equivalente a uma espada curta para seu tamanho (1d6 pon-
tos de dano para personagens Médios ¢ 1d4 para personagens
Pequenos), e vocé é considerado armado quando desfere estes
ataques. O efeito dura 1 minuto por nivel do personagem. Este
é um efeito sobrenatural.

Especial: este talento pode ser adquirido vdrias vezes. Cada
vez que é adquirido, vocé recebe uma utiliza¢io didria adicional
do talento.




da Ruina

pode desintegrar com um toque.

aisitos: capacidade de conjurar magias divinas.

=ficio: voce pode, uma vez por dia, realizar um ataque
que causa 1d6 pontos de dano por nivel de perso-
2tc um maximo de 10d6 (Fortitude CD 10 + metade
mivel + seu modificador de Carisma para meio dano).
2taque reduzir os pontos de vida do alvo para zero ou
scu corpo serd completamente desintegrado, restando
po. Este € um efeito sobrenatural.

scial: este talento pode ser adquirido vérias vezes. Cada
< adquirido, vocé recebe uma utilizagio didria adicional

D-Sacerdote

th clerigo de Keenn que tenha decidido participar desta
Ssusa passa por certas dificuldades extras — especialmente
poderes que Arsenal tem sobre outros devotos do Deus da

e entanto, o prémio final pode compensar tudo isso...

- %2 por sua derrota nas méos dos heréis, seja por fugir da
2 derradeira (um clérigo da guerra é proibido de abando-
2 luta), Arsenal fracassa vergonhosamente aos olhos de
Com isso, ¢ castigado com a perda de seu status como

sacerdote. E possivel que o vildo ressurja no futuro, mas
B2 mais como o clérigo méximo da guerra.

=50 exista um devoto de Keenn entre os aventureiros que
Sasam o combate final, ele pode ser recompensado com o
8. adquirindo o modelo visto a seguir.

- =encao, esta posicio ndo depende de nivel de experiéncia:
el que o sumo-sacerdote seja de 16° nivel mesmo que
W2 um clérigo de Keenn de 20 nivel. A escolha dos deuses
% & Baseada em poder, mas sim em mérito préprio e outros
#=s gue apenas eles conhecem. No entanto, é improvavel
“m sumo-sacerdote tenha menos de 10 niveis.

E considerado material Open Game:

argui-vilao, estio pensando o qué?!

[ i

estre Arsenal nao é Open Game!

Todo o contetido deste livro referente a informacoes descritivas nio é considerado
'hl Game; e tudo referente a regras é considerado Open Game, sendo livre sua utiliza-
» €m quaisquer outros produtos que sigam a Licenca Aberta d20.

* Estatisticas de jogo de personagens e criaturas, mas niao nomes e descricoes.
* Todos os talentos de Poderes Concedidos neste capitulo.

* Regras para treinamento e pilotagem dos construtos na Parte 3.

* Todos os talentos regionais no apéndice “Criaturas & Personagens”.

Mestre Arsenal nao é, NAO E contetido O pen Game. Ele é nosso, nosso, todo nosso
- N30 € de vocés. Podem matd-lo, mas ndo podem ficar com ele. Vao inventar seu préprio

Se houver mais de um devoto de Keenn entre os herdis,
o Deus da Guerra ordena um combate pessoal entre ambos; o
vitorioso sera sagrado novo sumo-sacerdote.

Se nao houver devotos de Keenn entre os aventureiros, o
titulo vai para Kelandra Elmheart, segunda em comando entre
as forcas de Arsenal. Caso ela também tenha sido morta, cabe
40 mestre Construir um NOvo personagem para OCUpar o cargo.

Um sumo-sacerdote deve seguir as Obrigacoes e Restricoes
de seu deus como qualquer outro servo (e serd vigiado com
muito mais rigor...). Em compensacio, pode usar seus Poderes
Concedidos livremente, além de ter certas imunidades contra
magias conjuradas por clérigos de seu préprio deus.

Habilidades de Sumo-Sacerdote

O novo sumo-sacerdote de Keenn conserva suas estatisticas
¢ habilidades especiais, com exce¢do das alteragoes a seguir.

Pontos de Vida: o sumo-sacerdote recebe o valor maximo
por todos seus Dados de Vidas (atuais e futuros).

Protegao Divina (Sob): o sumo-sacerdote ¢ automatica-
mente bem-sucedido em testes de resisténcia contra magias dos
dominios Caos, Destruicio, Forca, Guerra e Mal.

Punig¢ao Divina (Sob): o sumo-sacerdote tem autorida-
de sobre outros servos de Keenn. Ele pode, como uma acio
padrio, cancelar os Poderes Concedidos e magias de dominio
de qualquer outro servo de Keenn. A vitima deve estar dentro
de seu campo visual, e tem direito a um teste de Vontade (CD
10 + 1/2 nivel do sumo-sacerdote + modificador de Sabedoria)
para resistir ao efeito. Caso a vitima seja bem-sucedida, o sumo-
sacerdote nao pode tentar puni-la novamente por 24 horas.

Todos os Dominios (Ext): o sumo-sacerdote recebe aces-
so a todas as magias dos dominios Caos, Destruicio, Forca,

Guerra e Mal.

Todos os Poderes (Ext): o sumo-sacerdote recebe todos os
Poderes Concedidos de Keenn como talentos adicionais.

Nivel de Desafio: +2.







ilian Urich é um criminoso procurado em varias na-
o principal interessado em sua captura era Tollon, o
2 Madeira. Esta terra rtistica foi palco das maiores atro-
ies cometidas por Urich. Os tollenianos passaram meses
izados por boatos e noticias sobre um mago que raptava
inocentes e retalhava seus corpos ainda vivos, enxer-
lnrtes artificiais e transplantando cérebros, coragoes e
> alguns) até mesmo almas para construtos mdgicos.
X ' do pelas autoridades de Tollon, o criminoso fugiu para
@nho Ahlen, conhecido como o Reino da Intriga.

m Emmilian Urich finalmente foi capturado. O ninho

aicoes que € Ahlen nao foi um bom esconderijo. Os respec-

% s=eentes firmaram um acordo, ¢ o prisioneiro deve agora

=v2do de volta a Tollon, onde serd julgado.

% personagens jogadores, como aventureiros renomados, fo-
saniratados pelo governo de Tollon para escoltar o prisioneiro
\2 =pital do reino, Vallahim. Transportar um mago experiente,
=special alguém tio perigoso, é algo delicado. As autoridades
| Ssssiam empregar recursos arcanos Como zeletransporte, itens
Soos ou artificios similares, pois Emmilian Urich demonstra
shecimentos profundos sobre a magia, sendo impossivel saber
encantos ou planos de contingéncia ele ainda tem prepara-
% viagem deve ser feita de forma mais tradicional: pelas estra-
- caminhos desolados entre os dois reinos.

Loeo fica aparente que o préprio prisioneiro é a menor das
supacoes para os aventureiros. Um ataque por parte de um
> de guerreiros, uma infiltradora esgueirando-se pela noite
2 conselheira do reino de Deheon sio os obstaculos que se
no caminho.

(]legandu a Vallahim, os herdis sio atacados uma ultima
2sora pela conselheira (revelada como uma clériga de Ke-
= & serva de Mestre Arsenal). E mesmo concluindo a missio,
e de maos vazias, pois a Coroa do Reinado anistia o cri-
250 para que trabalhe em um projeto importante.

ellc

£ 0 grupo acaba em meio a algo muito maior.

Cenal

Coroa e Machado

Tollon é conhecido em todo o Reinado como o Reino da Ma-
deira. A principal atividade da nacdo estd ligada 4 famosa madeira
mdgica que surge nas poderosas drvores desse territério florestal. O
povo de Tollon ¢é rustico e trabalhador. Muitos sdo lenhadores, e
também hd uma profusio de cacadores e fazendeiros.

O regente de Tollon, Solast Arantur, também ¢ um ho-
mem simples. Apesar da posicdo de poder, nio se deixa levar
pelas afetagbes da corte, preferindo compartilhar dos mesmos
hdbitos e gostos da populagido comum. Sempre que seus deve-
res politicos permitem, Arantur pde-se a trabalhar junto aos
lenhadores, suando de machado em punho como qualquer um.
Assim, nio foi surpresa quando o regente em pessoa requisitou
a presenca dos personagens jogadores, sem utilizar intermedi-
4rios ou arautos. Recebeu-os em sua casa (quase um casebre,
impensavelmente rude para os padroes dos nobres de outros
reinos) e tratou com eles sem meias-palavras ou insinuagoes.

Solast Arantur deseja um grupo de aventureiros experiente
e confidvel para escoltar um criminoso da fronteira com Ahlen

até a capital de Tollon, Vallahim.

— E dificil encontrar gente de confianca hoje em dia —
diz Solast Arantur, enquanto serve ouiro caneco de cerveja a
todos. — Por Khalmyr, sempre foi dificil encontrar pessoas de
confianga! Mas ouvi boas coisas sobre vocés. Posso ndo ser um
espadachim muito bom, nem entender nada de magia. Mas,
como qualquer um, sei apreciar um bom grupo de aventureiros.
A missdo é simples, embora possa ser demorada e arriscada. E

entdo? Concordam?

Supondo que os jogadores aceitem a oferta, Solast Arantur
dispensa documentos e formalidades, selando o acordo da ma-
neira tradicional: cospe na palma da mao e oferece-a em cum-
primento aos herdis.

O regente estd preparado para oferecer 20.000 PO pelo
cumprimento da missao. Mesmo que paladinos, clérigos ou ou-



tros heréis altruistas protestem, ele se recusa a permitir que o

trabalho seja feito apenas “pela justica” ou “porque ¢ certo”:

— Sempre fui um homem trabalhador, e acredito que o
trabalho deva ser recompensado!

Caso o grupo tente barganhar, Arantur entra no jogo com
desenvoltura, e nao se mostra ofendido. Contudo, sé pode ele-
var a recompensa até 30.000 PO.

Os aventureiros devem apenas garantir que o prisioneiro
chegue em seguranca a capital. Embora Emmilian Urich seja
um homem desprezivel, o regente quer que ele enfrente um
tribunal presidido por um clérigo de Khalmyr, e nio apenas
uma ldmina na garganta.

— Minha vontade é apresentar a lamina do meu machado
ao desgracado, eu mesmo! Mas um julgamento vai ensinar a ele,
e a todos os outros, que existe justica em Tollon e no Reinado.
Pelo menos na maior parte do tempo. Além disso, meu povo so-
freu com medo das atrocidades de Urich, e ficaré aliviado com
a condenagdo piiblica do sacripanta!

GPOIS

-52*?'_?-§In?f’fgroduzmdo os

onhecimento (local — Tollon, CD 10). Perso-
~ nagens nativos de Tollon talvez tenham ouvido falar de
- Emmilian Urich. Ou ainda, um deles perdeu um parente
- ou amigo para as atrocidades do mago louco (esta tltima
opcao dispensa testes).

| * Conhecimento (arcano, CD 15). Magos poderﬁ"' |
ter ouvido falar dos experimentos de Urich. Qualquer
personagem com vinculos & Academia Arcana pode saber
- que cle foi expulso da instituicao por seus expenmentﬂs}"-
~ antiéticos. A reitoria mnszdera atés ho;e um erro ndo ter
wglado mais de perto o ex-aluno apés sua expulsao. Ga—
rantir que seja levado & justica seria muito bem visto.

T Cunhecmm:ntu (local — Ahlen uu'-"ﬁ_':_'ﬂbreza e re-
;s "-'aleza, CD 15). Persemagens nativos deﬁhlen sabem quc ¢
0 acordo de extradu;an com Tollon garantiu vantagens
~ politicas e ouro ao Reino da Intngau Ladinos e outros
com valores morais “frouxos” tambem pudem reoeber{
um “incentivo” ' de Ah}en para que tudo transcorra bem. I

. Couhecmlento (masmm_'ras, CD 1 ou Conhem—'

} ‘-'-"Z

_mento de Bardo (CD 20) U masmﬂrra rec:entemente

_c;h), com pistas srabre seus experunentﬂ , _.s jogadﬂres fazem' .
_ .;0 te.sl:e para que tenham 0uv1do j""a__da tal | missao, ou o
prépnﬂ grupo fez a descoberta (dlspensandﬂ testes, mas

! '*'neste caso o mestre deve plane;ar esta mnn—aventura)

Cena 2

Protegido Odiado

Chegando ao local especificado — uma ponte atravessan-
do o rio que separa Tollon e Ahlen —, os aventureiros alcancam
uma pequena torre e um posto avancado do exército do Reino
da Intriga. Mesmo nesta fronteira remota, ¢ nitida a diferenca
entre as duas nagdes: Ahlen tem estradas pavimentadas com pa-
ralelepipedos, marcos de distAncias mais freqiientes e, no geral,
um ar mais civilizado. Homens trajados em armaduras, lidera-
dos por um capitio garboso, recebem os heréis — e entregam
o prisioneiro sem demora.

Os soldados vestidos em armaduras reluzentes seguram o
homem nervosamente, como se fosse uma bomba prestes a ex-
plodir. O capitao ¢ formalidades de um pergaminho, e despa-
cha o prisioneiro. Fica ébvio em seu rosto que est4 aliviado em
livrar-se de um mago poderoso, louco e instavel.

Emmilian Urich cambaleia até vocés, empurrado pelos sol-
dados de Ablen. E um homem baixo e ossudo, mas coberto por
uma camada de gordura mole, que lhe di a aparéncia de um
boneco de pano. Estd vendado e amordacado, as mios presas em
grilhées. O que se consegue ver de seu rosto lembra um sapo. A
pele é pdlida e macilenta, com manchas escuras. Na cabeca, sem
um fio de cabelo sequer, gotas de suor brotam a cada instante.
Veste uma tinica de prisioneiro suja e um tanto esfarrapada.
Estd descalgo. Algumas feridas, ji em processo de cicatrizagio,
estdo aparentes no pescogo, pulsos e tornozelos.

Os aventureiros podem comecar viagem de volta imedia-
tamente. A transferéncia do prisioneiro transcorre de maneira
rdpida. Os soldados nio tiram os olhos do grupo, até que retor-
nem pela ponte e desaparecam na estrada.

A jornada até Vallahim consome duas semanas a pé, ou seis
dias a cavalo.

Percorrendo a estrada de volta a Tollon, vocés sdo mais
uma vez recebidos por uma paisagem verde e ristica. As densas
florestas surgem aos poucos, a partir de bosques e altas drvores
esparsas. Nio hd pavimento nas estradas, apenas terra batida
por incontdveis botas. Animais de pasto podem ser ouvidos ao
longe, e 0 ar carrega um cheiro perene de mato. E raro encon-
trar outros viajantes aqui, mas aqueles que cruzam o caminbo
ndo hesitam em menear a cabeca num cumprimento ripido;
o povo de Tollon ndo é desconfiado, e nio negaria um aceno
a ninguém. Alguns, mesmo notando que vocés arregam armas
e equipamentos caros, sempre oferecem um gole d'dgua ou um
pedago de biscoito duro para a viagem.

Em principio, é uma boa idéia manter Emmilian Urich
amordagado — embora talvez seja necessirio remover-lhe a

venda, pois com ela seu movimento é bem reduzido. Caso possa
enxergar, o prisioneiro escolhe um dos herdis e insiste em olhar
fixamente para ele o tempo todo, com seus olhos azuis leitosos,
cercados de pequenos derrames e envoltos em olheiras fundas.
No entanto, mesmo sem a mordaca, Urich pode fazer muito
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pouco contra qualquer pessoa: seus livros de magias estao em
seguranga e, sem suas pesquisas e anotagoes, ele nao é capaz de
conjurar o mais reles truque (mas seria necessirio um teste de
Identificar Magia, CD 30, para ter certeza absoluta disso).

Caso tenha a oportunidade de falar, o prisioneiro mostra-se
irritante e desagraddvel, tentando deixar os aventureiros descon-
fortdveis, aparentemente apenas por prazer:

— O que ouviram sobre mim é verdade... — fala Urich
numa voz anasalada, enquanto suga um fio de saliva de volta
para os ldbios. — Minhas pesquisas eram brilhantes, o Juturo
dos construtos mdgicos. As mentes tacanhas dos mundanos néo
podem compreender! Tirei a alma de algumas criangas, para
animar meus golens. Tirei bragos fortes de adultos, para lhes dar
essa forca. Abri a pele de cobaias vivas, para estudar como seus
miisculos funcionam. Tudo em nome da ciéncia, tudo em nome
da magia! Vocé, garotinho, seria um dtimo experimento...

Insistindo em conversar com o prisioneiro, ou interrogan-
do-o, os aventureiros podem descobrir algumas coisas, embora
nada de grande importancia.

* Todas as acusagoes contra ele sao verdadeiras. Segundo

o proprio Urich, existem ainda outras vitimas e laboratérios
secretos, ainda nao descobertos.

* Suas primeiras experiéncias, ainda no final da infincia,
envolviam pequenos animais, que Urich tentava “melhorar”
através de pecas artificiais.

* Ele ndo sgarrepende de nada, pois acredita que a histéria
provard sua genialidade.

* Ele propoe revelar a localizacio de um de seus covis secre-
tos, pleno de tesouros magicos, em troca da liberdade.

Um teste de Sentir Motivacio (CD 20) ou magias de adivi-
nhagao podem revelar que Urich estd mentindo com relagio aos
laboratérios escondidos. Mas ¢ verdade que ele tem contatos, que
podem fornecer ouro e itens mdgicos a aventureiros que se dei-
xem corromper. Urich parece achar graca da dor e da violéncia, e
nenhum modo bruto de “persuasio” surtird qualquer efeito. Da
mesma forma, ameagas sio recebidas com risos de escirnio.

Existe muito pouco a dizer sobre o criminoso, exceto que é
uma pessoa genuinamente cruel e egolsta.

Cena 3
Inimigo de Todos

Apés alguns dias percorrendo a vastiddo do reino, os aven-
tureiros sao emboscados e atacados.

Os atacantes sao um bando de ogros, liderados por um cléri-
go de Keenn. No entanto, nenhum dos inimigos possui qualquer
indumentaria ou simbolo sagrado que identifique sua religido.

Atravessando mais uma floresta, por uma estrada que se
torna cada vez mais estreita, vocés notam que tudo estd quieto.
lalvez quieto demais. Um farfalhar baixo, um graveto quebra-
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do séio os tinicos indicios — mas as primeiras flechas zunem pelo
ar, quebrando o siléncio com sangue.

Criaturas: 6 destruidores de Keenn e 1 capelao de batalha
de Keenn (veja em “Criaturas & Personagens”).

Taticas: este bando nao prima pela sutileza. Tenta se es-
gueirar pela floresta se possivel, mas provavelmente nio serd
pareo para as pericias e magias de deteccio dos herdis mais
atentos. Como ogros nio enxergam no escuro, também nio

tentarao atacar a noite — pois a aproximagio de suas tochas
seria notada com facilidade.

Os ogros comecam o ataque disparando flechas, enquan-
to correm para engajar os aventureiros em combate corpo-a-
corpo. O clérigo de Keenn conjura forca do touro em massa
sobre seus subordinados (aumentando o ataque e dano para
+22 e 3d6+17); depois disso, se mantém conjurando coluna
de chamas (11d6 pontos de dano, Reflexos CD 19 reduz a me-
tade) sobre o grupo. Caso os aventureiros tentem fugir ou se
esconder, o clérigo conjura magias como é4ncora dimensional,
barreira de liminas, dissipar magia e purgar invisibilidade para
impedi-los. Caso seja forcado a entrar em combate corpo-a-
corpo, o clérigo conjura poder divino, aumentando seus PV

para 82, seu ataque para +19 e seu dano para 1d8+7, mais 2d6
contra criaturas leais.

O objetivo deste grupo é matar Emmilian Urich. Eles tam-
bém atacam os heréis para semear confusdo, pois sabem que
sdo aventureiros poderosos, que podem persegui-los se forem
deixados vivos. Todos os devotos de Keenn lutam até a morte,
com estoicismo mudo e ftiria fria.

Os aventureiros encontram-se na estranha posicio de
defender o prisioneiro tao desprezivel. Obviamente, talvez
fagam a escolha de deixd-lo morrer, mas mesmo assim os
devotos do Deus da Guerra continuario a atacd-los, pois de-
vem ser silenciados. Caso Emmilian Urich morra, a missio
falhou. Mas, se os aventureiros reportarem-se a Vallahim, a
aventura continua.

Depois do combate, os heréis podem vasculhar os cads-
veres dos atacantes ou buscar pistas na regiao, mas nada sugere
sua verdadeira alianca. Emmilian Urich nio sabe nada sobre
0 ataque, mesmo interrogado por meios mundanos ou mdgi-
cos. No entanto, acha muita graca da situacio, e aproveita para
zombar dos aventureiros que salvaram sua vida — ressaltando a
dor que suas cobaias sofreram e como ele dissolvia seus caddve-
res em dcido, quando nio mais tinham utilidade.

Um teste de Conhecimento (Religido, CD 30) revela que
as magias e taticas empregadas pelo clérigo adversirio sugerem
um servo do Deus da Guerra. Caso os aventureiros consigam
interrogar um dos inimigos, capturando um deles com vida ou
conjurando falar com os mortos, nao descobrem muita coisa além
disso. Eles revelam apenas que sdo devotos de Keenn, e tinham
ordens de clérigos superiores para matar Emmilian Urich.

Além disso, nio ha respostas.




Cena 4
2l ou Navalha

#i==em segue normalmente a partir de entdo. O prisio-
Smicm 0 comportamento revoltante, como de costume.
== s2ros encontros com alguns viajantes em uma ou outra

T

L =ais movimentada, nada notdvel acontece.

=

%= cena deve ocorrer por volta de metade da viagem (1 se-

=9 ou 3 dias a cavalo), quando o grupo descansa 4 noite.
poder optar por uma estalagem de beira de estrada— como
ww Caido, apresentada mais adiante — acampar, ou recorrer
S magicos. O mestre deve lembrar ao grupo que Emmilian
& £ 2final, um homem fragil; os dias de estrada, somados

- IEntos e provagdes durante seus tempos de fuga, estio

I

820 seu preco. E bem possivel que o prisioneiro nao resista

S moite 2o relento, enquanto algumas horas de sono na palha
== um quarto de hospedaria vio manté-lo vivo.

- ¥%c2 20s jogadores testes de Observar e Ouvir durante os

=

= CD 32).

‘Smseriores a esta cena. Fstes testes sio resistidos pelos testes
sconder-se ¢ Furtividade de Ylena Elohim (veja adiante).

=50 de sucesso, diga aos aventureiros que eles tém a forte
#5550 de estarem sendo seguidos ou observados. No entan-

S=sisquer meios magicos de detecgdo sio impedidos pela

i

Sesade dificultar deteccio de Ylena (a menos que o jogador

=T

cedido em um teste de 1d20 + nivel conjurador

#

R

A R e e s ST P o

s

Caso os jogadores decidam passar a noite em uma estala-

gem, leia o seguinte:

A estalagem Tronco Caido é uma casa ampla de dois anda-
res, com paredes feitas de troncos grossos e resistentes. Mesmo do
lado de fora, pode-se notar um ar ristico. A tabuleta nio exibe
quaisquer palavras, mas uma pintura de um tronco ao lado de
um machado. As botas de um lenhador podem ser vistas debaixo
do tronco, sugerindo que o resto do lenhador também esteja l...

O salao comunal é abafado e acolbedor,; repleto de uma fu-
maga leve, quase imperceptivel, misturada com cheiro de carne
assada e especiarias. Uma profusio de jovens de ambos os sexos
circula entre as mesas, e hi cerca de vinte clientes bebendo
comendo. A semelhanca fisica entre os rapazes e garotas que
carregam as bandejas sugere que sejam todos irmaos, produto
de pais bastante apaixonados e férteis.

No balcdo, uma mulber aparentando quarenta invernos
serve bebidas enquanto xinga os clientes mais barulbentos. Um
machado estd pendurado na parede atrds dela, e suas méos ca-
lejadas sugerem que saiba usi-lo bem.

Uma porta se abre atrds do balcio, revelando a cozinba.
Um sujeito peludo e sorridente sai pela porta, exibindo com or-
gulho um leitio assado. Ele passa pelo balcio, rouba um beijo
da taverneira e aproveita para beliscar seu traseiro, recebendo
de volta um tapa brincalbdo. Entdo ruma &s mesas, cortando
espessos nacos de carne de porco para os clientes.
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Nas mesas hd lenhadores, mascates e tipos rudes, mas nenhu-
ma sugestdo de violéncia. Pelo contrdrio, todos parecem relaxa-
dos, e 0 mdximo de brutalidade é o ocasional arroto vindo de um
ou outro cagador mais acostumado a companhia das drvores.

Aqui na estalagem, a espia Ylena Elohim poe seu plano em
prtica. Ela esteve observando os heréis hd algum tempo, e estu-
dou sobre eles antes disso. Reuniu informacées sobre suas aven-
turas e suas personalidades (com algum ouro e testes de Obter
Informacéo), e elaborou um esquema para cumprir seu objetivo:
capturar Emmilian Urich, sem derramar uma gota de sangue.

Portanto, considere que Ylena conhece a raga, classe, nivel
e tendéncia de todos os membros do grupo, sendo assim capaz
de adivinhar perfeitamente suas habilidades e poderes.

Ylena ¢ uma mulher muito bonita, com cerca de vinte e cin-
co anos, longos cabelos castanho-claros e olhos azuis luminosos.
E baixa e esguia, e move-se com a graca de uma bailarina. Caso
tente seduzir um personagem jogador, Ylena estar4 vestida como
uma camponesa. Caso a pergunta surja, ela dird que foi deixada
na estalagem por seu irmio, e aguarda aqui a chegada de seu pai,
que ird levd-la a uma aldeia préxima. O pessoal da Tronco Caido
pode confirmar que Ylena chegou na noite anterior, junto a um
rapaz robusto, que recomendou tomarem conta dela e partiu.

Caso exista no grupo um tipo mulherengo e conquistador,
Ylena tenta seduzi-lo, distraindo-o e obtendo acesso ao grupo.
Ela evita personagens espertos e atentos (aqueles com altos va-
lores em Sentir Motivagio), preferindo os mais simplérios.

Julgue as reagées do personagem escolhido por Ylena. Caso
0 jogador nao se mostre desconfiado, a natureza toma seu curso,
¢ os dois acabam num quarto adjacente aquele onde o prisioneiro
dorme. Passam juntos algumas horas agradéveis — entdo a espia
se esgueira para fora enquanto o personagem jogador dorme. Se
necessdrio, faga testes resistidos de Sentir Motivacio contra a pe-
ricia Blefar de Ylena. Contudo, a0 se deparar com uma vitima
muito atenta, ela nao insiste, preferindo agir mais tarde.

De qualquer modo, em algum momento Ylena Elohim
tenta entrar no quarto onde Emmilian Urich descansa.

Cena 5
Ataque Furtivo

Supondo que os aventureiros sejam cautelosos, haverd um
ou mais deles vigiando o prisioneiro no mesmo quarto. Yle-
na bate  porta, aparentemente coberta apenas por um lencol,
fingindo constrangimento e pedindo para apanhar o odre de
vinho que seu “novo amigo” esqueceu ali.

Caso ndo tenha seduzido ninguém no grupo, ela escala a
parede da estalagem pelo lado de fora, usa sua varinba de dissi-
par magia para anular quaisquer protegées mdgicas no quarto,
arromba a janela e entra. Note que, por seus altos bénus em
pericias, Ylena nao tem dificuldade em realizar tarefas “munda-

nas’ como escalar uma parede de madeira e arrombar a janela
de uma estalagem.
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Em qualquer dos casos, Ylena tenta atacar furtivamente,
usando sua varinha de imobilizar pessoa (através da janela entre-
aberta, ou oculta sob o lencol), tentando tirar os aventureiros de
combate, sem usar de violéncia. Ela entio salta sobre Emmilian
Urich, pressiona um lengo com veneno de verme da carnica
sobre seu rosto, e agarra-o. O prisioneiro fica paralisado. Ylena
entio joga-o sobre as costas como um saco de batatas, e tenta
pular a janela e fugir.

A estratégia de Ylena, caso bem-sucedida, acontece em
poucas rodadas.

12 Rodada: Ylena entra no quarto (agio de movimento),
e usa sua varinha de imobilizar pessoa (agio padrio). Caso ela
seja bem-sucedida em seus testes (Furtividade para entrar pela
janela, ou Blefar pela porta), esta serd uma rodada de surpresa,
e personagens jogadores surpresos nio podem agir.

22 Rodada: usa a varinha novamente (agio padrio) contra
personagens que nao tenham sido paralisados, e vai até o prisio-
neiro (a¢ao de movimento).

32 Rodada: usa o veneno contra Urich (agio padrio), e
coloca-o sobre as costas (agio de movimento).

42 Rodada: corre até a janela e salta (duas acées de movimen-
to); ou corre até a janela e a destranca, caso tenha entrado pela
porta (uma agdo de movimento e inicio de uma agio completa).

52 Rodada: se precisou destrancar a janela, Ylena agora
termina de destranca-la e salta para fora (fim de uma acio com-
pleta e uma acio de movimento).

Em todas as rodadas apds a primeira, Ylena fard testes de
Acrobacia para evitar ataques de oportunidade dos heréis en-
quanto se move pelo quarto.

Caso consigua realizar seu plano, Ylena corre até a floresta
proxima. Para segui-la no escuro, os jogadores devem fazer tes-
tes de Observar resistidos pelos testes de Furtividade de Ylena
(ela sofre —5 de penalidade por estar movendo-se com desloca-
mento normal). Se forem bem-sucedidos, podem persegui-la.

Resolver a perseguicio exige testes resistidos de corrida.
Um teste de corrida é um teste de Destreza com os seguintes
modificadores:

* +2 para cada 3m de deslocamento acima de 9m;
* —5 para cada 3m de deslocamento abaixo de 9m;

* +2 para cada uma das seguintes pericias nas quais o per-
sonagem tenha pelo menos 5 graduagées: Acrobacia, Equili-
brio, Saltar.

O boénus de corrida de Ylena ¢ +8 (+6 Destreza, +2 por ter
mais de 5 graduacoes em Acrobacia). Se vencer trés testes, Ylena
consegue alcangar um grifo que a aguarda no bosque, cavalgi-lo
e provavelmente escapar. Mas caso os heréis tenham sucesso em
trés testes antes disso, conseguem capturi-la.

Caso os personagens nao tenham optado por passar a
noite em uma estalagem — preferindo um acampamento, ou
mesmo algum tipo de fortaleza mdgica portdtil... — , igno-
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Cena 6

Ordens Superiores

Cada vez mais préximos de Vallahim, os aventureiros pros-
seguem. Esta cena pode ocorrer em qualquer tipo de ambiente,
mas serd mais interessante em uma aldeia — o texto adiante
descreve Durgania, um povoado mintsculo, sem importincia
suficiente para aparecer nos mapas de Tollon.

Vocés se aproximam de uma palicada, que cerca uma pe-
quena aldeia. O portio estd aberto. Hi um guarda, armado
com uma langa riistica, mas ele ndo parece vigiar o lado de fora;
pelo contrdrio, estd tdo distraido com algo acontecendo dentro
da aldeia que mal percebe a chegada de forasteiros!

Quando estio prestes a cruzar o portdo, o guarda enfim
os nota, com um susto e um pequeno salto. Balbucia alguma
coisa sobre esta ser a vila de Durgania, e ndo consegue tirar os
olhos da praga central da aldeia. Hd um grande movimento,
pessoas atarantadas para todos os lados. No centro de tudo, uma
mulber alta e imponente, com wm sorriso franco no rosto. Ao
enxergd-los, ela ergue a mdo, em cumprimento.

— Estava esperando por vocés! — diz ela. —
Venham, precisamos conversar.

A aldeia de Durgania recebeu, hd poucas
horas, a visita de Kelandra Elmheart — uma con-
selheira de Deheon, capital do Reinado de Arton. Ea
primeira vez na histéria do povoado que uma auto-
ridade do Reinado cruza o portao, e Kelandra vem
sendo tratada com toda a deferéncia que os aldedes
conseguem oferecer. Ela declara que veio aqui
esperar pela passagem dos herdis que escol-
tam Emmilian Urich — e convida-os para
descansar e conversar no salao comunal
da tnica taverna da aldeia, gentilmente
cedido pelo taverneiro.

Caso os jogadores nio queiram parar
em nenhuma aldeia, ou mesmo aproximar-
se de uma, Kelandra os aborda na estrada. A
conselheira é franca e amistosa, e nao tem
nada a temer — afinal, ela é uma autori-
dade de renome, cuidando de assuntos
oficiais da Coroa de Deheon.

Sentada confortavelmente
a cabeceirva de uma longa
mesa (que normalmente
acolhe a maior parte dos
[fregueses da taverna), Ke-
landra sorve um longo gole
de vinho. E alta, possui om-
bros largos e cabelos louros on-
dulados e fartos. Seu rosto é bonito
mas endurecido, e suas mdios revelam

uma vida de batalbas, e néio delicadezas.

— Jd sabem a razdo desta conversa, nio é mesmo? Seu
prisioneiro. A Coroa de Deheon mandou-me em seu encﬂlg:a,
para levar Emmilian Urich até a capital do Reinado. Entendo
que vocés estejam a servigo de Tollon, mas é vital que entre-
guem-no a mim. Sdo ordens do proprio Rei-Imperador. Néo
se preocupem, quaisquer problemas com a regéncia de Tollon
ficam por nossa conta.

Kelandra mostra aos aventureiros um pergaminho real en-
cantado, que confirma seu cargo como conselheira de guerra do
Reino-Capital. Quaisquer meios mundanos ou mdgicos de de-
tecgao da verdade confirmario que é realmente um documento
oficial — e um teste de Conhecimento (nobreza e realeza, CD
10) ou Conhecimento de Bardo (CD 12) confirma a identida-

de ¢ importancia da conselheira.

No entanto, um teste de Inteligéncia (CD 10) permite a
um personagem examinando o documento notar um detalhe
importante: o pergaminho realmente comprova a identidade de

Kelandra, mas nao especifica quaisquer ordens ou
instrucées sobre ela levar o prisioneiro.

Kelandra tenta conven-
Cer o grupo a entregar o pri-
sioneiro, apelando para seu
senso de dever para com
o Reinado. Ela é realmen-
te uma autoridade, e por
isso espera que os herdis
acreditem em sua palavra.
Pelo menos esta parte de sua
historia é verdadeira.

Ela insiste que o assunto “ja foi ex-
plicado” ao regente de Tollon, e que
“estd tudo resolvido”. Aqui comecam as

mentiras; pois Kelandra, além de con-
selheira de Deheon, é também uma
clériga de Keenn. Ela nio esconde sua
fé — devotos deste deus sao comuns
como conselheiros de guerra em virias
nagoes. O que ela esconde ¢ sua alianca
secreta com Mestre Arsenal; sua missao
é recolher o prisioneiro nio a mando do
Rei-Imperador, mas do sumo-sacerdote

do Deus da Guerra.

Caso os aventureiros
tragam a tona o pagamen-
to que lhes foi prometido,
Kelandra afirma que recebe-
rio seu ouro, pois foram bem-

sucedidos na missio (entregar o
prisioneiro com vida as autorida
des competentes). Ela mesma es
preparada para pagar o valor integral,
“por conta de Deheon”.




" S pressionada por mais detalhes, Kelandra declara que nao
& muita coisa. Aparentemente, Emmilian Urich matou a fi-

um antigo companheiro de aventuras do Rei-Imperador
=y —— e por conta disso 0 monarca deseja ele mesmo jul-

= condenar 0 criminoso.

| 2da mentira de Kelandra Elmheart permite aos jogadores
& s=tc de Sentir Motivacio, resistido pelo teste de Blefar da
dheira. Kelandra teve o cuidado de conjurar esplendor da
g pouco antes ¢, caso tenha conseguido arrastd-los para a
eersa sem demora, ainda estard sob o efeito da magia (o que

w2 scu bonus de Blefar para +23).

s finais possiveis para esta cena seriam:

= O grupo entrega o prisioneiro a Kelandra. Ela agrade-
(&= o pagamento devido e parte imediatamente. Siga para a
ema cena, mas considere que a missao falhou.

= O grupo recusa-se a entregar Urich. Kelandra insiste ate
\eesteza de que ndo conseguird, entao despede-se e parte zan-

£ — prometendo que cedo ou tarde o grupo val confrontar
& do Reinado, possivelmente o Protetorado do Reino!

= O grupo percebe a farsa. Se apanhada em suas mentiras,
Sandra tenta se safar com mais mentiras. Nio conseguindo,
k4= que na verdade ndo estd seguindo ordens do Rei-Impera-
£ mas de “outro patrono’. Oferece 100.000 Tibares de ouro
§ smoca do prisioneiro, e diz que sua palavra ndo valerd nada
w2 2 dela na corte de Deheon, caso seja acusada. Se até esta

psta falhar, ela parte.

. = O grupo ataca Kelandra. Em caso de confronto violen-
W l-ndra nio hesita em revidar. A conselheira ativa o talento
peue de Ferro e conjura forga dos justos, aumentando seus PV
2 161, sua CA para 30, seu ataque para +21 e seu dano para
10. mais 1d6 de frio mais 1d6 de eletricidade, e ganhando
50 de dano 10/adamante e 6/bem.

Se 2 luta corpo-a-corpo ndo vai bem, Kelandra recua, en-
o despeja a fiiria de Keenn sobre o grupo na forma de
@ como coluna de chamas, desintegrar e destruigdo. Se isso
e falhar, ela foge, conjurando terremoto para criar uma dis-
. Descreva aldedes soterrados por casas e drvores, pendura-

§ =m fendas prestes a se fechar ou sangrando, perto da morte.

{250 0s inocentes em perigo nao sejam suficientes para dis-
s herdis, a clériga em fuga conjura viagem planar para se
==r no Reino de Keenn. Aventureiros familiarizados com

Soemas do Deus da Guerra notam que € muito estranho
% s=cerdotisa como Kelandra escolher viver a lutar.

Lim combate mégico deste tipo vai aterrorizar o vilarejo.
o Kelandra morra ou fuja, os nomes dos aventureiros se-
y associados a criminosos, traidores ou assassinos (os alde-
& acham que Kelandra é uma autoridade do Reinado). Serao
sederados fora-da-lei pela Coroa de Deheon. Mas vencendo
seurando a clériga com vida, os herdis ainda podem limpar

: P&adé"traba]har para Deheon?

- (Mentira; Ylena ¢ exigente a0 selecionar seus clientes e,

Perguntas e Respostas
Kelandra Elmheart nao oﬁzrece nenhuma informa-
cio adicional voluntariamente, mas fica disponivel para
as scguintes perguntas:

‘o Mas entio vocé ¢ uma clériga de Keenn? Como

Vejo que nio é familiar a politica no Reinado. Ke-
enn pode ser visto como cruel e impiedoso por alguns, mas
ninguém pode negar sua béngdo em batalba. Quase to-
das as nacoes tém um clérigo de Keenn como consetheiro
__ 4 guerra é necessdria, mesmo que 0s INgénuos achem-

na desastrosa. (Verdade.)

e Por que todos parecem tao interessados em Urich?

et

E wm assassino respousdvel por muitas mortes. Hi
uma verdadeira p&pu'&z;éa formada por entes queridos
de suas vitimas, muitos querendo vinganga — e alguns,
vocés ji descobriram, em posicoes de poder. Além disso,
com tantas ameagas pairando sobre o Reinado, a regén-
cia acha importante julgar um criminoso notério para
demonstrar ao povo que pelo menos um problema foi re-
solvido. (Mentira; Kelandra sabe sobre a importancia do
mago nos planos de Atsenal e do Reinado.)

e O que vocé sabe sobre Ylena Elohim?

Uma espii mercendria. Ndo conhego seus emprega-
dores atuais, mas sei que é uma vibora e vende sua leal-
dade & bolsa mais funda. Sejam cautelosos, ela é uma
assassinal  Possivelmente foi contratada por aliados de
Urich. E ainda mais urgente que entreguenm-no a mim!

Cﬂmg ja _sgbﬁmﬂs, nao ¢ nenhuma assassina.)
- ¢ Gostarfamos falar com o regente Solast Arantur,
1€SMo com O Rei-Imperador Thormy!

 Impossivel! Sua Majestade Imperial ordenou que 0

1éis fumosos ndo deveriam questionar ordens de regentes

ra; Kelandra serd desmascarada se os heréis falarem com

qualquer dos monarcas.)

e Mas como saberemos se vocé nio ¢, na verdade,

uma camplice de Urich? 0% i
- Eu asseguro, ndo sinto nada além de desprezo por
. esse traste! Se pudesse, iria matd-lo aqui mesmo. Mas
| éﬂ_mpi‘u minbas ordens. Sou conselheira de Deheon; Sua
 Majestade Imperial me ouve em assuntos de guerra e
seguranca daRemado inteiro. E se houver traidores no

- Conselho, temos problemas muito maiores que um mero
. mago Iaﬂga.;-_"_._(’:ﬁ;db verdade.)

Feputacoes.




-
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Cena 7

Chegada

Enfim, os aventureiros chegam a Vallahim, a capital de

Tollon.

Vallahim néo é como as outras capitais do Reinado. Embo-
ra seja uma cidade grande e movimentada, aqueles caminhando
em suas ruas de terra mais parecem fazendeiros ou cacadores,
em vez de tipos urbanos. A maior parte das casas é de madeira,
algumas sendo construidas pelas préprias familias que vio ali
residir, conforme a tradicio local.

O bom humor tipico dos habitantes de Tollon é quebrado
com a passagem de Emmilian Urich. Homens e mulberes segu-
ram mais firme o cabo dos machados, como que se estivessem
se controlando para nio atacar o criminoso. Alguns cospem
no chio, em desprezo. No entanto, esse édio nio se dirige a
vocés. Pelo contrdrio, vocés ouvem béngios e cumprimentos

dos cidaddos.

Emmilian Urich deve ser levado para a sede do Conselho
de Tollon. O prédio, no centro da cidade, é imponente mas
ristico, feito de toras de madeira. L4, os conselbeiros discutem
politica e o futuro do reino sem sutilezas, muitas vezes aos
berros. A milicia da cidade adianta-se para anunciar a sua

chegada; um capitio da guarda cumprimenta-os e estabelece
uma escolta ao seu redor.

Um arauto do regente também f/aegcz até vocés, ﬁzz uma
mesura profunda e pede que dirijam-se a sede do Conselbo.

Embora as circunstincias sejam graves (a visao de Emmi-
lian Urich ¢ suficiente para lembrar a quase qualquer nativo

lle Volta a Vallahlm
~ Caso os jogadores queiram, por alguma razao, falar
- com as pessoas da cidade e recnlher bﬂalzﬂs, podem deso
cobrir as mﬁ:)rma(;t:}es asegnr'- AR E T :
e Obter Infm‘magan (C 5) O:_T_wégente Solast;
 Arantur esteve trancado na sede do lho dura
- a maior parte do dla, Em geral, € um h@mem extmver—.
 tidoe carismatico, e faz quest&a dﬁ: meersm Imm seus

d R " : Fi B T R Sy -.=_:§§?. 5o
-“- -:::-:-s.ridims e beber-“ﬂmag:ﬁggve]a na taverna. .SEI& comporta—
mEhtﬂ £ atipico i BN L

.bter Informagau (CD 10_) .'é-iﬁl_guns dlZEIIl que |

um visitante m1stermso chegou 3 cldade durante a ma-
F drugaﬁia antcrmn R ; :

: . ther Informagan (CD 15) _.:*:H'g_»uardas rcs-_
~ ponsdveis pela : seguranca de ‘:'S' la '_'_?éhfﬁf'-.i nao vol-
taram para suas casas apés ou tumn de guarcla,
"""=""n;%<1101te anterior. A corte enviou

uma mensagem as
as, dlzendn quc eles fal:am requmtadus para

R e = o e o n g T

i s

de Tollon um familiar ou conhecido morto), os aventureiros
sao bem recebidos. A milicia ndo poupa deferéncias e cuidados.
Uma escolta de guardas poderia fazer pouco contra qualquer
coisa que ameagasse 0 grupo, mas o gesto tem a intencio de
honrar e prestigiar os aventureiros.

Quando os aventureiros estio préximo 2 sede do Conse-
lho, ouve-se um grito ao longe.

Logo a gritaria se espalha, as pessoas comecam a correr.
A fonte do medo se revela: um dragio de aparéncia estranha,
cavalgado por ninguém menos que Kelandra Elmheart! Atr4s
dela, seguem diversos pdssaros rocas, cavalgados por gigantes do
fogo. Com um brado, ela aponta na direcio do grupo, ¢ ataca!

Nzo tendo sido capaz de arrancar o prisioneiro das mios
dos aventureiros durante seu primeiro ataque (quando usou
guerreiros incégnitos) e nem engand-los na aldeia Durgania,
Kelandra apela para um dltimo recurso — e revela-se como
traidora do Reinado! Seu objetivo principal é matar Emmilian
Urich, mas as mortes dos aventureiros também estdo agora no
topo de sua lista de prioridades.

— Deveriam ter cedido o prisioneiro — rosna Kelandra,
agitando seu machado. — Escapariam com suas vidas, e teriam

0 favor de meu mestre. Agora, rezem para morrer, porque a
alternativa sevd ainda pior!

Criaturas: 6 péssaros roca, 6 gigantes do fogo, Kelandra El-
mbheart € Rhaokanarllion (veja em “Criaturas & Personagens”).

Taticas: os gigantes de fogo voam na direcio dos herdis, e
atacam em corpo-a-corpo. Caso os aventureiros se movimen-
tem muito, os gigantes agarram pedacos de casas, carrocas e
outros “escombros” e atiram contra os aventureiros.

Kelandra, desta vez, teve tempo para se preparar; entra
em combate com o talento Sangue de Ferro ativado, e as ma-
gias auxilio divino, for¢a dos justos e poder divino ja conjura-
das. Suas estatisticas alteradas pelo talento e pelas magias sio:
176 PV; CA 30, toque 12, surpresa 30; Agr +32; corpo-a-
corpo: machado de batalha congelante elétrico +3 +32/+27/+22
(2d6+16, mais 1d6 de frio, mais 1d6 de eletricidade, dec. x3);

Espaco/Alcance 3m/3m; QE reducio de dano 3/bem, 10/ada-
mante; Fort +14, For 30, Con 20.

Trés rodadas apés o inicio do combate, as portas da sede do
Conselho se abrem com um estrondo. Um pequeno grupo de
guerreiros e magos emerge do interior.

Lor um instante, é como se seus olhos estivessem lhes pre-
gando algum truque. Mas, entdo, véem que é mesmo realidade.
Um homem alto e imponente, vestindo uma armadura de couro
e ostentando cabelos negros rebeldes, lidera um pequeno bando
de herdis. Sua voz é alta, mas a caracteristica mais marcante é
seu brago, reluzente como a mais fina armadura. Nio hd erro: é

Arkam Brago Metdlico, o lider do Protetorado do Reino.

Mais atrds, protegida e meio a alguns escombros, uma figu-
ra conbecida: Ylena Elohim usa uma varinha para disparar um
reldmpago contra um dos inimigos.



2 g!:upn cle jogo tem suas proprias atitudes. Mas, embora este combate tenha a participacio cle alguns dos a,VEﬂtl.[IEﬂﬁSj
1050s ¢ poderosos do Reinado, o ideal é que os aventureiros néo sejam ofuscados e nem livrem-se da responsabilidade.
e, faca o possivel para ajustar a situacio as preferéncias de seus jogadores, optando por um dos seguintes caminhos:

+Os heréis fazem todo o trabalho. Deixe que apenas os personagens jogadores enfrentem todos os immigos e
udo, mclmndn a protecao de Unch O Pmtemrado atua apenas como pano de fundo, pmtegendo a regén

bz 2do ajuda caso um dos herdis caia.

A milicia de Vallahim ajuda os heréis. Estes guardas estao presentes desde o inicio do combate (o Emtetomdb s6
'_;.:.rodadas depois). Eles lutam com valentia, mas quase todos sao combatentes de 1° Bﬂd‘ﬁbpaum Eﬂdem fazer, _'f
de jogo, os guardas usam a agio prestar auxilio para fornecer +2 de bénus nas jogadas &m dﬁ todm o&‘_' :
viamente, aventureiros sabios e herdicos deveriam mandar os guardas recuarem e se preocupar com as pessc =
deixando o combate para eles. Caso os aventureiros ndo facam isso, Kelandra conjura Ha_g"'mﬁ >

' rﬁﬁque*se de que essas mortes pesem na consciéncia dos jogadnres)

mas sem tomar a I1deram;a} Mesmo porque os Proprios persmﬂagens jogadores devem ser de mwl Pais eleva o, ”
2 membro do Protetorado ¢ suficiente para derrotar pelo menos um adversirio, deixando Kelandra e os demais paraos
iros. Arkam também pode encarregar-se da seguranca de Urich, deixando assim todos os jogadores livres | para lutar.
stica s de | jogo dos membros do Protetorado estao disponiveis em www.jamboeditora.com.br/tormenta.

O Protetorado faz todo o trabalho. Como dltimo recurso, o Protetorado entra em combate contra Kelandra para

er Urich ¢ os pmpnos aventureiros. Esta opcio fica reservada como medida de emergéncia, caso os jogadores realmente
' am lutar, ou se — por muito azar — sofrerem danos severos demais nas trés primeiras rodadas do combate. Mesmo =
: pe ersonagens jogadores ndo atuem de forma espetacular nesta batalha, ainda sio considerados herdis de valor — aﬁnal s
iram trazer Urich com vida (esperaﬂse') € ninguém contava que o grupo enfrentaria um ataque desta esca.la




A Verdade sobre l_(elandra

- Nos ultunos meses, me \_;_:_I'ES-.dﬂJClEID de Khalmyr,
_ 'Marah € T&ﬂﬂ&Tﬁh tém sido vitimas de desaparecimen-
~ tos mexphcavels As teorias e suspeitas eram muitas, desde
. uma possfvei acio dos sszzaazitas — celebrando a recente
;"_Vﬂlta de seu Deus Serpente com sacrificios humanos —
~ até uma gullda extraplanar de trifico de escravos. O caso
ganhou importancia ainda maior com o audacioso rapto
da elfa Latanya Lillandorane, clériga de Marah, arrancada
~ do altar diante de centenas de testemunhas quando cele-
- brava um grande casamento na capital Valkaria.

O caso foi entregue 20 Protetorado do Reino, aven-

tureiros e investigadores de elite a servico da Coroa de
. Deheon. Rastreando os raptores até os subterraneos se-
- cretos da cidade — uma expedicao que custou alguns

~ deseus membros — —, o Protetorado enmntmu um tem-
- plo oculto em louvor a0 Deus da Guerra, com evidén-
 cias de sacrificios humanos. E o caddver

“=.___'_de Latanya, e:ncanﬁ:adﬂ com numerﬂ;sas outras vitimas
j-'&e raptos anteriores. '

 Investigagoes postermres levaram a descnberta de

- um tdnel secreto, ligando dirctamente o templo profano

a0s apﬂscﬂtos pessmam de Kelandra Elmheart, alta-clériga
de Keenﬂ e cnnselhﬁ:lra militar de Deheon.

Canfrontada com a acusacio, Kelandra admitiu a
| _c’ulpa e reagiu com violéncia, bradandn glérias a Keenn.
" Sua captura custou as vidas de varios membros da milicia
-antes que pudesse ser subjugada. O caso parecia encer-
rado, até poucas noites atrds — quando a clériga insur-

gente realizou uma fuga, no minimo, espantosa; ela foi

; :resg'amda de sua masmorra por um dra"gﬁﬁ. -

Kclandra vinha realizando suas cerimonias h4 meses.
s I_atanya foi a tltima vitima de que precisava para conjurar' |

o dragan clemﬂnm, que agora lhe serve como montaria.

- Ainda que amplamente. reconhecido como uma ch*
~ vindade violenta e mahgna, Keenn conta com grandﬁ nd-

mero de devotos. Sua igreja é bastante influente em reinos

como Deheon, Zakharoy, Biclefeld, T}’I‘OHdlI} Tapista,
Sckharshsmtaﬂas, Trebuck, Portsmnuth ¢ Unido Purpum,: |
onde clérigos de Keenn sio empregadms Como generais ou
conselheiros militares. O Deus da Guerra cresce em popu-

larij';_ ’f‘.dvE em momentos de crlse, especmlmente qu:andm o

Remadn enfrenta algum inimigo externo — mas a situa-
. g:ae atual & deerente e mmpllcad& O atual maior mumgo

~ do Reinado & Jjustamente o SUIIIGHS&CEIdﬂtE de Keenn,
~ vildo CDIlhEC‘IdD como Mestre :Tsenal

1 f‘

entre os heréis e o regente de Tollon, Impﬂdmdu que eles
— assim como grande parte do Reinado — tenham rece-
bldD qualquer nntfc::a sobre o crime da cons&lhexra.

sa.mda recente

EStES ﬁVﬁﬂtOS DCDI’I’EI’E.I'H PG'{ICO Hl’ltﬁs d{}' EHCDHH«D -

O regente Solast Arantur quer sair da sede do Conselhe
e lutar também, mas uma escolta de guardas desesperado:
mantém-no do lado de dentro. Parece também haver algu
outra figura importante no prédio, pois guerreiros e magos de
Protetorado barram a porta. E impossivel ver quem seria, ma
vocés conseguem um vislumbre de uma longa cabeleira casta
nha e um farto bigode.

O Protetorado do Reino — aventureiros de elite a servi
¢o da Coroa de Deheon — estd em Vallahim, assim como :
espia que o grupo encontrou anteriormente. Isso nao signific:
que a batalha esteja vencida. Na verdade, o Protetorado nae
deve ser muito mais poderoso que os préprios aventureiros (&
certamente deve conhecer suas reputacoes). Embora Arkam &
os outros sejam uma boa ajuda, a vitéria ainda depende dos
personagens jogadores.

A bartalha prossegue até Kelandra notar que nio tem
mais condigoes de vencer (porque Urich foi levado emborz
ou porque ela mesma estd proxima de morrer). Contrarian
do os dogmas de Keenn, a clériga deixa a batalha. Qualques
personagem jogador familiarizado com a religido do Deus d:
Guerra acha esse comportamento muito anormal. Algo muite

importante deve estar em jogo para que uma sacerdotisa de
Keenn prefira viver a lutar!

Cena &

Morte na Praia

Depois da batalha, com as ruas ainda fumegando e incér
dios ainda sendo apagados nos tetos de sapé, os heréis enfim
encontram-se com os ocupantes da sede do Conselho.

Solast Arantur desvencilba-se de seus guardas, e caminha
passos rdpidos até vocés. Contudo, ainda mais impressionante
¢ quem o acompanha. Cercado por um cortejo de homens e
mantos e armaduras, estd alguém que exala confianca e autors
dade. Ombros largos, longos cabelos castanhos, bigode emola
rando a boca. O Rei-Imperador Thormy olha cada um de vocé

em seus olhos, como se os conbecesse desde a infancia.

— Por Khalmyr! Entio ndo posso confiar nem mesmo e
minha conselbeira de guerra. Mas tenho certeza de que poss
confiar em vocés.

Ao redor, a cidade inteira parece se curvar em reveréncia.

Thormy deixa que os aventureiros demonstrem seus respes
tos, € entdo aperta a mio de cada um, com firmeza. Pede q
sigam a sede do Conselho, para uma importante reuniio.

O Rei-Imperador estd em Vallahim para negociar com
regente Solast Arantur. Embora tenha tentado manter a visis
um segredo, Thormy nio mais desperdica tempo com sut#
lezas e ardis. Faz sinal para que os aventureiros sentem. Us
arauto diz que logo serdo ouvidos, e pede-lhes a gentileza &
esperar. A situagdo ¢ um arremedo apressado de uma reunia
extremamente formal.



de Imperial volta-se a vocés.

T

1..

= “ de saber o que pensam — ele diz, enquanto Ylena Elohim ergue uma mbrﬂﬁ"ﬂbg

ue o _Ifem sobrﬂ Seus crimes e seus comentarios. devem ter sido suﬁcxentﬁ:s para que o rei e demais autondades presentes
- j =m o faro. Thmrmy estd dlvldldn a respeito do assunto, seu dilema ¢é evidente em seus modos e suas palavras.

~ Seos axg_emurﬁms exigirem respostas, Thormy pede que tenham paciencia. Marla Theuderulf é mais rispida, lembrando _
s s20 suditos de Sua Majestade Imperial. Lembre-se, o propésito desta conversa é permitir aos jngadores mtera.glr,
 suas conﬂcgnes, em vez de apenas ouvir o dlscursn de um PdM... |

Alem de Thormy, Solast Arantur e o Protetorado do Rei-
fZambém estao no recinto Ylena Elohim e outra mulher.
w2 & Marla Theuderulf. Ela veste mantos e exibe um rosto

% com cabelos negros amarrados por praticidade. Parece
§ &=rr2 intimidade com o Rei—Imperador, € sussurra em seu
%20 de tempos em tempos.

b |

— Majestade, eu imploro que ndo pega isso de mim! — diz
Wless Arantur, obviamente forcando-se a uma formalidade in-
— Mais que a justica estd em jogo aqui. O orgulho de
€4 paz de espirito de meu povo dependem da condenacio
smora, Majestade.

Bormy franze o cenho e suspira.

— E um assunto delicado, como jd disse, Solast — o Rei-
mador responde. — Nio é uma decisdo ficil,

— E a unica decisdo possivel, Majestade — interrompe a
]

er vestida em mantos.
&or fim, Thormy toma sua deciséo.

— Perdoe-me, Solast. Vocé sabe que tento fazer o melhor
® Reinado. Emmilian Urich serd anistiado, e trabalbard

F

O prisioneiro come¢a a rir incontrolavelmente. Solast
wr torna-se vermelho, furioso, e aperta os punhos até suas

s estalarem.

Ylena Elohim olha para vocés.
— Eles jd sabem demais — diz a espia.

A mulber de mantos concorda. Dirigindo-se a vocés, ela
se apresenta como Marla Theuderulf, membro do Conselho de
Wynlla, o Reino da Magia.

— Muito bem... — Thromy novamente dirige-se aos aven-
tureiros. — Uma crise grave assola o Reinado, bons herdis.
Uma crise ainda maior e mais imediata que quaisquer outras.
E neste momento, necessito de aliados confidveis. O mdximo
sigilo deve ser mantido. Portanto, quando souberem tudo, vou
precisar de seu total comprometimento. Sei que peco muito,
mas devem aceitar tomar parte nesta operacdo, antes de co-
nhecer sua verdaderia natureza.

— E se ndao aceitarem — diz Marla Theuderulf, sem genti-
lezas —, vamos apagar suds mentes com mdgm.

Assim que os aventureiros concordam (pelo menos assim
esperamos; afinal, vieram jogar esta aventura por gué?)), o Rei-
Imperador prossegue:

— Nesse caso, sejam bem-vindos a Operagio Colosso. Exis-
te um perigo se erguendo nas Montanhas Sanguindrias, e nés
vamos vencé-lo.

Ele faz uma pausa, e olha em seus olhos:

— Vameos derrotar Mestre Arsenal.






& yerdade ¢ revelada aos herdis: o infame Arsenal co-

andamento seu plano-mestre — a restauragao do

uma mdquina de guerra sem igual em Arton. O co-
esta operacional, erguendo-se de seu antigo local de
o nas Montanhas Sanguindrias e rumando para a ca-
@0 Reinado, lento mas inexordvel.

Para deté-lo, o Reinado vem investindo fortunas na cons-
S0 &= um segundo gigante, sediada na cidade de Coridrian.
“limos meses, ddzias de equipes aventureiras tém sido
para cacar itens mdgicos necessarios a maquina.

il
= mestas estapas finais, os membros da Operagio Colosso
e devem lidar com as préprias forgas-tarefa de Arsenal.

i

A5 missoes sio importantes e numerosas. Cada vitéria
saea as chances do Reinado contra o sumo-sacerdote da
Cada derrota é um passo rumo a destruicao.

idrian,

apital dos Golens
L oridrian, cidade situada no reino de Wynlla, é infor-

-nte conhecida nos meios arcanos como a Capital dos
. Agora, esta grande cidade de artifices pode tornar-se
Bz para a seguraca de todo o Reinado.

s

A criacao de construtos € a atividade principal desta comu-
Assim como a prépria capital do Reino da Magia, Cori-
masceu gragas a um mago que se fixou no local para dar
=dimento as suas pesquisas. O emérito criador e estudioso
=ns Sar-Laazar deu 3 cidade o nome de sua falecida esposa
fanne, morta tragicamente por um golem defeituoso.

A& economia de Coridrian é baseada no restrito e altamen-
ado comércio de partes mecinicas para construtos.
s ferreiros e artesios locais, mesmo nao sendo magos,
g=m adotando como oficio fabricar ou consertar tais pe-
& = poucos outros pontos de Arton serd possivel encontrar
Smente pessoas habilitadas a reparar construtos.

~ & wul

Apébs “Manto e Adaga™

A esta altura os herdis ja sabem que o detestdvel
Emmilian Urich foi anistiado por seus crimes, pois seus
conhecimentos impares sao necessarios a conclusao do
Colosso Coridrian. Foi uma decmao dificil para o Rei-
Imperador ”l'hnrmy,,-_ mas necessdria para impedir um
mal ainda pior; apesar de louco e assassino, Urich é um
dos maiores pesquisadores sobre golens que o mundo ja

conheceu. Seus experimentos homicidas envolviam ar-

rancar as almas de suas cobaias e inseri-las em constru-

- tos mdgicos. Poucos entendem a engcnharid'ﬂ de golens
- como ele. A Operacio Colosso precisa de sua genialida-

dﬁ, HIESI.HG que SEU E-‘E!.‘I'&tﬁl' se;a fﬁpllgllﬂﬂtﬁ.

Aptz:-s os eventns em Vﬂ.l.la.hl,ﬂl, 0s aventureiros re-

e cumprimentos do regente de

To]lon Maﬂa Theuderulf pmﬂdencm o teletransporte

do grupo até a cidade de Coridrian — nao sem antes
agradecer pela coragem dos aventureiros.

Ylena Elohim nio revelou a vga:ladc ao grupo quan-
do os confrontou antes, simplesmente por ser uma espia
em missao secreta — nao cabia a ela confiar informacoes
sigilosas 2 quem nao estivesse comprometide com a ope-

“racao. No entanto, agora ela serd uma aliada confidvel,

podendo atuar em algumas missdes com os heréis.

Caso vocé tenha utilizada a aventura Cangdo das Es-

| "'-Jt?relas eo matgrial publicado na Gazeta do Reinado da

revista DragonSlayer n° 13, alguns momentos desta Parte
2 desenrolam-se de forma um pouco diferente.

Neste caso, hmuve uma declaracao oficial pubhca ._
da conselheira Marla Theuderulf sobre o Colosso Cori-
drian, e um artigo a respeito na GEIZEE&. Pessoas comuns
do Reinado podem saber sobre o projeto. Amdﬂ; assim,

 ser4 exigida discrigio dos heréis durante as mlssoes, por

_se tratar de uma operagio mlhtar




- 0 Remo da Magla

fendémenos magicos na regiao. Tratas

Fundada pelﬂ 'aﬁg@--ﬁiﬁgo da corte de Corullan VI,

;;_Wynﬂa é um caso tnico dentro do Reinado. Neste reino
" ndo hd um regente. As decisoes sao tomadas pelo Conse-

'i_.f".'}_':lho dE Wynﬂa COmposto apenas por magos.

O povo de Wynlla vé os magos como pessoas inte-

ligentes, sdbias, disciplinadas e melhor preparadas para

governar, ¢ a prosperidade da nacao prova que estao cer-
tos: o Conselho tem 6timas relacoes com a Academia

:  Arcana de Talude — h4, inclusive, programas de inter-
- cambio que garantem privilégios aos wynllenses dentro

da Academia.

A magia faz parie do. dla~a~ci1:a deste reino. Mf:SHiG

aqueles que nao praucam as artes arcanas fé?rp a0 menus,

- certo conhecimento teérico. A deusa Wynna é mnplamente
- cultuada em majestosos templos- —— seus magos e clérigos
530 figuras respeitadas, ﬂcupandﬁ cargos nobres ou de au-
‘toridade. Fundamentc&s sobre magia sio ensinados nas es-
~ colas. A economia do reino se baseia quase exclusivamente

." na pesquisa e fabricacdo de pocées, pergaminhos, grimérios

e outros itens mdgicos, comercializados para o restante do
Reinado. E para aqueles nao ser aceitos na Academia Arca-
na, as escolas de Wyn]la s30 uma 6tima segunda opgao.

O préprio reino, por si s6, _tambem é alvo de estudo.
A formacio do mesmo se deu | pral:que Karius Theuderulf,
mago da corte do Reinado na época, veio estudar estranhos

_ﬂj;_'a-se de dreas onde a
magia € itens magicos funcionavam de maneira adversa ou

"lmprearlswel Estas regides existem até ho}e, mas € impossivel
- mapea—las. aparecem e somem de maneira aleatéria. Virios
-magos continuam a estudar estas curiosas 4reas.

A pelmca do Conselho de Wiynlla atrai a antipatia

de Pelo menos duas grandes personalidades: o arquimago
 Vectorius, notério opositor 2 popularizagao da magia, e

Ferren Asloth, regente de Portsmouth, que proibiu a pra-

tica da magia em seu teino — um conflito entre Wynﬂa
e Portsmouth nio surpreenderia ninguém.

Wynlla também nao tem leis ou tabus contraa pra.ﬂ- |

ca dﬁ HECIDHIHHCI& o1 CI‘I&Q&O de I'IIGI' tOS-VIVOsS.

Camctensucas plamcms e ccrhnas

cal a0 sul.

Chma. subtmplcal no c&ntro e nmrte, ropi _'i'ff_§~

gs (7%), outros (1%).

Dwmdades Prmmpms W}mna} Tanna—-TDh Tenebra. e

Regentﬂ' Cnnselho de Wynlla.

= Cidades de Desmq“e' S‘E’Phﬂﬂd (capltal) Kre$ta.3..;:
""_E-j'_-CDrldnan | .

Pupulagan* humanos (90%) gobhns (2%) halﬂm-—

Apesar da importincia econdmica e académica desta ci-
dade, seu papel estratégico é secreto: grande parte da econo-
mia do Reinado vem sendo deslocada para o Reino da Magia,
destinada a um projeto de engenharia sem igual. A atividade
frenética de aventureiros nas vizinhancas do reino também estd
chamando atencio.

As nacoes de Arton, e muitos de seus herdis, estao em-
penhados na aquisicao de pegas para a construgio do Colosso
Coridrian. Um construto gigantesco destinado a combater uma
ameaca iminente — o Kishin, mdquina de guerra humandide
controlada por Mestre Arsenal.

O Reinado vem gastando fortunas no projeto. Embora a
Conselheira Marla nio revele valores, estima-se que um colosso
de ferro “comum” custaria 1 milhio de Tibares de Ouro, eu-
quanto a miquina de Wynlla é pelo menos duas vezes maior.
Arsenal também vem reunindo tesouros mdgicos ha quase vinte
anos — seu préprio nome vem da obsessdo em adquirir itens
mdgicos de combate. Em caso de derrota, nenhum dos lados
poderi restaurar seu colosso téo cedo.

Um combate de gigantes estd préximo. Os artifices de
Coridrian correm contra o tempo. Grupos de aventureiros
tém sido mobilizados para vasculhar o mundo em busca de
itens magicos poderosos, necessdrios 2 ativagio do colosso, ao
mesmo tempo em que procuram deter os proprios agentes do
vilao. E Coridrian vem sendo rigorosamente protegida contra
espibes e sabotadores.

A verdade

esta em Coridrian
A primeira impressdo de Coridrian é quietude e siléncio.
Quando chegam a cidade, sio recebidos por ruas calcadas com

pedras brancas, grandes prédios escuros, muitos dngulos retos e ne-

nhum animal ou planta. Tudo em Coridrian é pedra e metal.

No inicio, é dificil perceber por que a cidade parece tio cal-
ma e vazia, quando chiados, rangidos, estalos e barulhos meca-
nicos permeiam o ar. Entdo, fica claro que a primeira impressio
¢ causada pela absoluta falta de ruidos naturais.

Andando por ruas impecavelmente limpas, escoltados por
Marla Theuderulf e um grupo de magos, os heréis nao véem
nada vivo. Carruagens de ago sio puxadas por cavalos artificiais,
feitos de engrenagens de bronze. O que parece ser um jardim
florido logo mostra-se também artificial, com flores mecani-
cas exalando perfume fabricado. Pédssaros de latao voam para
os galhos de drvores de pedra, e cantam musicas compostas por
humanos. Até o vento origina-se de imensos dispositivos com
hélices, construidos em prédios altos. Coridrian é uma cidade
rica, mas vazia, onde as criagbes dos deuses deram lugar aquilo
feito pelas maos dos homens.

Marla conduz vocés até um prédio esculpido com um gigan-
tesco rosto, com mais de trés andares . A bocarra se abre como




2 porta, revelando um corvedor iluminado por globos de luz
imica. Do corredor, outras portas levam a passagens ocultas,
2 longa escadaria para baixo e, por fim, um elevador. Nas
ndezas do subterraneo, uma enorme sala de maquinas, com
s, fios, engrenagens e runas cobrindo as paredes, e umn grande

210 de pessoas caminhando apressadas de um lado a outro.

A maior parte das pessoas curva-se a chegada de Marla
Wesuderulf. No entanto, sdo mesuras rdpidas, pois todos aqui
recem terrivelmente ocupados. Muitos obviamente sdo ma-
a julgar por seus mantos, livros e cajados. Outros, com os
wos metidos em pergaminhos cobertos de niimeros e as mdos
Mes de graxa, parecem engenhbeiros ou operdrios.

Um brilho arcano a alguns metros anuncia a chegada de
grupo de aventureiros, portando armas e carvegando um
panheiro caido. Eles se reportam a um dos engenheiros,

prstando ﬂlgum tipo de relatdrio.

— Sangue novo, conselheira? — diz um ando, sorrindo lar-
B por tris de sua barba e seus dculos. Ele vai até Marla e cumpri-
Wemia-a COm uInd mesurd, e entdo estende a mao a vocés. — Sou
#ag Dascott, engenbeiro arcano. E sempre bom ver novos gru-

i

W juntando-se a causa. Animem-se, meninas e meninos! Vamos

gar a bunda blindada de Mestre Arsenal!

|

Em seguida, Urthag volta sua aten¢io a algum componen-
? mecanico ou madgico, enquanto Marla revela mais detalhes
8 aventureiros e responde suas duvidas (veja o quadro).

Ha muito correm boatos de que Mestre Arsenal, o sumo-
ge=rdote do Deus da Guerra, coleciona artefatos mégicos como
Ecas para consertar seu gigantesco colosso de ferro, o Kishin.
lesentemente, os boatos foram confirmados. Arsenal estd pres-

& 2 erguer o Kishin, nas Montanhas Sanguindrias, e volta-lo
T2 0 Reinado.

£ impossivel ter absoluta certeza de seu objetivo, mas tudo
ta que va atacar Deheon, o Reino-Capital, depois de mar-
& sobre todos os reinos no caminho — provocando destrui-
¢ dobrando-os a sua vontade. Arsenal deseja uma guerra,
maior guerra de todas. Com Deheon enfraquecido, reinos
s dardo inicio a seus préprios conflitos, sem medo de re-

g=clias. O Reinado vai se desintegrar, reverter a um regime
al; Arton serd um continente dominado por senhores da
sr2, e Arsenal serd o maior tirano de todos.

A Coroa do Reinado vem se preparando para essa crise

sempos. Coridrian, os jogadores j4 sabem, estd forjando
proprio colosso — na verdade, a prépria cidade é o co-
0! Quando tudo estiver terminado, Coridrian vai se er-
= como o Colosso Coridrian, um gigante que pode fazer

g 20 Kishin.

LContudo, agora o Reinado estd numa corrida contra o tem-
B pois batedores e espides revelam que o Kishin estd prestes a
ieszuer, ¢ o Coridrian ainda nio estd terminado. Grupos de
Emcureiros correm pelo mundo e por outras dimensoes, co-
anco artefatos e realizando missdes secretas para auxiliar no

Perguntas e Respostas

e Por que ninguém entrou na fortaleza de Arsenal e
acabou com ele, antes que o Kishin despertasse?

- Muitos tentaram. Mas ¢ ingenuidade pensar que

MesmArsml ¢ apenas mais um monstro no fundo de
- uma masmorra. Ele comanda um sem-niimero de cléri-

gos de Keenn, os lutadores mais fandticos entre os servos
do Pantedo. E ele também tem aliancas com seres podero-
sos, incluindo dragaes.

* Se Arsenal ameaca todo o Reinado, por que os
mais poderosos nao o atacam diretamente? Onde estao
Talude, Vectorius, ou até Sckhar?

Um fato simples e cruel: todos esses “poderosos”

recorrem a meios mdgicos, e o Kishin demonstra ser

invulnerdvel a qualguer forma de magia ou efeito so-
brenatural. Isso inclui até mesmo o sopro dos dragées
— parece incrivel, mas mesmo o dragio-regente Schhar
é impotente contra ele! Acreditamos que apenas um co-
losso possa deter outro.

* A pergunta de praxe: haverd recompensa?

Claro, a maior recompensa é a prépria sobrevivéncia
do Reinado — mas a Coroa de Debeon estd patrocinan-
do a operacio. Nio vamos rejeitar aventureiros capazes e

_, d:gnas de confianca, haverd ouro p:mz aqﬂelas que dese-

jdrﬂn Apenas mbmm"f E de ‘Jua ﬁtaremos pagando por

e El,mas ﬂizl sou um cléngode Keenn! Como nio
fiquei sabendo de tudo isso até agora?

Vocé € a prova viva de que nem todos na Igreja de
Keenn sio malignos, ou fandticos totais. Além disso, Ar-
senal ndo recrutou nenhum servo de Keenn — ele parece
desejar a vitdria por suas proprias maos, sem ajuda do
Deus da Guerra. Os clérigos que o servem agora sio vo-

luntdrios, fazem-no para participar da grande batalha.
E alguns, como vocé, escolberam lutar contra ele.

* Eu respeito e admiro Mestre Arsenal! Apemr de
mahgnﬂ, ele é honrado!

Stm, existem muitos qiue pensam assim. O bamem_-
tem o carisma e brilho de wm verdadeiro rzmna, e tdo

._amdda quanto temido. Pense em sua familia e amigos.

Conbece alguém que deseje uma vida de paz? Essa pessod
ndo m&revwerm no mundo sob Arsenal. A guerra é neces-

 sdria as vezes, mas nao deveria ser eterna.

@ Mesma assim, ainda admiro ﬁrsenal Acho que

vou me aliar a ele.

Guardas!
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Perguntas e Respostas
' ° Hmm Pensandn bé:ﬁ
' Que missoes SEHJ essas de que falava?

Zomo podemos a}udar?‘

De tﬂdas 0s txpas. Muitas sio bem parecidas com
;_ ﬂma tzpzm explamgaa de masmorra — resgatar itens
mgzms necessdrios ao Coridrian, ou impedir que Arse-
 nal tenb;z acesso a eles. Missoes parecidas vém ocorrendo
hi meses. Agora, também precisamos lidar mais dire-
 tamente com as for¢as de Arsenal, cacando seus espioes
e sabotadores, e também desabilitando seus aliados. E
ainda, hd missoes diplomdticas para conseguir a cola-
boragio de aliados influentes.

e gnlem menor? 8

&2 Az 8 A
e T -r 2

 Mesmo a mgm;mzs paderﬂm nio E Eap.ezz de criar
wda, O que move um golem é um ser elemenml, cap-
' turado e aprisionade mz carcaca da criatura. Mas o Co-
 ridrian exige tada wma pequena populacio de elementais
 menores, que nio ﬁrmam uma mente coesa. Por esse mo-

tivo, diferente de outros golens, ele p_reczsa ser p:_latada.

. “’Pﬂc}tadﬂ ? Nem conhego essa palavral E o mesmo
que cnndumr uma carruagem? Quem vai fazer isso?

Szm, alga parecido. Ainda nio sabemos quem vai
pilotar — vdrios pilotos serdo necessffﬁos, mas ndo existe

neste mundo habilitada a pxlomrﬂ"""
"'Bem, ele é jmtammte 10550 adver.
" outro ponto contra nos.

mmrmto gigﬂnte. i
0"EMpmm serd

e Eu posso pilotar! Eu! Eul Eu aqui, eu!

- Mais tavde podemos testd-los jmml i:ér‘t:ﬁmf se sdo ca-
o pazes Mas ainda precisamos concluir o Cnﬂdrm

e Podemos a]udar na construgio dﬁ calnssa?

Agradeco a oferta, mas jd reumma;-?asﬂ=mza3_f£fr=-espe-

mmpa.

permitir gue 0 inimigo saiba sobre as outras ﬁr;ﬂ—tare—
ﬁz, cdso voces seyzzm capturados e mtewagxzdas.

 Sim. Além de ida de volta por telepa&*te mégm, exis-

missdo. Procurem Dudanyer Zhostsess, 0 Cbefe de Fman~

f,_p:zs Ele vai pravzdeﬂcmr 0 que precisarem.

* Esse tal C&ndnan... Em que elee djferente de um:_

treino_conhecido para esse tipo de quﬁz. A dnica pessad _

cialistas em golens do mundo. Vocés serdo mais titeis em

* Podemos saber sobre os demais grupos e suas missoes?

Lamento, essa informagdo é secreta. Nio pademas

e Vocés tém algo para nos a}udar nesta empremada?

te um orcamento em magias e itens mdgicos para cada

esforco de guerra. Este serd o papel dos personagens jogadores.

Fmbora o Rei-Imperador esteja acompanhando de perto a
Operagio Colosso, ¢ Marla Theuderulf quem chefia o projeto.
Fla e outros membros do Conselho transmitem as missoes, ¢
ajudam da melhor forma possivel os her6is. Marla responde as
dividas do herdis da melhor maneira possivel; veja os quadros na
pagina anterior € nesta para algumas perguntas e respostas.

Os Operativos

Os aventureiros podem agora conhecer os principais mem-
bros da equipe que trabalha no colosso. Hd centenas de artifices
e operarios envolvidos, mas os comandantes sao:

Marla Theuderulf
Membro do Conselho de Wynlla. O Reino da Magia nao

¢ governado por um tinico regente, mas por este grupo de no-
bres. Marla tem grande influéncia no pais, e é considerada uma
maga poderosa e brilhante, além de hdbil na politica. E também
a chefe geral da Operagao Colosso.

Urthag Dascott

Anido que, contrariando a tradigdo de seu povo, dedicou-se
20 estudo da magja. Deixou Doherimm, o reino subterrineo dos
anées, porque encontrou poucas oportunidades de estudo ld — e
viu-se em casa chegando ao Reino da Magia. No entanto, Dascott
nio abandonou completamente suas origens, pois tornou-se um
engenheiro arcano. Utiliza magia e metalurgia para criar maquinas
magicas. E um dos engenheiros-chefe da Operagao Colosso.

lsaak Finn

Jovem mago natural de Wynlla, magricelo e timido, mas bri-
[hante na arte de encantar objetos. Poucos sao capazes de enten-
der tio bem quanto Isaak os complexos meandros que ligam uma
magia a um material fisico. Lider da divisao de encantamentos.

Mustafah

Um meio-génio do ar, tipico de sua raca: grandalhdo, bem-
humorado e extravagante. Depois de atuar como diplomata em
dimens6es vizinhas a Arton em nome de um principe dos génios,
foi recrutado pela Coroa de Deheon para trabalhar no Coridrian.
H4 intimeros seres extraplanares, elementais ¢ espiritos residindo
na fuselagem do colosso, emprestando-lhe seu poder. O trabalho
de Mustafah ¢ apaziguar essas entidades, provendo magias e outros
cuidados para que permanegam no enorme corpo de ferro.

Irma Vanater
Uma clériga de Tanna-Toh, Deusa do Conhecimento, dedica-

da 3 ciéncia. Sua especialidade é a metalurgia e fabricaco de ligas
metalicas. E jovem e pode ser considerada bela, mas essa aparéncia
fica escondida sob um macacio e camadas de graxa, fuligem e tra-
pos. Chefia os operrios que moldam o corpo do Coridrian.



Peg

Um goblin velho e mal-humorado. Afirma ter sido arrasta-
b contra a vontade para a Operagdo, clama estar sendo escra-
s2do e forcado a trabalhar até a morte. Na verdade, foi con-
tado por Marla em pessoa, € paparicado até aceitar a posicao
£ — por falta de um termo melhor — “domador de engrena-
_} " Peg, 4 frente de sua equipe de goblins, conserta qualquer
soblema mecanico do Coridrian com habilidade, teimosia ou
B+ bruta. Quando nio estd trabalhando, pode ser visto co-
do pelos cantos.

Emmilian Urich

Mago humano sidico e revoltante, responsavel por in-
pmsiveis assassinatos e experimentos com cobaias humanas.
Baches inteiras, especialmente o reino de Tollon, disputam
§ dircito de executd-lo em praga piiblica. No entanto, em
= decisdo polémica, recebeu anistia do Reinado por seus
smes — devido a seus conhecimentos sobre golens, neces-
=5 3 conclusio do Coridrian. Foi recentemente escoltado
aventureiros (que podem ou nio ter sido os personagens

Eadores, na Parte 1).

lvan Rastikov

Mago humano, com cabelos longos sempre desgrenhados,
hos esbugalhados e fundas olheiras de quem nunca dorme
;I suficiente. Pesquisador genial, embora seu comportamento
2 frenético demais, e suas teorias avancadas demais, para que
'_ zlauer outra pessoa possa entendé-lo por completo. Desen-

i
i

= mentes artificiais para construtos arcanos, trabalhando no
=—-5r0” do Coridrian, e em seu sistema de comando.

Dudanyer Zhostsess

| Humanoaltoe magricelo, com roupas luxuosas, um bigo-
k510 e usando um monéculo, Dudanyer é o chefe de financas
& Operacio Colosso, responsavel por administrar as enormes
2as envolvidas. Ele também ¢é encarregado dos orgamentos
& missoes, ¢ os aventureiros devem procurd-lo antes de cada
@e=tz. Dudanyer vai ouvir suas solicitacoes e fornecer docu-
mentos autorizando a retirada dos itens necessirios — sejam
B=ms magicos para uso durante cada missao, ou magias conju-
@=s aqui em Coridrian.

Cada missio tem um orcamento de 50 mil pegas de ouro.
L% jogadores precisam precisam decidir entre usar seus proprios
=—ursos ou o orcamento da missio (por exemplo, uma magia
ansporte para levar o grupo ao local da missao custa 25.000
M) Recursos nio utilizados durante a missao nao precisam ser
olvidos, mas qualquer estouro no orgamento (por exemplo,
Suras magicas ou ressurreigdes apds o retorno) deve ser pago, ou
ghetido da préoxima missao.

Eu escolho vocé!

Terminadas as explicaces e apresentagoes, 0s aven-

tureiros recebem sua priiﬁeiiﬁa missao. A partir de agora,
S cada H'lﬂ'illt{} e importante.

Cﬂnduza as missoes na ordem que achar melhor. Al-

a,s sao mais ficeis ou dificeis (e podem exigir ajustes
"-';:_'-'-"'de acordo com o nivel do grupo ao realizd-las), mas a or-
“dem em que acontecem néo é importante. Cada missao
‘resulta em um namero de Pontos de Vitéria, dependen-
~ do do grau de sucesso do grupo. Algumas sio bastante
~ simples, pouco mais que um combate — e nesse caso
hé apenas dois resultados possiveis. Outras, no entanto,

podem oferecer mais Pontos de Vitoria se forem resolvi-
das de maneira mais eficaz. Os Pontos de Vitéria serao

_ utilizados pelos ]ugadorcs na Parte Trés.

' As missoes inclufdas neste capitulo oferecem muita
liberdade a seu grupo. O mestre pode rolar todas elas se
q_ulser, mas ndo ¢ necessario — pode escolher apenas algu-
mas. Pode também (nventar suas préprias missoes.

Para mestres que vivem o drama de narrar para
grupos irregulares — com jogadores que se ausentam
fregiientemente, ou jogadores novos surgindo sem avi-
so ——, este capitulo é perfeito. Cada missao pode ser
'executada por um grupo mtalmente dlfere:nte ]ogadﬂ—_;_:

_ res que costumam variar persmnagens tambc:m devem
i__'_--gosta.r desta opgau ' ' |

. f.:;!:—':-ideles mﬂrm_ Outr{}

" Tenha mi mente que o numﬂu éf: missoes realiza-
das com sucesso determina o bénus que o Colosso Cori-
drian recebe na luta contra o Kishin. Assim, conduzir os.
hem:s por poucas missoes concederd um bonus peque-

no, dificultando bastante a vitéria. Da mesma forma, um
ntimero muito grande de missoes realizadas com sucesso

~ total pode deixar as coisas faceis demais.

Ou ainda, para grupos que nao desejam uma aven
tura longa demais, o mestre pode assumir que outros o
aventureiros cumpriram estas missées (ou ndo...) e pu-
lar diretamente para a Parte 3, unde o mnfmnto com o

sthm amntece.

P{ar fim, lembre-se (¢ lembre seus Jogadnrf:s} de que o

A nbjctwn final ¢ muito mais importante que qualquer mis-
~ sdo individual. Ndo vale a pena entregar a vida do grupo
":”:todn em uma batalha desesperada pois eles serdo muito
' mais tteis (e hermms) vivos, combatendo o Kishin.




Missao 1

O Grupo Rival

Interceptar mercendrios que carregam um cetro magi-
co, antes que caia nas maos de Arsenal.

Um grupo de aventureiros a servigco de Arsenal tomou pos-
se de um cetro mégico, forjado por druidas do Grande Oceano
que veneram as tempestades. O cetro carrega o poder dos re-
lampagos e serd uma peca importante para o Kishin, fornecen-
do energia e conduzindo poder magico de outros itens. E tarde
- N7 demais para impedir que seja roubado, mas ainda é possivel

=) MY tomd-lo dos asseclas de Arsenal.

c
L - - Esta é uma missido simples de busca, destrui¢io e captu-

l&/ ra. Os rivais a servico de Arsenal viajam por Tyrondir, através
% ; N~ | de territério selvagem. Os herdis precisam interceptar o gru-
cs | po antes que ele alcance um acampamento das forgas de Arse-
VQ Y A AC L § nal, onde um mago aguarda para teletransportar o cetro até o
A B A/ Kishin. Os heréis devem decidir o0 melhor meio de atacar.

Localizar o grupo rival requer trés sucessos em testes de So-

brevivéncia (apenas com o talento Rastrear, CD 30). Se acumu-

N larem trés falhas antes de trés sucessos, os heréis nao encontram

: o grupo rival e o dia termina — mas podem tentar novamente

no dia seguinte. O mestre pode conceder bonus nos testes de

Sobrevivéncia por agdes como sobrevoar a drea e ser bem-

sucedido em um teste de Observar (CD 30) ou usar ma-

gias de deteccio. Como regra geral, cada personagem

do grupo (além do rastreador) pode ajudar de uma

2 maneira, ¢ cada ajuda bem-sucedida fornece +2 a
| todos os testes de Sobrevivéncia pelo resto do dia.

N > | | A cada dia, o rastreador deve fazer um teste de

\ ( \ s ‘ Furtividade resistido pelo teste de Observar de

' ‘ Myrtano (veja o quadro). Caso note o perse-

= ; INS/N = . ; guidor, Myrtano envia uma mensagem magi-

= e : ca até o acampamento, pedindo por reforcos.

.qm
| b=
[ Xy

O grupo e os reforgos devem se encontrar no
terceiro dia.

=
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O grupo rival deve atingir o acampamento
_ em cinco dias, a menos que sejam interceptados.
= / —~.  As condi¢oes mudam com o passar dos dias:
7 .

Dia 1. Os heréis alcancam a regido onde
o grupo rival deve estar, segundo informagoes
de Ylena Elohim. Os mercendrios seguem
por uma planicie durante a manhi, e entio
embrenham-se numa floresta, onde serd mais
facil segui-los discretamente (+5 nos testes de
Esconder-se do rastreador).

Dia 2. Os rivais saem da floresta ao meio-

dia, e seguem em terreno aberto. Com céu

limpo e quase nenhum obstdculo a visdo, é possivel

enxergar longe. Qualquer ataque por parte dos aventureiros

provavelmente serd notado com bastante antecedéncia, dando
aos inimigos chance de se preparar.




Dia 3. O grupo inimigo atravessa uma estreita e preciria
mte de corda, que passa sobre um rio no fundo de uma ravi-
& Neste momento estao vulnerdveis, mas se notarem a presen-
&= dos herdis, ameacam jogar o cetro no rio. Também tentario
SEavessar a ponte para tentar cortd-la quando os herdis estive-
& nela, derrubando todos no rio abaixo.

A ponte tem 21m de comprimento. Balanca muito e tem bu-
#cos, sendo considerada terreno dificil. Ela estd a 60m de altura
#8 rio cheio de pedras (20d6 de dano pela queda). Um persona-
== que esteja na ponte quando ela é cortada pode se segurar nas
Bedas com um teste de Reflexos (CD 25). Um personagem que
== 0o rio, além de sofrer dano, deve ser bem-sucedido em testes
= Naracio (CD 20) para nio se afogar e chegar 2 margem. Subir
paredao da ravina exige testes de Escalar (CD 25).

No inicio da tarde deste dia, reforgos chegam ao ponto de
poontro, caso tenham sido chamados no Dia 1. No final da tar-
= 0s rivais alcancam uma drea de terreno pedregoso, com muitas
mas que fornecem bons lugares onde se esconder. Em termos
& 1020, 0 grupo rival tem cobertura (CA+4, Reflexos +2).

Dia 4. O grupo rival atravessa um péntano. E mais dificil
fseres los neste terreno (CD 35). Além disso, seus aliados domi-
B=m uma criatura do pantano. Caso os heréis ataquem neste
B2r. terdo também que enfrentar um pudim negro ancido.

Dia 5. Saindo do péntano, os rivais atravessam mais um
=20 de terreno aberto. Ao meio-dia, entram em um bosque.
5. ja sdo observados por seus aliados no acampamento. Se
B Ser0is atacarem no bosque, em 5 rodadas as forcas sediadas
B acampamento juntam-se ao combate. No meio da tarde, os
- s alcancam o acampamento e o cetro é transportado.

. Criaturas: o grupo rival — Myrtano, Jarrod, Delarienne e
22 (veja o quadro e também “Criaturas & Personagens”).
B &S aventureiros atacam no pantano, também haverd um pu-
= negro ancido. Os reforcos do acampamento sao seis des-
#cores de Keenn, liderados por um capelio de batalha de
g=nn (veja “Criaturas & Personagens”).

Iaticas: sob ataque, a primeira acio do grupo rival é enviar
B2 mensagem mdgica a0 acampamento, avisando. A (inica ma-
B2 de impedir isso ¢ atacando todos antes que qualquer um
B possa agir (forgando os mercendrios a proteger-se em vez de
ar 2 mensagem). Mesmo assim, Genna tentard se desvenci-
2o combate para avisar os aliados assim que possivel.

£m combate, Myrtano conjura forea dos Justos e parte para
| S8epo-a-corpo. Jarrod conjura aumentar pessoa e também
== cm luta corporal. Delarienne conjura magias ofensivas,
80 carne para pedra, desintegrar e bola de fogo controldvel (esta
=2 com o bastdo metamdgico). Por fim, Genna usa sua ha-
2de de inspirar coragem e depois magias de Encantamento,
2 smobilizar monstro e sugestdo em massa.

) cetro nao tem poderes relevantes para o combate. De
guer forma, os aventureiros rivais niao pretendem utilizd-lo
# estariam contrariando ordens de Mestre Arsenal).

-

Os Rivais

Vdrias missoes envolvem inimigos a servico de Arse-

nal. Alguns 530 personagens fixos: tém alguma habilidade

' _-espec;ﬁca, o_u ‘devem morrer no final da missao. Para os
i "s:rutrﬂs, o mestre pode usar um grupo de aventureiros opos-
~ to aos herdis, como antagonistas recorrentes. Este tipo de
'I'_'j"""'f'fantagnnlsta tem grande potencial como “arqui-inimigo”,

~ um verdadeiro vilio que os jogadores vao odiar até, final-

_ mente, derrota-lo de uma vez por todas. Vocé pode usar o

- grupo de aventureiros da primeira missao, ou aproveitar as

 sugestoes a seguir para criar seu préprio grupo de rivais.

* Mesmo nivel. Viloes muito mais poderosos ou
grandes bandos de criaturas fracas sio divertidos, mas os
melhores rivais costumam ter poder semelhante ao dos
her6is. Mantenha o grupo rival no mesmo nivel dos per-

sonagens jogadores — cles também estardo adquirindo

experiéncia, mesmo longe dos olhos dos aventureiros. E

‘em nome do equilibrio e justi¢a, ndo esqueca de usar os

mesmos “combos” de regras que seus jogadores usam...

* Durabilidade. A reacdo normal de qualquer jo-

- gador € tentar matar (ou pelo menos capturar) qualquer

inimigo em confronto direto. Entdo, para adversirios
duradaums, trate de providenciar muitos recursos de
fuga — ou mmplesmente sobrevivéncia. Itens mdgicos,

pogoes. dc: cura, magias de cantzngemm € outras titicas
costumam ser eﬁc;entes, Mesmo. que os Jogadcsres recla-
mﬁm, a satisfacao. sm:a ‘muito maior quandn tiverem a vi--

téria ﬁnﬂ] E caso os mumgns ven;dm uma luta, faca com

'presenga dei inocentes, ﬂnlag.an da im, smmgoes furtivas,
comunicagao a distancia... Aproveite estas situaces pata_
colocar os jogadores em contato com seus rivais sem fu-
sar. Assim podem conhecer suas personalidades e mo-
‘tivagoes, tornando-os verdadeiros rivais. A tradjmunal__

troca de farpas entre herdis e vildes deve ser encorajada:
0s rivais podem se gabar de suas fugas, e os B.VEIIW

S

- revidar com lembretes de suas proprias vitdrias.

° (jd.to ou Competlg:ao Dec1da s€ 0s antagonis
devem ser odiosos ou apenas “concorrentes”. Pam nm_a
caxnpanha mais pesada, eles podem martar PdMs ligados

[
o o TR

aos heréis, ou exccutar chacinas apenas para mtarlos. _
. Para algo mais leve, podem apenas roubar os aventureiros,
~ ou espalhar boatos vergonhosos. Pode até mesmo haver
grande tenso entre 0s grupos, mas sem nenhum dﬁSﬂjﬂ de
* morte: Vectorius e Talude, os mais famosos arquimagos e

rwais de Armn, nunca tentaram matar um ao outm. Y

. Va,riedade. Um grupo s6 de clérigos ou guerrﬂms

~ ndo ¢ muito interessante como rival. Faca como os pro-
~ prios jogadnra, construa um grupo variado.

e T
.......



N

e ey

4 " Ak

Se auxiliados pelo pudim negro anciio ou reforcos do acam-
pamento, os mercendrios conflam na superioridade numérica e
dois deles tentam fugir com o cetro, levando-o para a seguranca.

Se, por infelicidade, os herdis decidirem atacar o grupo ri-
val quando ja estiverem no acampamento, a batalha serd quase
impossivel. Ali estdo 40 mercendrios de Arsenal, 18 destruidores
de Keenn e trés capeldes de batalha de Keenn, que caem sobre os

-aventureiros como um enxame. O grupo rival corre para levar o

cetro a seguranca, enquanto seus aliados enfrentam os heréis.

Condicoes de vitéria
e Matar ou deter os rivais sem que o acampamento seja
avisado: 3 Pontos de Vitéria. Embora os rivais tenham sido

detidos e sua missao fracassado, eles ainda podem voltar a cola-
borar com o esforco de guerra.

® Matar os rivais, mas com o acampamento sendo avi-
sado: 2 Pontos de Vitéria. As forgas inimigas logo percebem o
que aconteceu, e ndo mais desperdicam seu tempo.

f% Informagaa (CD 10) ou Conhecimento (lo-
Nama]kah CD 10). A populagao local é muito li-
. flgada a seus magnificos cavalos. Aqui eles sao tratados como

e pessoas, e cada crianca tem um deles como companbheiro.

* Obter Informagio (CD 15). Irizen vive de peque-
~ nas fazendas e sitios, e da passagem sazonal de tropeiros.
O povo ¢ amistoso e receptivo, mas a tinica taverna da
-~ aldeia estd fechada nesta época do ano (su abre quando
0s tropeiros passam pela vila).

* Obter Informagao (CD 20) '-‘.'tﬁvermalm é tam- :
~ bém um clérigo do Pantedo responsdvel pe '
= rltua.l dos habltanfes Ele pode respomiefr a quzusquer

perguntas dos aventureiros, mas sabe mu_-lnt_;'*poucc}. Seu
“nome é Abraham Kurr, e possui a s mplicida
- jamento da maior parte “de seus contef'w'_:_ neos.

. Obter Informacio (CD 20). Abraham viajou
muito pouco na vida. Conhece uma imnuswla parte de
Namalkah. J4 viu, é claro, a caverna nas cnlmas pmmmas_
— mas nunca entrou ali. H4 boatos sobre monstros habi-
tando o lugar, o que é suficiente para desencaraja.r quais-
quer curiosos. Os tropeiros também evitam as colinas. No

_entanto, Abraham diz que II'IZEII" f""‘unca foi incomodada
'pariqualquer coisa vinda da tal caverna. Elﬁ: ndo sabe nada
sobre nenhuma espada n mdgica, e pecle aos herdis que nao
comentem nada disso com outros habitantes da aldeia;
._;rumores sobre tesouros escﬂndldosaﬁaquele lugar perigo-
5o sO causatiam pmblemas (Nao ¢é necessdrio fazer este
i tcstc caso o grupo tenha localizado Abraham )

* Deter os rivais, mas com o acampamento sendo avisa-
do: 1 Ponto de Vitéria. Se um ou mais rivais escaparam com
vida, mesmo sem conseguir entregar o cetro, todos os inimigos
rapidamente assumem novas missoes.

* Ndo impedir que o cetro seja entregue: 0 Pontos de
Vitoria. Mesmo que todos os rivais sejam dizimados, a missio
terd fracassado neste caso. Retornar com o cetro a Coridrian,

ou apenas destrui-lo para assegurar que Arsenal ndo o tenha,
¢ indiferente.

Missao 2

A Espada da Paz

Uma poderosa arma magica repousa em uma caverna.
Cabe aos herois resgata-la antes do inimigo.

Nas infinddveis planicies de Namalkah, no extremo norte
do reino, uma caverna abriga uma antiga e poderosa espada
mdgica. As forcas do Reinado nao sabem por que Arsenal ainda
nio tentou obté-la — talvez haja algum segredo por tras do
item, ou, talvez, finalmente os defensores de Arton tenham tido
um pouco de sorte, e a inteligéncia do inimigo tenha falhado.
De qualquer forma, a missdo parece simples: entrar na caverna,
apanhar a espada e trazé-la de volta a Wynlla.

Infelizmente, Ylena nio tem nenhuma informacio adicio-
nal sobre o lugar ou o objeto. Os herdis devem estar preparados
para tudo, pois ninguém conhece com certeza os perigos que
residem na caverna.

Esta missdo coloca os aventureiros em uma situacio des-
conhecida. Embora a espada tenha sido localizada (através de
magia divinatéria e coleta de informacées), ainda nio se sabe
quem (ou o que) a protege, quais as condigées do esconderijo
¢ nem mesmo as reais capacidades da arma. Em Wynlla, as
especulagées de Marla Theuderulf e outros variam — alguns
dizem que a caverna seria a entrada de uma masmorra profun-
da, outros sugerem que esteja tomada por deménios da Tor-
menta ou outros monstros perigosos. Hd quem diga, ainda,
que tudo ndo passa de uma estratégia de Arsenal para distrair
as forcas do Reinado.

Chegando ao local indicado, os herdis encontram uma
grande vastidao de coxilhas e planicies, quase sem construcoes
ou mesmo acidentes geograficos. Namalkah ¢ um reino de pla-
nicies extensas, € esta drea ndo ¢ exce¢io. A caverna logo pode ser
localizada, em uma pequena formagio de colinas rochosas. Nas
proximidades, apenas uma mintscula aldeia, chamada Irizen.

Investigando a propria caverna, os aventureiros encontram
uma entrada apertada com paredes de pedra timidas, o teto go-
tejando continuamente. A caverna se alonga, transformando-se
em um tdnel inclinado para baixo, pouco a pouco. Personagens
com o talento Rastrear podem notam trilhas de pegadas huma-
nas, e um teste de Sobrevivéncia (CD 20) revela indicios de ati-
vidade humana — restos de acampamentos antigos, e também
pontos escavados nas paredes.




Continuando pelo ttinel, um teste de Ouvir (CD 20) reve-
® 0 som de musica mais adiante.

O tinel serpenteia, sempre descendo. A medida que o gru-

=¥anca, a musica torna-se mais clara — sio pelo menos dois

rumentos de corda, e uma bela voz feminina cantando. Ao

2. luzes bruxuleantes de lampides sio a prova decisiva da
ssenca de criaturas inteligentes vivendo ali.

O tinel termina em um grande salio natural de pedra,
BZc sete jovens homens e mulheres concentram-se em ativi-
s cotidianas: alguns parecem preparar pao, outros lavam
B=0 em uma tina. Os musicos e a cantora divertem os demais.
Bdos usam tinicas brancas e exibem SOITISOS.

Os habitantes da caverna sio clérigos de Marah, a Deusa
& P2z, Os mais jovens parecem ter dezessete ou dezoito anos,
guanto os mais velhos ndo passam dos 25. Parece eviden-
cpf levam uma vida de privagdes no estranho esconderijo,
s parecem satisfeitos. E ficil identificar o simbolo sagrado
B 1 vostimentas dos clérigos: o coragdo e a pena sio
=mico adorno das tinicas. Marah ¢ conhecida por promover
==ria e prazer como celebragao da paz. Nao é incomum ver
s clerigos em meio a musica e sorrisos — mas com certeza é
2nho vé-los num lugar profundo como este!

Assim que os aventureiros sio notados (a menos que este-
tentando se manter ocultos por meios mdgicos ou mun-
%), 530 recebidos com boas-vindas calorosas. Os clérigos
parecem ingénuos, pois olham as armas dos aventureiros
2 desconfianga (Sentir Motivacio, CD 8), mas mesmo assim
Besecem canecos de vinho e pedacos de pao. A linda jovem que
#=va apressa-se em cumprimentar os recém-chegados.

.q |

A cantora subitamente interrompe sua melodia e pisca,
vesa. Mas logo abre um largo sorriso e vai até vocés de bra-

dﬁfﬂﬂs.

— Bem-vindos — ela diz. — Sou Kassia, sacerdotisa de
. Vocés parecem aventureiros! Como se chamam?

Antes mesmo de ter uma resposta, ela abraca cada um de

=5 e planta beijos em suas bochechas. Os demais clérigos
Bservam.

L2lvez os jogadores estranhem a reacio de Kassia a um
%0 de desconhecidos portando armas. Na verdade, pode-se
2r que ela ¢ os outros estio cautelosos. Alguns olham furti-
=nte para o fundo do saldo. No entanto, nada disso impede

2 clériga receba os recém-chegados com alegria — confor-
EPrega sua deusa.

N3o existe truque: estes sio mesmo clérigos de Marah, e suas
Bes-vindas sdo genufnas. Os heréis sio tratados como amigos.
=10s que tomem alguma atitude hostil, sio cumprimentados
abracos por todos os clérigos, e convidados a sentar e com-
=ihar os parcos confortos que a caverna oferece.

A situacao muda apenas quando algum dos aventureiros
Beunia pela espada mégica.

Certo ou Errado?

Eis algumas pmvéveis‘- res"ﬂlu(;iies"para a missio.

* Pedir pela espadm Kassia nega veementemente.
Se a espada for removida, a fera vai despertar e imedia-

- tamente atacar a aldeia préxima. Uma oferta dos heréis
para matar a fera também seria negada — clérigos de

Marah rejeitam toda e qualquer violéncia. Mesmo a reve-
lacao de Arsenal e seu avanco nio adiantam: Kassia nio
acredita que violéncia seja resposta para violéncia. Ape-

‘nas uma épica demonstracao de Diplomacia (CD 60) ou

meios magicos seriam capazes de “convencé-la”.

* Tomar a espada a forca. H4 muito pouco que
Kassia e seus clérigos possam fazer para impedir um rou-
bo, além de implorar pela seguranca do item. Se houver
violéncia, nenhum deles revida —— preferem jogar-se so-
bre as liminas inimigas a levantar a mio contra qualquer
criatura. Os clérigos esperam chocar os aventureiros com
suas mortes, para que assim desistam do roubo.

. * Roubar a espada. Um furto mais sutil ¢ possivel
— ¢ até fdcil, pelo menos em um primeiro momento.

 Um teste de Escalar (CD 12) leva até a es pada, e testes de
- Esconder-se e Furtividade (ambos CD 14) enganam 0s

clengas, No entanto, & impossivel remover a peca sem ser
notado (é a tinica fnnte de luz na camara'} ¢ sem acordar
o} mnn.stm : b i WL

® Atacar o monstm._ o verme desperta se sofrer
qualquer dano, e os aventureiros tém direito a uma roda-
da de surpresa antes que ele cunsagg reagir. No entanto,
os clengos de Marah tentam defender a criatura (veja em
“Téricas”). Um dificil teste de Dlp lomacia (CD 40) con-
vence Kassia do absurdo que ¢ sacrificarem suas vidas por
um monstro cujo destino j4 foi selado.

* Dominar os clériges. O grupo pode capturar ou
imobilizar os clérigos para evitar derramamento de san-

gue adicional. Mas ainda resta a questio de lidar com

O vcerme.

* Evacuar a aldeia. Aventureiros poderosos talvez
tenham recursos para salvar a aldeia inteira, talvez trans-
portando todos os seus habitantes para outro lugar. Mas
convencer o povo seria complicade (a maior parte nem
mesmo sabe sobre 0 monstro), e a instalacio dos mora-
dores em outro lugar, demorada.

* Sumir com o monstro. Téletransportar o verme para

longe, onde ele ndo poderia devorar ninguém, é uma so-

lucao engenhosa com maiores chances de ser aceita por
Kassia (Blefar CD 30). Claro, isso seria mentira — nio
existe tal lugar onde o verme consiga viver sem precisar sc
alimentar em algum momento. Ele morreria de fome. He-

I6is leais, como paladinos e certos clérigos, correm o risco
e perder seus pnderes C4so recorram a este argmnento.




Kassia nega veementemente, afirma que nunca ouviu falar
de tal objeto. No entanto, nio é uma eximia mentirosa: seu ros-
o fica vermelho, ¢ ela olha para o chio. Os clérigos mais jovens
sio ainda piores — comegam a roer unhas ou rir nervosos. E
fcil notar a mentira (Sentir Motivagio, CD 10).

__ Certo, é verdade — confessa Kassia, incapaz de susten-
rar a mentira. — Existe uma espada mdgica aqui. A Espada da

Paz. E nds somos seus gudrdiﬁes.
Ela toma ﬁ'ilegﬂ e continuad.

— No fundo desta caverna hd uma fera adormecida. Um
monstro tdo imenso que costumava devorar 4 populagio de
ma aldeia inteira em cada refeiio! Entio Marah nos aben-
coou com a Espada da Paz para acalmar sua fome — a reliquia
santd emand uma aura magica que mantém a fera adormecida.
A deusa também nos enviou visoes sobre nosso papel, como sets
guardies. Entiio viemos viver aqut.

Engaie en seco.
— Vacés... Gostariam de ver?

No lado oposto da cdmara, uma passagem secreta — bem
escondida atras de uma parede ilusoria— leva a um novo tinel,
bastante largo. Ele desemboca em uma camara vasta, onde 0s

aventureiros sao recebidos por uma cena impressimnante.

No centro da chmara hd um verme piirpura anciio — possi-
velmente o maior que vocés jd viram. Parece vivo, mas profunda-
mente adormecido, a respiragio poderosa trovejando na rocha. Ele
oit4 enrodilbado em wma coluna de pedra. Encravada no alto, hd
uma espada que emana uma brancura suave e calmante. E impos-
stvel ndo sentir a calma e trangiiilidade vindas do objeto.

E agora, tudo depende da decisao dos jogadores. Veja o
quadro. Nao hd exatamente uma resposta certa ou errada, me-
lhor ou pior — este ¢ um dilema moral que os personagens pre-
cisam resolver conforme suas convicgoes pessoais. Decidir entre
a seguranca do Reinado, ou de uma aldeia, ou alguns clérigos.

Veja o quadro para algumas opgoes possiveis, mas encoraje
planos criativos e inteligentes. Soluctes baseadas em violéncia ndo
sio proibidas (a violéncia trazida por Mestre Arsenal seria muito
pior...), mas no adequadas a todos os tipos de personagens.

Criaturas: verme purpura ancido (veja em “Criaturas &
Personagens’).

Taticas: o verme purpura desperta logo apos a remocio da
espada, ou caso receba qualquer dano — e entdo tenta engo-
lir o maior nimero de vitimas possivel. Os clérigos de Marah
tentam posicionar-se entre os herdis e o monstro (fornecendo
cobertura para o verme purpura) e conjurando magias de cura
sobre ele (cada clérigo pode conjurar um curar ferimentos mo-

Jevados de 2d8+3). Os clérigos tém CA 10 e 13 PV cada. O

monstro ataca aventureiros e clérigos sem distingao.

Se perder metade de seus PV, o verme tentard escavar um
tanel para escapar. E quando os heréis finalmente emergirem

da caverna, a vila de Irizen ja tera sido dizimada...

b it
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Condicoes de vitoria

o Resgatar a espada sem resultar na morte de qualquer

clérigo ou habitante de Irizen: 3 Pontos de Vitoria. Esta so-

lucio presume que Os personagens mataram 0 verme (ou o tele-
transportaram para um lugar selvagem).

o Resgatar a espada, com baixas parciais: 2 Pontos de
Vitéria. Esta solucio admite que um ou mais clérigos morre-
ram, mas o verme foi detido — ou todos os clérigos sobrevive-
ram, mas O Verme €scapou e atacou a aldeia.

e Resgatar a espada, com baixas totais: 1 Ponto de Vito-
ria. Um ou mais clérigos de Marah morrem, € 0 monstro dizima

a aldeia Irizen.

e Nio resgatar a espada: 0 Ponto de Vitéria. E possivel
que os aventureiros desistam da missao, confiando que uma pe-
quena vantagem contra Arsenal vale menos que a aldeia Irizen
e as vidas dos clérigos. No entanto, esta atitude nao serd bem
vista dentro da Operagao Colosso — 0 Reinado esta prestes a
entrar em guerra, e resultados sao mais importantes que a cons-

ciéncia de um grupo de aventureiros
Missao 3
Leildao de Sangue

Um item mdgico serd leiloado. A missao dos herois €
obter sua posse, por meios honestos ou nao.

H4 poucos dias, chegou aos ouvidos de Marla Theuderulfa
informacao de que uma capa magica extremamente valiosa serd

leiloada em Callistia, o Reino das Aguas.

A casa de leiloes Werther & Filhos informou aos possiveis
interessados que o tecido da capa possui resisténcia excepcio-
nal — cada fio parece ter sido encantado individualmente, em
esmero artesanal e arcano rarissimo. Embora a capa possa ser
desfiada, é quase impossivel romper um fio.

O item teria valor inestimavel na finalizagao do Colosso
Coridrian, reforcando suas juntas e tendoes artificiais com o
material misterioso. A conselheira Matla confia a vocés a soma
de 100.000 Tibares de ouro ¢ uma a missao: obter a capa no
leildo, e trazé-la em seguranca até Wynlla.

Desta vez, mais do que nunca, a discri¢ao € vital: caso des-
cubra sobre a importincia do item para a Operagao Colosso, a
casa de leiloes pode aumentar ainda mais o preco, extorquindo
recursos valiosos do esfor¢o de guerra.

Ao contrério de outras missoes, existe bastante informacao
sobre esta, e boa parte do conhecimento ¢ publico. O leilao vai
ocorrer em Fross, a capital de Callistia, onde os herdis ndo t€m
dificuldade em encontrar a casa de leildes. No entanto, para
detalhes mais especificos sobre a capa magica, pode ser mais
4til falar com os funciondrios da casa; embora discretos e razo-
velmente leais, todos conhecem os meandros das competigoes
entre os ricos, € estio acostumados a oferecer “dicas” em troca
de um pequeno suborno (veja os quadros).



s heréis sio bem recebidos na Werther & Filhos. Os lei-
E0s parecem acostumados 2 presenca de aventureiros — e
Bem que, em geral, tipos aventurescos tém muito ouro € pou-

mizo, sendo dados a pagar altos pregos por quinquilharias

muito dteis para quem nao rasteja em masmorras.

Sem qualquer dificuldade, os heréis podem conversar
o proprio Werther — um homem arredondado, dota-
&e barriga prodigiosa e bigode curvo. A cabeleira branca
aidura um rosto cor-de-rosa, corado de prosperidade. Seus
= Slhos sdo parecidos com o pai, em diferentes estagios de
sidade e cabelos brancos. Todos tratam bem os dignissi-
aventureiros, mas nao oferecem informagées além daque-
B Sisponiveis ao publico.

E bastante possivel que os herdis cogitem nio participar do
20, planejando simplesmente roubar o objeto. Claro, nes-
f &250 o pescador Ernest voltaria & miséria, mas aventureiros
s pragmdticos podem achar este um prego baixo a pagar
2 seguranca do Reinado (veja o quadro para detalhes sobre a
Suranca do item).

Preparacoes
Caso decidam participar do leildo, os aventureiros precisam

penas esperar 1d4+1 dias. Durante este tempo, podem tentar
Scobrir mais sobre seus rivais, ou fazer certos “preparativos”:

* Blefar (CD 35). Um dia inteiro empregado em espalhar
2t0s pela cidade pode convencer a clientela da casa de leiloes de
2 capa nao ¢ assim tao poderosa — ou que é falsa! — redu-
20 em 10% os valores que cada um estd disposto a pagar.

* Intimidagdo (CD 35). Pode-se tentar “desencorajar” um
mais clientes a participar do leildo. Claro, ameacas pessoais e
podem resultar em aventureiros cagcados pela guarda da
Bfade... Mas ¢ bem possivel espalhar rumores “sugerindo” que
ou aquele ricago “deveria desistir para evitar problemas”.
ente, cada teste consome um dia inteiro plantando boa-
. pressionando servos, etc. E cada teste bem-sucedido elimi-
® um participante.

* Obter Informa¢io (CD 10), Diplomacia (CD 25).
=250 0s herdis falem com o préprio pescador Ernest (ndo ¢ di-
il achd-lo em alguma taverna nos portos), podem saber mais
ace ele mesmo e sua situagio. Ele revela que j4 foi abordado
¢ Myrtano (veja o quadro). O clérigo de Keenn foi muito
medial, e disse que espera comprar a capa por um alto preco
mas garantiu a Ernest que, caso venca o leilao e a capa nao
Sesue até “seu senhor”, a familia do pescador sofrer as conse-
Bcncias. Ernest reza para que outra pessoa compre o item, ou
= este chegue em seguranga até o tal “senhor” do clérigo. Fora
9. 0 pescador estd feliz por finalmente oferecer seguranca e
aforto a sua familia.

O Leildo
Apenas um personagem pode participar ativamente do lei-
80, enquanto os demais observam atrds de uma muralba de

' A Casa Werther & Filhos

* Obter Informagao (CD '10)-, Conhecimento
flucal,_ qualquer reino, CD 10) ou Conhecimento de

_ _Bardﬂ' (CD 15). Fross é a cidade mais rica de Callistia (o

que, na verdade, ndo significa muito; ¢ um reino modes-

"to) A maioria de seus habitantes ¢ composta de nobres,
o --__p_ar_entes de familias nobres ou burgueses abastados. Fross

rambém orgulha-se de seus dois portos, j& que est4 situ-
ada entre o Rio Vermelho e o Rio dos Deuses. A capital

vive da pesca e comércio fluvial, como grande parte das
comunidades do reino.

* Obter Informacao (CD 15) ou Conhecimento de
Bardo (CD 20). A casa Werther & Filhos é conhecida em
Callistia como um local onde nobres e burgueses ricos po-
dem adquirir objetos exdticos, histéricos ou valiosos, dar va-
720 a suas excentricidades e competir entre si. Os funcion4-
rios enviaram discretas mensagens a possiveis interessados,
informando sobre a aparencm, propriedades e valor da capa.

- O leilao serd pablico — em teoria, qualquer pessoa pode
 participar. Na pritica, entretanto, apenas ricacos sio admiti-
- I"':_fclos na sala de leiloes, e pessoas indesejdveis sao “convidadas

 ase retirar” por guardas particulares dos leiloeiros.

. .bter Infonnagao (CD 20). Ernest, um pescador

miserével, achou a ‘capa na margem do rio. O infeliz pas-
sou alguns dias usando o poderoso item mdgico para s
proteger da chuva e clc- vento. Mas, quando descobriu que
o tecido ndo rasgava, e que nem um golpe de machado
tinha efeito sobre ele, decidiu verificar se podia valer al-
gum dinheiro. A Werther & Filhos concordou em vender
a capa, em troca de uma “pequena” comisso. A casa de
leil6es ficard com a grande maior parte do dinheiro prove-
niente, mMas MesMo assim o restante sera o suficiente para
sustentar Ernest, sua mulher e filhos pelo resto da vida.

* Obter Informagio (CD 35). A capa estd em um
cofre mdgico no préprio prédio da casa de leiles. A sala
do cofre estd protegida por uma magia tranca dimensional,

que torna impossivel qualquer tipo de movimento dimen-
sional. Assim, a inica maneira de entrar na sala do cofte &

passando pela porta de ferro no corredor. Esta porta estd

protegida por #ranca arcana. Mesmo depois de dissipada a

magia, ainda € exigido um teste de Abrir Fechadura (CD

40) ou Forca (CD 28) para vencer a tranca mundana.
° Obter Informagao (CD 50). O corredor é constan-

temente vigiado por seis golens de pedra (veja em “Criatu-
1as & Personagens”) sob efeito de ver o invisivel. Caso al-

guém entre no corredor, uma magia @larme alerta Werther,
que surge em 1d6+6 rodadas e ativa um dispositivo magi-
co que teletransporta a capa para outro puﬂtﬂ da cidade.
Em outras palavras, a partir do instante em que surgem
no corredor, os herdis tém poucas rodadas para derrotar os

-~ golens, abr{r a porta de ferro e roubar a capa




Cllentes no Leildo
A identidade e histérico de cada um destes participan-

tes (mas nao o preco que planejam pagar) pode ser revelada

com testes de Obrer Informacio realizados entre os funcio-
ndrios da casa de leiloes. Aqui também estdo seus modifica-
dores Fmals €m pericias sociais relevantes para o leilio:

Raoul Valchek (CD 25). Um burgués, dono de
armazéns e virios barcos pesqueiros nos dois portos.
Emprega muitos pescadores, embora ele mesmo fique
~enjoado ao pisar em um convés. Nao se interessa par-
ticularmente pela capa, mas fard de tudo para tirs-la de
seu rival, Barlon Howell. Gastara até 50.000 Tibares, a
‘menos que Barlon esteja vencendo o leildo (nesse caso,
gastard até 100.000 T1bares) Diplomacia +15.

Barlon Howell (CD 25) Um wsmnde amstumado:’

a uma vida de luxo. Sua esposa Nathalic controla todos os

aspectos de sua vida, e o maior medo de Barlon ¢ desagra-

dar a lindissima j jovem de alguma forma. Nathalie decidiu
_ que precisa ter a capa, pois pretende usd-la num baile da
- corte. Barlon gastard até 120.000 Tibares para presentear
a esposa. Nathalie estard acompanhando-o no leildo. Caso
cla seja retirada de alguma forma, Barlon néo gastars mais

de 40.000 leares. Dlplomama +16 (+14 sem Nathalie).

Mnlvam, o Maravilhoso (CD 20). Um mago de
real poder, que decidiu usar seus conhecimentos para ob-
ter fortuna, apresentando-se em ‘espetaculos de pirotec-
nia. Hoje em dia, € riquissimo. Gosta de adquirir itens
mdgicos como ostentacio, para pmva: que estd sempre
cercado da mais poderosa magia”. Gastaré até 100.000
| _'.'_leares Contudo, caso tenha npnrtumdade de obrter al-
- gum item mais espalhafatoso e chamatwn, desistird do

_:_ﬁledau. Blefar +16.

| Sahm Alan (CD 30). Um dos homens mais ricos e
.EXCE:I‘IIZHCGS do Reinado, sua simples presenca no leilo j ja
insinua o valor dﬂ manto — embora o homem também
seja conhecido por pagar grandes somas por bobagens
sem valor real (ou sem valor real conhecido). Tra)ado em

mantos tipicos do Deserto da Perdicio e usando joias

ostensivas, cle € acompanhado por um séquito de meio-
genios. Gastard até 120.000 Tibares, mas uma reve;lagaﬂ

sincera sobre a ameaca que paira sobre o Reinado serd
capaz de conveceé-lo a abrir mao do item — em tmca csle

um favnr a ser pago no futuro”. Dlplnmama +18

| Myrtalm (CD 30). Clerlgo de Keenn a serﬂga de._' |
- Mestre Arsenal. Seu objetivo principal ¢ adqumr a capa

legalmente, mas nio hesita. em fazer ameacas ou apelar
para a violéncia, sc necessario. Gastaré até. 100.000 Tiba-
res. Estd acampanhadn por colegas aventureiros e, caso

ndo consiga a capa no leildo, tentard abordar o vencedor
- em outra ocasido. Intimidacao +11.

energia. E possivel comunicar-se mentalmente, mas s6 o repre-
sentante do grupo faz os testes necessirios ao leilao. Caso os
jogadores tenham boas idéias para afetar o leilio (como usar
telepatia para desestabilizar um dos concorrentes), forneca um
bonus de +2 nos testes do PJ participando do leilso.

O dever dos heréis, obviamente, é gastar a menor quan-
tidade de recursos possivel. O lance inicial é 5.000 Tibares de

ouro — mas logo sobe as alturas, enquanto todos fazem lances
cada vez maiores.

Vocé pode conduzir o leildo de duas formas:

* Interpretacao pura. Faca como um leilio normal, dis-
pensando testes. O mestre controla o leiloeiro e demais partici-
pantes, enquanto um jogador controla o representante dos he-
rois. Esta opcao requer bastante esfor¢o e talento por parte do
mestre — para lidar com tantos personagens e também manter
o controle das financas de todos. Vocé também corre o risco de
deixar os jogadores entediados caso nio seja répido.

* Testes de pericias. Esta op¢io ignora contagens e valores

reais (mas mesmo assim diga alguns nimeros para impressio-

nar). Cada participante do leildo faz um teste de pericia (Diplo-
macia, Blefar, Intimidacio ou Sentir Motivacio, 3 sua escolha)
por rodada. Aquele com o melhor resultado fez o lance mais
alto. Qualquer personagem com trés derrotas seguidas ¢ elimi-
nado (desiste). O leildo termina quando um mesmo persona-
gem consegue trés vitorias seguidas, ou quando todos os outros
sdo eliminados — o wltimo que resta é vencedor. Considere
que o vencedor gastou 10.000 Tibares de
ouro para cada teste de pericia realizado

(mas nfo mais do que

100.000 PO).




 Também ¢ possivel obter a capa simplesmente pagando
pais que todos os outros. No entanto, 0 recursos dos com-
wadores igualam ou superam o dinheiro fornecido aos herdis.
ara resolver o problema simplesmente pelo dinheiro, o grupo
secisard pagar das proprias bolsas.

Condicdes de Vitéria
» Obter a capa por 50.000 Tibares ou menos: 3 Pontos de

ftoria. Fsta economia preserva valiosos recursos de guerra.

» Obter a capa por até 80.000 Tibares: 2 Pontos de Vito-
#a. Ainda houve economia considerdvel.

e Obter a capa por até 100.000 Tibares: 1 Ponto de Vi-
gria. Os herdis gastaram todo o orgamento.

* Nio obter a capa: 0 Pontos de Vitoria.

» Ameacar o sigilo da missdo: —1 Ponto de Vitoria. Qual-
suer incidente com as autoridades locais, assim como qualquer
entativa de roubar a capa (bem-sucedida ou nao) atrai suspei-
s para a Operagio Colosso. A tinica excego € tomar a capa de
fyrtano sem envolver autoridades.

~ *Condenar Ernest: —1 Ponto de Vitéria. Caso Myrtano ven-
2 0 leildo, os heréis podem tentar emboscid-lo e tomar a capa —
mas este ato estard condenando o pescador Ernest e sua familia.

: Missao 4

Caldeirao das Bruxas

| Trés bruxas das Montanhas Sanguinarias podem retardar
pavanco do Kishin. Os heréis devem negociar a alianca.

A situacdo do Reinado exige aliados estranhos. Nao apenas
ecHes rivais, mas todo tipo de criaturas — até monstros. Nas
fontanhas Sanguindrias vivem trés bruxas, criaturas com po-
eres migicos e aparéncia de horrendas ancias. O Kishin deverd
jassar por seu territorio na marcha rumo ao Reinado. Talvez
=2 possivel conseguir o auxilio desses seres malignos. Apenas
e—se ter cuidado com o tipo de acordo que fardo...

Os herdis recebem instrucoes claras sobre a localizagio do
wvil das bruxas. Marla Theuderulf ressalta que, por mais que
sarecam humanas, sio na verdade monstros. Nao pensam como
humanos, a selvageria e maldade sao inerentes a suas almas.

O covil localiza-se em uma caverna. Conforme vocés se
oximam, notam sindis da presenga das trés criaturas! 0ssos
peles de animais e monstros formando um perimetro de cer-
¢ de dois quilometros, como que marcando uma propriedade
sarticular. Mais adiante, estacas com crdnios no topo formam
2 espécie de cerca, a mais ou menos cem Mmerros da entrada
& caverna. Hi runas estranbas e risticas entalhadas na pedra,

': redor do covil.

A entrada estd desguarnecida. Parece uma gruta normal
exceto por restos de animais, pendurados como uma cortina,
srando o covil do mundo exterior. Pinturas rudes adornam

4 boca da caverna e as paredes do lado de dentro. Um tiinel
escuro e fedorento leva cada vez mais para o interior da monta-
nha. Tudo estd em siléncio.

Os aventureiros podem fazer testes de Ouvir para notar
que, mais 2 frente, algo parece estar fugindo. Quem — ou o que
— quer que seja, parece COrrer, parar por um momento € entao

correr mais para longe.

O mau cheiro aumenta a medida que vocés avangam, até
que alcangam um salao natural, atapetado de ossos e carcagas
de animais. Um grande caldeirdo de ferro negro estd no centro,
e trés pilbes estio espalhados.

No fundo hd dois seres esverdeados, de longuissimos na-
rizes aduncos e cabelos imundos e emaranhados. As criaturas
encolbem-se, chiando para vocés. Parecem mesmo hediondas

mulberes bumanas. Sao as bruxas.

Apenas duas bruxas estao aqui. Elas chiam para os herdis,
mostrando as garras e os dentes afiados, mas ndo atacam — um
teste simples de Sentir Motivacao (CD 10) demonstra que es-
ti0 com medo. Caso os personagens se aproximem, elas tentam
correr, acuadas. Cospem na direcao dos intrusos, rogam pragas
com horriveis vozes esganicadas. Parecem nao ser capazes de
fazer muito mais do que isso.

Deve-se convencer as Criaturas a conversar, antes de mais
nada. E evidente que uma das trés n3o estd em parte alguma.
As duas restantes estao apavoradas. Vivem em isolamento nas
montanhas, sio quase bestiais, ¢ veem-se muito frageis sem 2
trindade completa.

Um teste de Diplomacia (CD 35) € exigido para que as
bruxas concordem em ouvir os herois. Como alternativa, um
teste de Adestrar Animais (CD 40) surte o mesmo efeito — tal
a selvageria das criaturas.

Quando vocés finalmente conseguem trocar algumas pala-
vras, as duas bruxas contam o que acontecen. Falam em um

cantarolar medonho, com vozes finissimas e desafinadas. Uma
completa as frases da outra, demonstrando que ndo conseguem

nem mesmo falar direito sem a participacio da terceira.
__ Nossa irmé foi roubada — guincha a bruxa, fazendo

uma expressdo de asco.
— Roubada por gigantes — completa a outra.

As duas ficam em siléncio um momento, como se esperassem
wma terceira voz, que nunca chega.

— Nio podemos roubd-la de volta.

— Estamos fracas, sozinhas.

— Mas fortes o bastante para matar humanos!
Ambas mostram os dentes.

A verdade é que a terceira irma foi capturada por um cla de
eigantes da regido. O chefe do cla desejava a bruxa como espo-
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- atingindo treze quilémetros de altura. Vlsta a distancia, ela
~ revela a forma perturbadora de um imenso dragan_: di- _
Ihado — e por isso recebeu o nome de Monte do Dra:gaﬂ" .
_ Adormecido. Se fosse uma criatura viva, 0 th:agaﬂ teﬁa

'As Montanhas
_ ,_Sangumanas

A face leste do continente artoniano é margeada por

i umacnrdﬂheua mnntanhosa, a maior conhecida neste mun-
- do. Como uma muralha titAnica, ela separa o continente e
0 oceano. Além do obsticulo geogrifico, estas montanhas

colocam outro perigo no caminho daqueles que tentam
cruzi-las; sao habitadas por todo tipo de dragdes, monstros

e criaturas fantdsticas. Por isso sio chamadas Sanguindrias.

Repletas de cavernas, tlineis e crateras naturais, as

- Sanguindrias s3o ideais como esconderijo para feras —

especialmente dragées. Quase todos os dragbes de Arton

adotam as montanhas como covil; elas s3o muito altas, de
- dificil acesso, com caca abundante e excelentes para embos-
car aventureiros. Dragoes de quase todas as espécies podem

ser encontrados ali, dos brancos glaciais habitando os picos
gelados aos negros vivendo em crateras sulﬁuosas

Ursos-coruja, carneiros monteses, Iagartns -gigantes,

i javalis, lobos, grandes felinos, gorilas-da-montanha, mi-

notauros selvagens, hc:antrc-pos-, morcegos-gigantes, ser-
pentes... Até hoje expedicoes da Grande Academia AJ_‘C&—
na tentam catalogar todas as espécies nativas, e a cada ano
quase mil novos animais ou monstros sio descobertos.

Por sua periculosidade e dificuldade de acesso, as San-
guinarias também costumam ser usadas como esconderijo
porVﬂEies que desejam ficar distantes de “heréis intrometi-

dos”. O monstro chamado Dragio-de-Aco foi sectetamen-
te mﬁst.nudo em uma de suas cavernas. E durante longos
anos o Kishin de Arsenal repousou solene 3 face de uma
__-fmnntgﬁha,____,glﬂéhgadn por poucas, vencido por ninguém.

racteristica em;_i_:mﬁr‘h adotam algum tipo de animal ou

MOoNStro como totem, uma fera sagrada, com a qual vi-
vem em harmonia. O ursc?rr-coru]a, o ledo-da-montanha, o
lagarto-gigante, o grifo... Cada tribo tem seu totem. Aos

melharf:s guerrmms é conﬁaclm umlnnaos—fcra, um am.ma.l

Nas Sangmnanas ficaa mont"__'_'_f_

pela menos sessenta quilometros de comprunenm

o Na verdade trata-se do caddver do primeiro e mais
- poderoso dos dragoes: Kallyadranoch, o Terceiro.

pegas amg:adas ‘cada uma com seus proprios hablms_
e costumes — - ma faquase todas tém pelo menos uma ca-

sa, e enviou seus guerreiros para rapti-la. A batalha foi ferrenha,
muitos gigantes morreram, mas por fim conseguiram o que que-
riam. O poder mégico das trés dependia de estarem juntas. Agors

sd0 muito mais fracas, incapazes de salvar a irma perdida.

Os herdis podem tentar convencer as duas bruxas a auxilias
o Reinado. Elas ndo conhecem nomes de reinos, nobres ou muita
coisa sobre a civilizacdio — tudo precisa ser explicado em termos
simples. Mas tudo serd inddil sem a terceira irma: as duas bruxas,
sozinhas, ndo tém poder para atrapalhar o avango do Kishin.

Elas propéem um pacto: os herdis salvam sua irma e, em
prop P
troca, elas tentario retardar o “gigante de ferro”.

Caso as rolagens sociais dos aventureiros sejam ruins, as
bruxas também podem fazer exigéncias adicionais. Contratos de
servidao, a entrega de um filho ainda bebé ou mesmo objetos
mdgicos sdo coisas que elas podem desejar. De qualquer forma, 2
situacdo s6 pode ser resolvida com o resgate da terceira bruxa.

Contra os Gigantes

O cli de gigantes vive em um pequeno vale, entre dua
montanhas. A “aldeia” das criaturas é pouco mais que um ajun-
tamento de casebres malfeitos e totens risticos. Uma enorme
fogueira arde no centro do lugarejo durante a maior parte da
dia. Apds a luta contra as bruxas, parece haver menos gigantes
na aldeia que o normal.

Caso o grupo decida se esgueirar a noite, nio serd muito
dificil alcancar o casebre do chefe (a dnica construcao sélida
do lugar). Pega aos jogadores testes de Esconder-se, resistidos
por testes de Observar dos gigantes de guarda (b6énus de +6).
H4 quatro gigantes de guarda na aldeia durante a noite, cada
um com 25% de chance de estar dormindo; o cla gigante nao €
uma for¢a de combate 14 muito organizada.

As coisas ficam um pouco mais dificeis no casebre do chefe.
Existe uma tinica entrada (que ndo pode realmente ser chamada
de “porta’; ¢ um mero buraco na parede), guardada por quatre
gigantes de elite. Estes nunca estio dormindo, sio muito mais
atentos. No interior imundo hd apenas um “cémodo”, com o
chio forrado de palha, repleto de restos de comida e excremen-
tos. Sobre a palha, repousa o chefe gigante, sua clava bem a
mao, abracado em sua “esposa’: a bruxa.

A prisioneira fica sempre amarrada (pelo menos até “aprender
a amar seu novo marido”). Fla nio confiard nos herdis: tentara
resistir, arranhd-los e mordé-los com a mesma ferocidade de qual-
quer gigante, caso pecam sua colaboragao. Caso o grupo tente um
teletransporte ripido para dentro e fora da aldeia, a bruxa resistird.

E dificil agir sem acordar o chefe gigante. Ele tem direito 2
um teste de Ouvir por rodada. O gigante sofre —10 de penalida-
de no teste de Ouvir por estar dormindo; no entanto, lembre-se
que o barulho de uma luta, por exemplo, tem CD 0 para ser
ouvido. No instante em que percebe a fuga de sua adorada, o
chefe ordena aos guerreiros que voltem ao covil das irmas para
atacd-las outra vez.
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Caso qualquer guarda seja alertado, gritara, acordando toda
2 aldeia e mandando os demais guardas para cima dos aventu-
seiros. O chefe fica em seu casebre, cercado pelos guardas de
lite, protegendo o amor de sua vida.

Outra alternativa é simplesmente atacar os gigantes. A al-
‘deia tem vinte gigantes adultos, além dos quatro gigantes de
elite e o proprio chefe. Hd mais dez criangas e/ou ancides, nao-
‘combatentes. Mesmo em ntimero reduzido os gigantes sao uma
‘ameaca considerdvel (nunca subestime o poder da forga brutal),
“mas ainda assim os herdis podem vencé-los.

Caso recuperem a bruxa mas tenham alertado os gigantes
lou seja, caso eles ainda estejam vivos), os herdis recebem outra
‘exigéncia das irmas: devem ficar e lutar contra os gigantes que
certamente virdo atrds da esposa roubada. Na prdtica, os aven-
sureiros serdo forcados a enfrentar toda a aldeia de qualquer
forma, mas se fizerem isso depois de salvarem a irma roubada
contarao com o poderosissimo auxilio das trés bruxas.

Quando todas as trés estiverem reunidas em seguranga (e
os gigantes devidamente dizimados), elas concordam em usar
: poderes para retardar as forgas de Arsenal, em sua passa-
sem pela regido. Sentir Motivagio (CD 25) ou magias revelam
‘gue as criaturas estdo sendo sinceras e pretendem cumprir a
promessa: elas querem “aliados” na civilizagdo, para atuar como
‘caes de guarda quando a situagio exigir...

elite, chefe gigante, bruxa (veja em “Criaturas & Personagens”).

Criaturas: 20 gigantes da colina, 4 gigantes da colina de

Titicas: os gigantes ndo acreditam em sutileza. Eles sim-
plesmente atacam com suas clavas e rochas. A bruxa cativa tenta
apenas se defender, atacando somente quem chega perto dela.
Caso o grupo resgate a terceira irma ¢ lute contra a aldeia inteira
com a ajuda das trés bruxas, elas usam suas magias para matar
todos os gigantes comuns, deixando para o grupo apenas os
quatro gigantes de clite e o chefe gigante.

Condicoes de Vitéria
* Resgatar a bruxa capturada e realizar a alianca com as

trés irmas: 3 Pontos de Vitoria.

* Resgatar a bruxa e realizar a alianca, mas por um alto
preco: 2 Pontos de Vitéria. Testes sociais ruins podem resultar
em acordos sérdidos com as bruxas, em troca de sua ajuda.

e Falhar em resgatar a bruxa capturada, ou falhar em di-
zimar todos os gigantes, mas mesmo assim realizar a alian-
ca: 1 Ponto de Vitdria. Neste caso as bruxas nio podem fazer
muito contra Arsenal.

e Falhar em realizar a alianca: 0 Ponto de Vitoria. Neste
caso as bruxas podem recorrer ao proprio Arsenal para salvar
sua irmi, e entdo juntarem-se as suas forgas!




Missao 5

Corrida contra a Morte

Um item essencial ao Coridrian ¢ oferecido como pré-
mio em uma corrida de cavalos. Vengam!

As vezes, os ricos ficam tio envolvidos em seus pequenos
mundos que nio notam o que acontece 3 sua volta. As vezes,
possuem tanto tesouro que nao percebem seu real valor. Este é
o caso do duque Berthold Estherthon, do reino de Samburdia.
Enquanto o Reinado vive sob tensio constante, 3 sombra da
ameaga de Arsenal, o duque decidiu realizar uma grande corri-
da de cavalos para seu préprio entretenimento!

Com o objetivo de atrair os melhores corredores do conti-
nente, o duque estd oferecendo como prémio uma sela encan-
tada, que pertencia a seu pai. A sela pode emprestar velocidade
sobrenatural a qualquer montaria — mas, mais importante que
isso, seu poder daria rapidez ao Colosso Coridrian.

— Sua missdo ¢ clara — diz a conselbheira. — Devem
obter a sela de qualquer maneira, mesmo que isso signifique
participar da corrida. No entanto, vocés devem a todo custo
evitar confronto violento com o duque, pois isso geraria um
incidente diplomdtico. E tomem cuidado com seu conselbeiro,
um devoto de Keenn. As forcas do Reinado ndo o conhecem, e
ndo confiam nele...

Chegando ao ducado, vocés encontram aldeias préspe-
ras, com pessoas bem-alimentadas e casas bem-construidas.
O castelo do duque é cercado por uma pequena cidade, que
também ndo mostra sinais de miséria — pelo contrdrio, é um
dos lugares mais limpos de Arton. A cidade estd repleta de
bandeirolas, vendedores de bugigangas, visitantes, punguistas
e aromas variados.

A pista de corrida € oval, com obstdculos (lama, barras para
salto, fossos...), e estd sendo terminada quando os heréis che-
gam. Corridas preliminares estio acontecendo a todo instante,
em outras pistas. Apenas aqueles que vencerem esses percursos
mais fdceis serdo admitidos na grande corrida principal.

O povo se aglomera para assistir a cavalos e ginetes serem
rejeitados um apés o outro. Mercadores espertos vendem pan-
garés aos desavisados, afirmando que sao “grandes puros-san-
gues de Namalkah®. Dezenas de tolos ansiosos para entrar na
corrida separam-se de seus Tibares.

Para se inscrever na corrida, um aventureiro deve participar
de uma corrida preliminar e obter a classificagio. Isso ¢ resolvi-
do com dois sucessos em testes de Cavalgar (CD 20) antes de
trés falhas. Qualquer nimero de personagens pode tentar.

Terminadas as eliminatérias, um banquete é oferecido pelo
duque aos participantes. O grupo inteiro de heréis pode com-
parecer, se pelo menos um personagem foi classificado — é nor-
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22l que cada competidor esteja cercado de amigos, treinadores,
ervos, guarda-costas.

Durante o banquete, os herdis conhecem Berthold Est-
=rthon e os corredores rivais. O duque é uma figura rolica e
altitante, sempre com um sorriso nos libios gorduchos. Nao pa-
e ser m4 pessoa (testes de Sentir Motivagio ou magias podem
velar que ele cuida de seu povo), mas tem andado tao afastado
%= “vida real” de Arton que acaba parecendo frivolo e distante.

Os aventureiros também podem conhecer Dalmut Turven,
conselheiro do duque. Um pouco de conversa com Dalmut e
em teste de Sentir Motivacio (CD 20) revelam que ele ¢ real-
mente um devoto de Keenn, embora nio seja um clérigo.

Os demais competidores nao tém grande relevincia além
&= algumas poucas estatisticas — a menos que vocé queira in-
soduzir rivalidades entre eles e os herdis. O grupo de arqui-
simigos 740 ¢é uma boa opgdo neste caso, pois eles poderiam
isar Dalmut sobre o real poder da sela encantada. A maioria
fos outros corredores ¢ composta de namalkahnianos, embora
sistam também ginetes e amazonas de outras nagoes.

O duque apresenta a sela durante o banquete. E mesmo
m item poderoso. Caso os aventurciros tentem explicar a si-
me=cio0 do Reinado a0 duque, e tentar convencé-lo a simples-
mente entregar-lhes a sela, Dalmut vai intervir. O duque nao se
%nte 4 vontade quando o assunto é politica ou guerra, e pede a
siniao do conselheiro. Fxceto sob encantamento, ele nio en-
=2 0 item 20 grupo — € Mesmo se controlado mentalmente,
» duque esta cercado de clérigos, magos e servos. Seu compor-

=mento seria visto como estranho, e investigado.

Caso optem pelo curso de agio mais sensato, os heréis de-
&m tentar vencer a corrida no dia seguinte.

O Grande Prémio

As festividades comegam logo apds o meio-dia, sob um céu
eesolarado e azul. Centenas de pessoas estio assistindo: de pé,
arquibancadas, amontoando-se wmas sobre as outras. O du-
observa a competicio de um camarote especial. Apresenta-
§es de bardos e nikmeros de malabarismo precedem o evento.
%or fim, os cavalos e ginetes se alinham, e o duque dd a partida,
geizando um lenco vermelho.

Oito competidores correm na final. Todas as vagas nao pre-
hidas pelos personagens jogadores sao ocupadas por outros
=valeiros e amazonas. Estes sio alguns exemplos, com estatisticas
S=vantes (fique 4 vontade para mud4-los ou inventar novos):

* Sir Wart. Cavaleiro errante de Bielefeld. E forte, de barba
_ espessa, ¢ cavalga de armadura sobre um grande gara-
550. Cavalgar +19, Adestrar Animais +9, Reflexos +5, Vonta-
=9: Saltar da montaria +18.

» Carth Hevvas. Jovem ginete de Namalkah, de cabelo cor
pa]ha e barba por fazer. Monta um cavalo malhado. Cavalgar
_ Adestrar Animais +17, Reflexos +11, Vontade +5; Saltar

@ montaria +20.
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O Ducado Estherthon

promove para se eni;reter, e o pmro acaba tambem aprovei—

fne Obtet Informagao (CD 10), Conhecimento (lu—
— Sambu '.___?__'»'-.'!.’,CD 10) ou Conhecimento (nobreza
~ erealeza, ]’I,ﬂ),.-s* No coracio do rico reino de Sambur-
. , a5 tf:n:_; do duque Berthold foram abengoadas com
_'-f.'_saftas constantes de abundéncia generalizada. Assim, seus
'cﬂfres transbordam cada vez mais. Na verdade, ele nio

sabe mais onde gastar seu ouro, entio inventa festivais,
monumentos, torneios e outras frivolidades divertidas.
O duque é viavo, e nio tem filhos: parece contente em
viver cercado de servos.

* Obter Informagio (CD 15) ou Conhecimento
(nobreza e realeza, CD 15). A corrida de cavalos ¢ ape-

nas mais uma na longa série de atividades que o duque

(nobreza e realeza, CD 20) O duqtie Btrthald pnde
ser excéntrico, mas também ¢ de
acredita em promover bom enuetﬁﬁmmtn para dis-
trau' as pessoas das ameag.m qt‘-te sobre Arron
— mas ele proprio parece distr: dema:ls de certos
assuntos Urgentes.

f"_‘,,__'cadn a seu pm?@* Ele_

o Obter Informacao (CD ' . Dalmut Turven
é 9 mnselheun de guerra do du que — embora estas
terras sejam pacificas, Bc:ﬂmld mantém Dalmut por
seguranca, para garantir a defesa do ducado caso algo
aconteca. Dizem que Dalmut é um simpatizante de

_'Mestre Arsenal, mas nio ha evidéncias de que ele este-

ja a servigo do sumo-sacerdote.

o 'Cavalgar(CD 5). Ope:ulmdamméapatece
bem traicoeiro; um cavalo “comum” nunca conseguiria
atravessi-lo sem se ferir, e mesmo um ginete habﬂldasﬂ
teria muita dificuldade em levar sua montaria em segu-
ranca pela corrida. Esta € uma competicao vnltada apf:-
nas para os melhores. :

e Auriel. Elfa de cabelos prateados, que conversa na lin-
gua da floresta com sua montaria — um cavalo completamen-
te branco. Cavalgar +23, Adestrar Animais +19, Reflexos +13,
Vontade +7; Saltar da montaria +19.

A corrida é resolvida em 10 rodadas. Cada rodada exige
dos competidores um teste de Cavalgar (CD 25). No final da
corrida, aquele com mais sucessos acumulados vence. Em caso
de empate, os competidores empatados fazem testes resistidos
de Cavalgar até que consigam desempatar.

a1



O deslocamento da montaria promove ajustes no teste de
Cavalgar: +0 para deslocamento 18m, —2 para cada 1,5m abai-
x0 de 18m, e +2 para cada 1,5m acima de 18m. Uma montaria

com deslocamento de 21m, por exemplo, fornece +4 de bénus
nos testes de Cavalgar.

Existem também cinco armadilhas no percurso, ativadas
na 22 rodada e a cada 2 rodadas seguintes. Resolva as armadi-
lhas antes do teste de Cavalgar da rodada; cair na armadilha

provoca —5 de penalidade no teste de Cavalgar.

22 Rodada: lama. Neste trecho enlameado, cada partici-

pante deve fazer um teste adicional de Cavalgar (CD 30) para
manter a montaria equilibrada.

42 Rodada: barras para salto. Estas barras deslizam diante
dos competidores, formando um obsticulo que os cavalos pre-
cisam saltar. Cada montaria deve fazer um teste de Saltar (CD
20) para nio bater nas barras.

od 6is ¢ cunsegmr a sela por quaisquer
f=~ ar da corrida — e vencer! — ¢ a maneira
espalhafatosa, ¢ ndo coloca o sigilo da missio em
> -; talvcz 0s personagens fracassem na competi-
sunplesmente prefiram o caminho da peleja.

D posswcl embora dificil, roubar a sela. Os heréis
' ndo estario hospedados no castelo do duque, mas podem
invadl-lo durante a noite. A propriedade ¢ muito bem
uardada, com soldados nas ameias ¢ junto aos portoes
almente e pﬁnadosdefestas com a presenca de
ngeiros, © caso no momento). Além
s-a rredores do castelo com
busm tkmu*usas invisiveis.

: g p or quatm gu
ha tambéfn

~ atacados e um p,osmwzl lnmdente:::cil lg ,
:fﬁrmandn Caso tenham revelado averdﬁad'??r"'
--"ragam Colosso, o resultado ¢ ainda pior — :__'i._"-_;;'::_"_
“cisard de muita hablhdade politica para }ustlﬁ & L

_'f:.%'-'que de seus agentes contra um clucadn de Sambur m;

i'ﬁ;“tamhem resu]ta nisso. Sera muito chﬁc:ll mésri’:m
‘para mj}grupu de heréis poderosos, vencer toda : a guarda
d__ um IIE}bIE abastado. Naﬂ lmpossnrel mas bem d'_

62 Rodada: fosso com monstros. Um trecho da pista
desliza para revelar um buraco com serpentes, gricks e outros
monstros sibilantes. Eles nao conseguem sair, e grades impedem
qualquer um de cair |4 dentro — mas as montarias se assustam.
Cada participante deve fazer um teste de Adestrar Animais (CD
25) para forgar sua montaria a seguir adiante.

82 Rodada: redes. Sio arremessadas por mecanismos a0
longo da pista. Cada participante deve fazer um teste de Refle-
x0s (CD 25) para ndo ser atrasado pelas redes.

10* Rodada: fogo ilusério. No final da corrida, uma paﬂ
rede de chamas irrompe na linha de chegada! Na verdade, &
uma ilusdo inofensiva. Cada participante deve fazer um teste de
Vontade (CD 20) para perceber a ilusio e nio se atrasar.

Em caso de vitéria, os aventureiros recebem o prémio, mas
também indmeros pedidos para que fiquem pelo menos mais
uma noite na cidade, festejando sua vitéria e sendo bajulados.
O duque e o puablico pedem que o vencedor conte histérias
sobre a corrida, e que seus amigos falem sobre o “grande cam-
peao”. Caso cedam as pressées, os heréis podem se ver enreda-
dos em dias e dias de ceriménias, banquetes ¢ bailes. E preciso
correr, ou Arsenal vai atacar enquanto o duque comemoral

Mesmo perdendo a corrida, os heréis ainda podem recu-
perar a sela. Uma opgio é simplesmente explicar ao vencedor
a importancia do item para o destino do Reinado. Um teste
de Diplomacia (CD 35) e 30.000 PO convencem o campeio
a se desfazer do prémio. Cada 5.000 PO adicionais fornecem
+2 de teste de Diplomacia. Um teste de Intimidaciao (CD 40)
também convence o campeio — e nesse caso nenhum Tibar &
necessario...

Outra alternativa, claro, é pegar a sela 4 forca, atacando o
vitorioso e roubando o item! Embora nio seja algo elogidvel, é
um curso de agdo que garante o item para o Reinado. No en-
tanto, quanto maior a trilha de cad4veres, maiores sio as chan-
ces de arriscar o sigilo da Operacdo Colosso.

Condicoes de Vitéria
® Vencer a corrida em sigilo total: 3 Pontos de Vitéria.

Esta opcao exige que os personagens vencam a corrida, e nio re-
velem nada a ninguém sobre Arsenal ou a Operacio Colosso.

® Vencer a corrida sem sigilo total: 2 Pontos de Vitéria.
Neste caso os personagens vencem a corrida, mas em algum
momento falaram sobre a natureza da missio.

* Obter a sela sem vencer a corrida, mas em sigilo total:
2 Pontos de Vitéria. Neste caso os personagens no venceram,
mas conseguiram a sela por compra ou intimidacio, sem revelar
informacées vitais.

* Obter a sela sem vencer a corrida, nem sigilo total: 1
Ponto de Vitéria. Os personagens conseguiram a sela através
de roubo ou violéncia, atraindo suspeitas. Ou entio revelaram
a verdade sobre sua missao.

* Falhar em obter a sela: 0 Ponto de Vitéria.




Missdao 6

Balanca de Pecados

Uma poderosa entidade extraplanar deve ser convenci-
da 2 emprestar sua energia ao Coridrian.

Chega a hora de uma das mais importantes miss6es. O ob-
| ==ivo ndo ¢ apenas adquirir algum tesouro mdgico, mas sim o
seder bruto de uma entidade extraplanar — um elemental do
" Se0. Os engenheiros arcanos de Wynlla desejam a forga magica
% criatura como fonte de energia para o Colosso Coridrian, e
zzbe a0s herois convencé-la.

Marla Theuderulf avisa que a entidade, conhecida como
sorath, ¢ poderosa demais para que meros mortais sequer pen-
e em enfrentd-la. Vive muito além do plano material — no

R=ino de Azgher, o Deus-Sol, em uma fortaleza de chamas.

__ Ji houve alguns contatos diplomdticos com Ezorath
— prossegue a conselbeira —, mas desta vez vocés serdo 0s
embaixadores de Arton. Sua missio é fazer com que a crid-

swra compreenda a situagdo dos povos mundanos, e conseguir
sua ajuda.

Todos os envolvidos na Operagio Colosso ressaltam a im-
portancia desta missao em particular. Talvez alguns questionem
2 capacidade dos herodis de cumpri-la, dependendo de sua atua-
50 nas missoes anteriores. No entanto, Marla Theuderulf tem
sonfianca em suas capacidades.

Os aventureiros sio transportados para o Reino de Azgher
seravés de um portal mégico, conjurado com esse proposito pe-

los magos a servico de Wynlla.

O Reino de Azgher é quase inteiramente composto de deser-
sos. Nunca anoitece, e a fortissima luz do sol brilba sobre cada
centimetro. Vocés emergem em uma ilha de areia e rocha, em
weio a wm mar de lava. No centro da ilha podem ver um gigan-
sesco castelo feito de chamas. Nenhuma criatura viva é vistvel.
No entanto, quando vocés se aproximam, as portas de fogo se
cbrem, revelando um corredor também feito de chamas.

O interior da fortaleza é suntuoso, como o paldcio de um
wobre. No entanto, tudo — chio, paredes, colunas, mdveis — é
feito de chamas bruxuleantes. Seus olhos logo comegcam a lacri-
mejar e arder, tamanho é o brilho. O calor é extremo, e certa-
mente pessoas noTmais morreriam en questao de instantes, sem
protegies mdgicas.

As portas se fecham atrds de vocés, e uma voz poderosa pre-
enche o lugar:

— Bem-vindos, pequenos mortais! Sou Ezorath, o senhor
desta ilba. Criei uma habitacio semelbante aquelas que existem
em seu mundo, para que se sintam mais confortdveis. Entendo
que desejam conversar. Sigam o corredor, e entdo irei lhes ouvir.

A voz de Ezorath é estranha; parece feita do crepitar de mil
incéndios. Portas se abrem e cortinas de fogo desaparecem para
dar passagem a vocés. Por fim, chegam a um enorme saldo. E
vbem que ndo estio sozinhos.

‘gando grandes baﬂdﬂsﬁde animais.

O Reino de Azgher
Sempre ¢ dia no _P_l:_:'l:j’l;{i: deAzgher, o Deus-Sol. Um

sol gigantesco, varias vezes maior que aquele conhecido

em Arton, brilha com beleza e firia nos céus de azul
- profundo. Mesmo durante as rarissimas chuvas, o brilho
atravessa as nuvens COmo se estas nao existissem.

O terreno predominante é desértico. Areia por mi-

[hares de quilémetros, devorando tudo ate onde a vista al-

canca — e além. Dunas imensas, maiores que as mais altas
montanhas de Arton, podem facilmente soterrar viajantes
incautos. Em algumas regides o vento nunca sopra; outras
sio assoladas por tempestades de areia tdo violentas que
podem arrancar a carne dos 0ssos ou erodir metal.

Mas grandes rios correm atraves do deserto, permi-

tindo a fnrmag:én'jdiéz;.-ggifﬁ'adﬁé, cidades ou mesmo nagoes

em suas margens_.fH%ftﬁmbém oasis belissimos — muitos
bem pequenos, simples lagoas cercadas de vegetagao; ou-

tros do ramanho de mares, cercados de florestas ¢ abri-

Os odsis sio paraisos de beleza e fartura, onde os na-
tivos podem viver com felicidade. Muitos foram criados

nente com este objetivo — habitados
s que atendem a todos os desejos de

spe __ ueles que tenham
agradado ao Deus-Sol vida Y
Mas este Planammb&n

T L

e onde nenhum tipo de magia T!r..:;.___. na. Regioes in-
festadas de monstros gigantescos que esprei m sob a

areia, prontos para devorar tudo que se move — D«
como nuvens de gafanhotos, escaravelhos carnivoros,
pragas parasitas ¢ outras pestes. E temos ainda os terri-
veis mares de lava, com suas ilhas vulcanicas e ch

Pl S

que engolem o ceu. :

ton, no Deserto da Perdicio e no Deserto Sem Retornc
O corcel do deserto, tipo de cavalo-inseto quemm :
bebe 4gua, ¢ uma montaria popular. As formigas-hiena e
oS g’afanhotnsetigre estao entre os pmdadores temidos.

Grandes 4reas povoadas podem ser encontradas em
muitos pontos, sempre junto a rios ou oasis — a sobrevi-
véncia de grandes populacoes € quase impossivel em ou-
tras regioes. Algumas comunidades, na falta de s‘ﬂldj firme

Aqui vivem as mesmas Criaturas as em Ar-

' ou matetial de construcio, sao formadas por tendas. Ou-
' tras sio obras magnificas de arte e engenharia, com mu-

ralhas, pontes e palicios de torres douradas. Construgoes
em forma de pirdmide também sio comuns, assim como
a tradicio de usar a carcaga morta de alguma criatura
gigantesca como alicerce para a cidade. e e




Sobre Ezorath

- Embora a criatura f:lemental se}a radlcalmcnte dife-
rente — em corpo, mente = alma — de qualquer ser ma-
L terlal 0s herms podﬁm decifrar suas motivacoes. Permita
: um tesre para cada jogador, antes que o debate comece:

e Sem:lr Mntwagau (CD 25), Conhecimento (os
| planns, CD 25) ou Conhecimento (religiao, CD 20).

Ezorath demonstra respeito ao deus Azgher, devotando-
‘se a0 aspecto vigilante e guardido do Deus-Sol. Deseja
descobrir mistérios, revelar segredos e saber a verdade.
- Ele nfo parece do tipo que tolera mentiras.

_ e Sentir Motivacao (CD 25), Conhecimento (os
- planos, CD 25) ou Conhecimento (arcano, CD 30).

- Embora Azgher seja um deus bondoso, 0 bem e o mal ndo

fazem parte da natureza rdos clocntais, Ezorath no en-
tende CONCEItos 51111131&5 COMmOo causar smﬁ'unento a outros,
o :nem O temor pela morte OU MESmo familia ou amor.

_® Sentir Muﬁvagnn (CD 25), Conhecimento (os

b ;.-planus, CD 25) ou Conhecimento (arcano, CD 30).
De forma contraria, Ezorath tem nngoes fortes de certo e
: -'ﬂ':r_rad{}, enxergando essas coisas como imutdveis e absolu-
 tas. Para ele, tudo é branco ou preto (embora ele prefira as
palavras “aceso ou apagado”). Se a vida deve ser preserva-
da,ea morte evltadaq por que os herdis mataram em suas
~ aventuras? Se Arsenal é considerado um vilao por desejar
a guerra, por que o Reinado quer guerrear contra ele? Nao
faz mals sentldo aceitar a guerra que ele vem trazer?

e Sﬁnﬂr Motivacao (CD 25) ou Conhecimento
, CD 25). Como devoto de um deus vigilante,
;';Emrath enxerga o todo, ¢ nao as partes. Por exemplo, ele
SE]JE', que o Reinado € apenas parte de um continente, que
o I__;-.;ﬁt parte. de um mundo. Por que importar-se tanto com
3 era: "f:f"_(;an do todo?

s~ J .;};F'Sentlr Mntmagan (CD 25) ou Conhecimento
' (us planos, CE!‘ZG) ser elemental nao entende o con-
ceito de pnsse&matenais, muito menos o sentimentos de
apego a pessoas e lugares. Se alp perigoso se aproxima,
por que nio it embora? P‘ar que ndo deixar Arsenal livre
para lutar com aqueles que também dese}am guerra?

* Sentir Motivacio (CD 25) qu, Cﬂﬂhﬂﬁﬂlﬁﬂtﬂ
(rehglan, CD 25). Ezorath nio demﬂnstra qual___ uer an
tipatia por outras divindades, mesmo aquelas '-
de Azgher. Apenas Tenebra, a Deusa das T}:":::Tzf__f_"

i lnmmoda-lﬂ. Ele julga Tenebra uma senhora das mentt—_

o fas, sua escunclam cega para as verdades do multweré;a

o Sentir Motivacao (CD 25) ou Conhecunentn

(religido, CD 25). Para Ezaroth, pouca coisa parece ser
tdo impotante quanto a verdade. Ele pode, por exemplo,
~ achar um mundo de inimizades declaradas mais df:Sej dvel

- que um mundﬂ de politica e mentiras.

O salio é dominado por uma gigantesca balanga feita
ouro. Cada um dos pratos é grande o suficiente para acomoa
UmMa casa, e d estrutura toda usa correntes monumentais, cas
elo do tamanho de um homem.

Em frente & balanca, sentado em um trono de ouro, es
Ezorath. E um gigante, ele préprio quase do tamanho de w
castelo artoniano. Sua cabeca lembra uma salamandra, e se
longos bragos terminam em mdos de dedos muito compride
Néo tem pernas, mas um rabo reptiliano da cintura para ba
xo0. E parece inteiramente feito de fogo, a lava pulsando co
sangue sob a carne vitrea.

Mas h4 outras criaturas no salao: em um dos pratos da bs
lanca, algumas pessoas — que pelas vestes, parecem ser um g

po de aventureiros! Eles podem ser os rivais dos heréis (se exis
um grupo rival). Caso contrario, serdo clérigos de Keenn.

Embora os herdis possam estar surpresos, 0 outro grupo na
parece estar. Mesmo 4 mercé do elemental, parecem confiants
dirigindo olhares de desprezo e risadas superiores aos aventureires

— Vocés ndo sio os tinicos que desejam minha ajuda, pequ
nos. Vejam, estes mortais também vieram a mim. Nio acho g
deva ajudar ambos. Talvez o melhor seja nio ajudar ninguém.

Ele fica em siléncio, quebrado pelo estalar das chamas.

— Mas esta é a terra de meu senhor Azgher! Entio fi
camos ao modo do Deus Vigilante. Vou olhar dentro de

almas, e entdo decidir.
Exorath completa:
— Venham a balanca e exponham seus argumentos.

Basicamente, os herdis devem subir ao outro prato da b
lanca, e tentar convencer Ezorath de sua necessidade — ajud:
o Reinado contra o Kishin. Enquanto isso, obviamente, os se
vos de Arsenal tentam convencé-lo do contrdrio.

Esta é uma batalha diplomdtica. A cada rodada, Ezora
faz uma pergunta a um membro de cada grupo — ecle dese
conhecer cada um dos aventureiros, ndo aceita que apenas
personagem fale por toda a equipe.

Os dois personagens inquiridos apresentam seus argume
tos e fazem, entio, testes resistidos de Diplomacia: aquele c
o melhor resultado vence esta parte do debate, atraindo a sig
patia de Ezorath — e movendo um pouco o prato da balang

Mestre, ndo dispense a interpretagio: os jogadores devem
lar, ndo apenas rolar dados. Julgue sua interpretagao, seu estos
e seus argumentos. Uma boa argumentagio, conforme as creng
de Ezorath (veja o quadro), oferece +5 no teste de Diplomaciz

Blefar aqui ¢ extremamente arriscado: em caso de falf
todos os testes seguintes de Diplomacia da respectiva equi
sofrem redutor de —5.

O debate se encerra quando uma das equipe consegue pe
menos cinco “pontos’ de vantagem sobre a outra, fazends
prato da balanca atingir o limite; ou depois que Ezorath &
pelo menos duas perguntas para cada participante.




Note que a situagdo ndo pode ser resolvida por forca ou
wioléncia. Reduzir o grupo rival a paté nio resulta em boa im-
pressao perante Ezorath — e o sucesso da missdo depende de
“onseguir sua ajuda voluntdria. Além disso, o préprio elemental
220 pode ser capturado contra a vontade.

No entanto, mestre, lembre-se de que vocé ¢é livre para ajus-
%2r 2 histéria conforme as preferéncias de seu grupo. Em vez de
wm debate ideoldgico (ou caso este termine empatado), a situa-
%20 pode ser decidida em combate, grupo contra grupo, para um
Snal dramdtico. A equipe vencedora recebe o favor de Ezorath.
"Certo, ndo ¢ muito “interpretativo”, mas pode ser divertido...)

Encerrado o debate (ou peleja), a criatura agradece a todos.

— Vocés me convenceram — declara o ser flamejante, en-
wegando uma pequena esfera dourada & equipe vencedora. —
Siravés deste ouro sagrado, ofereco meu poder. Agora deixem-
Wee para ponderar sobre a conversa de hoje.

Ambas as equipes sdo, entio, teleportadas de volta a seus
pontos de origem em Arton. O item oferecido por Ezorath é
s condutor planar para sua energia — que, uma vez instalado
@0 Coridrian, vai aumentar muito sua forca.

Condicoes de Vitéria
® Vencer o debate sem nenhuma falha: 3 Pontos de Vi-

WBria. Esta opgao exige que os personagens tenham sido bem-
=didos em fodos os testes de Diplomacia.

* Vencer o debate: 2 Pontos de Vitdria. Neste caso os per-
Wemagens venceram, mesmo com alguns testes falhos.

* Debate empatado: 1 Ponto de Vitéria. Se o debate ter-
nou com uma diferenca de 2 pontos ou menos entre os dois
, Ezorath nio consegue se decidir. Ele escolhe manter-se
Seutro, niao apoiando nenhum dos lados.

®* Perder o debate: 0 Ponto de Vitédria. Ezorath decide
ar-se is forcas de Arsenal.

Missao 7
Dueda de Braco

Um cristal poderoso estd em uma escola de guerreiros.
s her6is devem demonstrar determinagio e pericia em
bate para satisfazer aos mestres da academia.

Boas noticias! Marla Theuderulf acreditava que um pode-
%0 item necessdrio para o colosso estivesse perdido para sem-
 — os batedores da Operagio Colosso descobriram que o
i1, um cristal que projeta um campo energético de prote-
5, estd em poder de uma academia de guerreiros devotos de
==nn. No entanto, os mestres da academia nio pretendem
miliar Arsenal. Ainda hd uma chance de obter o cristal!

Sua nova missio é: rumar a Escola dos Leées e conseguir
evistal de qualquer forma. Nio esperem, no entanto, uma
selucdo pacifica. Afinal, a academia segue os preceitos do

da Guerra...

|
e

"-_Perguntas Elementals...

Estas sdo algumas perguntas que o elemental pode
tazer aos aventureiros € a seus rivais.

® Por que Arton ¢ importante?
® Qual a diferenca entre guerra e paz?
® A guerra oferece mais mentiras, ou mais verdade?

 * Vocés usam de mentira e enganacoes para cumprir
seus objetivos?

* Vocés nao causam o mesmo sofrimento que seus ini-
migos, apends para pessoas diferentes?

* Vocés sio leais a algum deus? Qual?
* O que ¢ mais _zfmparmﬂte: vitoria ou paz?

° Se um dos

dos vencer, nio bzzvfm 0ULTO fﬂﬂﬁitﬂ

semelhante daqm a alguns anos ou décadas?

e Por que as mortais temem a marts, se wza rendscer

705 Remas dos Dmses"

* Quais sdo seus piores s&gredas? Par que v0cés os

e mantemP

ir ...,-"__.-ﬂ?‘tﬂntﬁ‘ é seu aézjeﬂw pam wces“‘ Q que'__

esmrmm dupastas a sacrificar para n&tg—lgﬂ

....E Argumentas Rwals

.s nponcntcs tentam desam'ed:mr os herdis com

'meesmmwfh&o recorre d

furtividade ou segredos. Seu plano vai transformar Arton
* Arton, hoje em dia, estd muito errado, sob o ponto
de vista de Azgher. O Reinado deseja manter as coisas
como estio; Arsenal quer mudancas.
* A guerra é criacio dos deuses, é um aspecto divino,
assim como 0 sol ou a natureza. Se o mundo é coberto

- pelos raios de sol e pela natureza, deveria também ser

mmado pela guerra.

* O Reinado ¢ covarde, tenta evitar uma gueﬂa
contra um oponente superior! Os reinos lutam contra go-
Mméuies e outros inimigos fracos. Mas nio gmem um

; Cﬂﬂﬂitﬂ que possam perder.

_ * Os soldados de Arsenal sio leais, seguem os dogmzzs'
 do Deus da Guerra. Enquanto isso, as forcas do Rfmado

tmem mds c?‘Eﬂfﬂs e religmo o temPﬂ mda"

* Voce na:u vai mesmo ouvir aqnele ando bdrbaro

ﬁdurmra, vai?! (Pois é, nem fodos os argumentos rivais
sao 14 multn bcms_..)
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- acad. mia de guerreiros. Localizada nas
; nestull em uma fortaleza isolada da civi-

f'-"-':f"'-ﬁados, 'nos caminhos do combate. Todos os mestres s3o
 eremitas, que rejeitaram o mundo exterior € até mesmo
05 conflitos de Arton, e passaram a dedicar sua vida toda
a0 aperfeicoamento de suas técnicas de luta. Seus alunos
"‘_'f_sacn poucos — apenas aqueles que descobrem a existéncia
~ da Escola, escalam a rnontanha para chegar 14 e provam
 sua determinagao.

e Obter Infurmg (CD 25) ou Cunhemmento;_' .
(hlstnrm ou religido, CD 25) 'O treinamento mns:ste'._’:'
d& técnicas de mrnbate com todo tipo de arma, e {amﬂ
bem com as maos vazias. Os alunos léem verdadeiros tra-
‘taéus sobre fabmcagaﬂ e uso de armas, __hl_StEiI‘la g ﬁlnsmﬁa |

9 ﬁa religiao de Keenn ¢ e anatomia de fﬁd'é's as racas inte-

,.,__.g:lémﬁ& Praticam num regime exaustivo todos os dias,

. durante anos, além de realizar sﬂrvlgos na fmtaleza Sio

1_..submet1dns a privagoes, frio e fome. Acabam como luta-
dores sdbios, haébeis e endurem;lps,__capazes de aguem:ar

0S I:;Idres fenmcntos sem fraquq AL, e

quer movimento do adversarm-- e

“pfapna: mantanha onde ﬁca é cmnmderada 1.0 p

xeste para aqueles que desejam entrar, ou mesmo visitar;
 os patronos locais néo aceitam recabf:r nung;uém E;use e
.nha alcan,gadn a Escola por meios maglcas. :

A Escola situa-se em um ponto remoto das Lannestull,
uma cordilheira a noroeste do Reinado. Estd nevando.

Chegando 2 base da montanha correta, seria simples para
os aventureiros alcancar o topo — especialmente se possuem
itens ou magias que possibilitam o transporte rapido. No en-
tanto, os mestres da Escola nio respeitam esse tipo de “atalho”.
Para serem admitidos, mesmo como visitantes, os herdis devem
escalar a montanha.

Cada teste de Escalar (CD 20) representa uma hora de
escalada, e cada personagem deve conseguir quatro sucessos.
Falhar por 5 ou mais resulta em uma queda terrivel que provoca
5d6 pontos de dano. Demorar mais de oito horas significa que
o personagem falhou na escalada e s6 poderd tentar outra vez
no dia seguinte, pois ¢ impossivel escalar a noite.

Além disso, a cada hora, os aventureiros devem fazer um teste
de Fortitude contra o frio da montanha (CD 15 +1 para cada teste
anterior). Falhar resulta em 3d6 pontos de dano de contuso.

Desafios adicionais podem incluir: pedras soltas (Reflexos,
CD 25, ou sofre 5d6 pontos de dano), vento fustigante (teste
de Fortitude, CD 20, ou ¢é arremessado contra uma parede,

sofrendo 3d6 pontos de dano) e avalanches (teste de Reflexos,
CD 30, ou sofre 8d6 pontos de dano).

A Escola dos Ledes é um enorme prédio em forma de parale-
lepipedo, todo feito de pedra cinzenta, equilibrado na beira de
um penhasco. Quase nio hd janelas, e o inico portdo ¢  feito de
aco e reforgado com metais encantados. Um pequeno simbolo de
Keenn ¢ a imagem da cabeca de um ledo sdo os vinicos adornos.

Neva nos picos das Lannestull. Apds bater no portio com
4 aldrava, vocés esperam durante algum tempo, e sio recebidos
por um ancido muito alto, trajado em armadura completa, com
um enorme machado as costas.

Caso o grupo tenha usado de meios mégicos para chegar 2
montanha, o velho calmamente ordena que voltem, e escalem
2 montanha sem artificios. Caso tenham realmente escalado, o
ancido permite que falem.

— Vieram em busca do cristal? — diz o velho, com uma
voz surpreendentemente clara. — Muito bem. Esperem aqui.

O portio se fecha, e os herois sao deixados do lado de fora,
na neve, por um dia inteiro. Depois disso, as portas se abrem de
novo, e o velho reaparece.

— Como se chamam? — ele pergunta, com uma trangii-

lidade milenar.

Depois de obter a resposta, o velho mais uma vez desa-
parece atras das portas de ago, e deixa o grupo mais um dia
esperando em meio ao frio e neve. Isso se repete mais trés vezes:
o ancifo pergunta onde nasceram, a quem servem e o que mais
amam na vida. Tudo isso, ¢ claro, é apenas um teste de determi-
nacio e resisténcia. Os aventureiros devem suportar paciente-
mente, para entio serem recebidos na Escola.

Outro curso de acio possivel é simplesmente tentar invadir
1 fortaleza. Mestres e alunos defendem a academia com as pro-
prias vidas — mas, como devotos de Keenn, respeitam o use
da brutalidade. O portio tem dureza 15 e 120 pontos de vida.
O muro tem 10m de altura e CD 25 para Escalar. Sera mais
dificil conseguir o cristal dessa maneira, pois 0s aventureiros
precisario enfrentar todos 0s mestres a0 mesmMo tempo — mas
pode dar certo.

Caso 0s personagens optem por esperar, no quinto dia o
ancido abre a porta e nio faz pergunta alguma: apenas sinaliza
para que entrem.

O interior da Escola é austero e silencioso, assim como o
exterior. Por seus corredores largos e frios, pouquissimos estu-
dantes vagam, sempre ocupados com alguma tarefa mundana.
Os alunos raspam a cabeca e usam armaduras completas o dia
inteiro, até para dormir. Os mestres tém liberdade de vestir 05
que desejarem. Ninguém conversa sem necessidade: os tinicos

sons vém das forjas e dos pétios de treinamento.




O velho leva vocés até um pdtio central, a céu aberto. A
meve cai suavemente, criando um tapete branco e timido no
ehdo. No pdtio também estdo presentes quatro outros guerrei-
ros, todos trajando armaduras, mas com barbas e estilos de
cabelo variados.

O anciao se apresenta como Ingmar Kahn, o Grande Mes-
wre da Escola. Os her6is sio convidados a explicar o que de-
scjam, e sua necessidade, para Ingmar e os outros mestres. O
clima ¢ solene e sébrio. O mdximo de humor que os mestres
permitem a si mesmos € um leve sorriso.

— Arsenal é o sumo-sacerdote de nossa religido — diz
Ingmar. — Mas seu modo de pensar é errado. Uma guerra ge-
wmeralizada é uma guerra vulgar. O combate ndo é o dominio
das pessoas comuns, dos aldeées e burgueses. Ser um guerreiro
¢ uma distingdo, uma honra. Arsenal néo vé isso. Uma guerra
que engolfasse Arton impediria que os combatentes se tornassem
dadeiros especialistas. Por isso, Arsenal deve ser detido.

Um siléncio impera por um momento.

— Mas nossos tesouros também ndo estio a disposicio de
fodos. Apenas guerreiros podem tocd-los. Enfrentem nossos mes-
res, provem seu valor, e receberdo o cristal,

O que Ingmar Kahn propée é uma série de combates in-
dividuais, entre os aventureiros e os mestres da Escola. Todos
s personagens jogadores devem participar, mesmo aqueles que
20 sejam especialistas em combate. Todos devem provar sua
oragem e seu espirito de batalha. Também devem provar sua
Sorca: o grupo deve vencer mais da metade das lutas individu-
ais, para receber o cristal. Nenhuma das lutas ¢ até a morte. No
entanto, uma morte acidental nio é vista com muito espanto
‘pelos mestres da Escola.

Antes do inicio de cada duelo, os participantes tém um
‘minuto para se preparar. Podem usar quaisquer itens mégicos a
2isposigao — mas, uma vez iniciada a luta, nio podem receber
2juda de seus colegas (ou seja, um mago nio pode usar uma
‘magia sobre um guerreiro). Entdo, o combate comeca, e s6 aca-
32 quando um dos dois adversdrios cai ou se rende.

Estatisticas para quatro mestres — Selenne, Ydion, Sir
anegan e Danko — sio apresentadas em “Criaturas & Per-
sonagens . Se existem mais de quatro herdis no grupo, vocé
bde construir seus proprios mestres adicionais, ou fazer com
sue um deles lute mais de uma vez, ou ainda repetir estatis-
Bicas para outro mestre. Ingmar escolhe os oponentes, e fara
questdo de tornar os combates equilibrados. Assim, julgue
Buais mestres tém mais chances contra quais aventureiros, e

tric os duelos de acordo.

Vencendo mais da metade das lutas, os herdis tém direito
20 cristal, e podem ir embora. Caso algum dos personagens
ate particularmente bem (segundo seu préprio julgamento),
Sode receber um convite para ser aluno ou até mesmo mestre
2 Escola. Alguns talentos e habilidades especificos podem estar
=sponiveis apenas para os membros da academia.

Criaturas: os mestres da Escola dos Leoes — Selenne, Ydion,
Sir Finnegan e Danko (veja em “Criaturas & Personagens”).

Tdticas: Selenne luta usando seus golpes sujos (os talentos
Explorar Temores, Fraturar e Fintar Aprimorado). Ydion lura
movimentando-se muito, usando o talento Ataque em Movi-
mento para atacar e sair do alcance de seu adversirio, provavel-
mente derrubando-o ou desarmando-o. Sir Finnegan e Danko
nio tém nenhuma tdtica especial — o primeiro confia em
agiientar mais ataques que seu oponente, enquanto o segundo
confia em derrubar seu inimigo antes que ele se aproxime o
suficiente para o corpo-a-corpo.

Condicoes de Vitéria
® Vencer todos os combates: 3 Pontos de Vitdria. Esta

opgao exige que nenhum duelo tenha sido vencido pelos mes-
tres da academia.

e Vencer mais da metade dos combates: 2 Pontos de Vi-

toria. Esta € a condicio minima para que os mestres aceitem
entregar o cristal.

e Atacar a Escola: 1 Ponto de Vitéria. Invadir a Escola
dos Ledes a forca e derrotar seus alunos e mestres para obter o

cristal, é o curso de acdo menos desejado — mas ainda assim
um sucesso.

¢ Vencer menos da metade dos combates: 0 Ponto de Vi-
toria. Os mestres nao aceitam colaborar com guerreiros fracos.

Missao 8

Coracao de Gigante

Uma arma magica € oferecida por um cla de gigantes a
Operagao Colosso. Cabe aos herois recebé-la.

Parece que nem sempre as coisas sao complicadas. Depois
de enfrentar criaturas, negociar com entidades extraplanares,
evitar incidentes diplomaticos e lidar com negociantes ganan-
ciosos, a proxima missao ¢ apenas recolher um item que foi

oferecido de bom grado.

Trata-se de um enorme machado feito de pedra magica,
que deve ser usado como fonte de energia para uma das armas
do colosso. No entanto, os generosos benfeitores que oferece-
ram-no sio um cla de gigantes da pedra! Nao € sdbio ou seguro
enviar um simples diplomata ou batedor para aceitar esse pre-
sente. Mesmo assim, para aventureiros, esta promete ser uma
tarefa simples.

Os gigantes vivem em uma aldeia surpreendentemente or-
ganizada, num vale nas Montanbhas Kenora, em Petrynia.

Chegando ld, vocés véem o que parece ser uma tipica vila
rdstica, mas com o triplo do tamanho de um povoado humano.
Casas de pedra com telhados de sapé abrigam homens, mulberes
e criangas gigantes. Um colossal pogo no centro da aldeia forne-
ce dgua para as enormes gargantas sedentas. Os habitantes rea-
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lizam suas tarefas cotidiands, como em qualquer outra vila. No
centro, um vasto salio — suas portas feitas de toras adornadas
com escudos — parece ser a residéncia do chefe, e o lugar onde
0s guerreiros se reunent.

Os guerreiros gigantes vestem armaduras de couro, cada
uma proveniente de dezenas de animais. Carregam machados
ou magas titénicos, e calgam botas e sanddlias que deixam may-
cas fundas no chio. Ostentam barbas prodigiosas, em trangas, €

cabelos adornados com enfeites de ferro.

O grupo pode se aproximar da aldeia sem (muito) medo.
Vigias atentos vao questiond-los. Mas, uma vez que revelem suas
intengoes, os herdis sao recebidos como convidados na aldeia.

Andando no povoado, escoltados por guardas, os herdis
sio verdadeiras curiosidades. Os habitantes seguem-nos com
os olhos — homens e mulheres disfarcando, enquanto que
as gigantescas criangas correm ao seu redor. Algumas tentam
agarra-los ou abragd-los, como se fossem animais de estimagao.
E possivel ouvir um ou outro sussurro, especulando sobre a
capacidade intelectual das pitorescas pessoas em miniatura, ou

a fragilidade de seus corpinhos. O grupo ¢ conduzido ao salio
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a0 sejam injustos contra eles, como con-
' 135 ou coisa assim. Eles sempre preferem
as que nvolvam testes baseados em Forca, Consti-

tuicao, Sabedoria e Carisma.

e Os rivais dos aventureiros — ou clérigos de Keenn

' __ estio na aldeia, também tentando obter o machado!
Neste caso, em vez de competir contra os gigantes, 0S
 personagens jogadores atuam contra estes adversdrios en-
quAnto os gigantes serao JulzcsNenhuma violéncia entre
os convidados serd tolerada! T+ i

.~ * Umcspitae aserﬂg;é)deﬂ'enalesta infileradona
aldeia. Ele realiza sabotagens diversas para evitar que
0 aventureiros sejam bem-suc didos nas provas (por

 exemplo, atingindo os herdis com dardos drogados) :
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rastrear o ladrao € recuperar a arma, possivelmente es-
condida em uma masmorra préxima (onde os gigantes
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dos guerreiros, no centro da aldeia, onde sio recebidos pelo

chefe em pessoa: Festrohm Giihld.

Em seu monumental trono de pedra e toras, recoberto de
peles, vocés véem um gigante velho e musculoso. Suas man-
zorras acariciam a cabeca de enormes javalis, que parecem
ser seus bichos de estimagdo. Sua barba, cabelos e bigodes sio
amarrados em wma miriade de trancas muito grossas, cada
uma presa por um anel de metal. Ao vé-los, o gigante abre um
sorriso — mostrando dentes de uma brancura inesperada — e

ergue as mdos, em cumprimento.

— Pequeninos! Estava esperando sua chegada! — ele i de
nada em particular, fazendo o chio tremer. — Sejam bem-vin-
dos. Tenho um presente para vocés, ou melhor, para o seu Rei-
wado. Nio se acanbem, entrem, bebam bidromel até vomitar e
comam até encher a barriga de novo!

Cerca de meia diizia de guerreiros gigantes também esta
no saldo — polindo armas, jogando dados imensos ou sim-
plesmente bebendo. Todos cumprimentam vocés de formas
variadas: com grunhidos, meneios respeitosos ou mesmo sau-
dacées entusiasmadas.

Talvez os jogadores estejam apenas esperando “a verdade
sobre os gigantes se revelar. Mas a verdade € o que parece: estas
criaturas nio sio malignas, traigoeiras ou especialmente cruéis.
Sio guerreiros brutos, mas nio muito mais que tantos OULros
povos humanos em Arton.

Os herdis sio convidados a comer e beber no saldo, e o
chefe Giihld insiste para que, a0 menos, passem uma noite des-
frutando da hospitalidade da aldeia. Os gigantes fazem diversas
perguntas aos aventureiros, especialmente sobre seu tamanho
diminuto e inconveniente, e como vivem com tamanha fragi-
lidade. Comparam impressdes com os guerreiros do grupo, €
em geral travam o tipo de conversa bastante 6bvia que alguém
poderia esperar.

Festrohm Giihld mostra o machado de pedra ao grupo.
Nio se acanha em elogiar a prépria dddiva, faz bravatas sobre
seu poder e maravilha-se com sua beleza. Se os aventureiros
fizerem qualquer mengio de tomar o objeto, o chefe, ainda sor-
rindo, faz com que esperem.

— Calma ld, pequenino! Claro, o machado é de vocés.
Dei minha palavra, e vocés irdo me ver casando com uma por
ca antes de voltar atrds numa promessa. Mas existe um tabi
S6 posso presentear o machado a um gigante. Meros humanos,
elfos ou andes nio sio dignos dessa arma, pequeninos! Apenas

gigantes, é claro.

Durante todo o tempo, Festrohm nio desmancha o sorrise
Néo parece acreditar que diz qualquer coisa inconveniente.

— Por isso € tdo importante que fiquem aqui esta noite.
Teremos um festival! E entdo, vocés podem provar seu vale
pequeninos. Podem ser aceitos na tribo, e serdo gigantes, co
nds. O machado serd seu.



Por mais que os heréis argumentem, o chefe nio vai ceder:

2onra de receber o machado cabe apenas aos gigantes. Tama-
50 real ndo importa, no entanto. Uma série de competicoes
Smigiveis”, A noite, vai provar que os herdis sao iguais — ver-
=deiros gigantes, em seus coracoes.

Provas

Apesar dos modos guerreiros dos gigantes, nem todos os
1S jogos e competicdes envolvem combate. As provas a seguir
=stam qualidades que esta raca considera importantes, como
4, astucia, resisténcia e coragem. Cada personagem jogador
#oce escolher a prova em que prefere competir.

As regras para todas sio simples: cada aventureiro deve
=acer um desafiante da aldeia (as estatisticas relevantes do gi-
=nte adversdrio aparecem em cada prova)

Combate Desarmado

Esta ¢ a disputa mais simples de todas (embora, certamente,
50 2 mais fécil...). Consiste em uma luta sem armas, armaduras
W qualquer outro tipo de equipamento, causando apenas dano
%r contusdo. Magias também sio proibidas — o xama da vila
21 verificar se o aventureiro estd usando alguma. A luta termina
suando um competidor cair inconsciente ou se render.

Estatisticas relevantes: 152 PV; Inic. +2; Desl. 12m; CA 22
8que 11, surpresa 20; Agr +26; COrpo-a-corpo: pancada +21

1d4+10); Atq Ttl corpo-a-corpo: 2 pancadas +21 (1d4+10)
IR Fort +16, Ref +6, Von i

*®
2

Resisténcia a Bebida

Esta talvez seja a tnica disputa da qual os aventureiros vdo

eerer participar! Os dois competidores devem beber até cair,
Steralmente! Mas o primeiro a cair perde.

A cada dose de “cerveja gigante”, cada participante deve fa-
%=1 um teste de Fortitude (CD 18, + 1 por cada dose anterior).
~ada falha causa 1d4 pontos de dano de Destreza e Sabedoria,
onforme o competidor vai ficando bébado. Se alguma dessas
Rabilidades chegar a 0, o competidor cai, perdendo a disputa.

Estatisticas relevantes: Fort +16; Des 13, Sab 12.

Arremesso de Rochas

Este ¢ um esporte adorado pelos gigantes. Trata-se de le-
=ntar uma rocha de tamanho consideravel (pelo menos 20kg)
= arremessar o mais longe possivel.

Cada arremesso ¢ resolvido com uma jogada de ataque 4
sistancia, mas baseada em Forca em vez de Destreza. Aquele
=om o melhor resultado consegue jogar mais longe. Cada parti-
Sipante faz trés arremessos; vence aquele com mais vitdrias.

Estatisticas relevantes: For 29 (+9), bonus de ataque a dis-
cia: +15.

il

Concurso de Charadas

Os gigantes nao apreciam apenas disputas fisicas (embora
estas sejam suas preferidas...). Prova disso ¢ a popularidade do

concurso de charadas, que atrai todos os gigantes da vila, das
criancgas aos ancibes.

Na primeira rodada, o personagem jogador faz um teste
de Inteligéncia para inventar uma charada, e o gigante faz um
teste de Sabedoria para tentar decifrd-la (com CD igual ao re-
sultado do teste de Inteligéncia). Na segunda rodada, o gigante
faz uma charada para o heréi decifrar, ¢ assim sucessivamente.
O primeiro a vencer trés vezes (inventando uma charada que

0 adversdrio ndo consiga decifrar, ou decifrando a charada do
adversdrio) ganha a disputa.

Claro, em vez de usar rolagens, mestre e jogadores podem
realmente interpretar as charadas. Neste caso, ¢ melhor que o
mestre tenha preparado algumas charadas com antecedéncia —
ou entao que tenha muito talento para este tipo de coisa!

Estatisticas relevantes: Int 14 (+2), Sab 18 (+4).

Torneio de Insultos

A capacidade de arrasar um oponente com xingamentos
criativos € valorizada por este povo fanfarrio! Eles inventam
insultos longos e elaborados com essa finalidade — 20 contrs.

rio do que muitos pensam, esses gigantes nao sio esttipidos, e
sabem ser ir6nicos quando querem.

Os insultos sdo julgados pela platéia (0s outros aventureiros
¢ gigantes). O mestre pode resolver a disputa com testes resisti-
dos de Blefar entre o personagem jogador e o gigante. Para cada
5 graduagbes em Atuacio ou Intimidacio, cada participante re-
cebe +2 de bénus no teste de Blefar. O primeiro competidor a
vencer trés testes resistidos ganha a disputa.

Como alternativa, mestre e jogador também podem inter-
pretar os insultos (mas mesmo assim deve haver rolagens, ou
serd dificil avaliar o vencedor). Estes sio alguns exemplos bem
populares entre os gigantes:

“Quando vocé nasceu, era tio feio que matou sua mae de
susto! O fantasma entio chamou os espiritos de seus antepas-

sados, que ficaram apontando para vocé e rindo! Asé que vocé
abriu os olhos. Entiio, todos fugiram apavorados!”

“Sua irmd nunca conseguin casar, entio foi empregada
em uma fazenda. Os cavalos mandaram-na embora, as vacas

rejeitaram-na, até que ela encontrou seu lugar. Hoje em dia,
vive feliz, como adubo!”

"Seu pai estava preocupado, porque vocé nio era muito
esperto. Entio, foi ensind-lo sobre criar porcos e agradar mu-
lheres. Até hoje, vocé nio entende por que sua mulber tem rabo

retorcido, e por que as raparigas vivem fugindo do chiqueiro!”

Estatisticas relevantes: Blefar +27 (j4 incluindo os bonus de
sinergia).

59
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Torneio de Bravatas

Basicamente, ¢ o oposto da competigio de insultos. O ob-
jetivo aqui é exaltar os préprios feitos com histérias mirabolan-
tes (quanto mais fantasiosas, melhor), declarando-se um grande
herdi. Bobagens ébvias (qualquer coisa que se possa ver objeti-
vamente como falsa) sio vaiadas. A platéia escolhe o vencedor.

O mestre pode resolver a disputa com testes resistidos de
Atuacio entre o personagem jogador e o gigante. Para cada 5
graduacoes em Blefar ou Intimidagdo, cada participante recebe
+2 de bénus no teste de Atuagao. O primeiro competidor a
vencer trés testes ganha a disputa.

Novamente, como alternativa, mestre e jogador também
podem interpretar os insultos. Mas mesmo assim faca rolagens,
ou sera dificil avaliar o vencedor.

Estatisticas relevantes: Atuacio +24 (jd incluindo os bonus
de sinergia).

Condicoes de Vitéria

e Todos os aventureiros vencem suas provas: 3 Pontos
de Vitéria. Neste caso o chefe Festrohm fica tio impressio-
nado que, além de ceder o machado, também decide ajudar
o esforco de guerra diretamente! Ele e seus guerreiros partem
em jornada para se unir as forgas do Reinado na batalha final
contra o Kishin.

e Os aventureiros vencem a maioria das provas: 2 Pon-
tos de Vitéria. O chefe cumprimenta os “pequeninos” e entre-
ga 0 machado, com recomendacgio de que seja usado com a
sabedoria dos gigantes.

e Os aventureiros vencem poucas ou nenhuma prova: 1
Ponto de Vitéria. Os gigantes ndo entregam o machado, mas
respeitam os herdis e mantém boas relagdes com o Reinado.

e Os aventureiros provocam hostilidade: 0 Ponto de Vi-
téria. Caso os personagens jogadores sejam violentos, ou de-
cidam tomar o machado pela forca, os gigantes sobreviventes
decidem aliar-se a Arsenal.

Missao 9
Tesouro Cifrado

Urgente! Uma chance de enganar Mestre Arsenal sur-
giu, e cabe aos herdis aproveiti-la.

Marla Theuderulf entra em contato, e nao hd tempo a
perder. Surgiu uma grande oportunidade para o esforco de
guerra, mas os herdis precisam ser rpidos. Um navio que
transportava tropas leais a Arsenal naufragou na regiao da ilha
de Khubar. N4o se sabe ainda as causas do naufrigio, mas a
inteligéncia do Reinado sugere que hd uma mdquina mdgica

decodificadora a bordo.

Ao contréario das demais missoes, esta pode ser bastante
influenciada pelas idéias dos jogadores — ndo apenas seu resul-
tado, mas seu objetivo (veja o quadro).

R

Matla ordena que recuperem a médquina decodificadora.
O objeto recebe e envia mensagens arcanas entre 0s agen-
tes de Arsenal. Capturando a mdquina, o Reinado podera
interceptar e decodificar as transmissoes, € podera prever os
préximos movimentos de Arsenal! Certamente os agentes
inimigos estio também a caminho, para recuperar ou des-
truir a méquina. Cabe aos herdis chegar primeiro e subtrair
o item para Wynlla!

A conselheira Marla ou um dos magos da Operagao Co-
losso contata os heréis logo apés sua missao mais recente, onde
quer que estejam, enviando-os as pressas para 0 local do naufra-
gio por teletransporte. Nao hd tempo para voltar a Wynlla, ad-
quirir suprimentos ou preparar-se muito. O grupo deve correr;
esta ¢ uma das mais importantes missoes!

Os agentes de Arsenal devem chegar ao navio naufragado
em 1d4 dias. Os aventureiros, portanto, t€m esse tempo para
fazer quaisquer preparagdes, chegar ld, recuperar a mdquina €
__ caso tenham pensando nisso — fazer a réplica.

O local do naufrdgio é longe da costa de Khubar. O navio
estd parcialmente submerso, com a proa afundada, e a popa
emergindo diagonalmente das ondas. Isso é estranbo, devido a
profundidade do oceano neste ponto.

Investigando, os heréis logo descobrem que o navio cho
cou-se contra um tipo de montanha de corais. Na verdade,
como se os corais tivessem crescido num instante, abalroande
o navio. Qualquer um com experiéncia no assunto (Conheci
mento, natureza, CD 10) sabe que isso nio é um fenémene
comum, mesmo em 4guas mégicas ou infestadas de monstros.

Entrando no navio, os heréis descobrem toda a tripu-
lacio morta. O convés superior, além de escorregadio, esta
inclinado. Cargas e caddveres empilharam-se embaixo, estag
submersos ou flutuando no oceano. No convés inferior, hd su=
primentos (graos, barris de bebida, ferramentas em caixotes}
muitos arruinados. Os caddveres parecem pertencer a marujos
e soldados. Um teste de Conhecimento (religido, CD 10) re
vela que os soldados traziam variantes de simbolos de Keenns

eram servos de Arsenal.

O porio estd esburacado, o casco do navio rompido e
muitos pontos. Aparentemente, garras fortissimas causaram
todo o estrago. Mais caddveres estio espalbados, e marcas
luta revelam algum tipo de ataque feroz. Mas a maquina
parece estar aqui.

A parte submersa do navio esconde os verdadeiros segredes
(para cumprir a missao 0s aventureiros precisarao de meios pz

respirar sob a dgua).

A embarcacio foi atacada por uma tribo de sahuagin
homens-tubario conhecidos em Arton como “povo-selako”
liderados por uma naga aqudtica feiticeira. Ela realizou um &
tual para criar a montanha de corais que afundou o navio. C
sahuagin desejavam as armas e armaduras a bordo do navie
assim como quaisquer itens mdgicos que pudessem achar. El&
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2inda estdo protegendo os restos do naufrégio, até que possam
sevistar tudo e ter certeza de que nao deixaram nenhum objeto
e valor — ou caddver apetitoso — de lado.

O convés superior néo revela nada em sua parte submersa.
0 entanto, assim que o grupo entra na parte submersa do con-
¥Ss inferior, os sahuagin atacam, protegendo seu saque.

Criaturas: 8 sahuagin de elite, 3 tubarées atrozes (veja em
riaturas & Personagens”).

Taticas: os sahuagin e seus “bichinhos de estimacio” ata-
£2m os heréis diretamente. A luta ocorre debaixo d’4gua, o que
S=m certas conseqiiéncias.

Em primeiro lugar, os heréis precisam de magias ou itens
agicos especificos para respirar debaixo d’4gua. Caso contri-
59, ficam sem ar depois de um nimero de rodadas igual a seu
alor de Constitui¢do. Um personagem sem ar deve fazer um
=ste de Constituigio (CD 10 +1 por teste anterior) por rodada.
Quando falhar, cai inconsciente (0 PV). Na préxima rodada
Bca com —1 PV e, na rodada seguinte, morre.

Um personagem sem deslocamento de natacio deve ter
" guma magia (como movimentacio livre) para se movimentar
==baixo d'dgua, ou dependerd de testes de Natacio (CD 15)
22ra mover-se. Mesmo bem-sucedido no teste de Natacio, seu

ovimento € reduzido a um quarto do deslocamento normal.

Além disso, uma criatura que nio seja aquitica ou anfibia,
$ que nao esteja sob efeito de movimentagio livre, sofre —2 em
Peadas de ataque, causa metade do dano com armas de concus-
%0 ¢ corte, ¢ deve ser bem-sucedida em testes de Concentracio
para conjurar qualquer magia (CD 15 + nivel da magia).

A parte submersa do convés estd repleta de cadiveres
Boiando e apodrecendo, além de batis cheios de ouro e joias,
#marrados com cordas e redes do navio. Os sahuagin estavam
#=unindo o tesouro antes de levé-lo embora. A méquina deco-
Sificadora, no entanto, nio estd aqui.

O porao tem um enorme rombo, através do qual os corais
smergem. A formagio ¢ extremamente afiada. Passar pelo rom-
% exige um teste de Acrobacia (CD 25) ou Natacio (CD 20).
Salhar resulta em cortar-se nos corais, sofrendo 2d8+5 pontos
¢ dano. Do lado de fora do navio hd mais ouro e jias em bais
@marrados, que os sahuagin j4 haviam retirado. Os aventurei-
#0s também acham a mdquina decodificadora — e sio achados
2la naga aqudtica que destruiu o navio.

Criaturas: naga aqudtica feiticeira (veja em “Criaturas &
Personagens”).

Taticas: a naga jd estava preparada para os heris, e conju-
®OU as magias armadura arcana, pele rochosa e reverter magias.
850 eleva sua CA a 26, fornece reducio de dano 10/adamante e
=ticte os primeiros 9 niveis de magias conjurados contra ela.

Na primeira rodada, a naga conjura dissipar magias maior

2 anular quaisquer magias que permitam aos aventureiros
sespirar debaixo d’dgua.

Se isso ndo funcionar, tenta matar todos, usando os co-
rais para se proteger durante o combate. Os corais fornecem
cobertura (CA+4, Reflexos+2) 2 naga. Qualquer personagem
adjacente a um coral deve ser bem-sucedido em um teste de

Acrobacia (CD 25) ou Natacdo (CD 20) ou vai se cortar
(dano 2d8+5).

Note que agentes de Arsenal pode surgir durante a luta con-
tra os sahuagin. Os dois grupos inimigos ndo se unem, mas os
homens-selako fornecem uma oportunidade interessante para
enfraquecer os aventureiros. Caso vocé esteja usando o grupo
de rivais, esta ¢ também uma boa hora para um confronto fi-
nal, até a morte. O objeto em disputa ¢ muito importante para
ambos os lados (além disso, nio haverd outra oportunidade de
encontrar os rivais, a menos que vocé queira inserir mais aven-
turas envolvendo-os). Se nio estiver usando o grupo rival, uti-
lize 2 capelaes de batalha de Keenn ¢ 6 destruidores de Keenn
(veja em “Criaturas & Personagens”).

O objetivo principal dos agentes inimigos & recuperar a
mdquina, obviamente. No entanto, caso sua derrota fique clara,
eles tentardo destruir o objeto, para garantir que nio caia nas
maos do Reinado. Se o grupo teve tempo de preparar uma mé-
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lo 30). O aparelho, combinagio de
ia, tem a aparéncia de uma bola de cris-
posicionada sobre um suporte com muitas
da uma gravado um simbolo secreto.

e Conhecimento (arcano, CD 30) ou Conheci-
mento de Bardo (CD 35). A funcio do aparelho é en-
viar e receber mensagens, mantendo comunicacio com
outros usudrios de aparelhos iguais. Cada mensagem é
disfarcada com um cédigo mégico complexo, uma lin-
guagem cifrada que nem mesmo magias como idiomas
$80 capazes de desvendar. | |

* Inteligéncia (CD 15). Roubar a miquina traria
- ainda maior seria roubar a mdquina sem que o rnimigo
. saiba. Parece impossivel, mas aventureiros com recursos
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_¢ inventividade 1 criar uma réplica aparentemente
~ funcional, e substitui-la no naufrigio =z quebrando-
- 3, para simular quaisquer “falhas”).

- Falsificacio (CD 25), Criar Item Maravilhoso, e7-
viar mensagens, limpar a mente. Estas sao as exigéncias
para construir uma réplica funcional da maquina em
1 dia, ap6s examinar o aparelho real. Tentar 0 mesmo
apenas através de descricoes, ou magia divinatéria, au-
menta a CD do teste de Falsificagao para 40. Construir

a réplica sem nenhuma informacao sobre 2 miquina ¢
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quina falsa, mas nao conseguiu deixar a cena antes da chegada
dos homens de Arsenal, vao precisar ainda de um teste de Blefar
(CD 40) para fazé-los acreditar que a mdquina ainda é segura.

Condic¢oes de Vitoria

* Substituir a mdquina sem suspeitas: 3 Pontos de Vi-

toria. Substituindo a maquina por uma réplica, as forcas de

Arsenal continuardo usando os mesmos cédigos, que poderio
ser interceptados pelo Reinado.

* Recuperar a mdquina: 2 Pontos de Vitéria. Se as forcas
de Arsenal nio recuperaram a mdquina, vao suspeitar de que ela
esteve nas maos do Reinado. Assim, Arsenal saberd que suas men-
sagens talvez estejam sendo interceptadas. De qualquer maneira,
isso vai prejudicar muito a comunicagio entre suas forcas.

* A mdquina é destruida: 1 Ponto de Vitéria. Arsenal
tem suas comunicagdes um pouco prejudicadas.

® As forcas de Arsenal recuperam a maquina real: 0 Pon-
to de Vitoria. Os personagens jogadores ndo conseguiram pro-
duzir a cépia, nem roubar ou destruir a original.

Missao 10
Sabotador

O Coridrian esta quase completo! O Reinado estd pres-
tes a ter seu proprio colosso. S6 hd um problema...

A Operacao Colosso estd em suas etapas finais. Quase to-
das as forcas-tarefa conclufram suas missoes e estao de volta a
Wynlla. A qualquer momento, o Kishin deva alcancar os limi-
tes do Reinado. A hora da baralha final se aproxima.

No entanto, o Colosso Coridrian ainda nio estd finali-
zado. A sala de mdquinas estd em pandemoénio! Magos, en-
genheiros e cientistas exibem olheiras e a pele macilenta de
quem vem dormindo muito pouco — ou nada. Vozes exalta-
das erguem-se de um canto e de outro. Estd havendo algum
problema, e a tensio é grande.

Nem mesmo a conselheira Marla Theuderulf mantém sua
postura majestosa. Ela quase despeja suas frustracées sobre vo-

cés, antes de se conter e relatar tudo com wma voz trangiiila.

— O colosso néo funciona — ela diz, simplesmente. —
Nio sabemos o que estd acontecendo. Pode haver um traidor
entre nos. Um sabotador.

Desta vez, os herdis nio sio os dnicos capazes de resol-
ver o caso. Na verdade, com tantos aventureiros envolvidos, o
mistério certamente serd desvendado. Mas entdo pode ser tarde
demais. Cabe ao grupo optar por investigar o que estd aconte-
cendo, e acelerar o final da construcao do colosso.

A Situagao. Embora todas as pecas estejam no lugar (com
excecdo de alguns itens mdgicos menores, ainda a caminho),
o colosso nio d4 sinais de funcionamento. Equipes de magos,
engenheiros e goblins mecinicos trabalham sem cessar, mas um
novo problema sempre aparece. As suspeitas voltam-se para

Emmilian Urich, é claro — ele é o tinico criminoso conhecido
na equipe principal. O mago nio faz questdo de provar sua ino-
céncia. Pelo contrdrio, desafia Marla Theuderulf a executi-lo
como traidor, e abrir mao de seu valioso conhecimento!

O clima de desconfianca aumenta a cada dia. Aumenta
também a tensao. O ritmo do trabalho diminui mais, boatos
e inimizades sutis comecam a surgir. Se isto nio for resolvido,
todo o esfor¢o dos agentes do Reinado terd sido inutil.

A Resposta. Na verdade, o cientista arcano Ivan Rastikov
foi raptado e substituido por um doppelganger — uma criatura
metamorfa, que assumiu sua aparéncia e identidade.

De inicio, o impostor causou problemas com o cérebro
artificial do colosso (Rastikov era responsdvel pelo funciona-
mento deste sistema). Logo, para nao despertar suspeitas, o
doppelganger assumiu também outras identidades, por curtos
periodos de tempo, e passou instrugoes erradas para diversas
equipes. Em particular, ele aproveita os freqiientes periodos em
que o goblin Peg decide cochilar escondido, para tomar sua for-
ma e enganar sua equipe de goblins. Com a aparéncia de Ivan
Rastikov, a criatura d4 ordens ao jovem Isaak Finn, mandando-
o em tarefas que fazem-no sumir por um tempo — para entio
assumir seu lugar e continuar com as sabotagens.

A Investigacao. O grupo pode conduzir a investigacio da
forma que quiser. Dezenas de pessoas podem ser interrogadas,
mas as mais importantes fazem parte da equipe principal (veja
o trecho “Os Operativos” no inicio deste capitulo).

Caso os aventureiros usem magias de adivinhacio, podem
ver Ivan Rastikov dando ordens a Isaak Finn (ele nao tem auto-
ridade para isso, mas o jovem e timido mago nao tem coragem
de desobedecé-lo). Outras atividades suspeitas de varios mem-
bros da equipe principal podem ser notadas, mas o doppelgan-
ger nunca assume sua forma verdadeira.

A seguir, estdo informacoes relevantes sobre cada um dos
membros da equipe. Elas podem ser descobertas através de Sen-
tir Motivacio, Intimidagio ou mesmo magias de leitura men-
tal, conforme os recursos do grupo:

Marla Theuderulf

Encontra-se tensa, sempre parece prestes a explodir com
algum subordinado. No entanto, invariavelmente mantém a
compostura. O doppelganger nunca assumiu sua forma, pois
achou muito arriscado.

“Jd disse o que sei. Todos os sistemas do colosso apresentam
problemas. Como sabem, suspeito de um sabotador. Mas quem
teria acesso a todo o construto? Certamente seria loucura sige-
rir que toda a equipe trabalha para o inimigo...”

e Marla tem estado tao ocupada nos ultimos tempos que
simplesmente nido consegue manter os olhos em cada membro
da equipe. Precisou se ausentar durante alguns dias nas semanas
anteriores, para reunir-se com o Rei-Imperador e alguns gene-
rais do Reinado.




* Dentre todos, ela suspeita menos de Emmilian Urich.
Sua traicao seria Obvia demais.

* Ja chegou a cogitar a possibilidade de um doppelganger.
D entanto, seria quase impossivel uma dessas criaturas insanas
mostrar conhecimento suficiente para imitar qualquer dos bri-
xantes cientistas da equipe.

Urthag Dascott

Sua natureza de anio rabugento estd aflorando em meio
» nervosismo. Urthag xinga as maquinas, as ferramentas, seus
folegas, o Reinado e 0 mundo. J4 esteve prestes a trocar socos
2om alguns subordinados.

“Falta de disciplina, é o que eu digo! Trai¢io sé acontece

de existe espaco para uma alma traicoeira. Vocés sdo
Bons rapazes, mas aqui estamos numa verdadeira ba-
penca! Qué? Dop-pel-gan-ger? Claro, garoto. A
FEsposta é umd criatura sobrenatural, e ndo a
%oz e velha gandncia. Nio seja tolo!”

* Urthag estd preocupado com o
Isaak Finn. Ausentou-se em
iezredo por quase um dia inteiro, hd

mais de uma semana, para seguir o

#paz ¢ descobrir o tipo de tarefas fuiteis
sue ele desempenha para Ivan Rastikov. Vol-

para descobrir um novo desastre no co-

8550, e sente-se muito culpado por ter estado
sente. Ninguém mais sabe disso.

|
i
- * Estd pronto a acusar Rastikov, apenas
srque acredita que ele é um canalha, exercen-
2o poder sobre Isaak. No entanto, falar isso
Senificaria revelar sua prépria auséncia. Ele
mate vergonha do que percebe como falta

responsabilidade de sua parte.

* Nao gosta de trabalhar com go-
“ins, embora nao tenha nenhum 6dio
2=l por eles.

Isaak Finn

Extremamente nervoso e gaguejan-
Isaak estd mais timido e inseguro que
t normal. Nio consegue erguer os olhos
» chio, e culpa-se pelos desastres com
8 colosso.

“E-eu sei que sou um desastrado... Tal-
e= seja melhor eu ir embora... Serd que mi-
Was bobagens puseram tudo a perder? P-por

o7, ndo contem 4 conselheira Marla!l”

* Vem desempenhando tarefas de- § §
sradas e flteis para Rastikov, apenas  [f /d
que tem medo de desobedecer. No
anto, tem vergonha disso, e mente
%ra acobertar o que fez.
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'::'amu, cacla missio oferecida

- Como vocé ccrtamente'
pela Operagau lemssﬂ funciona como uma aventura cur-
étem a e escolha de usar todas elas, apenas algumas

'c_'_:fi'_f:ﬁu mesmﬂ ncnhuma — assuma que outros heréis recebe-
ram as mISSGﬁ:S, e pule para o préximo capitulo.

 Vocé também pode, ¢ claro, inventar suas proprias
missbes para substituir ou acrescentar a estas. E ficil

adaptar qualquer aventura jd existente como uma missao

~da Operagao Colosso:

¢ Exterminar monstros. Uma aventura que tenha

 como meta encontrar e destruir um monstro — de uma

tribo kobold a um dragio em seu covil. Considere que
. a criatura ¢ um aliado de Arsenal: o sumo-sacerdote da
~ Guerra comprou 08 favt;rtes de monstros ganancxosns (es-

pecmlm&nte dragne,s) para levar caos aos reinos, ou tomar

- parte no exército que avanga com o Kishin. Eliminar o
__MONSIro antes da batalha final vai favorecer 0 Reinado.

'Z:': A

~® Resgatar artefatﬂs. Aventuras de caga a0 tesouro

sdo. amda mais simples de adaptar. Basta assumir que o
~ itern magico em questao ¢ necessario ao Coridrian, de-

vendo ser tr:anspnrtadﬂ a Wynlla sem demora.

Enfrent:u inimigos. Assim como as ﬁ}rgas-tarefa
'da Opcmg:an Colosso, as pmpnas forgas de Arsenal tam-

~ bém estdao cumprindo missdes variadas no Reinado. Bas-
3 taque Os personagens jogadores sejam informados sobre

 dessas missoes, € entdo rumem para interferir —
My
mpri) dn o objetivo primeiro, ou anulando a equipe

adversaﬂa. Vasculhe o capitulo “Criaturas & Persona-
"'f3:_;:':igens para compor equipes rivais, ou — contra herdis
ﬂspec,lalm&me poderosos —
inar Lﬁlzintra Arsenal em pessoai (Claru, em caso de

— vocé pode oferecer uma luta

10505, entﬁo se@:‘m sabm tentar o mesmo. Embora algumas :

das mais influentes persenalldades do Reinado j4 tenham

' r—;:scnlhldn seu lado, TDRMENTA tem muitos PdMs fortes
que fariam diferenca na batalha final. S6 para comegar,
Arsenal tem uma filha — uma mﬁm—dnade, e mmbem

uma das druidas mais pndemsas d@ "xmmdu'
]hes sobrc ala em Hmjx Avfnger. T

3 Pnntﬂs. Desempenho excepcmnai

i Puntos. Sucesso sausfatﬂrm T S

1 P{jmﬁ'f.‘- Sucesso minimo.

0 Pﬁﬂtbs, Falha na missao.

e Descobriu problemas no setor de encantamentos do co-
losso (pelo qual é responsdvel). Esteve trabalhando em segredo
para corrigi-los, antes que alguém percebesse.

« Viu Mustafah conjurando algo sobre o sistema de encanta-
mentos. Teve medo de confronti-lo com isso, e acha que o meio-
génio corrigia algum erro que ele mesmo tivesse cometido.

Mustafah

A disposicio amigivel do meio-génio mudou pouco em
meio A tensdo. Ele apenas se tornou mais enfdtico em suas opi-
nides. Contudo, também se tornou mais agressivo com aqueles
que despreza, como Emmilian Urich.

“G, tirdssemos as cobras da cama, néo seriamos mordidos, é
o que eu digo! Este deveria ser um tempo de entusiasmo e vitdria
iminente, mas aqui estamos, nas gargantas uns dos outros, por
causa de um maldito traidor! Eu digo, matem o criminoso, e
tudo ficard bem!”

o Ausentou-se por algumas horas para confrontar Emmi-
lian Urich, longe de todos. Na verdade, torcia para ser atacado
pelo mago, pois entao teria justificativa para mata- Jo. O esto-
pim disso foi um comentdrio do préprio Urich, que acusou
Rastikov de ser o traidor.

e Realmente consertou, escondido, alguns erros que Isaak
Finn cometera. No entanto, nunca foi visto fazendo isso. O
que o jovem mago viu foi o doppelganger, com a forma de
meio-genio.

e Defende o goblin Peg, dizendo que € o trabalhador mais

dedicado da equipe. Quando acusam-no de cochilar em servico.
Mustafah diz que isso é absurdo, ele trabalha o tempo todo!

Irma Vanate

Dentre todos, mantém a maior tranqiiilidade. Tem fé
resolucio da situacio, e na vitéria do Reinado. Como clériga de
Tanna-Toh, nio pode mentir, ou recusar-se a responder qual
quer pergunta.

“Perguntem-me o que quiserem. Confio em seus talento

para desvendar este caso, e vou ajudar no que puder.”

* Viu Peg cochilando normalmente, nos tiltimos dias. Até cc
briu-o com um pano engraxado, por achar que estava com frio.

e Como especialista em metalurgia, viu que muitos estragos
no colosso foram resultado de acdes de forga bruta. Se tivesse ¢
dar um palpite, diria que as marcas foram feitas por goblins.

e Acha que Mustafah estd cego de raiva por Emmilian Urich
O meio-génio nio estaria pensando direito, tamanho ¢é seu 6die

Peg
Rabugento como sempre, o goblin ndo tolera qualquer cos

mentério desconfiado ou mesmo pouco elogioso sobre si mes
mo. E, quando os comentdrios sao elogiosos, cle os descart
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mo mera bajulacio. Nio dispensa suas sonecas, mas diz estar
smpre muito atarefado.

“Saiam da minha frente, humanos desocupados! Néo véem
we tenho trabalho a fazer? Acham que posso ficar conversando
iz inteiro? Sim, eu estava dormindo antes. Isso ndo é da sua

wia! Vocé nunca dorme, por acaso?”

» As vezes, Peg esquece de que hd a suspeita de sabotagem. Esta
% acostumado a consertar defeitos, e tao focado em seu trabalho
L exclusio de todo o resto), que mal notou qualquer mudanga.

* Est4 muito irritado com Mustafah e sua conversa sobre
ser o “maior trabalhador” da equipe. S6 por isso, comegou a
prmir em servico cada vez!

* Quando lembra de que existe sabotagem, desconfia de
sma Vanater, pois viu-a mexendo nos sistemas que sua equipe
goblins deveriam consertar.

Emmilian Urich

O mago criminoso vé muita graga na situagao, e diverte-se
ym 2 iminéncia de fracasso. Testa os limites de todos, sendo
nda mais desagraddvel do que antes. Viu muita coisa, mas
mbém mente bastante (jogando suspeitas sobre Isaak, Marla
cle mesmo), apenas para confundir seus “colegas”.

“O que querem saber? Fui eu. Eu fiz tudo. Sou o sabota-
- Nio me importo se quiserem me matar. Vamos! O que es-
#0 esperando? Nio tém coragem? Deixe me contar mais uma
== sobre o que fiz com minhas cobaias...”

» Viu Isaak trabalhando em segredu nos sistemas de encan-
smentos do Coridrian.

« Viu Rastikov sabotando o colosso. Foi ameagado de mor-
& por Mustafah, ao acusar Rastikow.

* Jura que o meio-génio é o maior inocente em toda a equi-
« ¢, is gargalhadas, desfaz-se em clogios sobre ele. Na verda-
Urich tem certeza de que Mustafah estava com ele, quando
12 das sabotagens aconteceu. Diverte-se com o fato de sua
salavra nio ser levada a sério.

lvan Rastikov

Ele ¢ o sabotador. Mantém o mesmo jeito avoado e excén-
- do cientista original. Sempre exasperado, diz que a sabota-
=m ¢ um inconveniente que s6 atrapalha seu trabalho, € o faz
%erder a concentragao.

“Sim, sim, sim, sabotagem, vocés podem se preocupar com
w0, eu tenho mais o que fazer. Sabem como resolver um con-
%t0 de linhas de conjuragio em um globo metafisico? Imagi-
i que nio. Fiquem com seus probleminhas, eu vou tratar dos
ssuntos de adultos.”

» Rastikov foi raptado e levado a um armazém fora da cida-
. Ali, foi amarrado e ligado a um item mégico que transfere
was memoérias e conhecimentos diretamente ao doppelganger.

e O impostor comegou sabotando o cérebro arcano.

e Usou a inseguranca de Isaak para tird-lo da sala de maqui-
nas, e sabotar seus proprios sistemas.

e Aproveitando as “sonecas” de Peg, assumiu seu lugar em
vérias ocasides e deu ordens aos goblins — que, mesmo sem
saber, sabotaram outros sistemas. Fez isso varias vezes.

e Aproveitando uma breve auséncia de Mustafah, assumiu
sua aparéncia, e sabotou o sistema de encantamentos.

Com um pouco de deducio, os herdis devem ser capazes
de chegar 4 verdade. Uma vez que consigam desmascarar o do-
ppelganger, ele tentard fugir, mas ndo deve ser um oponente
dificil para o grupo. Interrogatério ou leitura mental podem re-
velar a localizacio do verdadeiro Ivan Rastikov. Sabendo disso,
os aventureiros podem resgata-lo.

Criaturas: doppelganger traicoeiro (veja em “Criaturas &
Personagens’).

Taticas: descoberto, o doppelganger tenta matar o grupo
rapidamente para preservar seu segredo. Mas, se notar que nao
tem chance de vencer, tenta fugir.

Condicoes de Vitoria
o Desmascarar o doppelganger e resgatar Ivan Rastikov:
3 Pontos de Vitéria.

e Desmascarar o doppelganger sem conseguir resgatar
Ivan Rastikov: 2 Pontos de Vitéria. Se o grupo nao capturar e
interrogar o doppelganger, dificilmente descobrird onde Rasti-
kov est4 preso (o cativeiro é protegido por uma magia dificultar
detecgdo com nivel de conjurador 20).

e Fracassar em desmascarar o doppelganger: 1 Ponto de
Vitéria. Neste caso, outros aventureiros decifram o misterio € o
Coridrian pode ser ativado, ainda que com demora.

e Prender ou matar um inocente: 0 Ponto de Vitoria.
Caso os heréis acusem um inocente, e acabem por prendé-lo
ou mati-lo, nio recebem nenhum Ponto de Vitoria. Pode ser
que, ap6s a primeira solugio errada, o grupo investigue no-
vamente. Mesmo uma solugio correta nio renderda nenhum
Ponto de Vitéria nesse caso. No entanto, uma segunda solu-
cdo errada tira 1 Ponto de Vitéria dos herdis. O mesmo vale
para cada solugio errada subsegiiente, até que o verdadeiro
culpado seja descoberto, ou até que outros aventureiros deci-
frem o mistério.

65
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O tempo se esgotou! Chegam os primeiros relatos so-
re avistamentos do Kishin movendo-se nas Sanguinarias.
i batalha decisiva se aproxima! Resta saber quem vai pilotar
LColosso Coridrian — e o papel que os aventureiros irdo
sempenhar nos eventos a seguir.

A agente secreta Ylena Elohim e os batedores do Reinado tra-
=M as primeiras noticias, mas logo mensageiros de todas as partes
safirmam: o Kishin chegou! O construto de Mestre Arsenal esta
s limites das Montanhas Sanguindrias, adentrando o Reinado.
= cerca de 70 dias, ele alcancard o centro do mundo civilizado.

Os aventureiros devem escolher sua participacdo na tdltima
22 de defesa. Suas capacidades e seus feitos impressionantes du-
e a Operaciao Colosso garantem ofertas para atuar como co-
sandantes de tropas e agentes especiais contra as forcas de Arsenal.
%5 entanto, Marla Theuderulf, impressionada, também lhes ofere-
£ 2 maior responsabilidade de todas: pilotar o préprio Coridrian.
% jogadores podem escolher qualquer dos dois caminhos.

Caso resolvam pilotar, devem passar por um treino intensi-
Cada dia ¢ precioso — assim que os aventureiros dominarem
aagia e ciéncia do colosso, poderio interceptar o Kishin.

Por fim, os dois titas de metal encontram-se em batalha.
mbos possuem plataformas e passarelas externas, ocupadas
%ot tropas. Assim, os construtos sio verdadeiras fortalezas mé-
=is. Dentro ou fora do Coridrian, os heréis assumem um papel
S=cisivo no combate.

E uma vez que o Kishin tenha sido derrubado, s6 resta

mfrentar Arsenal em pessoa.

Cenal

Os Escolhidos

Em Coridrian, o clima é cada vez mais agitado. Os tltimos
2ustes no colosso sio realizados, e Marla Theuderulf anun-

22 com orgulho — o construto estd ﬂperaciﬂnal. Mas nao ha
empo para comemorar! Chegam mensagens da espia Ylena

Elohim, de batedores do Reinado e, logo, dos préprios regen-
tes das nacoes a leste. Relatos sobre uma “grande sombra” nas
Montanhas Sanguindrias. Passos de trovdo. Criaturas fugindo
apavoradas, ou sendo capturadas por “alguma coisa’. Nao hd
davida: o Kishin estd aqui!

Na equipe, a euforia mistura-se com apreensao. Coridrian
estd repleta de aventureiros, que voltaram de suas tltimas mis-
soes e aguardam a hora de agir novamente. Marla presume que
os herdis continuario com seu trabalho para o Reinado, mas
mesmo assim faz um pedido formal.

A conselbeira Marla parece ndo ter mais certeza de onde estd
— reunioes, pkmejmmtas estratégicos e 0 trabalho no proprio
colosso forcam-na a se teletransportar por todo o Reinado, virias

vezes por dia. Vocés imaginam hé quanto tempo ela nio dorme...

Marla chama-os com palavras polidas mas rdpidas, e pede

para conversar em particular.

— Gostaria que continuassem envolvidos no esforco de

guerra — diz a conselbeira, sem perder tempo. — Sua habili-

dade torna-os valiosos demais.
Ndo sdo elogios, mas fatos, sem emocio ou ditvida.

— Vocés seriam bons comandantes de tropas, e dtimos
agentes especiais. Arsenal nao estd sozinho com seu construto,
exércitos e monstros acompanham-no. Vocés podem liderar nos-
sos proprios exércitos, e eliminar alvos importantes do inimigo.
— Ela toma folego, e olha cada um nos olhos. — Ou podem pi-
lotar o Colosso Coridrian. E a tarefa mais importante de todas,
a tltima linha de defesa do Reinado. E entio? O que decidem?

Aqui a escolha pertence aos jogadores. Qualquer das op-
coes leva os personagens a batalha final. Na verdade, conforme
a decisao do mestre, o grupo pode até mesmo se dividir — al-
guns pilotando o Colosso Coridrian, outros lutando do lado
de fora. Ou ainda, os jogadores poderiam manipular grupos
diferentes de personagens em cada cena — um atuando na pi-
lotagem, outro lutando na frente de batalha.
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Classe dﬂArmadura- 37 + mod. de Des do Piloto 4 (—8

_.tamanhq,- + mod. Des, +35 natural).
- Dados de Vida: 280d10+80 (1.620 PV).
~ Qualidades Especiais: imunidade a magias, efeitos de

' ";'Fﬂrtitude (a menos que afetem objetos) e efeitos de Von-

tade, reducio de dam:: 50/—, visao no escuro 60m.

Ataques Corpﬂ—a—-Curpm espada longa, mesmo bénus

- de ataque CDIPD*HHCOPPD dD Piloto 2 (10d8+60).

A‘-taques a Dlstanma. canhao, Mesmo bﬂnus de ataque a
dlstﬁncla do Piloto 5 (16d12).

-_ "Remsténcms: -Pﬂrt-..e' Ret igual 2o do Piloto 4, Von -
.;';ii-'-::?i._;Hﬂbﬂldades. For 130 demals biabilid & aiilas.

Talentos e Pericias:

Nova Pericia

Pllotagem

(Dies__‘;_ou lti‘t* somente tremado)

.~ Vocéé capaz de opei:ar 0 gigantesco construto magi-
co Eham'ado CDIB.?»SG Coridrian, e outras maquinas ma-
glcas humanmdes que venham a existir.

Teste. faga um teste de Pﬂatagem (CD 20) para for-

-"5-'i~ﬁ‘nﬁcéx a-l;.-dﬁ?bonus para uma estatistica do Colosso. Para
cada 5 pontos pelos quais o resultado do teste. excedera
-""CD ) _,.;B@nusg farnecrdn aumenta em +1 (por exemplo, ;
| um resultado d& 32 no teste fornece +3 de bonus).

A estatlstica para a tgual voce pode fornecer bonus |

depende de sua posicao. de.ntrn do Colosso.

. Caé'e;.cz qualquer (ataque ca,rpa*a-‘corpn, a,t‘aque a-;_if '_

dlstanr::la, classe de armadura ou teste dE resisténcia).

. Bm;a dﬂ‘ﬂtﬂ ataq_ue cﬂrpo*afc@rpﬂ ou cfasse def

rm&dum.

@ Pf?‘nax classe de armadura au teste de resmtencm

Agio: um teste de Pilotagem € uma ag,au de mﬂvunentﬂ. 43

Nuvas Tentatwas. se falhar no teste de Pllntagem-
. voct nao Dferece nenhum bénus ao colosso. No entanto,
~ pode gastar outra acio de movimento e tentar de novo.

o . .Bm;n esquerdo: ataque COI’pﬂ-ﬂ*CD[‘PO ou ataquf: a
idistanc,la 3 '

O Colosso Coridrian

Quando finalmente se ergue, o Colosso Coridrian revela se
grande parte da propria cidade de Coridrian! O construte
realmente gigantesco, maior que qualquer castelo ou fortalezg
construida por humanos. Chega a ser um pouco maior que
célebre estdtua de Valkaria.

Em seu lado exterior, o corpanzil metélico é repleto de pl=
taformas, passarelas e escadarias: foi projetado para transporeas
um exército inteiro, que lutard a bordo — como soldados &
um navio. Marla e os operativos sabem que o Kishin tambés
apresenta a mesma estrutura.

Quatro pilotos sdo necessdrios para operar o Coridrian.
onde se sabe, o Kishin ¢ pilotado apenas por Arsenal — mas¢
construto do Reinado é mais rdstico, necessita de muitos co
mandos individuais para realizar tarefas aparentemente simples
como caminhar.

Os controles do colosso sao baseados nas préprias habil
dades dos pilotos. Por meios magicos, o construto pode “ler”
intencoes do usudrio e responder de acordo — portanto, aven-
tureiros experientes sio a melhor opgio para controld-lo. Na
entanto, ainda é preciso aprender a operar o Coridrian, os cor !
troles mecinicos que ativam suas fungbes mdgicas e transmitis

as “ordens” ao seu cérebro artificial. E preciso treinamento.

Cada piloto fica alojado em uma cabine no interior da
colosso, repleta de alavancas, manches, pedais, cristais e
nivelas. Quando o colosso estd ativo, telas ilusérias acendem-
se a volta do piloto, oferecendo visao ampla dos arredores:
indicadores de funcionamento, e também contato com outros
pilotos e membros da equipe — todos podem falar entre &
liviemente. Magias e adivinha¢do também sondam os pilotos
constantemente, auxiliando na transmissio de intencoes &
comandos bidsicos.

Para pilotar o colosso, é necessdrio ser treinado na no
pericia Pilotagem (veja o quadro). Os personagens podem ad-
quirir graduagdes em Pilotagem através de treinamento (vejs
adiante, em “Dia de Treinamento”). Mas se os jogadores prefe
rem atuar na frente de batalha, siga para “Furia de Titas”.

Piloto 1 » Cabeca

Esta é a posicao de comando do colosso. Aloca energia ma-
gica e equipes de engenheiros arcanos para os demais sistemas:
As fungées do piloto sio:

* Fazer testes de iniciativa.
* Curar 10d8+25 pontos de vida do colosso (agao padrao)

e Fornecer bénus a outros setores do colosso (acao de me
vimento e teste de Pilotagem).

Piloto 2 * Braco Direitc
Empunha uma espada gigantesca, atacando e bloqueanda.
As funcées do piloto sio:
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* Fazer um ataque corpo-a-corpo, com bénus de ataque
20 bonus de ataque corpo-a-corpo do piloto e dano igual

0d8+60 (agdo padrio).

* Fornecer bonus para ataques corpo-a-corpo ou classe de
madura (acio de movimento e teste de Pilotagem).

Piloto 3 * Braco Esquerdo
Usa um imenso canhfo, que dispara fogo, projéteis e pura
weia mdgica. As funcoes do piloto sdo:

* Fazer um ataque a distdncia, com boénus de ataque igual
thonus de ataque a distincia do piloto e dano igual a 16d12
80 padrio).

= Fornecer bonus para ataques corpo-a-corpo ou a distin-
k l2cao de movimento e teste de Pilotagem).

Piloto 4 * Pernas

Controla as pernas do colosso — e, conseqiientemente, sua
imentacgio e esquiva. As fungdes do piloto sio:

* Mover o colosso 15m (acio de movimento).
* Fazer testes de Reflexos.

* Fornecer bonus para classe de armadura ou testes de Re-
Bos (acao de movimento e teste de Pilotagem).

Cena 2
Dia de Treinamento

Durante os poucos dias que restam, os aventureiros sao
Bmetidos a um treinamento intensivo, para absorver o co-
zcimento e reflexos necessdrios para vencer o Kishin.

h

O treinamento ¢ conduzido principalmente pelo anio
Urthag Dascott e por Ivan Rastikov. Enquanto o primeiro
ensina sobre a parte fisica e mecanica do construto, o segun-
do instrui sobre como interagir com sua mente rudimentar.
Mustafah, o meio-génio, também atua, explicando aos herdis
sobre ter suas mentes conectadas as varias entidades extrapla-
nares que habitam o Coridrian.

Basicamente, o treinamento envolve aprendizado rdpido
sobre os controles do colosso, condicionamento de reflexos e
simulagoes através de magia iluséria. As diversas situacoes que
os pilotos encontrario enquanto operam o gigante (desde uma
simples caminhada até movimentagio rdpida para ataque e defe-
sa, passando por cuidados necessdrios para nao esmagar aldeias
ou chacinar inocentes pelo caminho) sio ensinadas dentro das
proprias cabines, em ambiente ilusério criado por magos. Além
disso, os herdis também precisam aprender a julgar distincias
percebidas pelos sensores arcanos do colosso, “ler” as informa-
¢oes (em forma de runas ou telepatia) sobre sua condicido geral,
coordenar comandos mentais com o0 movimento de alavancas e
pedais e sincronizar suas proprias agoes entre si.

Em termos de jogo, cada etapa do treinamento é uma “prova”
pela qual os her6is devem passar. Conforme seu grau de sucesso,
recebem mais ou menos graduaces na pericia Pilotagem (veja o
quadro), medindo seu nivel de familiaridade com o Coridrian.

Todas as provas devem ser completadas com sucesso por
todos. Caso um dos aventureiros nao consiga, deve repetir a
prova até ser bem-sucedido, enquanto seus colegas esperam
para comegar as provas seguintes.

Sao cinco provas, cada uma consumindo dois dias. Assim,
o treinamento completo leva no minimo 10 dias. Acompanhe a

C ntos de Vitoria

- nos combates pessoais contra as tropas de Arsenal

Ao longa das missées durante a Parte 2, os aventureiros acumularam Pontos de Vitéria — uma medlda abstrata para
s '_':_ ar diversas vantagens as forcas do Reinado, desde melhorias no desempenho do Coridrian até mterferencms nos plamo&
'_'» senal. Agora € o momento de aproveitar essas vantagens. o 5

~ Um Ponro de Vitéria pode ser usado para cunceder +1d6 em ataque,, dano, classe de armadura ou testes de resisténcia |
0 combate do Coridrian contra o Kishin. Este bonus vale para uma jogada ou teste (no ca&@ de ataque, dann ou testﬁ_ e
éncia), ou dura a rodada inteira (no caso de classe de armadura) ' *

rf;eba que, quanto mais o K.ishm avanca e oS herms demﬂram a IHIEI'GEPIQ:-].D, mais dificil serd dermta-iﬂ — isso f:azas__ _
' js. pfrderfm Ponms d& Vltﬂl‘l&. A smuagan talvez ﬁque tao ruim que oS Jogadures podem acabar com Pontos. de: Vitérm_ﬁ'-”z-_-:

:"0' 0s ]Dgadores Iutem a ba.talha ﬁnal fora do colosso, permlta qjue eles usem os Pontos de Vitéria para seus pers::ma-a__?

Casn vocé tenha decidido nio conduzir nenhuma mlssaﬂ e pular direto para a Parte 3, considere que outros grupms de
ntureiros acumularam um total de 5d6 Pontns de VitDt‘lEL d.urante as missoes.
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contagem dos dias no quadro “O Avango do Tirano” para verifi-
car onde estard o Kishin e quanto estrago ja causou — note que
seu progresso custa aos jogadores os preciosos Pontos de Vitéria
que acumularam nas missoes anteriores. Portanto, o Reinado
pode pagar caro por quaisquer atrasos no treinamento.

Prova 1 ¢ Controles Basicos

Sob a tutela de Urthag Dascott, os heréis aprendem o fun-
cionamento essencial do colosso — a fun¢io de cada instrumen-
to, leitura de runas e interpretacio de mensagens telepaticas.

Teste: Inteligéncia (CD 15); +2 graduagoes em Pilotagem™.

Prova 2 ¢ Ligacdo com o Cérebro

Instruidos pelo imprevisivel Ivan Rastikov, os aventurei-

ros entram em contato telepitico com a mente primitiva do

colosso. Treinam para transmitir ordens de forma precisa, ¢

aprendem a bloquear pensamentos supérfluos que confundam
0 construto.

Teste: Sabedoria (CD 15); +2 graduagbes em
Pilotagem™.

Prova 3 * Movimentacao

J4 capazes de operar o colosso, os heréis poem
em “pritica’ (na verdade, através de simulacoes
ilusérias) seus conhecimentos. Aprendem a
mover os membros do Coridrian, fazé-lo an-
dar e manter o equilibrio.

Teste: Destreza (CD 15); +2 graduagoes
em Pilotagem™.

Prova 4 ° Interacao Planar

As dezenas de elementais, espiritos e ou-
tras entidades que habitam o corpo do colosso
precisam agir em harmonia com os comandos
dos pilotos, e responder rapidamente as agdes das
outras partes. Mustafah treina os aventureiros sobre
como compreender e comunicar-se com 0s miste-
riosos seres, atingindo a sincronia necessaria.

Teste: Carisma (CD 15); +2 graduagoes
em Pilotagem™.

70

Prova 5 « Combate

A funcio mais avancada (e vital!) do colosso. Todos
membros da operagio participam desta etapa do treinamens
instruindo os herdis sobre ataque e defesa, resisténcia dos ma
teriais, ativacio de sistemas secunddrios (como resfriamente
magia de reparos) e contra-ataques.

Teste: bonus de ataque contra CA 25; +2 graduagoes &
Pilotagem™.

*Para cada 5 pontos excedendo a dificuldade do teste. &
personagem recebe +1 graduagao em Pilotagem. Portanto, us
resultado 20 no teste de Inteligéncia da primeira etapa oferece
eraduacoes em Pilotagem; um resultado 25 rende 4 graduacée
em Pilotagem, e assim por diante.

Caso os jogadores nao aceitem ou desistam de pilotar
Coridrian, outros pilotos vao demorar 30 dia

para completar o treinamento (resultands
na perda de 10 Pontos de Vitdria).

Cena 3

Faria de Titas
O treinamento dos pilotos — sejar
eles personagens jogadores ou nao

esta encerrado. E hora de rumar pass
a luta final.

O Reinado estd em pdnico. Os res-
nos do leste preparam defesas desespe-
radas, ou simplesmente evacuam aldeias

e cidades. Através de Marla Theuderulf

vocés ouvem sobre a apreenséo de todos es

\\ regentes, e do povo.
B\ O Kishin, grande como uma

montanha e capaz de dizimar exer-
citos, avanga para o RefnmCapftaL
deixando um rastro de morte. Rela-

tos falam de centenas de soldados
clérigos ocupando suas plataformas

e saqueando as ruinas deixadas pels
gigante. Dragées voam ao redor da coi-
sa, monstros de todo tipo rastejam e escalam seu
corpo metdlico. O Kishin é a arma suprema, wma
ferramenta que pode levar o mundo a guerra total
e destruir a civilizagdo.

Apenas vocés estio em seu caminho.



‘ '-?_i':;;iAva nco do Tirano

em algum ponto do caminho. Note que as conquistas de

| " rsenal custam Pnntus de: Vltérm aos persnnagens joga-
' rés na batalha ﬁnal

L f)la 1.0 Ktahm & visto nos limites Montanhas Sangui-
s, alcancando o Reinado. Monstros, soldados e clérigos
a Arsenal comecam a unir-se neste ponto.

Dla 10. O Kishin alcanca a fronteira leste do reino de
Ticbuck. Estd muito préximo 4 cidade de Tyros, mas ainda
Bao causou nenhum grande estrago. Novas tropas unem-se
20 exército de Arsenal.

. Dia 11 (-1 Ponto de Vitéria). Tyros, cidade no extre-
mo leste de Tyrondir, é alcangada. O ataque é fulminante
€ devastador. Embora boa parte do povo tenha fugido, o
‘sigante chacina o que restou da pﬂpulagaﬂ € esmaga quase
fodas as construcoes.

P {_I')_i_a 12 (—1 Pontos de Vitéria). O Kishin volta-se para

"_'. .no caminho. Neste ponto, 0 exército de Arsenal esta
almente formado.

f"D‘ia 15. O Kishin cruza um rio, e volta-se para o sul.

= I)ia 16. O Kishin adentra uma ﬂﬂresta, dizimando vila-
'aldems no caminho. | '

';-:__.f'_I)ia 18 (—1 Ponto de Vitéria). Os Campos de Baru-

eandor sao alcancados, resultando na devastacao de extensas
erras produtivas e fazendas.

Dia 20. O Kishin adentra mais uma floresta.

Dia 22 (-1 Ponto de Vitéria). O Kishin cruza a fron-
teira com o reino de Samburdia, adentrando a enorme Flo-
gesta de Greenaria. Povoados sao devastados e rotas comer-
ISiais, interrompidas.

Dia 27 (-3 Pontos de Vitéria). O Kishin alcanca a ca-

ital de Sambirdia (tambem chamada Sambirdia). Embora

2 srande cidade fortificada tenha um exéreito protegendo-a,
dmuna facilmente suas defesas.

1a 29 (=1 Ponto de Vitéria). O Kishin cruza a fron-
.com o reino de Nova Ghondriann.

Dla 30 (-2 Ponto de Vitéria). O Kishin alcanca a cidade
rba, quase sem defesas, destrumdﬂ-a com facilidade.

__fm 31 O Kishin adentra outra floresta.

Dla 33 (-1 Puntu de Vitoria). O Kishin avanga rumo
de Marah, uma -comumdade idilica, construida sob
s -dogmas da Deusa da Paz. A crueldade de Arsenal é ainda
2 ﬂl‘ contra os servos desta divindade, e ele ndo deixa uma

Estes eventos ocorrem caso o Kishin nao sela detldn '

..-.-fdb’es‘te e avanca por planicies, encontrando e esmagando

sé pedra intacta!l Os devotos de Marah que habitam o lugar
recusam-se 2 lutar, e s3o chacinados sem piedade.

Dia 34. O Kishin volta-se para o sul, cruzando monta-
nhas, bosques e rios. Aldeias e vilarejos sao destruidos.

Dia 38. O Kishin alcanca o Rio Vermelho.

Dia 39 (-1 Ponto de Vitéria). O Kishin cruza o Rio
Vermelho, adentrando o reino de Salistick.

Dia 40 (-3 Pontos de Vitoria). Yuton, capital de Salis-
tick, é alcancada. Como sede do Colégio Real de Médicos, a
cidade é o principal centro de conhecimento sobre medicina
em Arton. O Kishin devasta-a, prestando atengaﬂ especial a
grande escola de medicina. '

Dia 41. O Kishin segue para sudoeste, através de plani-
cies, devastand{:: aldems

Dia 50 (—l Ponto de: Vitéria). O K15h111 cruza a fmn—

teira com o reino de Yuden

Dia 51 (4 Pnntos de Vitéria). A nacio de Yuden, no-
 toria rival de Dehenn pelo comando do Reinado, nao ofe-
rece resisténcia i passagem de Arsenal — ele é idolatrado
aqui! Aldeias e cidades inteiras celebram a chcgada do sumo-
sacerdote. Recebendo SUprimentos e refmrgns para suas tro-
pas, 0 exército torna-se ainda mais forte para o ataque ﬁnai
contra Deheon. i |

Dia 60 (2 Pnnto de Vitdria). O K,lshm cruza a fron-

teira com o reino de Deheon, o centro politico do Reinado.

Dia 61 (-2 Ponto de Vitéria). O Kishin alcanga a ci-
dade de Villent, uma rica metrépole. A cidade foi evacuada,
mas o saque € farto, e a destruicio é impiedosa.

Dia 64. O Kishin cruza o Rio da Fortitude.

Dia 65 (-1 Ponto de Vitdria). O Kishin devasta a vila
de Bek’Ground.

Dia 69 (-5 Pontos de Vitéria). O Kishin estd as portas
de Valkaria, a capital do Reinado. O continente estd em caos.
Embora milhares e milhares de soldados estejam defendendo
a capital, hd muito pouco que possam fazer contra o tita.

Dia 70. O Kishin alcanca Valkaria e destréi o centro
da civilizagdo. O Rei-Imperador estd desaparecido, possivel-
mente morto. Sem lideranca, os demais reinos explodem em
guerras civis ou contra seus vizinhos. Alguns juram lealdade
a Arsenal, ouffi:}s retinem forcas para ataques desesperados.
A guerra toma conta do continente. Em poucos meses a ci-
vﬂlza(;ao de.smomna Arsenal vence.

Cbegandﬂ a_este ponto, os aventureiros perdem quaisquer
Pontos de Vitdria restantes. Ainda é possivel (embora extrema-

mente dificil) derrotar Arsenal, mas é tarde demais para salvar
0 Reinado.




_..:,_._Ll<|shm

| '-'Construto Colassal Neutro ND 33

?':;.EI"":"'-';Classe dﬂ Armadura- 35 (-8 tamanho, +3 Des, +30 na-
tural), toque 5, surpresa 32.

" Dados de Vida: 288d10+80 (1.664 PV).
Ataques Especiais: jato de energia, sistemas ofensivos.

Qualidades Especiais: armadura titinica, imunidade a
~ magias, efeitos de Fortitude (a menos que afetem obje-

tos), efeitos de Vontade, efeitos sobrenaturais, redugao.'

. de dano 60/—.

'“EAtaques Curpu—a—Curpu. 2 s0c0s +36 (10d8+70)
.}_;-_-;:.-'Resmtenmas' Fort —, Ref +16, Von- —.
:"::IZ-;;Habilldades- Far 140 demals h&blhdades nulas

i ';:Talentus 0 I’ericms. —.

< Aymadura titdnica: d&VldO a0 seu tamanho desco-
'muna.l, o dano de ataques fisicos fmms contra o Kishin

por criaturas Imensas ou menores é redumdn 3 metade_

(antes dﬁ df;smntar a redw;aﬂ de dano).

]ata de energid: como uma acio llVI’E, o Kishin pode
disparar um jato composto por varios tipos de energia

— elerrlmdade, fogo, poder arcano bruto... — que causa

12d12 pontos de dano e ignora qualquer tipo de resistén-
{:13;'”R~eﬂexﬂs (CD 30) reduz o dano 4 metade. O Kishin

-_'pode usar esta habilidade. uma vez a cada 1d4 rodadas.

Smemjzizs ofensivos: o Kishin possui incontéveis armas

i

| eSPaihad

“destes construtﬁs

ca que o alvo e ataca—-

i :"ﬁ:_?Etﬂmbas de &r (SGHICG)

Armas de fogo (perﬁlragao)

L _"__.-jf'ga-granadas (esmag&ment.._.___

; Ra;adas mégicas (forca)

Todos os ataques causam 8d6 pontos Elf': dan@. U

teste de_. Rﬁﬂexas (CD 25) reduz o dano m&mde.;_-_-- ;

_f‘_:elo corpo, usadas para destruir exércitos ini-
-migos. Estas armas nio sao relevantes na luta entre a5
colossos — nenh'uma delas pode vencer a elevada RD
; mas pndcm ser letais contra outms'.
'. adversarms. Role um ciadg para cada inimigo a até 60m

O Colosso Coridrian se ergue, deixando um vasto rombe
em Wynlla. A cidade mecinica revela sua verdadeira forma —
ruas e calcadas dobram-se, torres engolem umas as outras, ossos
metdlicos emergem. Logo uma inacreditdvel forma humandide
estd de pé, vigiando o reino. Tropas do Reinado, tdo numerosas
quanto aquelas leais a Arsenal, ocupam plataformas e corredo-
res. O colosso marcha.

Caso os heréis estejam pilotando o colosso, devem agora
fazer testes de Pilotagem para avangar o mais rapidamente pos-
sivel e interceptar o Kishin, antes que cause muita destruigao.

O Piloto 4 (responsavel pelas pernas) faz o teste principal,
enquanto os demais podem também fazer testes para prestar
auxilio. Quanto melhor o resultado, mais cedo o encontro dos
colossos acontece. Ignore o deslocamento normal do Coridrian
— neste momento héd tantos elementos tdticos e estratégicos
envolvidos que apenas o puro desempenho dos pilotos deter-
mina o tempo real para o encontro. Lembre-se também que os
jogadores podem usar Pontos de Vitéria em suas rolagens.

Nio se esqueca de conferir o quadro “O Avancgo do Tirano™
e considerar o tempo gasto em treinamento.

Resultado do teste
de Pﬂutagem bt o

Dias até o encontro

com o Kishin

35 ou mais

Encontro

Quando o Coridrian se aproxima, Arsenal tenta manobrar
a situagdo para que o confronto cause o maior estrago possivel.
Seu grande objetivo, afinal, depende de uma situagio cadtica
no Reinado.

Verifique o dia do encontro dos colossos no quadro “O
Avanco do Tirano”, na pagina anterior. Se o Kishin estiver a
dois dias ou menos de qualquer cidade, Arsenal ruma para I3,
na esperanga de atrair o Coridrian. Independente de estar pi-
lotando o Coridrian, um dos heréis (escolhido pelo grupo) faz
um teste resistido de Inteligéncia contra Mestre Arsenal (bonus
de +3). Em caso de sucesso, as forcas do Reinado conseguem
interceptar o Kishin em uma planicie, floresta ou outro lugar
ermo. Mas se Arsenal vencer, a batalha ocorre em uma cidade
ou outro local habitado.

No entanto, se os aventureiros alcancarem o Kishin exata-

mente quando ele estd em uma cidade, nao tém escolha além de
enfrentd-lo ali (a menos que prefiram assistir parados enquante
o tita arrasa o lugar).




Missoes Externas

Com uma sinfonia de rangidos mais parecida com um ter-
remoto, o Kishin interrompe sua marcha de destruigio e volta-
se para encarar o Coridrian. A terra treme e racha sob os passos
titdnicos dos dois gigantes. Grandes como cidadelas, cobertos de
soldados, monstros, aventureiros e fandticos, 0s dois marcham

para o combate decisivo!

O primeiro golpe faz Arton estremecer.

Enquanto os proprios titas lutam, uma batalha acontece
@ambém ao redor dos gigantes — as forgas do Reinado com-
baterm os intimeros monstros, mercenarios e devotos de Keenn
que acompanham Arsenal como infantaria.

Se os jogadores estdo pilotando o Coridrian, o mestre ndo
precisa — e nem deve — conduzir esta parte detalhadamente.
Concentre-se na batalha dos colossos, e ignore as escaramucas
2 redor. No entanto, se os jogadores escolheram nao pilotar,

eles vao atuar aqui.

Caso existam heréis tanto dentro quanto fora do colosso,
aqueles que ndo estio pilotando desempenham estas missoes
lconduza os eventos em paralelo). Nesse caso os aventureiros
| s=r30 ainda mais Pontos de Vitéria que o normal (pois contarao
com colegas ganhando-os enquanto pilotam).

Alcancar o local de cada missdo exige v60, ou um teste de

Acrobacia ou Escalar contra CD 25.
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1plesments
- rajadas de chamas, atingidos por

ultato par, nada acontece. Mas um resultado impar

;l sqézu{:iérigo (role 1d6).

- 1) Explosao. 10d6 pontos de dano de fogo; Refle-
~ xos (CD 25) reduz a metade. S
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~ Desastres Urbanos
~ Se o combate deutﬁsacontece em uma cidade, Arse-
nal tantacausarmnda_mais destruicio e caos.

~ Eyitar os desastres ndo rende Pontos de Vitoria —

General Devoto

Um clérigo de Keenn comanda tropas a distancia, comu-
nicando-se através de magia com capitaes. Fle est4 posicionade =
sobre um ombro direito do Kishin, cercado por oito homens-
lagarto de elite, seus guarda-costas. Se os aventureiros puderem
mati-lo ou neutralizé-lo, as tropas de Arsenal perderdo parte de

sua lideranca e coordenagao.

pelocnntranﬂ, ndo evitd-los resulta na perda de 1 Pon-
o de Vitéria por desastre. Eis porque os membros da
Operagio. Colosso estio tentando, a todo custo, evitar
combate em dreas densamente habitadas.

Os desastres ocorrem a cada 1d4 rodadas.

Proteger Inocentes

O Kishin ataca de forma a tentar atingir inocentes,
além do préprio Coridrian. '
. Teste: Pilntagém..(CD 30) para bloquear o golpé.
 ou rajada; Diplomagia ou Intimidar (CD 35) para fazer
_ com que as pessoas Corram a tempo; ou teletransporte em

- PRaAssd.

- O Kishin avanca, fazendo um grande prédio (sede
~ da guarda, igreja, paldcio...) desmoronar. g
 Teste: P’ﬂﬁtagéﬁis (CD 35) para segurar 0s escom-
bros; Forca (CD 30) para que um personagem (sem o
Coridrian) consiga segurar um:supaf_i:eaté que quaisquer
_ __ihp_gj}’entes saiam dé.p'ertt); ou moldar pedm.

P Incéndio
p ~ Chamas mag1, explosoes ou simplesmente tochas e
~ lampioes ._c!;fi'ﬁbadns provocam um incéndio na cidade.

el 'Ei:lotage'm_ (CD 25) para destruir um reser-
vatério de dgua ¢ apagar o incéndio; 60 pontos de dano
para qucum personagem (sem o Coridrian) consiga o
_ mesmo; ou mnrmlﬁr o clima para fazer chover. '

e
T

- Ruas Bloqueadas
arruinadas e caddveres bloqueiam a passagem.

bros; Sobrevivéncia (CD 30) para achar passagens entre 0s
escombros; ou desintegrar para limpar os escombros.

pessoas estdo presas sob toneladas de pedras.

bros; Arte da Fuga (CD 25) para um personagem se es-

tos de elite (veja em “Criaturas & Personagens ).

estratégicas e atacando as forcas do Reinado. Sempre em movi-
mento, é impossivel enfrentd-lo — os herois precisam voar até

Desabamento

A populacio tenta filglr, mas escombros, carrogas
__ Teste: Pilotagem (CD 25) pamremnver DSESC{}IH-

~ Soterrados
Com o desabamento de muralhas e {:Dnstrug:ées,

Teste: Pilotagem (CD 30) para remover 0s esi‘;ﬁm—:

‘gueirar por espagos estreitos € IEmOover as vitimas.

Criaturas: capelio de batalha de Keenn, 8 homens-lagar-

2 Pontos de Vitoria

O Dragao de Keenn

Um dragio negro sobrevoa o Kishin, defendendo posigoes

ele, ou arranjar uma forma de manté-lo no lugar.

Criaturas: dragio negro antigo (veja em “Criaturas & Per-
sonagens ).

2 Pontos de Vitoria

Sabotagem

Alguns cabos e vigas metélicas no braco esquerdo do Kishin
estio desprotegidos, expostos apos a queda de algumas blinda-
gens durante o combate. Os herois podem sabotar esses compo-
nentes, aleijando um dos membros do Kishin.

Chegar 14 sem ser notado exige um teste bem-sucedido d
Esconder-se, resistido pelo teste de Observar da quimera que
protege uma posi¢ao proxima. Caso sejam notados, os aven '

reiros sao atacados pela quimera.

Para desabilitar os sistemas, um personagem jogador deve
ser bem-sucedido em um teste de Arte da Fuga (CD 25) pas
espremer-se até o lugar certo; € entao Operar Mecanismo (CB
40). Na falta de pericia, forca bruta também resolve: 150 pon-
tos de dano resultam em cabos partidos, vigas rachadas e o mes
mo efeito — mas esta opgao vai alertar a quimera.

Criaturas: quimera furiosa (veja em “Criaturas & Personagens

3 Pontos de Vitoria

Sentinelas

Em plataformas logo abaixo dos ombros do Kishin, ha oS
sentinelas — deménios vrock — atentos 2 movimentacao da
tropas do Reinado. Seus amuletos permitem que se COMuNiques
com os capities de Arsenal. Matando ou neutralizando as sents
nelas, os aventureiros abrem caminho para as tropas aliadas.

Um ataque direto contra uma sentinela alerta as demais
que invocam quatro demonios cacadores. Eles surgem em ums
rodada, escalando o Kishin com suas patas de aranha. Para ¢
car a vinda dos cacadores seria preciso neutralizar todas as sents
nelas de uma sé vez (em apenas uma rodada) ou fazé-lo furtiv
mente, silenciando cada uma antes que as demais percebam.
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Criaturas: 3 vrock e, caso estes percebam o ataque, 4 caga-
dores (veja em “Criaturas & Personagens”).

2 Pontos de Vitoria

Explosao
O flanco direito do Kishin tem reservas de municao para
uas armas — materiais explosivos e cristais carregados de ener-
=2 magica. Destruir essas reservas niio apenas neutraliza algu-
mas armas do inimigo, mas também causa graves danos.

As reservas sio muito bem protegidas, vigiadas por quatro
2olens de ferro. Passando pelos golens, os herdis podem fazer tes-
8 de Usar Instrumento Mégico ou Oficios (alquimia), ambos
LD 30, para explodir a municio. Mas é bom que saiam de perto,
Pois uma vez sabotadas, as reservas explodem em 3 rodadas, cau-
do 20d6 pontos de dano a todos em um raio de 15m!

Criaturas: 4 golens de ferro (veja em “Criaturas & Personagens”).

3 Pontos de Vitoéria

Fogo Cerrado
Além das armas titdnicas e mégicas do préprio Kishin, exis-
#=m dezenas de armas de cerco menores, em plataformas pelo seu

sorpo. Carapultas, balestras e outros equipamentos que poderiam
=rrubar muralhas — sendo usados contra as tropas do Reinado!

Um conjunto particularmente poderoso dessas armas de
£erco estd posicionado em uma plataforma no ventre do Kishin.
Os herdis podem desabilitar as armas com 3 testes bem-suce-
Sidos de Operar Mecanismo (CD 30). Mas primeiro precisam
assar pelos guardas ogros!

Criaturas: 8 destruidores de Keenn (veja em “Criaturas &
Sersonagens’ ).

2 Pontos de Vitoéria

O Ataque dos Demonios

Enquanto as forcas do Reinado escalam o Kishin como
Sormigas, o inimigo também avanca sobre o Coridrian. Um
#rupo de deménios invadiu uma plataforma central, e estd pro-
eredindo através de passarelas e corredores, chacinando os sol-
2dos. Eles voam de posicao a posicio, evitando as barricadas
= protecoes — e estao prestes a invadir um corredor fechado,
s dd acesso a componentes importantes do colosso. Os heréis
precisam destruir os demoénios, ou entio defender o corredor
Surante pelo menos 6 rodadas, até que reforcos cheguem.

Criaturas: 4 glabrezu (veja em “Criaturas & Personagens”).

2 Pontos de Vitoria
itorial

#=solucio da batalha dos gigantes acontece depois que eles cum-
prirem as missoes externas.

Se os personagens jogadores nao atuaram como pilotos, a

Para resolver a luta rapidamente, os jogadores fazem testes
resistidos de Pilotagem contra Arsenal (os atuais pilotos do Co-
ridrian tém +18; Arsenal, +20). Os jogadores podem usar seus

Pontos de Vitéria para esses testes. O primeiro lado a conseguir
cinco vitdrias vence.

Com um dltimo estrondo, o golpe final é desferido. O
Kishin emana fumaca e chamas em vdrios pontos, as placas de
sua monstruosa armadura estio amassadas e quebradas. Uma

explosdo se faz ouvir, vomitando chamas através das juntas. Um
rangido lamentoso...

Eo gigante cai.

Os céus parecem tremer quando o corpo do Kishin atinge o
chdo. Ele foi vencido.

Mas, em seu interior, ainda estd Arsenal.

Uma vez que o Coridrian tenha vencido o Kishin (assim
esperamos!), ainda resta aos aventureiros uma tltima tarefa. O
préprio Mestre Arsenal estd no interior do construto, lutando
para recolocd-lo em funcionamento. Para colocar um fim defi-
nitivo em sua vilania, € preciso enfrentd-lo diretamente.

Os aventureiros devem agora penetrar no labirinto em rui-

nas que agora € o Kishin, e passar pelos generais ainda vivos do
sumo-sacerdote.

nestr € para incluir todo tipo de
:"a dﬂﬁ glgantes Eis algumas idéias:

tematwa, um aliadu ou herdi conhecido pﬂdﬂ ver-se em
perigo, necessitando de ajuda.

* Soldados monstruosos. Uma unidade de hobgoblins
- defende uma posicio importante no Kishin, resistindo atra-
~ vés de disciplina, estratégia e pura ferocidade. Os aventurei-
ros devem dar cabo da tropa inteira, para que seus aliados
avancem até pontos vulnerdveis do gigante. inimigo.

~ * Mecanicos. I—Inmens-fscnrpmn andam por todo o
~ corpo do Kishin, pﬁ:rca,trendn as superﬁs:@g mais ingremes
sem dlﬁc:deades. No entanto, estas nao Sgo criaturas bes-
tiais — eles mnsertam o Kishin, HSEIIC].O suas habﬂldﬂdes'-
de escalada para. ate nndc:i;agtm& j:gconseguem' Os
___f;_ﬁ_f;;'i?herols devem acaﬂ:f tmm uma equipe CIﬁ‘SSQS Mecanicos.

2 e Matandu os mﬂrtos, Embora as tmpas do Rem&do :
'j':"-_--ataquem sem cessar, e eliminem : muitas das tropas de Ar-__ -
. 'senal aigmnas voltam! Um lich, PDSICIBHadG €m um ca-
marﬂte na per ".___quErda du Kishm, usa sua necmmanma”
para erguer os soldados caidos, criando r IIIﬂItGS-VLVDS aser-
- vigo de Keenn. Se ¢ os heréis puelerem destrulr a criatura, as
fﬂrc;as ahadas estaraﬂ em pf: de Lgualdade com o 1mm1go
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O Kishin caiu. As tropas de Arsenal estdo em frangalhos.
s soldados e herdis do Reinado avancam para capturar ou ma-
ar os inimigos restantes. No entanto, os verdadeiros lideres das
Sreas adversdrias refugiam-se na mdquina de guerra, sumindo
oW Suas camaras.

E, em algum lugar nas entranhas metdlicas, estd o proprio
Mestre Arsenal.

- Osaventureiros devem penetrar no corpo inerte do Kishin,
% avancar até Arsenal. Neste fantdstico labirinto semi-planar de
“orredores, salas, maquindrio e cAmaras semi-destruidas, os he-
=5is enfrentam os asseclas mais leais do sumo-sacerdote de Ke-
san, enquanto ele préprio prepara-se para o combate final.

Por fim, os personagens jogadores desafim o préprio Arse-
2l e tomam decisoes que afetario o futuro de todo o Reinado.

Cenal

igante Caido

A queda do Kishin provoca um terremoto. Construgoes nos
2dores desmoronam, rios fogem de seu curso e inundam as
sizinhangas, avalanches ocorrem em montanhas proximas. Ex-
Siasoes na carcaga do titd langam estilbagos e fragmentos em
Ssamas para todos os lados. Pequenos incéndios comecam a sur-
wr, rapidamente tornando-se grandes. Pouco a pouco, o campo
& batalha torna-se menos Arton, e mais mais semelhante a al-
ma dimensdo infernal.

As forcas do Reinado mobilizam-se para controlar os danos.
eiros protegem e conduzem vitimas para fora das zonas de
wigo. Clérigos controlam o clima, gerando chuvas para apagar
incéndios, enquanto magos tentam dissipar as energias mdgi-
s restantes e conter as explosoes. Todos tentam também forcar as
Supas de Arsenal i rendicdo, ou destruir aqueles irredutiveis.

Mas o Kishin caido é agora uma fortaleza, os rombos em
w casco servindo de refiigio para os sobreviventes das forgas de
al. Parece claro que eles tentam se organizar para defen-
o seu lider, ainda no interior do construto.

3

Caso os proprios jogadores nao tomem a iniciativa, Marla
Theuderulf entra em contato telepitico com o grupo, pedin-
do (na verdade, quase ordenando aos gritos) que vao a caca
de Arsenal, antes que ele escape ou consiga, de alguma forca,
recolocar o gigante em movimento. O vilao precisa ser detido
de uma vez por todas!

Entdo, vocés sentem suas mentes invadidas pela sensagio
familiar da telepatia. Nao é exatamente uma voz, mas um mis-
to de som, imagem e impressoes de personalidade. A conselbeira
Marla Theuderulf exclama, na maior demonstracdo de emocio
que vocés jd viram dela:

— O que estdo esperando? Mestre Arsenal esti dentro do
Kishin, em algum lugar. Entrem no construto, e encontrem nos-
so inimigo antes que fuja!

Apds uma pausa para se controlar, Marla completa:

— O Reinado ji deve muito a vocés. Mas serd em vdo, se
Arsenal puder atacar de novo. Nio deixem que isso aconteca.

Se os personagens insistirem em fazer uma “pausa para des-
cansar’ (tentando recuperar suas magias ou coisa assim), Arsenal e
seus generais sa0 bem-sucedidos em escapar, e a aventura termina.

Cena 2
Nas Entranhas da Maquina

Quando os aventureiros entram no construto caido, os
generais de Arsenal jd.tiveram tempo de assumir suas posigoes.
Nao ¢é possivel usar um telezransporte para surgir no interior
do Kishin, pois o colosso é selado por uma tranca dimensional.
Da mesma forma, Mestre Arsenal estd protegido por limpar a
mente, e nio ha como saber com exatidio onde ele est4.

Assim que tém acesso ao interior, os herdis logo entendem
que esta mdquina é muito superior ao Coridrian do Reinado, for-
jada com ciéncia e magia além do entendimento local. Zodo o
interior do Kishin é na verdade um semi-plano — ou melhor,
uma rede de semi-planos interligados por portais planares.




Devido As extremas avarias que o Kishin sofreu durante o
combate, seus corredores e cimaras estao muito instdveis, apre-
sentando perigos (veja o quadro na pagina 79). Além disso, lem-
bre-se de que o Kishin estd na horizontal (caido), e que seu inte-
rior foi planejado para uma posicao vertical. Todos os aposentos
estao “virados” em 90°, e os aventureiros na verdade andam sobre
o que eram as paredes. Tudo que nio estava preso tombou, ¢
enxergar o labirinto desta forma é desorientador. Na maior parte
das salas, este ¢ apenas um efeito estetico. Quando a posigdo for
importante, isso estara especificado na descrigdo do aposento.

H4 numerosas aberturas no casco destruido — mas, devido a
estrutura planar do construto, todas levam para a mesma camara
de acesso. Fsta ¢ também uma medida de defesa, para evitar que
‘nvasores tenham facil acesso a setores Importantes da miquina.

grande sala revestida de metal. Existia algum tipo de mecanis-

‘Eu nao quero tudo isso.
" Eu quero cantaaar!”

ste p@ lblhdade (bem remota, para a maioria
pﬂsdeque os jogadores ndo queiram enfrentar

ail e prefiram cuidar dos estragos causados pelo
i;ﬂbate, ou ajudar vitimas inocentes. Clérigos, paladi-
_ nos e samaritanos, em especial, podem se ver moralmen-
 te obrigados a salvar vidas antes de sair correndo para
~ cacar mais um inimigo. O que fazer?

~ Vocé, como mestre (talvez através de Marla Theu-
‘derulf), pode assegurar aos personagens jogadores que
. existem outros heréis cumprindo essas funcoes. Nio se
trata de escolher entre uma atividade e outra, mas garan-
_ tir que ambas ocorram a0 mesmo tempn.:..__Obviamente-,'_
 esses heréis PAMs za7 2bhém poderiam entrar no Kishin e
~ dar cabo de Arsenal, mas ja receberam outras {_}rdens;'- Os
i gygeﬁ;.ug;{.f:ims-.;._g@@iﬁgﬁgﬁgxg unico grupo capazde fazer isso
' ua atuacdo ao longo dos ultimos eventos,

melhor opgo.

Caso ainda asim cles prefraim defxar a “masmortd
de lado, vocé nao precisa obrigé-los. Conduza algumas-
cenas de resgate de vitimas (algumas sug '
Parte Trés), deixe que eles fagam bastante
a seguranca dos inocentes. Talvezmceacheque,acabara
aventura sem um grande cnmbatesﬁjaumantldjmax &
mas nem todos 0s grupos 'p'ensirﬁgafg_’sim,

Eaindahda pﬂssi_bilidade de incluira batalha contra

" 0 sumo-sacerdote mesmo sem a.fﬁxplﬂfﬁgﬁﬁ{dﬂ; K.lshln
Faca Mestre Arsenal emergir apos algum tém_bo,' co '
_tamente equipado e preparado, para atacar os responsa- -

‘herdis estavam salvando!).

" Se mesmo assim o grupo recusar-se a lutar, entao
_vocé estd por conta propria — € mestrando para os joga-
dores mais pacifistas do mundo! '

veis por sua derrota (ou até mesmo 0s inocentes que 0s

A. Entrada

Uwma comporta larga e alta estd aberta, revelando wma

mo para abrir e fechar as portas, mas o combate danificou-o,
mantendo-as sempre abertas. No inicio, entrar por cima e pisar
no que eram as paredes provoca uma sensagdo de desorientagao
_ esta sala, assim como as outras, estd virada em um angulo de
90°, porque o Kishin estd caido.

Nio existe nada aqui, exceto alguns cadaveres de soldados
do Reinado, mercendrios de Arsenal e um ogro. Ha uma porta
metalica no chio (o que era uma parede), fechada.

A entrada era apenas isso: uma espeécie de ante-sala para
o interior do construto. Guerreiros € criaturas podiam desces
través do elevador (veja abaixo) e reunir-se aqui antes de um
ataque por terra. Os caddveres nao possuem nada de valioso,
apenas armas ¢ armaduras comuns. A porta no chao é na verda-
de a entrada para o pogo do elevador. Estda emperrada; € neces-
s4rio um teste de Forca (CD 28), um teste de Operar Mecanis-
mo (CD 40) ou a magia arrombar.

B. Poco do Elevador

A pouca luz que entra pelas portas que vocés acabaram
de abrir logo termina, deixando este longo e apertado correds
na escuridio total. Alguns cabos e pecas de metal atravessam &
corredor, até onde vocés conseguem enxergar. O ar ¢ abafado
muito quente. De repente, um forte ruido metdlico preenche @
ambiente, vindo dos dois lados.

Nio existe nada de notavel no pogo do elevador. O enges
nho migico que fazia 2 mdquina funcionar foi muito avariade
durante a luta, e o elevador funciona imprevisivelmente, sem
receber nenhum comando, em intervalos aleatdrios. Quando os
Lventureiros entram no pogo e avangam alguns metros, o eleva-
dor comeca a descer. Ao mesmo tempo, enormes ENgrenages
no fundo do pogo comegam a girar. O grupo precisa avancas
até uma porta no “teto” (uma porta para um andar superior) &
abri-la antes que o elevador os alcance e empurre-os para baixe
esmagando-0s contra as engrenagens. O elevador chega em tres
rodadas, e os personagens demoram uma rodada para chegar
até a porta. Assim, 0 grupo tem duas rodadas completas pa |
tentar abrir a porta. A partir disso, sofrem 18d6 pontos de dane:
por rodada, 2 medida que sao esmagados.

Abrir a porta exige 0s mesmos (estes da entrada: Forca (CI¥
28), Operar Mecanismo (CD 40) ou arrombar.

C. Camara dos Motores

Mal é possivel andar nesta cdmara. Pegas metdlicas de todes
os tamanhos — algumas maiores que um 0gro, OUITAS MENOTES
que um punho humano — preenchem o ambiente. Imensas cals
deiras brilbam com fogo em seu interion; € tubos cruzam a sa
levando energia para todos os lados. Pequenas explosdes de luz
colorida pontilham as paredes e mecanismos, deixando claro que
este ¢ um aposento carregado de magia, € bastante instdvel.



Rosnados cbegzzm de cantos diversos.

Aqui, processos mdgicos e mecinicos produziam a energia
=cessaria para mover as pernas do Kishin. Tao repleta de ma-
indrio, a cimara ¢ uma verdadeira selva metdlica, tornando
somplicado mover-se aqui dentro — toda a sala é considerada
s=rreno dificil.

Nesta sala escondem-se dois mastins das sombras. As cria-
fugiram de suas jaulas em meio ao caos, e refugiaram-se
i. Muito agressivos, atacam qualquer criatura que entre.

Criaturas: 2 mastins das sombras alfa (veja em “Criaturas
Personagens”).

D. Camara de Resfriamento

Vocés entram em uma cimara totalmente coberta por uma
Bma camada de gelo, e sdo recebidos por um frio cortante. Chega
ser doloroso respirar.

Um pequeno altar de gelo estd preso em uma das paredes
2 era o chio do lugar). Sobre ele, também preso, um grande
#lobo de gelo, com uma espécie de brilho em seu interior. Inii-
os tubos conectam o globo a outras dreas do Kishin, como se
gnsportassem o frio mdgico.

O ambiente branco e azulado também revela movimento
olhos azuis brilhantes piscando, e logo garras e presas.

O extremo calor gerado pelas caldeiras e motores nas diver-
sas partes do Kishin ¢ equilibrado por esta cAmara geradora de
S5io magico. O gelo que recobre cada centimetro é escorregadio,
exige testes de Equilibrio (CD 10 para andar metade do des-
Socamento, CD 20 para deslocamento normal). Falhar signifi-
£2 que o personagem gasta um movimento, mas nao consegue
aover-se. Falhar por 5 ou mais resulta em queda.

Alguns elementais do gelo habitavam este lugar, manejan-
@0 0 objeto mdgico gerador de frio e emprestando seu préprio
poder. Eles continuam seguindo suas ordens, e irdo atacar os
EVentureiros, COmMo 0s intrusos que sao.

Criaturas: 2 elementais do gelo ancides (veja em “Ciriatu-
#2s & Personagens’).

. Galés

Um cheiro horrivel de sangue, suor e excrementos recebe
wocés quando entram neste grande saldo.

O lugar é um pesadelo. Quase uma centena de corpos hu-
Wanos e semi-humanos, em farrapos, espalham-se pelo chio.
Muitos pendem, acorrentados, de uma espécie de gnmde roda
— parte de algum maquindrio cruel. Todos estido imundos e
feridos. Outros, mortos.

Nem toda a energia do Kishin vem de motores mdgicos ou
processos alquimicos. Algumas de suas funcées sio movidas por
amples e cruel trabalho escravo — muito provavelmente um
smproviso engendrado por Arsenal, sem recursos técnicos para
gestaurar todos os geradores do colosso. Estes infelizes eram

lnstabllldade

Apesar de suas pl‘DtE‘.g:EleS pla.nares (nu par causa de-

'las) todo o mtermr du Klshm tornou-se instdvel e peri-
goso. Sempre quﬁ o0s personagens jogadores entrarem em
_';.:-um HGVG apﬂsentn role 1d20:

1 11) Nenhum efeito perigoso.

12) Incéndio. Os aventureiros sofrem 3d6 pontos de

- dano de fogo por rodada enquanto permanecem na sala.

13) Explosao. 1d4 rodadas apés entrarem, os heréis

sao surpreendidos por uma explosio de faiscas e estilhacos.
Todos no aposento sofrem 5d6 pontos de dano de eletrici-

c’]fqde e 5d6 de corte. Reﬁe:ms (CD 20) reduz a metad_e.

14) Area Escorregadia. Vazamentos de lubrificantes
preencheram todo. o-apbs'éntﬂ Mover-se exige um teste

- de Equilibrio (CD 10 para metade do deslocamento, CD
- 20 para deslocamento completo). Falhar mgmﬁca que o

personagem gasta um movimento, mas nao-‘consegue

~mover-se. Falhar p@r 5 ou mais reSulta em queda.

15) Gés toxlcn. Algum tipo de gds lltl.llzadi) como

'_.'mumgau, defesa ou combustivel do Kishin estd vazando
neste aposento. A cada rodada, os herdis devem fazer um

teste de Fomtude (CD 15, +1 por. teste antenm:) au'-_
sofrem 1d4 ponta& de dano de Constituigdo. -

16) Fuma(;a. Esta sala est4 repleta cle fumaga escura
(mesmms efeitos da. magla névoa).

17) Pise fragil. Ao entrar no aposento, qualquer Per*—. |
Sanagf:m de tamanho Médio ou maior faz o chio (na ver-

d&dﬁ uma_parcdt:). ceder. Deve ser bem-sucedido em um
teste de Reflexos (CD 25), ou sofre 3d6 pontos de dano.
- Além disso, sair do trecho destruido exige uma agio de
rodada completa e um teste de Escalar (CD 20).

- 18) Teto fragil. 1d4 rodadas apés entrar, um dos

“herdis ¢ atingido por destrocos, causando 5d6 pontos de
~dano. Reflexos (CD 20) para meio dano. Em caso de
 falha, a vitima fica presa sob os escombros, exigindo uma

rodada completa e um teste de Forca (CD 20) ou Arte da'

Fuga (CD 25) para escapat.
19) Jatos 4cidos. A cada 1d4 rodadas, jatos. de subs,_f-_"_..

tancias corrosivas esguicham dos encanamentos € atin-

gem um personagem, causando 3d4 pontos de dano.
Reﬂe;ms (CD 20) para meio dano. Em caso de falha, a
vitima soﬁ:e mais 3d6 de dano na rodada seguinte.

20) Explﬂsau cegante. Alguma coisa estoura 1d4

Eqdadas apos os herdis entrarem no aposento, provo-
' cando cegueira e surdez durante 1d6 mdadas Fumtude

(CD 25) pa.ra evitar.

i Note que estes efeitos mmbem afetam i mmugns presen-
tes no aposento, mas adversdrios 1ntehgentes podem jd estar

| preparadas (pﬂr f:xempla, com resisténcia a e!emmmr)




forcados a mover um tipo de roda gigantesca, ligada a outros
mecanismos e engrenagens. Estdo todos apavorados demais
para fugir sozinhos — mas, caso os aventureiros libertem-nos e
curem-nos, podem encontrar seu caminho para a liberdade.

Testes de Diplomacia (CD 20 em condi¢des normais, ou
CD 10 caso os escravos recebam cura e liberdade) ou Intimi-
dacido (CD 15) fazem os escravos revelarem o contetido das ca-
maras vizinhas. Eles também viram alguns generais de Arsenal
passar, preparando-se para repelir invasores. Sabem que hd uma
muimia em uma das salas adjacentes, e algo que parecia ser um
morto-vivo palido também passou por eles. Além disso, sabem
da existéncia de celas nas proximidades — trés clérigas de Lena
estao presas 4, vigiadas por um clérigo de Keenn.

F. Calabouco

Este aposento era um corredor largo e comprido, com uma
de suas paredes abrindo-se para vdrias celas. Agora, transfor-
mou-se numa espécie de pogo. No dngulo estranho em que a sala
se encontra, as celas estdo ‘empilbadas” verticalmente. Assim
que vocés entram, um clérigo de Keenn urra preces, e dispara
ordens para aranhas gigantescas, que andam pelas paredes.

O carcereiro é um clérigo do Deus da Guerra, e atacard os
aventureiros imediatamente. Preparancln—se para a invasao, ele
trouxe trés aranhas-de-armas para protegé-lo. As aranhas usam
as paredes, tentando manter-se fora do alcance dos heréis.

Depois de vencer o clérigo e os monstros, os aventureiros
devem voar ou escalar para abrir as celas e libertar os prisionei-
ros. Além de nobres e militares capturados durante a passagem
do Kishin, aqui estao trés clérigas de Lena, que podem curar os
ferimentos dos herdis. Elas tém as mesmas informagoes que os
escravos nas galés.

Ao todo, as clérigas podem conjurar 7 curar ferimentos leves
(1d8+7), 7 curar ferimentos moderados (2d8+7) e 3 curar feri-
mentos graves (3d8+7). Se quiser simplificar, vocé pode simples-
mente considerar que elas curam z0do o dano do grupo.

Criaturas: capelio de batalha de Keenn, 3 aranhas-de-
armas (veja em “Criaturas & Personagens”).

G. Camara Necromantica

Um forte cheiro ferroso penetra suas narinas. A atmosfera
liigubre e as imagens macabras em todas as superficies nio es-
condem que este é um local de sacrificios profanos.

Numa das paredes, que costumava ser o chédo, hd um altar,
no centro de um intrincado desenho em baixo-relevo. Sangue
flui do altar, e preenche as ranhuras do baixo-relevo. Mesmo
estando na vertical, o sangue ndo se derrama, como se fosse atra-
ido para a estrutura.

No centro da sala hd um humandide vestido com tiras e
farrapos do que parece couro humano. Nos pontos em que sua
pele aparece, mostra estar ressecada e dura. Ele carrega um ma-
chado e um martelo, e ostenta um simbolo de Keenn.
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— Vieram oferecer seu sangue em sacrificio? — diz a ms
mia. — O Deus da Guerra estd sempre sedento.

Esta cAmara costumava ser palco de sacrificios de prisiones
ros. A energia necromantica proveniente dos rituais alimenta
o Kishin, e algumas das vitimas tornavam-se servos mortos
vivos. A mtimia costumava ser um clérigo de Keenn, e mantess
sua devocio na morte-em-vida.

Um teste bem-sucedido de Conhecimento (religiao, CE
30) revela outra funcio da cAmara necromantica. Fla pode =
zer um humano ou semi-humano de volta 4 vida, mas apena
uma vez (depois perde esse poder para sempre). O ritual exigs
um teste de Conhecimento (religido, CD 30) e o sacrificio &
uma criatura viva com Int 3 ou mais. O ritual consome mes
hora — e tanto o celebrante quanto a pessoa ressuscitada acs
quirem tendéncia M4.

Criaturas: senhor das mimias (veja em “Criaturas & Pes
sonagens’ ).

H. Sala de Comunicacoes

Este aposento é repleto de espelhos, com jdias e cristais ade
nando suas molduras. As paredes, teto e chio exibem grane
cristais, como se brotassem do metal e pedra. Virios espelhos es
tdo quebrados, mas aqueles intactos ndo refletem o interior |
sala; pelo contrdrio, mostram o que parecem ser outros aposes

tos dentro do Kishin.

U homem de pele ressecada, trajado em armadura cor
pleta, toca as jéias na moldura de um espelho — e volta=s
rapidamente quando vocés entram. Olhos vermelhos e feicoe
retorcidas deixam claro que nio é um humano normal.

Este centro de comunicagoes permite enxergar diversos om
tros pontos dentro do construto, € comunicar-se magicamens
com seus ocupantes. A maioria dos espelhos estd agora quebra
da, mas ainda assim é possivel conseguir algumas informacée
sobre a fortaleza ambulante.

O inumano que se encontra aqui tentava chamar reforcs
para combater os invasores. Caso os aventureiros demorem mas
de 5 rodadas para vencé-lo, quatro ogros virao em seu auxilio.

Depois de derrotar o inumano e seus asseclas, os heréis po
tentar operar os espelhos. Sete deles ainda funcionam: permiten
ver a Sala de Méquinas, o Depésito, o Convés de Observagio, -
Enfermaria, o Armorial e o Amplificador Arcano. Operar cada us

exige um teste de Usar Instrumento Mdgico (CD 25).

Criaturas: inumano da chacina, 4 destruidores de Keens
(veja em “Criaturas & Personagens’).

. Capsulas de Fuga

Uma grande sala vazia, com paredes de metal. Em uma d
paredes, quatro portas. Cada uma leva a um pequeno compas
timento, como um armdrio metdlico, com espago mal suficiem
para duas pessoas. A tinica coisa no interior de cada compart
mento é uma espécie de runa brilhante.
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Estes quatro compartimentos sao, na verdade, médulos de
fuga. Cada um pode abrigar uma criatura Grande ou duas M¢-
dias. Ativando-se a runa (com um teste de Usar Instrumento
Migico, CD 20), a cdpsula inteira se teletransporta para um
ponto aleatério a alguns quilémetros de distancia. De acordo
seu julgamento, alguns generais de Arsenal podem tentar fugir
para cd e transportar-se para a seguranga, antes de serem mortos
por aventureiros (principalmente se possufrem algum item ma-
gico importante, ou se conseguirem roubar algo dos herdis).

J. Hangar dos Dragoes

Vocés entram em um saldo vealmente imenso — tio largo
quanto alto. As paredes de metal e pedra parecem ainda mais re-
sistentes aqui do que nas outras salas, e 0 lugar é grande o bastante
para abrigar meia dizia de dragoes. Uma das paredes (agora o
teto) parece ser uma espécie de porta gigantesca, agora emperrada.

De fato, nio por acaso este salio poderia comportar mui-
tos dragées. Dois dragoes azuis estido aqui, e rugem para vocés
quando notam sua presenga.

Arsenal conta com muitos aliados poderosos — entre eles,
dragdes. Este salio ¢ algo quase inimagindvel: um “hangar”
onde dragbes esperavam antes de decolar para o combate. Os
azuis aqui tentavam abrir a porta e voar para longe — mas, no-

tando a presenca de intrusos, decidiram ficar e lutar. Sao leais
Arsenal e a0 Deus da Guerra, e serdo bons soldados até o fim.

Criaturas: 2 dragdes azuis adultos (veja em “Criaturas

Personagens’ ).

K. Convés de Observacao
Outro grande salio. Estd repleto de cadeiras de espaldas

alto — algumas presas ao chio agora vertical, outras empi
das e quebradas. Duas grandes mesas também estio chumbada
a0 chéo. De uma delas, pendem alguns mapas do Reinado.

Uma das paredes exibe um imenso mapa do Reinado, lu
noso, gerado por magia iluséria. Uma linha tracejada segue da
Montanhas Sanguindrias até o coragio do Reinado, sem diivids
marcando a passagem do Kishin.

O salio se abre para um tipo de grande sacada, com enorme
lunetas presas a tripés. A sacada agora é o teto, e as lunetas pendems
sem utilidade. Trés generais de Arsenal esperam vocés neste miras
—_ sio grandes como ogros, mas tém olbhar astuto e pele azulada.

O convés de observacio fornecia uma boa visao do camps
de batalha e arredores a alguns dos principais generais de 4
senal. Funcionava também como uma sala de guerra, onde
terreno podia ser analisado e planos de batalha tragados.




Os ogros magos que esperam pelos aventureiros aqui sao
asseclas importantes do sumo-sacerdote, com grande participa-
=20 em suas estratégias. Eles estio prontos para morrer por seu
=omandante, e atacam os herdis assim que os avistam.

Criaturas: 3 ogros magos generais (veja em “Criaturas &
Personagens”).

L. Sala de Navegacao

E dificil saber como esta sala mudon, quando o Kishin caiu.
Lm grande espaco aberto estd tomado por globos de cristal que
Futuam no ar, oscilando levemente. Cada globo mostra uma
Smagem dos arredores do construto. No chéio e no teto (que cos-
smavam ser as paredes), hd um maquindrio complexo, cheio
e alavancas e manivelas. Um globo de cristal maior, bem no

wentro da sala, pulsa com um brilho esverdeado, ¢ emite peque-
®os relimpagos da mesma cor.

Quando vocés entram, um pequeno bando de diabretes cor-
para um canto, tagarelando pedidos de cleméncia e siplicas.
s criaturinhas choram e imploram por suas vidas. A Jrente de-
s, uma mulher humana, com cerca de trinta anos, mostra-lpes
% mdos, pedindo que nio ataquem. Ela carrega um simbolo

sagrado de Valkaria.

Nesta sala de navegacio, uma clériga de Valkaria chama-
=2 Sonya Deryn operava o maquinario mdgico que decidia os
os do Kishin em sua marcha. Seus auxiliares, pequenos de-

=6nios, sio covardes demais para lutar, mas especialistas nos
mecanismos de navegacio.

Sonya nao deseja lutar contra os aventureiros. Ela se uniu
2 Arsenal devido 2 tremenda ambicio e ousadia de seu plano.
omo serva da Deusa da Ambicio, ndo péde deixar de ficar im-
sressionada por aquilo que o sumo-sacerdote desejava alcancar.
Embora Sonya nio seja, de maneira alguma, uma pessoa bon-

2osa, nio & sanguindria — prefere entregar-se is autoridades,
sm vez de tentar matar os intrusos.

Sonya vai colaborar com heréis que se mostrem ambiciosos
‘por exemplo, se um deles pretende ser 0 novo sumo-sacerdote
e Keenn). Nesse caso ela podera curd-los e permitir que des-
==0sem neste aposento por alguns momentos, enquanto ga-

=nte sua seguranca. Caso os aventureiros ataquem, Sonya e os
diabretes defendem-se como puderem.

Criaturas: Sonya Deryn e 4 quasit (veja em “Criaturas &
fersonagens”).

. Sala de Maquinas

Mais uma vez, vocés emergem em uma grande sala reple-
%2 de engrenagens e maquindrio. Diferente das outras, no en-
santo, esta contém diversos painéis feitos de pedra, incrustados
“om joias e runas que brilham de poder arcano. Uma confusdo
e alavancas, cabos, tubos, mostradores que givam e inscrigées

mdgicas sugerem que este seja o centro de comando de toda a
engenharia do Kishin.
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O que parece ser um golem de ferro estd lidando com co-
mandos em um dos painéis de pedra. Estranhamente, tem o
tamanho de um humano normal. Um painel luminoso diante

dele exibe caracteres estranhos que mudam, como uma conta-
gem de tempo.

Quando vocés se aproximam, o golem se volta na direcdo de
vocés, e emite uma 10z quase humana:

— Deixem-me fugir, ou uma explosio matard todos nds!

O engenheiro arcano chefe do Kishin ¢ Gorant, um espi-

rito humano preso no corpo de um pequeno golem de ferro.
Gorant, embora resistente, nio tem a menor intencao de lutar.

Entéo tenta chantagear os heréis, convencendo-os de que ati-
vou a autodestruicio do Kishin!

Gorant afirma que o colosso vai ser consumido em uma
gigantesca explosio mdgica em poucos minutos, a menos que
ele insira o cédigo secreto de desativagdo. Em troca da revelacio

do cédigo, quer a liberdade.

Gorant estd mentindo; embora realmente exista um meca-
nismo de autodestruigio, ele pode ser ativado apenas a partir da
ponte de comando (onde est4 Arsenal). A contagem regressiva na
tela também ¢€ falsa. Faca testes resistidos de Blefar contra Sentir
Motivacao para que os aventureiros descubram a mentira.

Caso consiga enganar os heréis, Gorant pode até mesmo
tornar-se mais ousado — exigir algum item magico em troca
de “ndo explodir todos” ou coisa do género...

Criaturas: Gorant (veja em “Criaturas & Personagens”).

N. Lancadores de Torpedos Magicos
Uma sala apertada, de paredes metdlicas enegrecidas, exibe

seis buracos que parecem levar a pequenos tineis. Dilizias de
alavancas e manivelas saltam das paredes, e uma pilba de enor-
mes cilindros de metal acomoda-se no chio. E possivel sentir

a energia mdgica vibrando neste Zugm; e um cheiro quimico
também é onipresente.

No centro da sala, quatro demoénios sorriem para vocés.

Aqui, uma equipe de deménios carregava e disparava tor-
pedos mégicos (os cilindros de metal empilhados), de acordo
com instrugoes da ponte de comando. Os demdnios esperam
pelos aventureiros, prontos para embosci-los.

Criaturas: 4 hezrou (veja em “Criaturas & Personagens”).

O. Depésito de Municio

Neste grande salio, intimeros cilindros de metal estido em-
pilhados desordenadamente, apos cair de sdlidas prateleiras de
metal, Enormes tanques parecem abrigar algum tipo de liquido
— uma inscrigdo informa que é fogo de alquimista. Sacos de
pilvora (ou algo parecido) estio espalbados por toda parte, al-

guns rasgados, derramando seu contetido, outros intactos. Este
parece ser um lugar prestes a explodir.
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E, no centro, a presenca de quatro elementais do fogo pro-
mete que algo VAI explodir.

Obviamente, os elementais do fogo nio eram responsaveis
pela municiao — o Kishin nio teria durado muito, se esse fosse
0 caso. Mas os generais de Arsenal designaram estas criaturas para
esperar pelos heréis aqui, e tentar elimina-los de qualquer forma.

Os elementais sdo fracos, podem ser vencidos em comba-
te direto sem muita dificuldade. No entanto, eles nio atacam

0s aventureiros — apenas fogem, enquanto usam suas chamas
contra os combustiveis presentes na cAmara.

Em cada rodada, cada elemental gasta uma acio de mo-
vimento para manter distAncia dos aventureiros, e uma acao
padrdo para explodir um tonel, saco ou barril de municao.
Cada explosdo causa 4d6 pontos de dano por fogo a todos os
ocupantes da sala; Reflexos (CD 20) reduz o dano & metade.
Naturalmente, os elementais sdo imunes a esse dano.

Caso os elementais consigam causar 10 explosées, fragili-
zam um grande cilindro de metal no centro — que explode,
causando 20d6 pontos de dano a todos na sala, sem direito
a teste de resisténcia. O lugar entio torna-se um inferno em
chamas, causando 4d6 pontos de dano por rodada a todos os
ocupantes. Além disso, a fumaca exige um teste de Fortitude
por rodada (CD 15, +1 por teste anterior) para nio sufocar.
Um personagem sufocado cai com 0 PV. Se continuar respi-

rando fumaca, na rodada seguinte desce a —1 PV e, na rodada
seguinte a esta, morre.

Criaturas: 4 elementais do fogo grandes (veja em “Criatu-
ras & Personagens”).

P. Depésito

Aqui o caos é maior que em qualquer outro aposento no qual
Jjé estiveram. Uma sala imensa, do tamanho de um galpdo, abriga-
va intkmeras prateleiras, com todo tipo de mantimentos, Jferramen-
tas e objetos variados. Tudo foi derrubado e empilhado quando o
Kishin tombow; barris e batls estiio quebrados, ¢ sacas rasgaram.

Aqui, a tripulagio do Kishin armazenava mantimentos —
desde comida para as tropas até ferramentas e pegas para con-
serto de mdquinas. Um verdadeiro pandeménio se instalou no
depésito, antes muito bem ordenado.

Cada personagem tem direito a um teste de Procurar (CD
20). Para cada teste bem-sucedido, o grupo encontra 1d4 pogoes,
entre pogoes de heroismo, pogies de resisténcia a fogo, pocées de vio e
pogoes de velocidade. Cada pocio estd indicada com runas gravadas
no frasco, que podem ser lidas facilmente por qualquer persona-
gem com graduacées em Identificar Magia ou Decifrar Escrita.

No entanto, esta é uma armadilha. 7odas as pocoes foram
trocadas por veneno de pé de lich (ingestdo CD 17; dano ini-
cial: 2d6 de Forga; dano secundério: 1d6 de For¢a). Detectar
venenos revela o que as pocoes realmente sio, embora seja pro-
vdvel que apenas um jogador paranédico pense em conjurar essa
magia antes de bebé-las. Um personagem com graduacoes em
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Oficios (alquimia) tem direito a um teste (CD 35) para g
ber “algo estranho” na consisténcia dos liquidos. Um minus
andlise cuidadosa revela que as pocoes sio venenos.

Fora isso, hd todo tipo de itens tteis (embora mundane
disposicio dos jogadores aqui.

Q. Armorial

Qutra grande cimara, também transformada em caos.
gumas prateleiras metdlicas foram derrubadas, mas as pares

(agora transformadas em chio e teto) revelam a Sfungio des
sala: um depdsito de armas.

1odo tipo de machados, espadas, arcos, escudos e
estdo espalhados no chio, ou presos ao teto. E fiicil ver g
muitos sao mundanos, enquanto outros tém a aparéncia @
pressionante de verdadeiras obras-primas, ou até mesmo rel
zem de poder mdgico.

Um clérigo de Keenn aguarda vocés, segurando co

Duas manticoras estio presas a essas correntes, apenas espera
do para atacd-los.

O armorial do Kishin contém pelo menos uma versio obs
prima de quase qualquer arma existente, e muitas armas mae
cas. Varias delas, no entanto, foram danificadas com a q
do colosso. Permita que cada jogador role uma vez na tabela
armas magicas do Livro de Regras Bdsicas II, na coluna de arm
majores. Isso representa o que cada personagem pode encer
trar de util. H4 diversas outras armas magicas, mas todas mu
abaixo do nivel de poder dos heréis para serem relevantes.

Criaturas: 1 capelio de batalha de Keenn, 2 manticoras
Werra (veja em “Criaturas & Personagens”).

R. Alojamentos
Um imenso e longo saldo, dividido ao fundo em salas n

nores, obviamente costumava ser o alojamento das tropas de A
senal. Hi muita palha e madeira quebrada empilbada no cha

além de montanhas de beliches ¢ bais,

Dezenas de guerreiros aguardam vocés, de armas em puni
Seus uniformes e brasoes deixam bem claro que sio mercend _

Os mercendrios estio prontos para a batalha, mas na
atacam os aventureiros imediatamente. Na verdade, um tes:
bem-sucedido de Sentir Motivacio (CD 20) revela que suas as
mas tremem, € seus coragdes nao estio realmente no combate.
Assustados com a queda do Kishin, estes mercen4rios quere
apenas escapar com suas vidas!

Um teste de Diplomacia (CD 25) ou Intimidaciao (CD
¢ suficiente para que os heréis passem sem ser molestados. Assi ¥
que os aventureiros seguem seu caminho, os mercendrios fogem
Tentativas de prendé-los sao mais dificeis (Diplomacia, CD 46
Intimidagio, CD 28). Em qualquer caso, um teste falho faz com
que ataquem. O alojamento nio contém nada valioso.

Criaturas: 20 mercendrios de Arsenal (veja em “Cria
& Personagens”).



S. Enfermaria

Um cheiro pungente de ervas e ungiientos invade suas na-
vinas. Trés ou quatro camas de palha destruidas, empilhadas
0 chdo, escondem um caddver humano. Algumas prateleiras
wontendo intimeros frascos estdo também catdas. Cacos de vidro
e um liquido translicido cobrem o chio. Bandagens, instru-
sentos cirdrgicos e plantas medicinais sugerem que isto fosse
wma enfermaria.

Uma imagem de Keenn adorna o local, lembrando aos feri-
dos de que sdo curados para voltar & guerra. Um clérigo de Keenn
estd aqui — mas, em vez de tentar organizar o lugar, parece ocu-
pado em destruir selvagemente todos os frascos ainda intactos.

A enfermaria continha um sem-niimero de pogbes medi-
cinais, aparatos e remédios suficientes para curar quase qual-
quer ferimento ou condic¢do prejudicial. O clérigo de Keenn
destacado para este lugar tem o dever de destruir as pogbes que
=staram antes que 0s intrusos tenham acesso a elas.

Existem 15 pogoes de curar ferimentos graves, e 5 de cada um
dos seguintes tipos: restauracdo menor, remover cegueiralsurdez,
remover doenga, remover paralisia e neutralizar venenos no local.
1 cada rodada, o clérigo é capaz de destruir 1d6 pogoes de um
tipo (determine o tipo aleatoriamente). Ele sabe que nio ¢ ca-
paz de vencer os herdis, por isso tentard simplesmente destruir
© méximo de pocées que puder antes de morrer.

Criaturas: capelao de batalha de Keenn (veja em “Criatu-
fas & Personagens”).

T. Amplificador Arcano

Uma sala relativamente pequena, toda feita de pedra, co-
berta de runas arcanas brilhantes em cada superficie. Em seu
centro, uma espécie de disco brilhante, com mais ou menos qua-
o metros de didmetro, flutuando. Pergaminhos e livros grossos
estido espalhados pelo chio. A escrita em suas pdginas deixa claro
que sdo textos mdgicos.

Dois homens trajados em mantos entoam palavras in-
irincadas quando vocés chegam, e atacam!

Efeitos magicos que afetavam o Kishin eram realizados neste
aposento. O disco flutuante é uma espécie de artefaro, capaz de
amplificar a magia arcana realizada através dele. Os dois magos
cram responsaveis pelo poderio arcano do construto, e agora
usam as capacidades do amplificador contra os aventureiros.

Qualquer magia arcana executada nesta cdmara ¢ afetada pelo
talento metamdgico Potencializar Magia. Aproveitar este efeito exi-
ge um teste de Conhecimento (arcano, CD 30) e outro de Usar
Instrumento Mdgico (CD 30). Os dois magos, obviamente, j4 es-
t30 familiarizados com o artefato e nio precisam de testes.

Os magos inimigos tentam primeiro neutralizar quaisquer
magos adversdrios, para impedir que seu proprio artefato seja
usado contra eles.

Criaturas: 2 magos de batalha (veja em “Criaturas & Per-
sonagens’ ).

c St

U. Reator Principal

Uma sala ndo muito grande, e perfeitamente citbica. Em
seu interior, um enorme globo de energia ocupa quase todo o
espago. Fogo, eletricidade, gelo e todos os tipos de forcas elemen-
tais fluem e rodopiam, misturando-se, na superficie e no inte-
rior do globo, que pulsa com energia mégica pura.

Tubos e cabos nascem de seu interior e mergulham nas pa-
redes, ocasionalmente faiscando com reldmpagos ou pequenas

chamas. Parece haver muita energia aqui, sendo transportada
para outros lugares.

O reator principal € a fonte de energia mais importante
do Kishin. Embora outras salas abriguem geradores de poder
madgico, este globo de pura energia é habitado por entidades
extraplanares poderosas, que faziam o tita se mover.

Agora danificado, o reator encontra-se muito instivel. Se
receber 30 pontos de dano ou mais, comeca a se expandir e
explode em 1d4+2 rodadas. A explosio deste reator causard a
morte de tudo e todos em vérios quilémetros. Um teste de Co-
nhecimento (arcano, CD 30) revela esse fato, enquanto Usar
Instrumento Mdgico (CD 40) ou uma magia tornar inteiro
pode consertd-lo, impedindo que exploda.

Nenhum servo inteligente de Arsenal arriscard uma luta
aqui. Qualquer inimigo interrogado (exceto prisioneiros ou es-
cravos) revela que uma luta no reator principal pode ser desas-
trosa para ambos os lados.

Existe uma chance (1 ou 2 em 1d6) de que uma quimera
(ou outro monstro desgarrado) esteja aqui. Em caso de luta na
camara, qualquer ataque falho tem 50% de chance de atingir
o reator ou algum sistema relacionado, causando dano normal.

Para magias e ataques de drea (como o sopro da quimera), o
dano ao reator é automitico.

Criaturas: quimera furiosa (veja em “Criaturas & Perso-
nagens ).

V. Cérebro Artificial

Esta estranha sala é perfeitamente esférica, com paredes de
metal. Quase todo o espaco é ocupado por uma grande esfera,
um brilho azulado pulsando entre as frestas do revestimento
metdlico. Inscrigoes riinicas revelam algum encantamento com-
plexo e poderoso, do mesmo tipo presente em golens e construtos
inteligentes. Tubos finos emergem da coisa, ligando-se as pare-
des. Eles pulsam em sincronia com o brilho azulado.

Vocés sentem as mentes invadidas por emanagcées telepiti-
cas, impossiveis de bloquear. Sio comandos, ordens para mar-
char ou atacar, movimentos bdsicos ou intrincados. Por um
instante, vocés entendem como o Kishin “pensa’.

O cérebro artificial interpreta e sincroniza ordens da ponte,
sala de navegacio, sala de midquinas e outros centros de coman-
do do Kishin. O construto tem um tipo de inteligéncia muito
limitada, concedida pelo misto de maquindrio altamente com-
plexo e magia presente aqui.

]



Mestrando

L Estaeﬁcembateﬁnal, a batalha decisiva que moldara

- o destino de Arton. Portanto, tome algumas precaugoes.

Prlmﬂra, consiga a colaboracio dos jogadores
. para estabelecer o clima da cena. Arsenal nao ¢ um
vilao tolo que perde tempo fazendo discursos e expli-
cando planos para os heréis. No entanto, ele os respei-
ta, e deseja trocar algumas palavras antes de matd-los.
Explique aos jogadores que este 740 € um espaco para
_conjurar magias ou preparat-se antes da batalha. No
instante em que perceber que os heréis estdo agindo,
Arsenal atacard. Simplesmente erguer uma espada
. contra o sumoasagqi'd@'te também pode gerar um anti-
' climax. Afinal, se o grupo estd jogando esta aventura,
seste cendrio, deve ter algum apego por Mestre Arse-
nal, certo? B nio é muito satisfatorio vé-lo morrer sem
- uma boa interpretacao. ' i

" Bstes s30 0s momentos finais do primeiro e maior
- vildo de TORMENTA — se necessario, use seu poder como
'_:-_-'fné'st're,_-t_para valorizar o evento. Enquanto Arsenal fala,
qualquer ataque contra ele erra (ele se esquiva sem di-
o 'ﬁaﬂﬂaﬂﬁ), Eiqz}:}zfq#er“teste de resisténcia do vilao é bem-
sucedido, e gualquer magia conjurada pelos personagens
jogadores falha, devido a energias anti-magia residuais na
cimara. E reclamacées de jogadores sao punidas com de-
sintegrar. (Certo, vocé nio precisa ir tao longe. Mas nos,
S o iso)

- Tentativas de didlogo com Mestre Arsenal, pelo con-
trdrio, sao fortemente cncorajadas.

. E impossivel convencer o sumo-sacerdote a desistit
dESELlPIﬁHDR&’&IlmE'HfE impossivel, mesmo para aque-
' IEJogadnr insistente que apresenta mil argumentos (ou
faz uma rolagem épica de Diplomacia). At hoje, nada
na vida do vildo sugeriu que a guerra 740 seja solugio
para tudo. No entanto, A.rsenale um homem inteligente,

habituado a conversar com nobres, extraplanares e até

mesmo deuses — ele aprecia o valor das idéias.

Arsenal pode explicar aos aventureiros suas motiva-
cOes, caso a pergunta sutja. Deﬁﬁﬁﬁ.ﬁfﬁgl(eenn-p"fés&ﬂtes
no grupo atraem a atencgao do -suﬁitﬁﬁ—"'&ﬁb&rdnt_e,;_E;_&ijé;fia]_
mente caso sejam clérigos. Por outro lado, servﬂsdeLena

‘e Marah também merecem atencao especial (pois Arsenal

despreza seus dogmas ingénuos).

O sumo-sacerdote, contudo, ndo se deixa enganar
por herois falastroes enquanto seus colegas preparam ata-

ques surpresa. O velho truque de “pedir ao vildo para

explicar seu plano enquanto um aliado ataca-o por tras”
nao funcionara.

Os herbis, através da telepatia, podem tentar se cOmMuNIc:
com o cérebro artificial. Sdo necessdrios testes de Diplomacis
(CD 35) e Usar Instrumento Mégico (CD 30) para estabeleces
contato. A mente rudimentar apenas responde “sim” ou “nae"
As perguntas e comandos dos aventureiros.

Fazendo contato com o cérebro, os aventureiros podems
desativar todas as funcoes do Amplificador Arcano, Sala ¢
Comunicacoes, Camara de Resfriamento, Cépsulas de Fuga &
Camara Necromintica. Cada operagao exige 0s mesmos testes
necessdrios para estabelecer contato, além de um teste adicional

de Conhecimento (arcano, CD 35).

W. Templo de Keenn
Unm salio em forma de estrela, com paredes e chio de pedna.

abriga um grande altar e uma imensa imagem do simbolo de
Keenn. Agora, virado no dngulo de 90°, o lugar estd arruinade.
mas a paraferndlia e estandartes do Deus da Guerra ainda sae
impressiondantes.

Uma ﬁgum imponente esperd por vocés. E a{guém qie conk
cem: Kelandra Elmbeart, a traidora, ex-conselheira de Debheon.

_ Nunca deveriam ter se envolvido nisto — ela rosna.
E muito maior do que vocés. Deveriam ter colaborado comig
quaﬂdn tiveram a chance.

Ela cospe no chio, antes de continuar.

— A queda do Kishin foi seu diltimo ato de insoléncia. &
guerra vai tomar o Reinado, e suas cabegas vio adornar
estandartes. Nio sio dignos de enfrentar Mestre Arsenal, e p
isso seu caminho termina aqui.

Kelandra esté ladeada por duas criaturas humandides
pe!udas, com focinhos de lobo. Eles apenas aguardam a ordems
para saltar sobre vocés — e a ordem ndo tarda.

Kelandra Elmheart, uma das favoritas de Arsenal, esta prepa=
rada neste aposento — o templo principal de Keenn na fortaleza
mével — para dar cabo dos aventureiros. Seus asseclas sio lobise=
mens, devotos de Keenn, prontos a dar suas vidas pela clériga.

Kelandra, no entanto, tem instrugdes que a impedem &
entregar a propria vida no cumprimento da missdo. Mestre As
senal ordenou que, em caso de derrota certa, ela deve fugs
O sumo-sacerdote confia que pode dar cabo dos herois, e tes
planos maiores para esta sua serva.

Naturalmente, se o grupo nio jogou a Parte 1, “Manto &
Adaga”, ou a aventura avulsa Cangdo das Estrelas, entio aings
nio conheceram Kelandra. Exija um teste de Conhecimenss
(nobreza e realeza, CD 15) para que saibam sobre ela.

Caso perceba que sera derrotada, Kelandra foge em direca
as Cépsulas de Fuga. Os lobisomens fazem tudo para garants
sua fuga, bloqueando o caminho dos aventureiros e protegence

1 ex-conselheira.

Criaturas: Kelandra Elmheart, 2 senhores dos lobisomen
(veja em “Criaturas & Personagens’ ).




______

B U b e TR e e 2 YRR 0
o Pt % ) If
AL o] LR, '
1 - A "3-':.“'%33' E 1
Tt e

X. Ponte de Comando

Logo apds uma grande porta dupla, vocés se deparam com
8 que — sem sombra de divida — é o centro de comando do
Kishin. Painéis de pedra e metal cravejados de jéias mdgicas e
repletos de alavancas formam wm semicirculo & volta de uma
especie de trono. Mesmo virada em um dngulo de 90°, a sala
parece ter sofrido pouco.

Um pequeno brasio de Keenn adorna uma das paredes.
Pequeno, pois 0 homem que ocupa a sala ndo precisa de brasaes,
mao ostenta honrarias. Seu rosto inescrutdvel, coberto de metal,
olba cada um de vocés com frieza inumana.

E alto para um humano, e a armadura potencializa esse
gfeito — mas sua lenda e presenca majestosa fazem-no parecer
wm gigante. Empunha escudo e martelo, e das costas pende uma

longa capa escura. Recobre-se de metal que nio pode ter sido
Jorjado em Arton.

— BEM-VINDOS — diz Mestre Arsenal.

A ponte de comando, centro de operagio do Kishin, é o
ultimo reduto de Arsenal, onde ele escolheu travar a batalha
decisiva contra os herdis. Siga adiante.

Cena 3
O Mestre da Guerra

Mesmo o mais valoroso guerreiro ndo paderiﬁ manter-se
calmo diante deste homem.

Tudo que jd ouviram falar sobre Mestre Arsenal ecoa em
suas mentes, enquanto ele examina-os sob o elmo fechado. O
sumo-sacerdote do Deus da Guerra, escolhido pelo priprio Ke-
enn por seu valor em combate. O diltimo sobrevivente de um
mundo destruido pela batalba. Um clérigo que trata seu deus
patrono como um igual. Aquele que jd venceu herdis, matou
dragées, e sempre mostrou-se imbativel. Reis tremem frente a
Mestre Arsenal, e agora vocés devem enfrentd-lo.

O sumo-sacerdote parece trangiiilo. Mais que a armadunra

bermética, sua postura e palavras sugerem sua incapacidade de
medo ou descontrole.

— MOSTRARAM SER INIMIGOS DIGNOS — diz Mes-
tre Arsenal. — OLHEM AO REDOR. DESTRUICAO. MOR-
TE. GUERRA. SAO SOLDADOS. KEENN ESTA FELIZ.

A voz grave, com um timbre metilico, ecoa poderosa pela
ponte de comando.

— NAO PERCAM TEMPO COM BRAVATAS. NAO
JUREM VINGANCA. NAO PECAM JUSTICA. CONTEM-
PLEM O VERDADEIRO SIGNIFICADO DA CRIACAO. A
LUTA. REGOZIJEM-SE, PORQUE SENTIRAM O FLUXO
DO DESTINO EM SUAS LAMINAS.

Um momento de siléncio paira no recinto.
— EAGORA MORRAM.

Quando o tempo das palavras acabar, é hora do aco.

Dialogo com Arsenal

(se houver...)
* Quem € vocé, afinal? De onde veio? E que tipo de

| nome ¢ “Mestre Arsenal”?

. SOU ARSENAL. APENAS. MINHA TERRA NATAL

" FOI DESTRUIDA HA MUITO, NA ULTIMA DAS. IN-

CONTAVEIS GUERRAS QUE MEU POVO TRAVOU.

SOBREVIVI, E VIM PARA ESTE MUNDO COM
MEU KISHIN E NADA MAIS. O NOME QUE POSSUIA
ANTERIORMENTE NAO IMPORTA. UMA PALAVRA
INUTIL, QUE JA ESQUECI HA MUITO.

MESTRE ARSENAL E MEU TITULO, E QUEM
SOU. O SOLDADO NAO PRECISA DE NOME: APE-

- NAS DE UMPOSTO '

* Seu munde foi destrutdo pela guerra? E agora quer

_que 0 mesmo acuntega com Arton?

JA FUI ACUSADO DE TER MUITO APEGO A

- ESTE LUGAR PRIMITIVO. KEENN ME OLHOU COM

DESCONFIANCA, PENSANDO QUE SOU PIEDOSO
DEMAIS, PROTETOR DEMAIS PARA COM ARTON.
COMENTARIO TOLO. |

NAO VOU DESTRUIR ESTE MUNDO. £ D’M{
TERRA DE HEROIS, MONSTROS, INIMIGOS PO-

DEROSOS. HA MGUE A DERMMR E VITIMAS A
EMPILHAR.

- EARMAS. ARMAS MAGICAS MGNIFI CAS.

~ DESEJO UMA ARTON VERDADEIRAMENTE VIVA.
AVERDADEIRAVIDAE A GUERRA, QUANDO TODOS
MOSTRAM SEU VALOR E SUA FACE. QUANDO O CO-
VARDE E O FRACO PERDEM OS DISEARCES.

OLHEM PARA DENTRO DE SI MESMOS. PEN-
SEM NOS MOMENTOS MAIS IMPORTANTES, MAIS
EXTRAORDINARIOS DE SUAS VIDAS. SAO GUER-
REIROS, AVENTUREIROS. BUSCAM O COMBATE,
A VITORIA. BUROCRATAS, ALDEOES E MENDIGOS
NAO EXPERIMENTAM, EM DECADAS, AS EMO-
COES QUE VOCES VIVERAM EM POUCAS HORAS,
ATRAVESSANDO ESTA FORTALEZA.

DESEJO ARTON ASSIM. UMA MASMORRA INFL
NITA. UMA BATALFM ETERNA. -

W‘{/H

:  Por. quf: nao desafia vocé mesmo os grandes herdis

e criminosos de Arton? Por que marchou em seu Kishin

_ sobre inocentes? Por que nao declarou guerra contra o
' Rmﬂlmperadnr, vocé mesmn?

 MAIS UMA VEZ, MOSTRAM SUA INGENUIDA-
DE. ACHAM QUE BUSCO SATISEACAO PESSOAL. JA

- ENFRENTEI ALGUNS DOS MAIS PODEROSOS DES-

TE MUNDO. DERROTEI O PALADINO DE ARTON.




. UMA GUERRA ENTRE DOIS OPONENTES E BA-
NAL. EU PODERIA VENCER, CASO DECLARASSE
GUERRA CONTRA DEHEON. MAS O REINADO ES-
. TARIA UNIDO. UM CONFLITO SIMPLES. SEM CON-
. SEQUENCIA, ALEM DE MEU TRIUNFO.

. ESMAGUEI REINOS COM MINHA PASSAGEM.
. FIZ VELHAS INIMIZADES EXPLODIREM. MOS-
. TREI FRAQUEZAS A SEREM EXPLORADAS. TROU-
XE MOTIVO AQUELES QUE DESEJAVAM COBRAR
ANTIGOS RANCORES.

QUANDO O REINO-CAPITAL CAIR, A CIVILIZA-
GAO CAIRA. A GUERRA TOMARA O REINADO. NAO
 APENAS UMA GUERRA ENTRE DOIS LADOS.

UMA GUERRA MUNDIAL.

Se valoriza tanto a guerra ¢ 0s GUEITEIros, Nao se
~envergonha de matar inocentes? Isso é covardia!

. GUERREIROS NAO TEMEM MORRER EM BATA-
 LHA. OS MERECEDORES ABREM OS BRACOS PARA
. UM FIM SANGRENTO. |

. 0S OUTROS NAO SAO DIGNOS DE MINHA
. ATENGAO. VOCES JA PISARAM EM FOLHAS DE
GRAMA E MATARAM INSETOS EM ALGUM MO-
MENTO DA VIDA. AQUELES QUE VIVEM EM PAZ
NAO MERECEM MAIS CONSIDERACAO QUE ISSO.
e Mas as pessoas comuns produzem comida, constro-
em casas, criam animais... Coisas essenciais para soldados.
' O VERDADEIRO SOLDADO SOBREVIVE. CONS-
TROI E PRODUZ O NECESSARIO PARA CONTINU-
AR NA GUERRA. HAVERA LUGAR PARA ESSES TRA-

BALHADORES NO MUNDO QUE CRIAREL. COMO

- ESCRAVOS, ENQUANTO FOREM UTEIS.

S : ' Kelandra Elmheart fugiu de nos! Isso vai contra os
~ dogmas de Keenn. Vocé nao pode concordar com esse

tipo de covardia.

. KELANDRA RECEBEU ORDENS MINHAS DE.
* RECUAR E POUPAR SUA VIDA. SIM, ISSO VAI CON-
TRA OS DOGMAS DO DEUS DA GUERRA. MAS OS

-

DOGMAS NAO IMPORTAM, EM COMPARACAO A
PROPRIA GUERRA. LEIS CRIADAS POR DEUSES

-

SAO INSIGNIFICANTES PERTO DE MEUS PLA?
MEUS OBJETIVOS, MINHAS REGRAS. .

e Ns destruimos seu monstro de metal! Vocé foi der-

rotado! Agora sabe como suas vitimas devem se sentir?.

" O KISHIN ERA UMA FERRAMENTA. UMA FER-
RAMENTA PODEROSA E UTIL, MAS APENAS ISS0.
DESTRUIRAM UMA DE MINHAS ARMAS. MAS EU

SOU ARSENAL. _

O REINADO ESTA FRAGILIZADO. UM SIMPLES
EMPURRAO VAI JOGA-LO A GUERRA. TRIUNEAREI,

. MESMO SEM O KISHIN.

..........
-----------
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Mais uma vez, lembre-se de que este ¢ o fim de um dos
maiores vilées do mundo, talvez o personagem mais iconico
do censrio. Nio seja piedoso com os jogadores, em hipStese
alguma. Nio ¢é triste ou vergonhoso morrer na batalha final,
sacrificando-se para salvar o mundo. Na verdade, seria bem
apropriada a morte de um ou mais personagens neste conflito!
Além disso, heréis mortos podem ser ressuscitados por alguma:
das vérias igrejas agradecidas por seus atos de heroismo (embora:
vocé ndo precise contar isso aos jogadores de antemao).

Para este combate, recomendamos apenas rolagens abertas,
sem usar um “escudo do mestre” ou coisa do género. Explo-
re todas as fraquezas do grupo. Vocé deve conhecer os persos
nagens bem; use esse conhecimento contra eles! Arsenal é um
génio militar, e os personagens jogadores sao famosos — ¢ sim-
ples para ele ter acesso a todas as informacoes que vocé possui.
Caso um dos herdis esteja perto da morte, ndo renha medo de
concentrar seus ataques nele, para tird-lo de acao rapidamente.
Aqui existe a possibilidade de derrota, ou morte, para o grupe
inteiro. Perigo real! E, se os jogadores reclamarem, mostre a eles
o quadro “Recado aos Jogadores”, da pagina 90.

Criaturas: Mestre Arsenal (veja a Introdugio). Quande
o grupo encontrar Mestre Arsenal, ele estard preparado para
batalha, tendo ativado o talento Sangue de Ferro e conjurac >
as magias auxilio divino, forca dos justos ¢ poder divino. Suas
estatisticas alteradas pelo talento e magias sdo: 469 PV; CA 3¢
toque 15, surpresa 35; Agr +44; corpo-a-corpo: martelo do tre-
vio +46/+41/+36/+31 (6d6+34, dec. 19-20/x3, mais 2d6 en
sucessos decisivos); Espaco/Alcance 3m/3m; QE reducao de
dano 3/—, 3/bem, 10/adamante; Fort +30. For 40, Con 31.

Boa sorte, mestre, ao conduzir este combate! Que sua

seja forte ao rolar os dados!

JUNTEM-SE A MIM.
JUNTOS, GOVERNAREMOS O REINADO, COME
GENERAL E CAPITAES.

Fm meio ao combate (principalmente se houver devoros
de Keenn ou guerreiros militaristas e poderosos no grupo), As
senal pode propor uma alianga — os aventureiros tém agos
muito conhecimento sobre o Colosso Coridrian e as forgas &
Reinado, podem ser aliados valiosos no futuro. lsso aconteces
apenas caso 0s aventureiros mostrem-se poderosos, e a barali
esteja equilibrada. Ou seja, nao € uma forma de oferecer ci&
méncia aos herdis (ou a Arsenal).

Aceitar a oferta é uma opcio valida para os jogadores. Nes
caso os aventureiros sio abengoados por Keenn: +1 de bos
divino em jogadas de ataque e classe de armadura. Este bons
é permanente, e s6 pode ser removido pelo sumo-sacerdote &
Deus da Guerra (com uma uso da habilidade punigio divim
ou pelo préprio Keenn.

Caso isto ocorra, os aventureiros adquirem um poderose
influente patrono, mas passam a Set considerados traidores pe
Reinado. Arton nio estd mais em seguranca.



DUELE COMIGO.

DEIXE AS OVELHAS DE LADO. ENFRENTE-ME
EM COMBATE INDIVIDUAL. CELEBREMOS NOSSO
DEUS PATRONO.

Se existe um clérigo de Keenn no grupo, Mestre Arsenal
desafia-o para um combate individual. Isto acontece apenas
2p6s algumas rodadas de combate (para que o jogador tenha
@lzuma chance contra o sumo-sacerdote).

Tenha cuidado com esta opgao: se apenas um aventureiro
acabar matando Arsenal sozinho, os outros jogadores podem se
sentir injusticados. Da mesma forma, um jogador pode achar
injusto ver seu personagem forcado a uma situagio de morte
guase certa — embora, neste caso, recusar o duelo individual
130 seja uma violagio dos dogmas de Keenn.

-

E pouco provivel que o personagem clérigo sobreviva.
Mas, se vencer Arsenal desta maneira, torna-se 0 novo sumo-sa-
cerdote de Keenn! Arton estd em seguranga, mas o poder pode
subir 4 cabeca do aventureiro...

A Morte de Arsenal

E possivel que Arsenal seja derrotado e morto pelos aventu-
seiros. Se isso acontecer, seus planos de contingéncia sao colo-
cados em andamento — afinal, apesar de sua forca, é claro que
o vilao estava preparado para este evento.

-------

Morto, Arsenal ressurge no Reino de Keenn — um direi-
to garantido ao sumo-sacerdote. Estabelecendo ali sua base de
operacdes, ele comega a reunir recursos para uma nova campa-
nha: desafiar o Deus da Guerra, e tomar seu lugar!

No entanto, este terd sido o tltimo privilégio concedido
a Arsenal por seu status divino. Derrotado, ele envergonha-se
perante Keenn e perde seu titulo como sumo-sacerdote.

Se existe um clérigo de Keenn entre os aventureiros, e se ele
tiver demonstrado grande valor em combate, ele passa a ser o
novo sumo-sacerdote. Caso contrdrio, Kelandra Elmheart assu-
me o posto. Por enquanto, o Reinado estd a salvo.

A Fuga de Arsenal

Diante da derrota certa, é possivel que Arsenal decida fu-
gir. Ele ainda estaria envergonhado perante Keenn (veja acima),
ainda perderia seu status como sumo-sacerdote. Poderia, no en-
tanto, preservar seu poderoso armamento pessoal.

A fuga do vildo seria nao apenas possivel, mas também di-
ficil de evitar, gracas & magia palavra de recordagdo (que Arsenal
tem memorizada) e, caso esta falhe, seu elmo de teletransporte.

Também existe a hipdtese (remota, mas possivel) de que os
aventureiros oferecam cleméncia, ou apenas deixem seu corpo
caido, sem aplicar o golpe de misericérdia. E pouco provével que
isso aconteca, mas alguns grupos podem tomar essa decisao.




Recado aos Jogadores
 (ou: “Contra os Her6is™)
do seu personagem (ou de um colega)? Nao ¢ culpa

-~

) mestre ¢ scu amigo. E um cara legal, que s6

jue o mestre estd “pegando pesado de-

o truques sujos, trapaceando ou perseguin-

o4 merece elogios.

A culpa é nossal Nés, autores da aventura, 70s re-

~ comendamos que o mestre seja man! Nés recomenda-

_mos téticas vis, crué‘_is" e desumanas contra vocés. INOs

 aconselhamos a ele explorar as fraquezas dos persona-

f:""_:._j{gv_:ﬁs_,- Até mesmo concentrar ataques em um oponente

 mais fragil para neutralizd-lo de uma vez. A justificativa
~ oficial & Mestre Arsenal ¢ um génio estrategico, tem
~ acesso a todas essas informacoes, e usaria todos esses
n-uques Vocé acha que ele foi o tltimo sobrevivente de

um mundo destruido pela guerra porque “pegou leve”

¢ MBsach justificativa oficial. No entanto, aqui vai a
]ustlﬁmwa real: este & o vildo principal do cendrio, € ndo
_ queremos que ele scja derrotado sem arrastar uns herois
| mnggaA baﬂﬁlhﬂdﬁveger dificil, oras! Querenio's' ver
vOces s ﬂando,trm;andﬂaﬁtratégms de tltima hora, arran-
- cando Gscabelospara vencet! il |

E isso af. Nassmmﬂsos malvados. Nds obrigamos o
mestre a faz:gx.-.._;igs,.;'__:{QEht'ﬁo; depoié; do jogo, compre um

Sﬂi‘VﬂtﬁPara E:lg : Eae

Caso consiga escapar com vida, o vildo refugia-se em al-
gum de seus inimeros esconderijos. Ele ainda tem fortunas em
itens mégicos guardados em covis secretos, mas nunca mais serd
capaz de restaurar o Kishin — este plano falhou para sempre.
Resta apenas seguir para o préximo plano...

A Captura de Arsenal

Caso Arsenal seja capturado com vida — faganha nem um
pouco simples! —, serd levado a justica do Reinado, julgado e
condenado ao calabouco.

Mas por que poupar a vida do vilao? E possivel que, entre
os aventureiros, existam servos de divindades pacifistas como
Lena ou Marah; contrariar os dogmas sangrentos de Keenn
seria, para estes, a verdaderia vitéria. Outros podem apenas
recusar-se a dar ao vilio uma morte em batalha.

De todas, esta é a opcio mais danosa aos planos do vilao
— pois, trancado em uma masmorra, serd impossivel para ele
seguir com sua proxima campanha. Aqui ele também perde o
trulo de sumo-sacerdote (que passa para um personagem jo-
gador, ou Kelandra) e, profundamente humilhado, comeca a
alimentar 6dio mortal pelos responsaveis.

O vildo acabard fugindo e, antes de seguir com qualquer
novo plano, procurar vinganga contra os herdis. Vinganga, ou
uma morte honrada.

A Vitéria de Arsenal

Os aventureiros lutam até a morte, € Arsenal vence. Os he-

r6is se sacrificaram, mas mesmo assim o plano-mestre do vilao foi
detido. Apesar do que afirmou antes, ele ndo tem recursos para
causar uma guerra mundial sem seu exército, e seu Kishin esta
agora destruido além de quaisquer reparos. Sem mais nada a fazer
aqui, decide bater em retirada — mas ainda preservando seu sta-
tus como sumo-sacerdote, pois lutou até o fim sem recuar.

O Reinado estd em seguranga. Caso seus corpos sejam res=;
gatados, 0s aventureiros pndem ser ressuscitados — um agrade*
cimento justo dos reinos por seu sacrificio e bravura. No enta
t0, Arsenal terd pilhado suas armas e itens mais poderosos (ele
nao ganhou esse codinome por nada, e os jogadores com certe
fariam o mesmo em seu lugar...).

A Rendicao dos Heréis

Arsenal vence, e os aventureiros se deixam capturar COms
vida. Como alternativa, o sumo-sacerdote pode oferecer cle :
méncia aos herdis, quando eles estiverem s portas da morte,
o resultado da batalha for claro. '

Neste caso, os (nio tao) herdis sio levados a uma fortaleza
secreta, e interrogados por meios magicos e mundanos. Seus
gredos agora estdo de posse de Arsenal, e — mesmo apos a queds
do Kishin — o Reinado tem muito a temer. Arsenal nio exe
tar4 seu novo plano imediatamente, mas estard armado com um:
quantidade imensa de informagoes, para uma préxima investida:
F. os personagens jogadores estarao perdidos para sempre.

Note que Arsenal poderia, também, matar todos 0s perso
gens e levar consigo um ou mais corpos, para entao tentar ress
cits-los (ou falar com os mortos) e atingir 0 mesmo objetivo.

Epiloge
Ao seu Redor,
Apenas Ruina

Um gigante caido. lerreno destruido, chdo rachado, laba
redas altas. Monstros, guerreiros, sacerdotes jazendo em pog
de sangue. No centro da fortaleza mdvel, as marcas do comban
que decidiu o destino de Arton.

O mundo foi abalado. Mas, gragas g bravura de muitos
ao poder de poucos, foi salvo. Vocés sabem que escreveram s
nomes para sempre nd histéria de Arton. Suas vitorias e de
votas, seu sacrificio ¢ heroismo, independente da bondade ¢
escuridio de suas almas. Tudo culminou aqui, nesta camars
onde enfrentaram o mortal mais temido na Criagdo. Ag
onde lutaram a maior de todas as batalbas.

Contra Arsenal.



O destecho da aventura depende em grande parte das a¢oes
dos jogadores, e sua habilidade (e sorte!) durante o combate. No
entanto, a menos que algum grande desastre tenha ocorrido, é
quase certo que Mestre Arsenal permanecera inativo durante
um longo tempo — morto, escondido ou preso.

Os aventureiros recebem recompensas dignas dos maiores
herdis de Arton, como agora o sio. Regentes do mundo todo,
inclusive o Rei-Imperador Thormy, vém cumprimentar-lhes,
agradecer sua bravura e oferecer riquezas e posicoes de honra.

Marla Theuderulf nao contém seu alivio e sua felicidade,
chorando de gratidao. Ylena Elohim faz questao de beijar cada
um dos herbis, e oferecer qualquer ajuda necessiria, no futuro.
Toda a equipe da Operagio Colosso aplaude os herdis, e mes-
mo os mais excéntricos ou introvertidos arranjam formas de
cumprimenti-los. Emmilian Urich recebeu anistia, mas pode
haver uma forma de capturd-lo por algum outro crime, para
que nao sala impune...

Como mestre, determine as recompensas mais adequadas
para seu grupo. Riquezas estdo a disposicio dos personagens —
mas ¢ pouco provavel que precisem de mais ouro, depois de todo
0 equipamento magico que puderam recolher de seus inimigos.
Clérigos podem ascender a sumo-sacerdote (em especial se tive-
rem defendido os dogmas de seus deuses durante a aventura).
Outros podem receber posi¢des como conselheiros de reinos (até

mesmo o Reino-Capital), ou titulos de nobreza e terras. Magos
sao convidados a ensinar na Academia Arcana, e Vectorius e Ta-
lude disputam sua atengdo, pedindo que expliquem as tdticas e
conhecimentos arcanos que usaram durante as missoes.

Esta ¢ uma boa oportunidade para encerrar a campanha e
“aposentar” os heréis com finais felizes, cargos importantes ou

simplesmente vidas pacatas, evitando a atencio de bajuladores
e nobres impressionados.

Mas, caso sua campanha continue, os aventureiros certa-
mente sao convidados a participar do Protetorado do Reino, a
equipe de aventureiros oficial do Reinado, responsével por mis-
soes cruciais. O grupo, na verdade, provavelmente estara entre
a lideranga do Protetorado, abaixo apenas de Arkam Braco Me-
talico (ou nem mesmo dele!).

Em caso de traicao por parte dos heréis, eles agora saboreiam
seu novo status como vildes e criminosos odiados. O Protetorado
(assim como Thormy, Vectorius, Talude e muitos outros) consi-
dera-os to ruins quanto o préprio Arsenal ou Thwor Ironfist! De
qualquer forma, néo hd como sair desta aventura anonimamente:
o resultado é amor e admiracio, ou édio mortal.

Mas isso fica para depois. Por enquanto, guarde seus dados,
feche seus livros e vd dar um passeio. Vocé fez a sua parte.

Bom trabalho!
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Criaturas

Os personagens descritos neste apéndice usam regras
oficiais de TORMENTA.

Todos os personagens de TORMENTA recebem um talento
regional (veja o quadro), marcado com um “R”; e devotos
também recebem um talento divino (veja em “Introdugao”),

marcados com um “D”.

Esta ¢ uma aventura de nivel alto. Grande parte das cria-
turas e personagens a seguir tem estatisticas complexas, com
numerosas habilidades. Estude-as bem antes do jogo.

Para combates equilibrados, verifique se a classe de ar-
madura dos inimigos tem valor préximo de 10 + bonus de
ataque dos personagens jogadores, e vice-versa. Faca o mes-
mo com relacdo a conjuradores e habilidades especiais de
criaturas: 2 CD dos testes de resisténcia deve ser proxima de
10 + bénus de resisténcia do alvo. Isso ajuda a evitar comba-

tes Faceis ou dificeis demais.

Aranha-de-Armas

O que parece ser uma aranha maior que um homem cami-
nha até vocés, cada passo produzindo um som metdlico. Logo,
vocés notam que cada pata da criatura termina em uma arma.
A aranba nasceu pronta para matar.

Natural de Werra, esta aranha monstruosa € uma criacao
de Keenn, que a fez mais agressiva que uma aranha normal. Em
vez de oito patas, ela anda sobre oito armas: um par de macha-
dos, um par de espadas, um par de magas e um par de langas.

Aranha-de-Armas: ND 11; Extraplanar Grande; DV
15d8+75; 142 PV; Inic. +9; Desl. 9m, escalada 6m; CA 26 (-1
tamanho, +5 Des, +12 natural), toque 14, surpresa 21; Atq Base
+13; Agr +25; corpo-a-corpo: pata-arma +23 (2d6+10, dec. 19-
20); Atq Ttl corpo-a-corpo: 4 patas-arma +23 (2d6+10, dec.
19-20) e mordida +15 (1d8+4 mais veneno); Espaco/Alcance
3m/1,5m; AE dilacerar (4d6+12), veneno; QE patas-arma, sen-
tido sfsmico 18m, visio no escuro 18ms; CM: Fort +14, Ref
+14, Von +11; For 26, Des 21, Con 20, Int 2, Sab 15, Car 2.

Poricias e Talentos: Escalar +16, Esconder-se +23, Furtivi-
dade +23, Saltar +30, Observar +24; Armadura Natural Apri-
morada, Ataque em Movimento, Esquiva, Mobilidade, Foco
em Arma (pata-arma), Iniciativa Aprimorada, Sucesso Decisivo

Aprimorado (pata-arma).

Dilacerar: uma aranha-de-armas que atingir um oponente
com pelo menos duas patas-armas pode rasgar sua carne. Este
ataque causa 4d6+12 pontos de dano automaticamente.

Patas-Armas: as partas da aranha-de-armas sao consideras ar-
mas +2. Gracas aos diferentes tipos de armas que possui, a aranha

& Personagens
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pode causar dano de perfuragao, corte ou CONCUSSA0, A Sua esoi-
|ha. Caso a aranha seja morta, suas patas podem ser arrancadas
usadas como armas com um teste bem-sucedido de Oficios (2=
meiro) ou Sobrevivéncia (CD 20). Nesse caso, a aranha “produs’
um par de machados de batalba +2, um par de espadas longas < >
um par de magas pesadas +2 e um par de lancas curtas +2. As 2=
mas decompdem-se em uma semana. No entanto, se Um conje
rador com o talento Criar Armaduras e Armas Mdgicas conjuss
a magia arma mdgica maior sobre as armas, 0 poder delas se tors
permanente. Isso custa ao conjurador 80 XP por arma.

Veneno: inoculacio através da mordida; Fortitude (CD 22
dano inicial: 1d8 For; dano secundario: 1d8 For.

Pericias: a aranha-de-armas recebe +4 racial em testes &
Esconder-se, Observar e Saltar. Ela rambém recebe +8 racs
em testes de Escalar, e sempre pode escolher 10 nos testes dess
pericia, mesmo se estiver com pressa ou sob ameaca.

Bruxas da
Triplice Irmandade

Uma risada medonha anuncia uma criatura que, a pr
meira vista, parece ser uma horrenda ancid. No entanto, sus
feigdes sio monstruosas demais e suas garras, longas de
Junto a ela, outras duas, gargalbando e preparando feiticos

Bruxas da triplice irmandade sao criaturas madgicas, com
aparéncia de humanas envelhecidas — mas com enormes «
rizes pontudos, garras afiadas e presas salientes. Existem sem
pre em grupos de trés irmas, agindo e pensando em conjunss
Especula-se que, sc uma das trés irmas morrer, as Outras ¢

nio sobreviverao mais do que alguns meses.

Bruxa da triplice irmandade: ND 11; Humanéide Mos
truoso Grande; DV 17d8+85; 161 PV; Inic. +1; Desl. 12m;
20 (=1 tamanho, +1 Des, +10 natural), toque 10, surpresa 19 2
Base +17; Agr +31; corpo-a-corpo: garra +26 (1d6+10); Awa T
corpo-a-corpo: 2 garras +26 (1d6+10) e mordida +21 (1d6+5): E
paco/Alcance 3m/3m; AE agarrar aprimorado, dilacerar (2d6+15
habilidades similares a magia; QE redugao de dano 2/concussa
resisténcia a magia 19, visao no escuro 18m; CM; Fort +12, B
+11, Von +11; For 30, Des 12, Con 20, Int 13, Sab 13, Car 108

Pericias e Talentos: Blefar +18, Esconder-se +5, Ouvir +20, O
servar +20; Foco em Magia (Conjuracao), Fortitude Maior,
4s Cegas, Potencializar Invocagio, Preparar Pocio, Prontidao.

Agarrar Aprimorado: para utilizar esta habilidade, a bru
precisa atingir um oponente com sua garra. Ela podera inics
a manobra Agarrar usando uma agao livre que nio provoca 2%

ques de oportunidade.



Dilacerar: uma bruxa da triplice irmandade que atingir um
oponente com as duas garras poderd rasgar sua carne. Este ata-
gue causa 2d6+15 pontos de dano automaticamente.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — transformagéo
momentinea e névoa. Nivel de conjurador: 17°. Caso as trés
druxas estejam juntas, cada uma pode conjurar magias como
um feiticeiro de 20° nivel.

Cacador

U ser metilico e aracndide, com o dobro da altura de um
bumano e quatro olhos que brilham com energias maléficas. Ele
avanga inexoravelmente, pronto para cumpriv a missio para a
gual foi criado: procurar e destruir.

Um cacador é um construto infernal, criado nos Reinos dos
Deuses malignos para realizar missoes diversas. Além de patas
metdlicas e afiadas, tem olhos capazes de disparar raios mdgicos.

Cacador: ND 11; Construto Enorme (planar); DV 10d10+80;
135 PV; Inic. +3; Desl. 15m; CA 21 (—2 tamanho, +3 Des, +10
natural), toque 11, surpresa 18; Atq Base +7; Agr +25; corpo-a-
corpo: garra +15 (2d6+10); e toque a distdncia: raio dptico +8; Atq
Tl corpo-a-corpo: 2 garras +15 (2d6+10) e mordida +10 (1d8+5);
e toque a distincia: raio 6ptico +8; AE agarrar aprimorado, raios
opticos; QE caracteristicas de construto, cura acelerada 5, visio na

penumbra, visio no escuro 18m; CM; Fort +3, Ref +6, Von +3;
For 31, Des 17, Con —, Int —, Sab 11, Car 1.

Agarrar Aprimorado: para utilizar esta habilidade, o cagador
precisa atingir um oponente com sua mordida. Ele podera ini-
ciar a manobra Agarrar usando uma agéo livre que nio provoca
ataques de oportunidade.

Raios Opticos: os olhos do cagador podem produzir quatro
raios diferentes, com alcance de 30m. A cada rodada, ele pode
disparar um raio como uma agio livre, mas cada raio especifico
s6 pode ser utilizado uma vez a cada 4 rodadas. Ele consegue
disparar o raio no mesmo turno em que faz um ataque corpo-
a-corpo. Os tipos de raio e seus efeitos sio:

o Eletricidade: dano 12d6 (Reflexos CD 18 para meio dano).
* Fogo: dano 12d6 (Reflexos CD 18 para meio dano).
o Frio: dano 12d6 (Reflexos CD 18 para meio dano).

o Petrificacio: o alvo é permanentemente transformado em

pedra (Fortitude CD 18 anula).

Capelao de
Batalha de Keenn

O homem tem marcas de batalha em toda parte: sua arma-
dura é amassada, suas armas sdo cobertas de dentes, e seu rosto
£ repleto de cicatrizes. Quem quer que seja, é alguém que passou
sua vida inteira lutando.

O posto de capelao de batalha ¢ muito valorizado na Igreja
de Keenn, alcancado apenas por clérigos que ja provaram seu va-
lor em combate repetidas vezes, e completaram diversas missoes.

i Talentos Reglonals

‘Um talento regmnal éhgadm 2 uma regjao espemﬁca
de Arton, ¢ s6 pmda ser adquirido por personagens nati-

~ vos desta regido. Para ser considerado nativo, o persona-

gerr df:ve ter nascido ou sido criado ali durante a maior

| -_._'parte de: sua juventude.

~ Todo personagem de TORMENTA recebe, no 1° nivel,
um talento regional (ou Foco em Pericia, a sua escolha)

ligado a regido da qual ele é nativo; note que este ndo é o

mesmo talento que todo personagem recebe no 1° nivel,
mas sim um talento adicional. Um personagem ¢ livre
para adquirir outros talentos regionais, desde que sejam
da regido da qual ele € nativo.

Talentos regionais sdo descritos no livro Zormenta

DQO Guia do fqggé’ggﬁg&%eﬁ%.mjambqgglitﬂra.cnm;br/'

tormenta. Eles aparecem marcados como “R” nas estatis-

ticas dos personagens deste apéndice.

Todos os talentas regionais. possmdos pr.::r persona-
gens deste apencllce sdo apresentados a segulr.

Aventurelro Nato

. VGCE: ¢ um Indlwduo muito capaz, com mclma(;ao
natural para ser um aventureiro.

Pre-reqms:tns* nativo de Dehenn ou Petryma.

- Beneficio: voce recebe +1 de b&nus inerente em um

.V&lﬂl‘ dﬂ habﬂldade. _

COsmopoli"ca

Voeé cresceu em uma das grandes cidades do Reina-

do, qmj:_le,_a--cada dia surge algo novo, e jd viu de tudo.

Pré-requisitos: nativo de Deheon.

Beneficio: escolha duas pericias. Estas pericias se
tornam pEI‘lGlB.S de classe para vocé, independente de

~ sua classe.

Intolerancia o
Vocé tem um génio terrivel, e ndo C{}nﬁa em nin-

guém No €ntanto, isso tem suas vantagens...

Pre-sreqmmtus- nativo de Ahlen, Doherimm, Tapis-

; fa ou Yuden.

B_aneﬁmg:'vﬁcé recebe +3 de boénus em testes de In-

'ﬁ-mida@ﬁb e Sentir Motivacao, mas sofre —1 de.-PenaIidar
; df. em testes de Diplomacia e Obter Infﬂrmagﬁg.

by :‘I;\-u.




Lutar em Formacao
Vocé recebeu treinamento militar, ¢ sabe lutar em
formacao com outros soldados.
~ Prérequisitos: bonus base de ataque +1; nativo de
. Doherimm, Tapista ou Yuden.
~ Beneficio: se estiver adjacente a2 um aliado que tam-

bém possua este talento, vocé recebe +1 de bonus em

suas jogadas de ataque e CA.

- Patriota
Vocé é extremamente orgulhoso de sua patria e sua
gente, e acredita que ¢ capaz de sobrepujar qualquer
desafio. | | 0
. Préﬂrequisit&'ﬁr.__._;=-i;i;itivd' de Bielefeld, Deheon, Do-
herimm, Portsmouth, Tapista, Trebuck ou Yuden.
~ Beneficio: duas vezes por dla, vocé pode ganhar )
em qualquer teste de habilidade ou pericia, jogada de
 ataque ou teste de resisténcia. Voce deve usar esta habi-

foi bem-sucedido ou nio.

Resoluto
Vocé vem de uma terra riistica, que cria pessoas fir-
' mes e resistentes.
 Pré-requisitos: nativo de Tollon ou Unido Parpura.

~ Beneficio: vocé recebe +5 pontos de vida.

Terreno Familiar

terreno.

Beneficio: vocé recebe +2 em testes de Esconder-

escolhido.

o escolhe, ele se aplica a um tipo de terreno diferente.

N De acordo com o mestre, vocé também pﬂdé.j_é__:ss::-:'ﬁ_-__
1b.f:1‘ um lugar especifico como seu terreno familiar, Ci?;iﬁb
um vale, cidade, estrada, navio... no entanto, vocé nao
pode escolher arcas de grande extensao, como as Monta-
nhas Sanguindrias, Galrasia, o Rio dos Deuses, ou qual-

. quer das nacoes do Reinado. '

~ lidade antes do mestre d_at_f:rm'_inﬁf;gefa 'jo'g-ada_ ou o teste

~ Escolha um tipo de terreno entre deserto, floresta, .
" montanhas, pantano, planicie, selva, tundra, aquédtico
ou subterranco. Vocé € mais habilidoso neste tipo de

se, Furtividade, Observar, Ouvir e Sobrevivéncia, € +2 =
de esquiva na CA, quando estiver no tipo de terreno

- Especial: vocé pode adquirir este talento diversas ve-
zes. Seus efeitos ndo sio cumulativos. Cada vez que voce
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Capelio de Batalha de Keenn: humano Clérigo de Keens
13; ND 13; Humandide Médio; DV 13d8+26; 84 PV; Inic. +1&
Desl. 6m; CA 22 (+9 armadura, +3 escudo), toque 10, surpres
22; Atq Base +9; Agr +12; corpo-a-corpo: maga pesada andrquics
+1 +14 (1d8+4, mais 2d6 contra criaturas leais); Atq T'tl corpe
corpo: maga pesada andrquica +1 +14/+9 (1d8+4, mais 2d6 conza
criaturas leais); AE fascinar mortos-vivos 2/dia; CM; Fort +10, &
+4, Von +10; For 16, Des 10, Con 14, Int 12, Sab 15, Car 8.

Pericias e Talentos: Concentracio +18, Conhecimento (
ligiao) +16, Identificar Magia +16, Intimidacio +10, Sents
Motivacio +6; Coragem Total®, Foco em Arma (maga pesads
Foco em Magia (Evocagio), Foco em Magia Maior (Evocacaok
Intolerincia®, Magia Penetrante, Magias em Combate.

Magias de Clérigo Preparadas (6! 6+1/6+1/4+1/4+1/3+ M8
2+1/1+1; CD 12 + nivel da magia, ou 14 + nivel da magia pas
magias de Evocagao): 0 — detectar magia (2), luz (2), orientags
(2); 10 — aumentar pessoa®, auxilio divino, causar medo (2), 6
mando (2), escudo da fé, 20 — arma espiritual®, explosio sonom
(3), imobilizar pessoa (2), siléncio; 3° — dissipar magia (2), pus
gar invisibilidade, oracao, roupa encantada®; 4° — adivinhacae,
Ancora dimensional, andar no ar, poder divino® (2); 5° — colums
de chamas® (&), comando maior; 6° — barreira de laminas® (28
forca do touro em massa; 7° — desintegrar® (2).

PMagias de dominio. Dominios: Destruicao e Guerra.

Equipamento: armadura de batalha +1, escudo grande @
metal +1, maca pmm’a andrquica + 1.

Destruidor de Keenn

U monstro de trés metros de altura, encouracado em gre
sas placas de ferro. Nas jungées das placas se vé uma pele es
estourando de miisculos — é um ogro. Mas, em vez de trapose
clavas, usa armadura e uma espada enorme; em vez de selvage
ria, demonstra treinamento militar.

Destruidores sio ogros capturados ainda filhotes pela Igre
ja de Keenn. Desde o dia da captura, recebem treinamento 1§
litar e sio doutrinados na crenca da guerra. Quando se tornam
adultos, sio enviados nas missées mais dificeis da Igreja.

Destruidor de Keenn: ogro Guerreiro 8; ND 10; Giga
Grande; DV 4d8+23 mais 8d10+40; 125 PV; Inic. +0; Desl
9m: CA 22 (-1 tamanho, +5 natural, +8 armadura), toque %
surpresa 22; Atq Base +11; Agr +23; corpo-a-corpo: espada lz -
ga obra-prima +20 (3d6+14, dec. 19-20); ou a distincia: arcs
longo composto +10 (2d6+8, dec. x3); Atq Ttl corpo-a-corpes
espada larga obra-prima +20/+15/+10 (3d6+14, dec. 19-20%8
ou A distancia: arco longo composto +10/+5/+0 (2d6+8, des
x3); QE visdo no escuro 18m; LM; Fort +15, Ref +3, Von +5
For 26, Des 11, Con 20, Int 8, Sab 11, Car 4. |

Poricias e Talentos: Escalar +11, Observar +3, Ouvir +3
Ataque Poderoso, Coragem Total®, Devoto (orientacdo), D
de Matar, Encontrao Aprimorado, Especializacio em Arma (s
pada larga), Foco em Arma (espada larga), Tolerancia, Irespas

sar, Vitalidade, Vontade de Ferro.



Equipamento: arco longo composto, armadura de baralha,
- espada larga obra-prima, 10 flechas.

Doppelganger Traicoeiro

Seu melhor amigo acaba de chegar. Ele diz que tem um
presente para vocé.

Alguns doppelgangers sio abencoados pelo deus Hyninn, e
recebem poderes de disfarce ainda maiores do que os normais de
sua raca. Essas raras criaturas tém pele escorregadia e olhos bran-
cos, sem pupilas, mas dificilmente sio vistas em sua forma real
— normalmente, estdo personificando outra pessoa, a mando de
um mestre ou para uma de suas proprias tramas complexas.

Doppelganger Trai¢oeiro: ND 15; Humandéide Monstru-
0so Médio (metamorfo); DV 15d8+15; 82 PV; Inic. +14; Desl.
12m; CA 26 (+6 Des, +6 natural, +4 percep¢ao mental), toque
20, surpresa 20; Atq Base +15; Agr +20; COrpo-a-corpo: panca-
da +20 (1d6+1) ou por arma +20 (por arma +1); Atq Ttl corpo-
a-corpo: pancada +20 (1d6+1) ou por arma +20/+15/+10 (por
arma +1); AE ataque furtivo +7d6, detectar pensamentos; QE
imunidade a efeitos de acao mental e que detectam tendéncia,
mudar forma, percepcao mental; CM; Fort +6, Ref +15, Von
+13; For 12, Des 22, Con 12, Int 18, Sab 18, Car 18.

Pericias e Talentos: Blefar +26, Disfarces +26, Observar +24,
Obter Informagio +22, Ouvir +24, Sentir Motivagio +22; Esquiva,
Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, Prontido.

Detectar Pensamentos: um doppelganger traicoeiro pode

conjurar detectar pensamentos como uma agio livre (Nivel de
Conjurador: 20°. Vontade CD 21 anula).

Mudar Forma: um doppelganger traicoeiro pode assumir a
forma de qualquer humanéide Pequeno ou Médio como uma
acao de rodada completa. Ele pode permanecer na forma esco-
lhida por tempo indeterminado. A mudancga nao pode ser dis-
sipada, mas o doppelganger traicoeiro reverte a forma natural
quando morre. A magia visdo da verdade ou um efeito similar
revelam sua forma real, desde que o conjurador seja bem-suce-
dido em um teste de nivel de conjurador (CD 30).

Percepedo Mental: o doppelganger traicoeiro soma seu bonus de
Inteligéncia a iniciativa, jogadas de ataque e classe de armadura.

Pericias: um doppelganger traicoeiro recebe +4 racial nos
testes de Blefar e Disfarce. Quando usa a habilidade detectar
pensamentos, recebe +4 de circunstincia nos testes de Blefar.
Quando usa a habilidade mudar forma, recebe +10 de circuns-
tancia nos testes de Disfarce.

Dragao Azul Adulto

Uma criatura majestosa bate suas poderosas asas. As esca-
mas confundem-se com a cor do céu. O dragio urra seu desafio,
como um cavaleiro Erguerzda sel estandarte.

Os azuis estao entre os mais disciplinados e belicosos den-
tre os dragﬁes. Embora alguns possam ter comportamento
inconstante e cadtico, muitos outros servem lealmente a um
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senhor ou causa, como poderosissimos soldados. Os dragées
azuis tém uma afinidade natural com o ar — diz-se que os mais
velhos vivem nos céus, sem nunca tocar o chio.

Dragio Azul Adulto: ND 14; Dragao Enorme (terra); DV
21d12+105; 241 PV; Inic. +0; Desl. 12m, escavar 6m, vdo 45m
(ruim); CA 28 (-2 tamanho, +20 natural), toque 8, surpresa 28;
Atq Base +21; Agr +37; corpo-a-corpo: mordida +27 (3d8+8);
Atq Ttl corpo-a-corpo: mordida +27 (3d8+8), 2 garras +25
(3d6+4), 2 asas +25 (1d8+4) e cauda +25 (2d6+12); Espaco/Al-
cance 4,5m/3m (4,5m com a mordida); AE esmagar, habilidades
similares a magia, magias, presenca aterradora, sopro; QF criar/
destruir dgua, imitar sons, imunidade a eletricidade, paralisia e
sono, redugdo de dano 5/mdgica, resisténcia a magia 21, visio na
penumbra, visio no escuro 36m; LM; Fort +17, Ref +12, Von

+15; For 27, Des 10, Con 21, Int 16, Sab 17, Car 16.

Pericias e lalentos: Blefar +27, Concentracio +29, Conhe-
cimento (arcano) +15, Diplomacia +19, Identificar Magia +29,
Intimidar +29, Observar +29, Ouvir +29, Procurar +27, Sentir
Motivagao +27; Arma Natural Aprimorada (mordida), Arma
Natural Aprimorada (garras), Ataque Poderoso, Ataques Multi-
plos, Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea, Pairar, Prontidio.

Presenca Aterradora: qualquer criatura a até 54m que veja o
dragio deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD 23)
ou ficard apavorada, se tiver 4 DV ou menos, ou abalada, se tiver 5
DV ou mais, por 4d6 rodadas. Uma criatura que seja bem-sucedi-
da fica imune a presenca aterradora do dragdo por 24 horas.

Sopro: o dragao pode soprar uma linha de eletricidade de
30m que causa 12d8 pontos de dano. Uma criatura na 4rea
pode fazer um teste de resisténcia de Reflexos (CD 25) para re-
duzir o dano a metade. Usar o sopro é uma acio padrio, e uma
vez que ele seja usado nao estard disponivel por 1d4 rodadas.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/7/5; CD 13 + nivel da
magia): 0 — detectar magia, ler magias, mensagem, raio de gelo,
resisténcia, som fantasma; 1° — armadura arcana, ataque certei-
ro, comando, escudo arcano; 2° — nublar, ver o invisivel,

Dragao Negro Antigo
O fedor de carne podre é logo cortado por um cheiro pun-

gente e azedo. Uma criatura serpentina, coberta de escamas ne-
gras lisas e oleadas abre sua bocarra, vomitando dcido.

Dragoes negros sao especialmente cruéis e traicoeiros. Nao
devem lealdade a nada nem ninguém, e sempre trabalham por
seus proprios interesses mesquinhos. Embora seja possivel con-
quistar a confianga e respeito de um deles, é preciso um lider
extraordindrio para fazer essa alianca durar.

Dragio Negro Antigo: ND 16; Dragio Enorme (4gua); DV
25d12+125; 287 PV; Inic. +0; Desl. 18m, natacio 18m, vdo 45m
(ruim); CA 37 (-2 tamanho, +29 natural), toque 8, surpresa 37;
Atq Base +25; Agr +42; corpo-a-corpo: mordida +32 (3d8+9, dec.
19-20); Atq Tt corpo-a-corpo: mordida +32 (3d8+9), 2 garras
+30 (2d6+4), 2 asas +30 (1d8+4) e cauda +30 (2d6+13); Espaco/
Alcance 4,5m/3m (4,5m com a mordida); AE corromper dgua, es-
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curidio, esmagar, habilidades similares a magia, magias, presenca
aterradora, sopro; QE imunidade a 4cido, paralisia e so70, resis-
téncia a magja 22, respirar na dgua, sentido cego 18m, visao na
penumbra, visio no escuro 36m: CM; Fort +19, Ref +14, Von
+16; For 29, Des 10, Con 21, Int 14, Sab 15, Car 14.

Pevicias e Talentos: Conhecimento Esconder-se +20, Fur-
tividade +28, Intimidacio +30, Observar +30, Ouvir +30,
Procurar +30, Sobrevivéncia +30; Arma Natural Aprimorada

(mordida), Armadura Natural Aprimorada (5), Ataque Podero-

50, Pairar, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida).

Escuriddo: 3/dia — como escuriddo, mas com raio de 24m.
Nivel de Conjurador: 8°.

Presenca Aterradora: qualquer criatura a até 72m que veja o
dragio deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD 24)
ou ficard apavorada, se tiver 4 DV ou menos, ou abalada, se tiver 5
DV ou mais, por 4d6 rodadas. Uma criatura que seja bem-sucedi-
da fica imune 4 presenca aterradora do dragio por 24 horas.

Sopro: o dragio pode soprar uma linha de dcido de 30m
que causa 16d4 pontos de dano. Uma criatura na drea pode
fazer um teste de resisténcia de Reflexos (CD 27) para reduzir o
dano 4 metade. Usar o sopro ¢ uma agao padrio, e uma vez que
ele seja usado nio estard disponivel por 1d4 rodadas.

Elemental do Fogo Grande

Uma labareda vagamente humandide move-se num arre-
medo de agilidade bipede. Forcando a vista, é possivel quase
discernir olbos e boca entre as chamas, mas a luz bruxuleante é
forte e agressiva.

Elementais do fogo existem em diversos Reinos dos Deu-
ses, e também em dimensdes vizinhas. Sdo quase completamen-
te alienigenas a0 modo de pensar dos mortais — na verdade,
encarnacées do poder do fogo. Alguns magos conseguem do-
bra-los 2 sua vontade e fazer com que entendam intrugoes.

Elemental do Fogo Grande: ND 5; Elemental Grande
(fogo, planar); DV 8d8+24; 60 PV; Inic. +9; Desl. 15m; CA 18
(=1 tamanho, +5 Des, +4 natural), toque 14, surpresa 13; Atq
Base +6; Agr +12; corpo-a-corpo: pancada +10 (2d6+2 mais
2d6 de fogo); Atq Ttl corpo-a-corpo: 2 pancadas +10 (2d6+2
mais 2d6 de fogo); Espago/Alcance 3m/3m; AE incendiar; QE
caracteristicas de elemental, imunidade a fogo, visio no escuro
18m, vulnerabilidade a frio; N; Fort +5, Ref +11, Von +2; For
14, Des 21, Con 16, Int 6, Sab 11, Car 11.

Pericias e Talentos: Observar +6, Quvir +5; Acuidade com
ArmaB, Ataque em Movimento, Esquiva, Iniciativa Aprimora-

da®, Mobilidade.

Incendiar: uma criatura atingida pela pancada de um elemen-
tal do fogo sofre 2d6 pontos de dano de fogo; além disso, deve
ser bem-sucedida num teste de resisténcia de Reflexos contra CD
17 ou pegard fogo. As labaredas queimam por 1d4 rodadas, e
causam 2d6 pontos de dano de fogo por rodada. Esta habilidade
também ¢ ativada caso uma criatura atinja um elemental do fogo
com uma arma natural ou um ataque desarmado.
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Elemental do Gelo Anciao

Um ser esguio, alto e recurvado parece ser uma estitua de
gelo imével. No entanto, golpeia com agilidade, e seu corpo es-
tala a cada movimento. A criatura é quase transhicida, e exala
um frio doloroso.

Elementais do gelo existem em alguns Reinos dos Deuses.
e em dimensoes vizinhas. Sao cultuados ou temidos em lugares
muito frios, e podem estar a servico de um mago ou outro st
nhor poderoso que consiga entender seu modo de pensar.

Flemental do Gelo Ancido: ND 11; Elemental Enorme
(frio, planar); DV 24d8+120; 228 PV; Inic. —1; Desl. 9m;
23 (-2 tamanho, +2 Des, +13 natural), toque 10, surpresa 21
Atq Base +18; Agr +36; corpo-a-corpo: pancada +26 (4d8+1€
mais 2d8 de frio mais lentido, dec. 19-20); Atq Tl corpo-a:
corpo: 2 pancadas +26 (4d8+10 mais 2d8 de frio mais lentidae
dec. 19-20); Espaco/Alcance 4,5m/4,5m; AE aura congelante.
lentidao; QE caracteristicas de elemental, deslizar, imunidade:
frio, reducao de dano 10/, visio no escuro 18m, vulnerabils
dade a fogo; N; Fort +19, Ref +10, Von +10; For 30, Des 15
Con 21, Int 10, Sab: 11, Car 11.

Pericias e Talentos: Observar +29, Ouvir +29; Arma Na
tural Aprimorada (pancada), Armadura Natural Aprimorada
Ataque Poderoso, Encontrio Aprimorado, Prontidao, Separa
Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado (pancada), Trespass
sar, Vontade de Ferro.

Aura Congelante: qualquer criatura num raio de 6m do ele
mental do gelo sofre 2d6 pontos de dano de frio por rodac:
sem direiro a teste de resisténcia.

Deslizar: o elemental do gelo pode andar normalmente s
bre qualquer tipo de superficie escorregadia, sem reducao s
deslocamento ou necessidade de teste de Equilibrio.

Lentiddo: uma criatura atingida pelo ataque de pancada &
elemental do gelo deve ser bem-sucedida num teste de resistes
cia de Fortitude (CD 27) ou sofrera os efeitos da magia lentida
na rodada seguinte.

Gigante da Colina

Um humandide imenso, feio e embrutecido brande wm
clava. Seus grunhidos ininteligiveis deixam claro que é q
bestial, mas seu poder ¢ vasto.

Gigantes da colina sio os mais estiipidos ¢ simples dos &
gantes. Pouco mais que bérbaros deformados e agressivos ca
a altura de uma casa, vivem em comunidades primitivas ou &=
bos, cacando e roubando para sobreviver. Sua forca ¢ iguala
apenas por seu fedor.

Gigante da Colina: ND 7; Gigante Grande; DV 12d8+2
102 PV: Inic. —1; Desl. 9m; CA 20 (-1 tamanho, —1 Des, =
natural, +3 armadura), toque 8, surpresa 20; Atq Base +9; &
+20; corpo-a-corpo: clava grande +16 (2d8+10); ou a dist :
cia: rocha +8 (2d6+7); Atq Ttl corpo-a-corpo: clava grans
+16/+11 (2d8+10); AE arremessar rochas; QE apanhar roch:



¥isao na penumbra; CM; Fort +12, Ref +3, Von +4; For 25,
Des 8, Con 19, Int 6, Sab 10, Car 7.

Pericias e lalentos: Escalar +7, Observar +6, Ouvir +3,
Saltar +7; Ataque Poderoso, Encontrio Aprimorado, Foco em
Arma (clava grande), Separar Aprimorado, Trespassar.

Equipamento: clava grande, gibao de peles.

Gigante da Colina de Elite

Tio feio e brutal quanto seus irmdos, este gigante parece, no
entanto, muito mais perigoso. A expressio de raiva cega em seu
70510 ¢ a saliva que escorre de seu ldbio sugerem que seja tam-
- bem bastante estilpido, mas seus movimentos sio mais rdpidos,
e usa sua clava com a maestria de um grande guerreiro.

Numa racga onde a forca determina o poder, existem indivi-
duos que se destacam apenas por brutalidade e disposicio a matar:
Os melhores guerreiros dentre os gigantes da colina alcancam altos
postos em sua hierarquia simpléria, atuando como guardas e tendo
a disposicao toda a comida, tesouros e mulheres da tribo.

Gigante da Colina de Elite, Combatente de 4° nivel: ND
10; Gigante Grande; DV 12d8+72 mais 4d8+24; 168 PV: Inic. —1:
Desl. 9m; CA 20 (1 tamanho, —1 Des, +9 natural, +3 armadura),
toque 8, surpresa 20; Atq Base +13; Agr +28; corpo-a-corpo: clava
grande +24 (2d8+16); ou a distincia: rocha +12 (2d6+10); Atq Tt
corpo-a-corpo: clava grande +24/+19/+14 (2d8+16); AE arremes-
sar rochas; QE apanhar rochas, visio na penumbra; CM; Fort +18,
Ref +4, Von +6; For 32, Des 8, Con 23, Int 6, Sab 12, Car 7.

Pericias e Talentos: Escalar +11, Observar +10, Ouvir +7,
Saltar +11; Ataque Poderoso, Encontrio Aprimorado, Foco em
Arma (clava grande), Prontidio, Separar Aprimorado, Trespassar.

Eguipamento: clava grande, gibao de peles.

Gigante da Colina Chefe

A estupidez dos gigantes se transforma em reveréncia quando
avistam o chefe. Adornado com objetos roubados, seus misculos
surgindo por detrds da pele manchada e macilenta, o lider das

criaturas parece ter ascendido através da mais pura selvageria.

A “sociedade” dos gigantes das colinas ¢ extremamente
simples: os mais fortes mandam. O chefe de uma vila nao pos-
sui nenhuma qualidade que o diferencie de seus stditos, além
de maior ferocidade e sanguinoléncia.

Gigante da Colina Chefe, Birbaro de 8° nivel: ND 15;
Gigante Grande; DV 12d8+120 mais 8d12+80; 309 PV: Inic.
—1; Desl. 12m; CA 22 (-1 tamanho, —1 Des, +9 natural, +5
armadura), toque 8, surpresa 22; Atq Base +17; Agr +33; corpo-
a-corpo: clava grande +2 +31 (2d8+20, dec. 19-20); ou 4 distin-
cia: rocha +17 (2d6+12); Atq Ttl corpo-a-corpo: clava grande +2
+31/+26/+21/+16 (2d8+20, dec. 19-20); AE arremessar rochas:
- QE apanhar rochas, esquiva sobrenatural, esquiva sobrenatural
aprimorada, furia 2/dia, movimento rdpido, reducio de dano
- 1/—, sentir armadilhas +2, visdo na penumbra; CM; Fort +24,

Ref +5, Von +8; For 34, Des 8, Con 30, Int 6, Sab 14, Car 9.

Pericias e Talentos: Escalar +12, Intimidacio +7, Observar
+8, Ouvir +13, Saltar +12; Ataque Poderoso, Encontrio Apri-
morado, Foco em Arma (clava grande), Foco em Arma (ro-

cha), Separar Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado (clava
grande), Trespassar.

Firia: o gigante da colina chefe pode entrar em um estado
de firia duas vezes por dia. Suas estatisticas alteradas pela fiiria
sao as seguintes: 349 PV; CA 20, toque 6, surpresa 20; Agr +35;
COrpo-a-corpo: clava grande +2 +33 (2d8+23, dec. 19-20); Atq
T'cl corpo-a-corpo: clava grande +2 +33/+28/+23/+18 (2d8+23,
dec. 19-20); Fort +21, Von +10; For 38, Con 34.

Equipamento: amuleto da savide +4, clava grande +2, gibio
de peles +2.

Gigante do Fogo

Um enorme humandide com barba e cabelos que pare-
cem pegar fogo se aproxima, trajando armadura enegrecida e
portando uma espada quase incandescente. O gigante do fogo

regozija-se com a batalha iminente.

Esta tribo de gigantes de fogo das Montanhas Sanguinérias
foi convertida por clérigos de Keenn, e treinada para formar
uma ordem de elite dentro da Igreja do Deus da Guerra.

Gigante do Fogo: ND 10; Gigante Grande (fogo); DV
15d8+75; 142 PV; Inic. —1; Desl. 9m: CA 24 (=1 tamanho, —1
Des, +8 natural, +8 armadura), toque 8, surpresa 24; Atq Base
+11; Agr +26; corpo-a-corpo: espada larga obra-prima +23
(3d6+16, dec. 19-20); ou a distAncia: rocha +10 (2d6+11 mais
2d6 de fogo); Atq Ttl corpo-a-corpo: espada larga obra-prima
+23/+18/+13 (3d6+16, dec. 19-20); Espaco/Alcance 3m/3m;
AE arremessar rochas; QE apanhar rochas, imunidade a fogo,
visao na penumbra, vulnerabilidade a frio; LM; Fort +14, Ref

+4, Von +9; For 33, Des 9, Con 21, Int 10, Sab 14, Car 9.

Pericias e Talentos: Cavalgar +12, Intimidar +12, Observar +14:
Ataque Poderoso, Combate Montado, Foco em Arma (espada lar-
ga), Investida Montada, Investida Implacdvel, Vontade de Ferro.

Equipamento: armadura de batalha, espada larga obra-prima.

Glabrezu

Uma criatura maior que dois homens, com quatro bragos e
uma feroz cabeca canina. O fedor de enxofre exala de seu couro,
e seus olhos transpiram maldade.

Virios deménios estio a servico de Arsenal. Em sua dimen-
sao natal, eles servem a sua rainha, uma criatura caética que
aprecia nada mais que o massacre e a guerra. Em Arton, levam
esta devo¢io para o Reinado, através de seu senhor.

Glabrezu: ND 13; Extraplanar Enorme (caético, mau,
planar, tanar’ri); DV 12d8+120; 174 PV; Inic. +0; Desl. 12m:
CA 27 (-2 ramanho, +19 natural), toque 8, surpresa 27; Atq
Base +12; Agr +30; corpo-a-corpo: tenaz +20 (2d8+10); Atq Tl
corpo-a-corpo: 2 tenazes +20 (2d8+10), 2 garras +18 (1d6+5)
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e mordida +18 (1d8+5); Espago/Alcance 4,5m/4,5m; AE agar-
rar aprimorado, habilidades similares a magia; QE imunidade
a eletricidade e veneno, reducio de dano 10/bem, resisténcia a
acido, fogo e frio 10, telepatia 30m, visdo da verdade, visio no
escuro 18m; Fort +18, Ref +8, Von +11; For 31, Des 10, Con
31, Int 16, Sab 16 Car 20.

Pericias e Talentos: Blefar +22, Concentracio +25, Conhe-
cimento (arcano) +18, Conhecimento (os planos) +18, Diplo-
macia +9, Furtividade +18, Identificar Magia +18, Intimidacio
+24, Observar +26, Ouvir +26, Procurar +18, Sentir Motivacio
+18; Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Persuasivo, Trespas-
sar, Irespassar Maior.

Agarrar Aprimorado: para utilizar esta habilidade, o glabre-
zu precisa atingir um oponente com sua tenaz. Ele poderd ini-
ciar a manobra Agarrar usando uma agio livre que nao provoca
ataques de oportunidade.

Habilidades Similares a Magia: sem limite — confusdo (CD
19), dissipar magia, inverter a gravidade (CD 22), martelo do caos
(CD 19), nuvem profana (CD 19), reflexos, teletransporte maior;
1/dia — palavra de poder: atordoar. Nivel de Conjurador: 14,

Golem de Ferro

O que parece ser uma grande estdtua metilica move-se
lentamente, com rangidos dsperos. Os passos do construto de

ferro fazem o chio tremer, e cada golpe poderia derrubar uma
muralha.

Construidos em geral por magos, para servicos de defesa
e protecdo, os golens sdo adorados por aqueles ricos o bastante
para possui-los. Esses autématos nio tém nenhuma das desvan-
tagens de guardas humanos, como fraqueza frente A corrupcio,
medo ou necessidade de comida e descanso.

Golem de Ferro: ND 13; Construto Grande; DV
18d10+30; 129 PV; Inic. —1; Desl. 6m; CA 30 (-1 tamanho,
—1 Des, +22 natural), toque 8, surpresa 30; Atq Base +12; Agr
+28; corpo-a-corpo: pancada +23 (2d10+11); Atq Tt corpo-
a-corpo: 2 pancadas +23 (2d10+11); Espaco/Alcance 3m/3m;
AE sopro; QE caracteristicas de construto, imunidade a magia,
redugdo de dano 15/adamante, visdio na penumbra, visio no
escuro 18m; Fort +4, Ref +3, Von +4; For 33, Des 9, Con —,
Fat=, 3ab. T1, Car 1.

Imunidade a Magia: um golem de ferro ¢ imune a todas
as magias e habilidades similares sujeitas a resisténcia a magia.
Além disso, certos efeitos funcionam de modo diferente contra
a criatura. Um ataque mdgico que cause dano de eletricidade
deixa o golem de ferro lento (como a magia lentidio) durante
3 rodadas, sem direito a teste de resisténcia; um ataque magico
que cause dano de fogo recupera 1 ponto de vida do golem
de ferro para cada 3 pontos de dano que causaria. Se a cura
exceder o total de PV do golem de ferro, ele recebe o excesso
como pontos de vida tempordrios. Um golem de ferro é afetado
normalmente por ataques de ferrugem, como os ataques de um
monstro da ferrugem ou a magia toque enferrujante.
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Sopro: uma nuvem de gds venenoso que preenche um cube
de 3m e dura 1 rodada, disparada como uma a¢io livre uma ve
a cada 1d4+1 rodadas; dano inicial: 1d4 de Constituicio; dar
secunddrio: 3d4 de Constituicao; Fortitude anula (CD 19).

Golem de Pedra

Uma forma humandide rudimentar avanca, como um
montanha em miniatura, agitando seus punhos imensos. Nae
hd refinamento ou sutileza em sua construgdo; é uma mdquim

de brutalidade.

Golens de pedra, assim como outros tipos, sio muitas ve-
zes construidos por magos artifices para fungées de vigilincia &
defesa. Nao ¢ possivel amedrontd-los, convencé-los a desistir o
realizar qualquer interacao, além do combate.

Golem de Pedra: ND 11; Construto Grande; D%
14d10+30; 107 PV; Inic. —1; Desl. 6m; CA 26 (-1 tamanhe
—1 Des, +18 natural), toque 8, surpresa 26; Atq Base +10; Ass
+23; corpo-a-corpo: pancada +18 (2d10+9); Atq Ttl corpo-=
corpo: 2 pancadas +18 (2d10+9); Espago/Alcance 3m/3m; AE
lentidao; QE caracteristicas de construto, imunidade a magia.
redugido de dano 10/adamante, visio na penumbra, visio n
escuro 18m; Fort +4, Ref +3, Von +4; For 29, Des 9, Con
Ine— 5ab 11, Cir 1.

Imunidade a Magia: um golem de pedra é imune a toda
as magias e habilidades similares sujeitas a resisténcia a magia
Além disso, certos efeitos funcionam de modo diferente contss
a criatura: a magia pedra em lama deixa um golem de pec
lento (como a magia lentidio) durante 2d6 rodadas, sem direiss
a teste de resisténcia; a magia lama em pedra recupera todos o
pontos de vida de um golem de pedra; por fim, a magia ped
em carne anula a redugao de dano e a imunidade a magia de usms
golem de pedra durante uma rodada. '

Lentiddo: uma vez a cada duas rodadas, um golem de peds:
pode fazer um efeito igual ao da magia lentidio como uma acas
livre. O efeito tem alcance de 3m e duragao de 7 rodadas. Us
teste de resisténcia de Vontade contra CD 17 anula o efeito.

Inumano da Chacina

Uma criatura humandide pdlida, com veias negras cruza
do sua pele. Seus olhos vermelhos demonstram inteligéncia,
seus movimentos deixam claro que é um ser civilizado. Sua sea
de sangue ¢ fria e calculada, e nio selvagem. O inumano exiss
apenas para matar.

Quando uma pessoa que cometeu massacres morre, sw
alma pode ser barrada dos Reinos dos Deuses, pelos espiritos &
suas vitimas. Quando isso acontece, o algoz torna-se um inu
mano da chacina — um tipo perigoso de morto-vivo que, se I
outra alternativa, existe apenas para continuar matando.

Inumano da Chacina: ND 15; Morto-Vivo Médio; D
20d12; 130 PV; Inic. +5; Desl. 6m; CA 36 (+1 Des, +15 nan
ral, +8 armadura, +2 escudo), toque 11, surpresa 35; Atq Bas



+10; Agr +20; corpo-a-corpo: espada longa +1 +22 (1d8+11 mais
drenar energia, dec. 17-20); Atq Ttl corpo-a-corpo: espada longa
+7 +22/+17 (1d8+11 mais drenar energia, dec. 17-20); AE aura
de desespero, aura de mortandade, drenar energia; QE caracte-
risticas de morto-vivo, cura acelerada 10, reduciao de dano 10/—,
resisténcia a magia 27, visdo no escuro 18m; NM; Fort +7, Ret

+8, Von +13; For 30, Des 12, Con —, Int 13, Sab 13, Car 17.

Pericias e Talentos: Esconder-se +16, Furtividade +24, Ob-
servar +24, Ouvir +24; Ataque Poderoso, Foco em Arma (es-
pada longa), Foco em Habilidade (drenar energia), Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Sucesso Decisivo Aprimorado (es-

pada longa), Trespassar.

Aura de Desespero: os espiritos das vitimas do inumano da
chacina circundam o seu algoz, em infinita agonia. Qualquer
criatura que se aproxime a um raio de 9m do inumano da cha-
cina vé isso, e deve fazer um teste de Vontade (CD 23). Caso
falhe, sofre —2 de penalidade nas jogadas de ataque e dano, nos
testes de habilidade e pericias, e nos testes de resisténcia por
dez minutos. Independente de ser bem-sucedida no teste de
resisténcia ou nao, a criatura fica imune 2 aura de desespem do
mesmo inumano da chacina por 24 horas.

Aura de Mortandade: qualquer criatura viva em um raio de 9m
do inumano da chacina sofre o dobro de dano por qualquer ataque,
fisico ou mégico. Por exemplo, se uma criatura sofrer um ataque de
espada que cause 6 pontos de dano, sofrerd 12 pontos de dano.

Drenar Energia: um inumano da chacina impde um nivel
negativo a qualquer criatura atingida por seus ataques. Fortitude
(CD 25) para remover o nivel negativo. Para cada nivel negativo
imposto, o inumano da chacina adquire 5 PV temporarios.

Equipamento: armadura de batalha, escudo grande de me-

tal, fjpddﬂ lﬂﬂgﬂ +1.

Hezrou

Um medonho sapo humandide caminba liderando um ba-
talhdo de deménios. Suas pernas sio, na verdade, bracos. Sua
aparéncia bizarra esconde um intelecto marcial apurado.

Sargentos entre as legides demoniacas, os herzou adaptam-
se bem ao servico de Keenn. Costumam atuar como lideres de
pequenos bandos de deménios, ou em missoes especiais.

Hezrou: ND 11; Extraplanar Grande (caético, mau, pla-
nar, tanarri); DV 10d8+93; 138 PV; Inic. +0; Desl. 9m; CA
23 (-1 tamanho, +14 natural), toque 9, surpresa 23; Atq Base
+10; Agr +19; corpo-a-corpo: mordida +14 (4d4+5); Atq Ttl
corpo-a-corpo: mordida +14 (4d4+5) e 2 garras +9 (1d8+2);
Espaco/Alcance 3m/ 3m; AE agarrar aprimorado, fedor, habili-
dades similares a magia; QE imunidade a eletricidade e veneno,
reducio de dano 10/bem, resisténcia a 4cido, fogo e frio 10,
resisténcia a magia 19, telepatia 30m; CM; Fort +16, Ref +7,
Von +9; For 21, Des 10, Con 29, Int 14, Sab 14, Car 18.

Pericias e Talentos: Arte da Fuga +14, Concentragio +22,
Escalar +18, Esconder-se +13, Furtividade +13, Identificar Ma-

gia +15, Intimida¢io +17, Observar +23, Ouvir +23, Procurar
+15; Ataque Poderoso, Lutar as Cegas, Trespassar, Vitalidade.

Agarrar Aprimorado: para utilizar esta habilidade, o hezrou
precisa atingir um oponente com sua garra. Ele poderd iniciar
a manobra Agarrar usando uma agao livre que nio provoca ata-
ques de oportunidade.

Fedor: a pele dos hezrou produz um liquido téxico, de
cheiro horrivel, sempre que eles entram em combate. Todas as
criaturas (exceto outros demonios) num raio de 3m devem ser
bem-sucedidas em um teste de resisténcia de Fortitude contra
CD 24 ou ficardo enjoadas (s6 podem realizar uma acao de mo-
vimento a cada rodada) enquanto permanecerem na drea, e por
1d4 rodadas depois de sair. Uma criatura que seja bem-sucedi-
da fica adoecida (-2 em jogadas de ataque, testes de habilidade
e pericia e testes de resisténcia) enquanto permanecer na area,
mas nao serd mais afetada pelo fedor do mesmo hezrou por 24
horas. As magias retardar envenenamento e neutralizar venenos

removem as condigoes impostas por esta habilidade. Criaturas
imunes a venenos nao sao afetadas.

Habilidades Similares a Magia: sem limite — martelo do
caos(CD 18), nuvem profana (CD 18), teletransporte maior; 3/dia
— blasfémia (CD 21), forma gasosa. Nivel de Conjurador: 13°.

Homem-Lagarto de Elite

Humandides musculosos, de pele escamosa e linguas sibi-
lantes, surgindo por entre suas presas afiadas. Carregam ar-
mas e trajam armaduras refinadas. Nao sdo bdrbaros, mas

soldados disciplinados.

Assim como outras criaturas quase bestiais, os homens-
lagartos por vezes sdo recrutados ainda muito jovens para o ser-
vico de Keenn. Doutrinados e treinados, nio conhecem outra
vida, além de seu posto e batalhio.

Homens-Lagartos de Elite, Combatente de 10° nivel: ND
10; Humanoéide Médio (réptil); DV 2d8+6 mais 10d8+30; 90 PV;
Inic. +5; Pesl. 6m; CA 28 (+1 Des, +5 natural, +9 armadura, +3
escudo), toque 11, surpresa 27; Atq Base +11; Agr +16; corpo-a-
corpo: machado de batalha +1 +18 (1d8+6, dec. x3); Atq Ttl cor-
po-a-corpo: machado de batalha +1 +18/+13/+8 (1d8+6, dec. x3)
e mordida +14 (1d4+2); QE prender a respiracio; NM; Fort +10,
Ref +7, Von +5; For 20, Des 12, Con 17, Int 11, Sab 10, Car 8.

Pericias e Talentos: Equilibrio +4, Natacio +12, Saltar +13;
Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Foco em Arma (machado
de batalha), Iniciativa Aprimorada, Vontade de Ferro.

Equipamento: armadura de batalha +1, escudo grande de
metal + 1, machado de batalba +1.

Mago de Batalha

Os mantos e aderecos arcanos deste homem escondem nio um
corpo frigil, atrofiado por uma vida de estudos, mas a forma de um
guerreirvo, Para o mago de batalba, a magia é apenas uma arma —
capaz de ferir muito mais que uma espada ou machado.

29



0 W
s

Embora a maioria dos magos encontre satisfagio em pes-
quisas e conhecimento obscuro, existem aqueles que — por
inclinagao natural, dever ou vocacio religiosa — dedicam-se
ao combate tanto quanto qualquer soldado. A Igreja de Ke-
enn emprega virios destes magos de batalha, que acumulam
conhecimento apenas para usd-lo em guerra, assim como um
engenheiro militar ou oficial.

Mago de Batalha: humano Mago 13; ND 13; Humandide
Médio; DV 13d4+42; 74 PV; Inic. +6; Desl. 9m; CA 16 (+2 Des,
+4 armadura arcana), toque 12, surpresa 14; Atq Base +6; Agr +8;
corpo-a-corpo: borddo +1 +9 (1d6+2); Atq Ttl corpo-a-corpo: bor-
dio +1 +9/+4 (1d6+2); QE invocar familiar; NM; Fort +10, Ref
+9, Von +11; For 12, Des 14, Con 16, Int 18, Sab 10, Car 8.

Pericias e Talentos: Acrobacia +12, Concentraciao +22, Co-
nhecimento (arcano) +20, Identificar Magia +22, Intimidacio
+7, Saltar +11, Sentir Motiva¢ao +8; Ampliar Magia, Escrever
Pergaminhos, Foco em Arma (magias de raio), Foco em Pericia
(Concentragao)®, Iniciativa Aprimorada, Potencializar Magia,
Reflexos Répidos, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Vitalidade.

Magias de Mago Preparadas (4/5/5/5/5/3/2/1; CD 14 + o nivel
da magia): 0 — luz (2), raio de gelo (2); 1° — armadura arcana,
escudo arcano, misseis mdgicos (3); 2° — raio ardente (3), reflexos, vi-
talidade iluséria; 3° — deslocamento, dissipar magia, flecha de chamas
(2), toque vampirico, 4° — escudlo de fogo, medo (2), porta dimensio-
nal (2); 5° — cone glacial, imobilizar monstro, véo prolongado; 6° —
desintegrar, esfera gélida; 7° — bola de fogo controldvel.

Grimério: 0 — todas; 1° — armadura arcana, ataque cer-
teiro, escudo arcano, leque cromdtico, mdos flamejantes, misseis
mdgicos, protecdo contra o bem, queda suave, recuo acelerado; 2°
— flecha dcida, raio ardente, reflexos, vitalidade iluséria; 3° —
deslocamento, dissipar magia, flecha de chamas, toque vampirico
4° — escudo do fogo, medo, porta dimensional, tenticulos negros;
5° — cone glacial, dominar pessoa, imobilizar monstro, véo pro-
longado; 6° — desintegrar, despistar, esfera gélida, transformacio
do mago; 7° — bola de fogo controldvel, dedo da morte.

Equipamento: borddo +1, manto da resisténcia +3, pedra id-
nica alaranjada.

Manticora de Werra

Um corpo de ledo com a cabe¢a humandide de um velho,
cercada por uma juba escura. Imensas asas de morcego brotam
das costas musculosas, e uma longa cauda de escorpido ameaca
todos que se aproximem.

Manticora avancada com o modelo Escolhido de Keenn
(apresentado em O Pantedo). E um monstro poderoso, usado
por vezes como “cdo de guerra” pelos devotos do deus.

Manticora de Werra: ND 14; Extraplanar Grande; DV
16d10+144; 232 PV; Inic. +4; Desl. 9m, véo 15m (desajeitado);
CA 20 (-1 tamanho, +4 Des, +7 natural), toque 13, surpresa
16; Atq Base +16; Agr +28; corpo-a-corpo: garra +23 (2d4+8);

ou a distdncia: 6 espinhos +20 (2d6+4 mais veneno, dec. 17-
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20); Atq Ttl corpo-a-corpo: 2 garras +23 (2d4+8) e mordida +23
(1d8+4); Espaco/Alcance 3m/1,5m; AE espinhos, veneno; Q :
faro, reducio de dano 10/ magica, resisténcia a magia 28, visao n
penumbra, visdo no escuro 18m; NM; Fort +14, Ref +8, Von +%

For 26, Des 19, Con 28, Int 10, Sab 14, Car 11.

Pericias e Talentos: Observar +16, Ouvir +11; Arma Na-
tural Aprimorada (espinhos), Armadura Natural Aprimorada
Ataques Multiplos, Foco em Arma (espinhos), Investida Aérea
Sucesso Decisivo Aprimorado (espinhos).

Espinhos: com um estalo de sua cauda, uma manticora pods
disparar uma saraivada de seis espinhos como uma a¢io padraa
Este ataque tem alcance de 60m, sem incremento de distAncia
Uma manticora pode disparar até 24 espinhos por dia.

Veneno: inoculacao através dos espinhos; teste de Fortituds
(CD 27); dano inicial e secundario: 1d4 de Constituicio.

Pericias: uma manticora recebe +4 racial em testes de Obsers

Mastim das Sombras Alfa

Nos limites de sua visio periférica, vocés conseguem dis
cernir uma espécie de grande cdo escuro. No entanto, quanas
olham diretamente, ele some, confundindo-se com as somé
A impressio é de um focinho longo e um corpo delgado, e um
postura atenta de cacador.

Mastins das sombras sao criaturas poderosas mas selvagens
nativas do Reino de Tenebra. Alguns vivem em outras dimensoes
e até mesmo em Arton. Tém a aparéncia de grandes caes, cos
corpos musculosos e magros. Sao rdpidos e furtivos, confiands
em sua capacidade de se esconder para emboscar suas presas. O
maiores dentre eles sao chamados “alfas”, lideres de matilhas.

Mastim das Sombras Alfa: ND 10; Extraplanar Grane
(planar); DV 12d8+72; 126 PV; Inic. +4; Desl. 15m; CA 14 (-
tamanho, +5 natural), toque 9, surpresa 14; Atq Base +12; As
+24; corpo-a-corpo: mordida +20 (3d6+12, dec. 19-20); Spa
co/Alcance 3m/1,5m; AE imobilizacio, ladrar; QE camuflace
de sombras, faro, visio no escuro 18m; NM; Fort +14, Ref <&
Von +9; For 26, Des 11, Con 22, Int 4, Sab 12, Car 13.

Pericias e Talentos: Esconder-se +15, Furtividade +15, Obses
var +16, Ouvir +16, Sobrevivéncia +16; Arma Natural Aprimos
da (mordida), Esquiva, Foco em Arma (mordida), Iniciativa Aps
morada, Rastrear®, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida).

Camuflagem de Sombras: sob qualquer condigio de iluminaca
que ndo seja a luz direta do dia, 0 mastim é capaz de desaparecer m
escuridio, recebendo camuflagem total. Iluminagio artificial, mes
mo as magias [z ou chama continua, nao anula esta habilidade.
entanto, a magia /uz do dia neutraliza esta habilidade.

Imobilizagdo: um mastim que atinja o oponente com s
mordida pode iniciar a manobra Imobilizagio como uma aca
livre (+12 de modificador no teste) sem a necessidade do atage
de toque e sem provocar ataques de oportunidade. Se a tentati
falhar, o oponente nao pode reagir e tentar imobilizar o mastis
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Ladrar: quando um mastim uiva ou late, todas as criaturas
(exceto extraplanares malignos) numa dispersio de 90m devem
ser bem-sucedidas num teste de Vontade (CD 17) ou ficarao
apavoradas por 2d4 rodadas. Isto é um efeito sonico, de agao
mental ¢ de medo. Independente de ser bem-sucedida no teste
de resisténcia ou nio, a criatura fica imune ao ladrar do mesmo
mastim por 24 horas.

Mercenario de Arsenal

Uwma companhia de homens de armas, trajando armadu-
ras e roupas desencontradas, mas com uma mesma bragadeira,
marcando-os como irmdos. Seu estandarte feroz traz, sobreposto,
o stmbolo de Keenn, deixando claro seu dever para com Arsenal.

Existem incontdveis companhias mercendrias em Arton.
Algumas possuem longas histérias e elaborados cédigos de
honra. Algumas sio leais e corajosas como ordens de cavaleiros.
Outras sao pouco mais que grupos de bandoleiros com um es-
tandarte sujo. Arsenal contratou muitos mercendrios, ¢ existem
todos os tipos de soldados da fortuna em suas fileiras.

Mercenario de Arsenal: humano Combatente 8; ND 7;
Humandide Médio; DV 8d8+16; 52 PV; Inic. +4; Desl. 6m;
CA 19 (+7 armadura, +2 escudo), toque 10, surpresa 19; Atq
Base +8; Agr +11; corpo-a-corpo: espada longa obra-prima
+13 (1d8+3, dec. 19-20); Atq Ttl corpo-a-corpo: espada longa
obra-prima +13/+8 (1d8+3, dec. 19-20); NM; Fort +8, Ref +2,
Von +2; For 16, Des 11, Con 15, Int 10, Sab 11, Car 8.

Pericias e Talentos: Escalar +5, Intimidacio +10, Saltar, +5;
Ataque Poderoso, Devoto (orientagio), Foco em Arma (espada
longa), Firia Guerreira®, Lutar em Formagao®, Trepassar.

Equipamento: escudo grande de metal, espada longa obra-
prima, meia-armadura.

o o L] @ L
Naga Aquatica Feiticeira
Uma criatura com corpo de serpente e cabeca de mulber.
Suas escamas iridescentes possuem variados tons de verde, e re-

fletem os padries de luz filtrados pela dgua. Sua beleza logo dd
lugar a ferocidade.

Nagas sio criaturas traigoeiras, aparentadas das serpentes ¢,
diz-se, servas do deus Sszzaas. As feiticeiras da raga muitas vezes
tornam-se xamds de tribos de criaturas bestiais, como os sahuagin.

Naga Aquitica Feiticeira: ND 16; Aberragio Enorme;
DV 16d8+128; 200 PV; Inic. +4; Desl. 9m, natacao 15m; CA
22 (-2 tamanho, +11 natural, +3 deflexio), toque 11, surpre-
sa 22; Atq Base +12; Agr +28; corpo-a-corpo: mordida +18
(3d6+8 mais veneno); Espago/Alcance 4,5m/3m; AE magias,
veneno; QE visdo no escuro 18m; NM; Fort +13, Ref +7, Von
+13; For 26, Des 11, Con 26, Int 12, Sab 17, Car 22.

Pericias e Talentos: Concentracdo +23, Conhecimento
(arcano) +16, Identificar Magia +18, Natacao +16, Observar
+10, Ouvir +10; Ignorar Componentes Materiais®, Iniciativa

........

Aprimorada, Magia Penetrante, Magia Penetrante Aprimorada,
Magias em Combate, Prontidao, Reflexos Répidos.

Magias: a naga aqudtica feiticeira conjura magias como um
feiticeiro de 16° nivel, mas nunca magias com o descritor [Fogo].

Magias de Feiticeivo Conbecidas (6/818/7171717/5/3; CD
16 + nivel da magia): 0 — abrir/fechar, brilho, detectar magia,
detectar venenos, ler magia, luz, maos mdgicas, pasmar, raio de
dcido; 1° — armadura arcana, escudo arcano, misseis mdgicos,
névoa obscurecente, recuo acelerado; 2° — flecha dcida, invisibi-
lidade, localizar objetos, reflexos, vigor do urso; 3° — imobilizar
pessoa, protecio contra elementos, reldmpago, sugestiio; 4° — pele
rochosa, enfeiticar monstro, medo, névoa solida; 5° — cancelar en-
cantamento, cone glacial, metamorfose torrida, miragem arcanda,
6o — corrente de reldmpagos, dissipar magia maior, esfera gélida;
7° — controlar o clima, reverter magias; 8° — evaporagdo.

Veneno: inoculacio através da mordida; teste de Fortitude
(CD 26); dano inicial e secunddrio: 1d8 de Constituicio.

Equipamento: amuleto de armadura natural +3, pulseira de
protecdo +3 (como anel de protecio).

Ogro Mago General

Um humandide muito grande, de pele azul e pequenos chi-
fres brotando de sua testa. Veste roupas elaboradas, de aparén-
cia exdtica, como se viesse de algum reino desconbecido. Seus
modos lembram um aristocrata educado, e suas armas deixam
claro que é um guerreiro.

Ogros magos sao variacdes muito mais inteligentes e peri-
gosas de seus parentes mundanos. Aqueles que escolhem servir
a um senhor logo ascendem a postos importantes. Os ogros
magos a servigo de Keenn sio raros, mas invariavelmente tor-
nam-se generais, aliando terrivel capacidade de combate a suas

habilidades magicas.

Ogro Mago General, Guerreiro de 12° nivel: ND 17;
Gigante Grande; DV 5d8+35 mais 12d10+84; 207 PV; Inic.
+3; Desl. 9m, vdo 9m (bom); CA 24 (-1 tamanho, +1 Des, +5
natural, +9 armadura), toque 10, surpresa 23; Atq Base +15;
Agr +28; corpo-a-corpo: espada larga +2 +27 (3d6+19, dec.
17-20); Atq Ttl corpo-a-corpo: espada larga +2 +27/+22/+17
(3d6+19, dec. 17-20); Espago/Alcance 3m/3m; AE habilidades
similares a magia; QE regeneracio 5, resisténcia a magia 19, vi-
sio na penumbra, visdo no escuro 27m; LM; Fort +19, Ref +6,

Von +9; For 28, Des 12, Con 24, Int 16, Sab 14, Car 20.

Pericias e Talentos: Blefar +11, Concentracio +15, Conhe-
cimento (histéria) +9, Identificar Magia +11, Intimida¢ao +19,
Observar +10, Ouvir +10, Sentir Motivacao +8; Ataque Pode-
roso, Desarmar Aprimorado, Especializagao em Arma (espada
larga), Especializacao em Arma Maior (espada larga), Especia-
lizacio em Combate, Foco em Arma (espada larga), Foco em
Arma Maior (espada larga), Imobilizagao Aprimorada, Inicia-
tiva Aprimorada, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada larga),
Trespassar, Trespassar Maior, Vontade de Ferro.




Habilidades Similares a Magia: sem limite — escuridio e
invisibilidade; 1/dia — cone glacial (CD 20), enfeiti¢ar pessods
(CD 10), forma gasosa, metamorfose € sono (CD 16). Nivel de

Conjurador: 9o,

Regeneragdo: um ogro mago sofre dano normal por fogo e
acido.

Equipamento: armadura de batalba +1, espada larga +2.

Passaro Roca

Ao longe, parece ser uma dguia. Mais de perto, sua sombra
recobre casas, escurece o sol. O pdssaro poderia apanbar um ele-
fante em suas garras.

Estes pdssaros das Montanhas Sanguindrias foram captu-
rados por clérigos de Keen, e treinados para servir de montaria
aos gigantes de fogo.

Pdssaro Roca: ND 9; Animal Imenso; DV 18d8+126; 207
PV; Inic. +2; Desl. 6m, v6o 24m (médio); CA 22 (—4 tama-
nho, +2 Des, +9 natural, +5 armadura), toque 8, surpresa 20;
Atq Base +13; Agr +37; corpo-a-corpo: garra +21 (3d6+12);
Atq Ttl corpo-a-corpo: 2 garras +21 (3d6+12); Espago/Alcance
6m/4,5m; QE visio na penumbra; N; Forr +18, Ref +13, Von
+9; For 34, Des 15, Con 24, Int 2, Sab 13, Car 11.

Pericias e Talentos: Observar +14, Ouvir +10; Arrebatar,
Ataque Poderoso, Ataques Muiltiplos, Inversao, Investida Aérea,
Prontidao, Vontade de Ferro.

Equipamento: cota de malha, esporio (aumenta em uma
categoria de tamanho o dano das garras).

Quasit

Uma criaturinha menor que uma crianga, com couro aver-
melhado e asas de morcego. Sua risada ¢ aguda e enervante.

Quasits sao deménios traicoeiros e insidiosos. Aqueles que
servem a Arsenal fazem-no por covardia e oportunismo, bus-
cando um senhor poderoso a quem bajular.

Quasit: ND 2; Extraplanar Mitido (caético, mau, planar);
DV 3d8; 13 PV; Inic. +7; Desl. 6m, véo 15m (perfeito); CA 18
(+2 tamanho, +3 Des, +3 natural), toque 15, surpresa 15; Atq
Base +3; Agr —6; corpo-a-corpo: garra +8 (1d3—1 mais veneno);
Atq Tt corpo-a-corpo: 2 garras +8 (1d3—1 mais veneno) e mor-
dida +3 (1d4-1); Espago/Alcance 0,75m/0m: AE habilidades
similares a magia, veneno; QE alterar forma, cura acelerada 2,
imunidade a veneno, reducio de dano 5/ferro frio ou bem, re-
sisténcia a fogo 10, visao no escuro 18m; CM; Fort +3, Ref +6,

Von +4; For 8, Des 17, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 10.

Pericias e Talentos: Blefar +6, Conhecimento (arcano)
+6, Esconder-se +17, Furtividade +9, Identificar Magia +6,
Observar +6, Quvir +7, Procurar +0; Acuidade com Arma,
Iniciativa Aprimorada.

Alterar Forma: com uma agio padrio, um quasit pode as-
sumir outras formas. Esta habilidade funciona como a magia
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metamorfose (Nivel de Conjurador: 129), mas o quasit nao =
cupera pontos de vida, e cada quasit s6 consegue assumir

ou duas formas, de tamanho Médio ou menor. Formas commu
incluem morcegos, centopéias, sapos e lobos.

Habilidades Similares a Magia: sem limite — detecta
bem, detectar magia, invisibilidade (pessoal); 1/dia — camus
medo (afetando um raio de 9m a partir do quasit, CD 11
Nivel de Conjurador: 6°.

Veneno: inoculacio através das garras; teste de Forti
(CD 13); dano inicial: 1d4 de Destreza; dano secundirio: 2&
de Destreza.

Quimera Furiosa

Um monstro ensandecido, rugindo com trés bocas. Suas ca
begas de dragiio, bode e ledo mordem o ar, buscando carne.

Criaturas bizarras criadas através de magia, as quimera
podem se tornar ainda mais perigosas, caso sejam treinadas
impelidas a selvageria.

Quimera Furiosa: ND 17; Besta Mégica Enorme; D
24d8+144; 252 PV; Inic. +1; Desl. 9m, véo 15m (ruim); C
26 (=2 tamanho, +1 Des, +17 natural), toque 9, surpresa 23
Atq Base +24; Agr +37; corpo-a-corpo: mordida +32 (3d6+9
Atq Ttl corpo-a-corpo: mordida +32 (3d6+9), mordida +3
(2d6+9), chifres +32 (2d6+9) e 2 garras +30 (1d8+4); Espaca
Alcance 4,5m/3m; AE sopro; QE faro, visao na penumbra, %
sao no escuro; CM; Fort +20, Ref +13, Von +13; For 28, Des
12, Con 22, Int 4, Sab 14, Car 10.

Pericias e Talentos: Observar +17, Ouvir +16; Armadus
Natural Aprimorada (5), Ataque Poderoso, Ataques Multiple:

Pairar, Prontidao, Vontade de Ferro.

Sopro: uma vez a cada 1d4 rodadas, a cabeca de dragio da que
mera pode soprar um cone de frio de 6m que causa 4d8 pontos &
dano. Um teste de Reflexos (CD 28) diminui o dano 3 metade.

Sahuagin de Elite

Humandides com grandes olhos negros ¢ couro acinzenta
de tubardo exibem presas afiadas, e armas feitas de coral ou ace

Os primitivos sahuagin por vezes descobrem aptido para «
combate, tornando-se tdo perigosos quanto um soldado veterana

Sahuagin de Elite, Combatente de 10° nivel: ND 9: H
mandéide Monstruoso Médio; DV 2d8+6 mais 10d8+30; X
PV; Inic. +5; Desl. 6m, natagio 15m; CA 22 (+1 Des, +5 nat
tural, +6 armadura), toque 11, surpresa 21; Atq Base +12; 2 =
+17; corpo-a-corpo: tridente obra-prima +19 (1d8+7); ou &
distancia: besta pesada obra-prima +17 (1d10, dec. 19-20); A X
Tl corpo-a-corpo: tridente obra-prima +19/+14/+9 (1d8+7) :
mordida +15 (1d4+2): AE frenesi de sangue, rasgar; QE anfi
bio, cegueira sob a luz, falar com tubarées, sensibilidade a o3
doce, sentido aquético 9m, visio no escuro 18m; Fort +12, Re

+9, Von +8; For 20, Des 16, Con 16, Int 12, Sab 15, Car 9.
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Pericias e Talentos: Adestrar Animais +4 (+8 com tubaroes),
Cavalgar +15, Esconder-se +8, Observar +14, Ouvir +14; Ata-
ques Multiplos®, Foco em Arma (besta pesada), Foco em Arma
(tridente), Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada, Prontidio.

Anfibio: um sahuagin sobrevive fora da dgua 1 hora para
cada 2 pontos de Constituigdo. Depois disso, comega a asfixiar.

Cegueira sob a Luz: um sahuagin repentinamente exposto
a luz brilhante (como a luz do sol ou a magia /uz do dia) fica
cego por uma rodada. Ele fica ofuscado nas rodadas seguintes,
enquanto estiver sob a fonte de luz.

Falar com Tubardes: um sahuagin consegue se comunicar
por telepatia com tubardes até 50m de distancia.

Frenesi de Sangue: um sahuagin que tenha sofrido dano em
combate entra em frenesi até que morra ou elimine seu opo-
nente. Ele recebe +2 de Forca e Constituicao e —2 de CA.

Rasgar: um sahuagin lutando debaixo d’dgua pode fazer
dois ataques de rasgar quando faz um ataque total. Bénus de
ataque +15, dano 1d4+2.

Sentido Aqudtico: um sahuagin localiza criaturas submersas
a até 9m como se tivesse a qualidade especial sentido cego.

Equipamento: armadura de coral (armadura pesada, bonus
de CA +6, bébnus méximo de Destreza +1, penalidade de arma-
dura —7, nao aplica penalidade de armadura em testes de Nata-
cdo), besta pesada obra-prima, tridente obra-prima, 10 virotes.

Senhor das Mumias

Mais que wm morto-vivo, parece um caddver que anda.
Seus movimentos rigidos logo tornam-se rdpidos, quando a
criatura ataca. As faixas semi-apodrecidas que recobrem seu
corpo exalam um cheiro forte de produtos alquimicos.

Mortos-vivos criados na incessante procura pela vida eter-
na, as mumias sofrem processos de preservagio da carne, jun-
tamente com as magias que prendem suas almas. Clérigos que
escolhem sofrer este processo em geral continuam servindo a
seus deuses depois de mortos.

Senhor das Miamias, Clérigo de 10° nivel: ND 15; Mor-
to-Vivo Médio; DV 8d12 mais 10d8; 97 PV; Inic. +5; Desl.
4,5m; CA 30 (+1 Des, +10 natural, +9 armadura), toque 11,
surpresa 29; Atq Base +11; Agr +19; corpo-a-corpo: pancada +20
(1d6+12 mais toque putrido, dec. 19-20); AE desespero, fascinar
mortos-vivos 6/dia, magias, toque puatrido; QE caracteristicas de
morto-vivo, reducio de dano 5/, resisténcia a fogo 10, visao no
escuro 18m, vulnerabilidade a fogo; NM; Fort +13, Ref +8, Von
+20; For 26, Des 12, Con —, Int 8, Sab 20, Car 17.

Pericias e Talentos: Concentracio +8, Conhecimento (religiao)
+4, Furtividade +5, Observar +18, Ouvir +18; Foco em Arma
(pancada), Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada, Magias em
Combate, Prontidio, Sucesso Decisivo Aprimorado (pancada).

Desespero: uma criatura que veja uma mimia deve ser bem-
sucedida em um teste de resisténcia de Vontade (CD 17) ou

ficard paralisada de medo durante 1d4 rodadas. Independente
de ser bem-sucedida no teste de resisténcia ou nao, a criatura
fica imune ao desespero da mesma muamia por 24 horas.

Toque Pritrido: doenga sobrenatural; transmissao através da
pancada; Fortitude (CD 17); periodo de incubagio 1 minuto;
dano 1d6 Con e 1d6 Car. Um personagem que conjure qualquer
magia de [Cura] sobre uma criatura afligida pelo toque putrido
deve ser bem-sucedida em um teste de conjurador (CD 20) ou
a magia nio surtird efeito. Para o toque putrido ser eliminado,
deve ser neutralizado através de cancelar encantamentos ou remo-
ver maldicio, com um teste de conjurador contra CD 20 bem-su-
cedido. Depois disso, pode ser curado com uma magia comum.
Uma criatura que morra devido ao toque putrido se torna um
punhado de areia e pé que se dispersa com qualquer vento.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/5+1/5+1/4+1/3+1; CD
15 + o nivel da magia): 0 — detectar magia (3), ler magias (3);
10 — auxilio divino, comando (3), escudo da fé, protecdo contra o
bemP, visio da morte; 2° — arma espiritual, imobilizar pessoa (3),
profanar®, siléncio; 3° — praga®, dissipar magia (3), luz cegante,
purgar invisibilidade; 4° — expulsdo, imunidade a magia, nuvem
profand®, poder divino (2); 5° — infligir ferimentos leves em massa,
praga de insetos, resisténcia a magia, simbolo da dor.

PMagia de dominio. Dominios: Destruigao, Mal.

Senhor dos Lobisomens
Um homem coberto de pélos e com focinbo de lobo, dotado

de musculatura desproporcional e gigantescos ombros e bragos.

Embora sejam protegidos de Tenebra, os lobisomens podem
encontrar em Keenn um patrono para suas inclinagoes guerreiras
e selvagens. Estes senhores dos lobisomens sdo fandticos do Deus
da Guerra, e estio prontos a morrer para cumprir ordens.

Senhor dos Lobisomens: ND 14; Humandide Grande
(metamorfo); DV 10d10+20 mais 6d8+30; 132 PV; Inic. +4;
Desl. 6m; CA 26 (=1 tamanho, +4 Des, +6 natural, +7 arma-
dura), toque 13, surpresa 22; Atq Base +14; Agr +27; corpo-a-
corpo: espada bastarda +2 +27 (2d8+15, dec. 17-20) ou gar-
ra +24 (1d6+11); Atq Ttl corpo-a-corpo: espada bastarda +2
+27/422/+17 (2d8+15, dec. 17-20) e mordida +20 (2d6+5,
dec. 19-20) ou 2 garras +24 e mordida +20 (2d6+5, dec. 19-
20); Espago/Alcance 3m/3m; AE maldicao da licantropia; QE
alterar forma, empatia com lobos, faro, redugio de dano 10/
prata, visao na penumbra; CM; Fort +17, Ref +12, Von +11;
For 32, Des 18, Con 20, Int 10, Sab 11, Car 12.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +4, Esconder-se +0,
Furtividade +12, Observar +13, Ouvir +9, Sobrevivéncia +5;
Armadura Natural Aprimorada, Arma Natural Aprimorada
(mordida), Ataque Poderoso, Corrida, Especializagio em Arma
(espada bastarda), Foco em Arma (espada bastarda), Foco em
Arma (mordida), Prontidao, Rastrear®, Reflexos em Combeate,
Sorrateiro, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada bastarda), Su-
cesso Decisivo Aprimorado (mordida), Trepassar, Usar Arma
Exética (espada bastarda), Vontade de Ferro®.
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Alterar Forma: um senhor dos lobisomens pode assumir trés
formas: humana, lobo atroz ou hibrida. Estas estatisticas assumem
a forma hibrida, como os monstros vio enfrentar os herdis.

Lquipamento: espada bastarda +2, peitoral de aco +2.

Tubarao Atroz

Um tubardo nio deveria ser téo grande, ou possuir tantos

dentes afiados. E nem servir como besta de guerra aos sabuagin.

Grandes tubarées, muito mais ferozes e bestiais, utilizados
pelas tribos de sahuagin contra inimigos poderosos.

Tubario Atroz: ND 9; Animal Enorme (aqudtico); DV
18d8+66; 147 PV; Inic. +2: Desl. natacao 18m; CA 17 (-2
tamanho, +2 Des, +7 natural), toque 10, surpresa 15; Atq Base
+13; Agr +27; corpo-a-corpo: mordida +18 (2d8+9); AE agar-
rar aprimorado, engolir; QE faro agucado; N; Fort +14, Ref
+13, Von +12; For 23, Des 15, Con 17, Int 1, Sab 12; Car 10,

Pericias e Talentos: Natacao +14, Observar +11 , Ouvir +12;

Arma Natural Aprimorada (mordida), Foco em Arma (mordi-
da), Vitalidade (4).

Agarrar Aprimorado: para utilizar esta habilidade, o tuba-
rao atroz precisa atingir um oponente com sua mordida. Ele
poderd iniciar a manobra Agarrar usando uma acdo livre que
nao provoca ataques de oportunidade. Caso obtenha sucesso no
teste resistido de Agarrar, ele prende a vitima e poders usar sua
habilidade engolir na rodada subseqiiente.

Engolir: um tubardo atroz pode tentar engolir um oponente
aprisionado Grande ou menor com um teste de Agarrar bem-suce-
dido. Uma vez dentro do monstro, a vitima sofre 2d6+6 pontos de
dano por esmagamento, mais 1d8+4 pontos de dano por acido a
cada rodada. Uma criatura nessa situacio pode abrir caminho para
se libertar (usando armas leves cortantes ou perfurantes), causando
25 pontos de dano ao sistema digestivo do tubario atroz (CA 13).

Verme Purpura Anciio

O corpo tubular e roxo ndo parece ter fim. A boca gigantesca
sugere uma fome também infinita.

Um verme purpura que sobrevive por séculos atinge um
tamanho incrivel — maior que uma torre de castelo — e uma

fome proporcional. Para sobreviver, precisa se alimentar de uma
aldeia inteira por més.

Verme Pirpura Ancido: ND 18; Besta Migica Colossal;
DV 32d8+320; 464 PV: Inic. —2: Desl. 6m, escavar 6m, nata-
¢ao 3m; CA 24 (-8 tamanho, -2 Des, +24 natural), toque 0,
surpresa 24; Atq Base +32; Agr +65; corpo-a-corpo: mordida
+42 (4d8+17); Atq Ttl corpo-a-corpo: mordida +42 (4d8+17)
e ferrao +37 (4d6+8 mais veneno); AE agarrar aprimorado, en-
golir, veneno; QE sentido sismico 18m: N; Fort +28, Ref +16,
Von +9; For 45, Des 6, Con 31, Int 1, Sab 8, Car 8.

Pericias e Talentos: Natacio +25, Ouvir +34: Arma Natu-
ral Aprimorada (ferrao), Arma Nartural Aprimorada (mordida),
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Armadura Natural Aprimorada (4), Ataque Poderoso, Encon-
trdo Aprimorado, Foco em Arma (ferrao), Foco em Arma (mor
dida), Golpe Avassalador, Trespassar.

Agarrar Aprimorado: para utilizar esta habilidade, o verme
purpura precisa atingir um oponente com sua mordida. Ele
poderd iniciar a manobra Agarrar usando uma acao livre que
nao provoca ataques de oportunidade. Caso obtenha sucesso ne
teste resistido de Agarrar, ele prende a vitima e poderd usar s
habilidade engolir na rodada subsegiiente.

Engolir: um verme purpura pode tentar engolir um ope
nente aprisionado Imenso ou menor com um teste de Agar
rar bem-sucedido. Uma vez dentro do monstro, a vitima sofre
3d8+17 pontos de dano por esmagamento, mais 16 pontos de
dano por dcido a cada rodada. Uma criatura nessa situacio pode
abrir caminho para se libertar (usando armas leves cortantes ou
perfurantes), causando 50 pontos de dano ao sistema digestive:
do verme purpura (CA 18).

Veneno: inoculagio através do ferrio; Fortitude (CD 36
dano inicial: 2d6 For; dano secundirio: 2d6 For.

Vrock

Um corpo humandide coberto de uma espécie de carapacs

e encimado por uma cabega de abutre. O deménio danca, antes
de atacar.

Estes vrocks servem como sentinelas para as tropas de 2 -
nal. Sua natureza traicocira foi suplantada por seu sadismo, e eles
cumprem bem sua funcio, desde que possam causar sofrimensa.

Vrock: ND 9; Extraplanar Grande (cadtico, mau, planas
tanar-ri); DV 10d8+70; 115 PV; Inic. +2; Desl. 9m, véo 15 n
(médio); CA 22 (=1 tamanho, +2 Des, +11 natural), toque 11,
surpresa 20; Atq Base +10; Agr +20; corpo-a-corpo: garra +15
(2d6+6); Atq Tt corpo-a-corpo: 2 garras +15 (2d6+6), mordi-
da +13 (1d8+3) e 2 garras traseiras +13 (1d6+3); AE danca d
destruicio, esporos, habilidades similares a magia, silvo atorde-
ante; QF imunidade a eletricidade ¢ veneno, reducio de dane
10/bem, resisténcia a 4cido, frio e fogo 10, resisténcia a ma i
17, telepatia 30m, visdo no escuro 18m; CM; Fort +14, Ref <9
Von +10; For 23, Des 15, Con 25, Int 14, Sab 16, Car 16.

Pericias e Talentos: Concentracio +20, Conhecimento (ar
cano) +15, Esconder-se +11, Furtividade +15, Identificar :
gia +15, Intimidacio +16, Observar +24, Ouvir +24, Procur:
+15, Sentir Motivagio +16; Ataque Poderoso, Ataques Mt
plos, Reflexos de Combare, Trespassar.

Danga da Destruicdo: para usar esta habilidade, pelo menos
trés vrock devem se unir em um circulo e dancar e cantar ¢ OF
trés rodadas. Na terceira rodada, uma onda de energia serd irra-

diada em todas as direcoes, cobrindo um raio de 30m. Todas ==
criaturas dentro da drea, exceto deménios, sofrem 20d6 ponto

de dano. Reflexos (CD 15) reduz 4 metade.

Esporos: uma vez a cada trés rodadas, como uma acio i <,
o vrock pode expelir uma enorme quantidade de esporos &=



seu corpo. Os esporos infligem 1d8 pontos de dano a todas as
criaturas adjacentes ao vrock. Em seguida, penetram na pele
¢ crescem, causando 1d4 pontos de dano por rodada duran-
te 10 rodadas. A magia retardar envenenamento interrompe o
crescimento dos esporos. As magias bencdo, neutralizar venenos
e remover doengas matam os €Sporos, assim como aspergir um
frasco de 4gua benta sobre a vitima.

Habilidades Similares a Magia: sem limite — reflexos, tele-
cinesia (CD 18), teletransporte maior; 1/dia — herotsmo. Nivel
de Conjurador: 12e.

Silvo Atordoante: uma vez por hora, um vrock pode emitir
um silvo penetrante. Todas as criaturas num raio de 9m devem
ser bem-sucedidas num teste de Fortitude (CD 22) ou ficarao
atordoadas durante uma rodada.

Personagens

Ylena Elohim

Nem todos aqueles nascidos no Reino da Magia tornam-se
magos. Ylena Elohim, filha de uma familia nobre em Wynlla,
nunca demonstrou grande aptido para a magia (embora o es-
tudo arcano fosse incentivado como fonte de prestigio e poder).
Dotada de grande inteligéncia e capacidades fisicas, a jovem
alcancaria destaque em quase qualquer nacio do Reinado, mas
seu desinteresse pela mégica fechou-lhe portas em Wynlla.

No entanto, durante uma pequena invasio de criaturas ex-
traplanares, quando o reino foi obrigado a organizar-se militar-
mente, Ylena demonstrou seu valor. J4 fazia parte do pequeno e
(em geral) desprezado exército de Wynlla, e atuou nas linhas de
frente, comandando tropas e realizando missoes de infiltracao
contra o inimigo. Quando os invasores finalmente recuaram,
Ylena havia ascendido ao posto de capita.

Seus feitos chamaram a atencao do Conselho de Wynlla, que
governa o reino. Ylena, apés receber intimeras condecoracoes,
retirou-se do exército e aceitou o convite do Conselho para servir
como agente especial do reino. Munida de itens mdgicos variados
¢ versdteis, Ylena combinava o poderio magico de Wynlla com
sua astucia, forga, charme e furtividade naturais. No entanto, dois
anos a servico do Conselho foram suficientes, e ela desejava novas
experiencias. Passou a ser uma espia independente (mercendria,
alguns diriam), embora ainda mantivesse étimas relagdes com os
governantes, em especial a conselheira Marla Theuderulf.

Ylena participou de infiltragoes profundas atrds das linhas
inimigas, no continente sul (romado pela Alianca Negra) e aju-
dou a desbaratar um culto a Sszzaas, em Ahlen. Suas intimeras
operagoes bem-sucedidas incluem também assassinato de tira-
nos em feudos isolados, extragio de prisioneiros em territério
hostil, captura (ou “roubo”, diriam alguns) de objetos mdgicos
¢ reconhecimento em muitas partes do mundo. Ylena sempre
manteve um c6digo de honra estrito em relacio aos seus con-

tratos, nunca trabalhando contra o Reinado. Muitas vezes, seu
cliente era o préprio Conselho de Wynlla.

Marla Theuderulf requisitou pessoalmente sua atencio total
para a Operagio Colosso. A jovem espia agora dedica-se a realizar
missoes cirtirgicas no enorme esforco de guerra contra o Kishin.

Ylena: humana Ladina 8/Agente Secreta 9 (classe de pres-
tigio apresentada em Vectora: Mercado nas Nuvens); ND 175
Humanéide Médio; DV 8d6+8 mais 9d6+9; 79 PV; Inic. +10;
Desl. 9m; CA 16 (+6 Des), toque 16, supresa 10; Atq Base +10;
Agr +10; Corpo-a-corpo: adaga da velocidade +3 +19 (1d4+3,
dec. 19-20); Atq Ttl Corpo-a-corpo: adaga da velocidade +3
+19/+19/+14 (1d4+3, dec. 19-20); AE ataque furtivo +9d6;
QE dificultar detecgio, encontrar armadilhas, esquiva sobre-
natural, esquiva sobrenatural aprimorada, evasio, identidade
secreta, impostor adicional +3, mente analitica, mente indoma-
vel, mestre espiao +6, sentir armadilhas +2; NB: Fort +6, Ref

+15, Von +9 (+12 contra Encantamentos e [lusées); For 10,
Des 22, Con 12, Int 16, Sab 12, Car 17,

Pericias e Talentos: Abrir Fechaduras +27, Acrobacia +26, Ble-
far +29, Conhecimento (nobreza) +20, Disfarce +19, Escalar +20,
Esconder-se +26, Falsificacio +13, Furtividade +26, Observar +11,
Obter Informacio +26, Operar Mecanismo +22, Ouvir +11, Pro-
curar +11, Usar Instrumento Mégico +23; Acuidade com Arma,
Ataque em Movimento, Esquiva, Foco em Pericia (Blefar)}, Im-

postor, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, Saque Répido.

Dificultar Detecgio: Ylena esté permanentemente sob efeito da
magia dificultar detecio. Qualquer personagem que use uma ma-
gia de adivinhagdo contra ela deve ser bem-sucedido em um teste
de nivel de conjurador (CD 32) ou sua magia nao surtirg efeiro.

Impostor Adicional: Ylena pode usar seu talento Impostor
seis vezes por dia.

Equipamento: adaga da velocidade +3, colete da Juga, luvas da
destreza +6, manto do deslocamento maior, varinba de dissipar magia
(teste de conjurador +10), varinka de imobilizar pessoa (CD 20).

Kelandra Elmheart

Para uma menina pobre de uma aldeia perdida em Deheon,
havia apenas dois caminhos para uma vida melhor: casamento
ou guerra. Kelandra nio teve escolha; foi escolhida pela guer-
ra quando um bando mercendrio invadiu sua vila, carregando
consigo varias das garotas do lugar.

Depois de defender-se com ferocidade impressionante dos
avancos dos mercendrios, Kelandra chamou a atencao de seu
lider. O homem apresentou-lhe is armas, e em poucos dias de
treinamento a jovem mostrou desenvoltura quase sobrenatural.
De prisioneira, Kelandra passou a guerreira do bando — du-
rante boa parte de sua adolescéncia, cavalgou com os mercend-
rios, fugindo da lei e vendendo a espada.

Foram anos de assombro para Kelandra. Adotou o sobreno-
me “Elmheart”, que pertencia ao lider do bando. As armas pare-
ciam chamd-la, a luta era-lhe natural. Mas algo ainda parecia faltar;
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aquela vida ndo era suficiente. Quando o bando foi desmantelado
durante um ataque fracassado, Kelandra e rumou a Valkaria. Na
capital, procurou saciar sua sede de combate na Arena.

Pouco mais de um ano como gladiadora da Arena Imperial
trouxe emogao, mas Kelandra ainda estava insatisfeita. Por mais
que lutasse, ainda desejava mais; mais luta, a guerra dentro de
si. A resposta veio quando, certo dia, Kelandra avistou Mestre
Arsenal, nos céus de Valkaria. Tudo ficou claro: o vazio em sua
alma era uma vocagao religiosa incompleta. Ela deixou a Arena,
para se tornar clériga de Keenn.

Kelandra realizou uma jornada inimagindvel, até chegar a
fortaleza de Arsenal, nas Montanhas Sanguindrias. Nao dese-
java entrar para o clero através de um sacerdote qualquer, mas
do homem majestoso que a havia inspirado. Enfrentando os
monstros das Sanguindrias e recusando-se a desistir, passando
por toda sorte de privacoes, ela impressionou o sumo-sacerdo-
te. Arsenal acolheu-a, e ordenou-a na Igreja de Keenn.

De volta ao Reinado, Kelandra tinha uma missiao. Entrou
para o exército de Deheon, ascendeu por seus préprios méritos,
envolveu-se em assuntos importantes de politica militar. Por
fim, alcangou o posto de conselheira de guerra. Navegou com
desenvoltura as marés politicas do Reino-Capital, apresentan-
do-se como uma devota de Keenn mais interessada em vencer
inimigos do que em provocar chacina.

Kelandra muitas vezes trabalhou genuinamente para o bem de
Deheon, seguindo com fidelidade os interesses do Rei-Imperador
"Thormy. Mas, quando o0 momento hd muito esperado chegou, sua
lealdade verdadeira fez com que seguisse Mestre Arsenal.

Kelandra: humana Clériga de Keenn 15; ND 15; Huma-
néide Médio; DV 15d8+60; 131 PV; Inic. +4; Desl. 6m; CA
29 (+3 natural, +9 armadura, +4 escudo, +3 deflexao), toque
13, supresa 29; Atq Base +11; Agr +14; corpo-a-corpo: macha-
do de batalha congelante elétrico +3 +18 (1d8+6, mais 1d6 de
frio, mais 1d6 de eletricidade, dec. x3); Atq Ttl corpo-a-corpo:
machado de batalha congelante elétrico +3 +18/+13/+8 (1d8+6,
mais 1d6 de frio, mais 1d6 de eletricidade, dec. x3); AE fascinar
mortos-vivos 6/dia; NM; Fort +13, Ref +5, Von +13; For 16,
Des 10, Con 18, Int 14, Sab 18, Car 16.

Pericias e Talentos: Blefar +21, Concentracio +22, Conheci-
mento (religiao) +11, Conhecimento (histéria) +11, Identificar
Magia +20, Intimidacao +21; Ataque Poderoso, Cosmopolita®,
Cura sem Restricio, Foco em Arma (machado de batalha), Fu-
ria Guerreira®, Iniciativa Aprimorada, Sangue de Ferro, Tres-
passar, Usar Arma Comum (machado de batalha).

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/6+1/6+1/5+1/4/+1/3+
1/2+1/1+1; CD 14 + o nivel da magia): 0 — curar ferimentos
minimos (2), detectar magia, luz, orientacdo, virtude; 1° — arma
mdgica®, auxilio divino, comando (2), curar ferimentos leves (3);
20 — arma espirituall, curar ferimentos moderados (3), dissimu-
lar tendéncia, esplendor da dguia, explosio sonora; 3° — cegueiral
surdez, curar ferimentos graves (3), dissipar magia (2), roupa en-
cantada®; 4° — curar ferimentos criticos (3), enviar mensagem,

movimentagdo livre, poder divino®; 5° — coluna de chamas® (25,
comando maior, for¢a dos justos, resisténcia a magia; 6° — barreins
de liminas®, cura completa (2), viagem planar; 70 — blasfe
desintegrar®, destruigdo; 8° — invocar criaturas VIII, terremoto®.

PMagias de dominio. Dominios: Destruicio e Guerra.

Equipamento: amuleto de armadura natural +3, anel de pro-
tecdo +3, escudo grande de metal +2, machado de batalha conge-
lante elétrico +3, meia-armadura +2.

Rhaokanarllion
Rhaokanarllion é um dragio azul de Werra, o Reino de

Keenn. Ele foi invocado por Kelandra Elmheart, através de um

ricual que exigiu o sacrificio de dezenas de inocentes. Veja mais
detalhes no quadro “A verdade sobre Kelandra”, na pagina 32.

Rhaokanarllion: ND 18; Dragio Abissal Enorme (planag
terra); DV 24d12+120; 276 PV; Inic. +4; Desl. 12m, escavar
6m, v6o 45m (ruim); CA 31 (=2 tamanho, +23 natural), toc
8, surpresa 31; Atq Base +24; Agr +41; corpo-a-corpo: mordida
+31 (2d8+9); Atq Tt corpo-a-corpo: mordida +31 (2d8+9), 2
garras +29 (2d6+4), 2 asas +29 (1d8+4) e cauda +29 (2d6+13%
Espaco/Alcance 4,5m/3m (4,5m com a mordida); AE destruir
bem (1/dia, +20 de dano), esmagar, habilidades similares a ma-
gia, magias, presenca aterradora, sopro; QE criar/destruir doma.
imitar sons, imunidade a eletricidade, paralisia e son0, reducao ¢
dano 10/mdgica, resisténcia a frio e fogo 10, resisténcia a
29, visao na penumbra, visao no escuro 36m; LM; Fort +19, Ref

+14, Von +17; For 29, Des 10, Con 21, Int 16, Sab 17, Car 16.

Pericias e Talentos: Blefar +28, Concentracio +16, Conhe-
cimento (arcano) +14, Conhecimento (natureza) +13, Diple
macia +32, Esconder-se +11, Identificar Magia +30, Intimidar
+30, Observar +30, Ouvir +30, Procurar +28, Sentir Motiva-
¢ao +28; Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Especializacaa
em Combate, Foco em Habilidade (presenca aterradora), Igno-
rar Componentes Materiais, Iniciativa Aprimorada, Investida
Aérea, Pairar, Prontidao.
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Presenca Aterradora: qualquer criatura a até 63m que veja o
dragao deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD 27}
ou ficard apavorada, se tiver 4 DV ou menos, ou abalada, se tiver 5
DV ou mais, por 4d6 rodadas. Uma criatura que seja bem-sucedi-
da fica imune a presenca aterradora do dragio por 24 horas. |

Sopro: o dragao pode soprar uma linha de eletricidade de
30m que causa 14d8 pontos de dano. Uma criatura na drea
pode fazer um teste de Reflexos (CD 27) para reduzir o dano &

metade. Usar o sopro € uma acao padriim, € uma vez que ele seja
usado nao estard disponivel por 1d4 rodadas.

Magias de Feiticeiro Conbecidas (6/717/5; CD 13 + o nivel
da magia): 0 — detectar magia, ler magias, mdos mdgicas, men-
sagem, raio de gelo, resisténcia, som fantasma; 1° — armadurs
arcana, ataque certeiro, comando, escudo arcano, misseis mdgicos
2° — forca do touro, nublar, ver o invistvel; 3° — curar feri
tos graves, dissipar magias.



O Grupo Rival
Myrtano

Este clérigo de Keenn serviu em diversas companhias mer-
cendrias ao longo dos anos, antes de finalmente encontrar um
senhor a quem jurasse lealdade eterna: Arsenal. Myrtano é um
homem sério de aproximadamente quarenta anos, com o rosto
aspero e cheio de cicatrizes de um velho soldado. Nao aprova a
chacina de inocentes, e sempre procura enfrentar seus inimi gos
em condicées de igualdade. E o lider do bando.

Myrtano: humano Clérigo de Keenn 16; ND 16; Huma-
néide Médio; DV 16d8+64; 139 PV; Inic. +4; Desl. 6m; CA
29 (+4 natural, +11 armadura, +4 escudo), toque 10, supresa
29; Atq Base +12; Agr +17; corpo-a-corpo: espada bastarda de
adamante +4 +20 (1d10+9, dec. 19-20); Atq Ttl corpo-a-cor-
po: espada bastarda de adamante +4 +20+15/+10 (1d10+9, dec.
19-20); AE fascinar mortos-vivos 5/dia; N; Fort +14, Ref +5,
Von +14; For 20, Des 10, Con 18, Int 14, Sab 18, Car 14.

Pericias e Talentos: Concentragio +23, Conhecimento (re-
ligido) +11, Identificar Magia +10, Intimidacao +11, Observar
+13, Sentir Motivacio +13; Cura sem Restricio, Duro de Ma-
tar, Foco em Arma (espada bastarda), Forca da FéP, Iniciativa
Aprimorada, Patriota®, Tolerancia, Usar Arma Exética (espada

bastarda), Usar Escudo de Corpo.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/6+1/6+1/5+1/4/+1/3
+1/3+1/2+1; CD 14 + o nivel da magia): 0 — curar ferimen-
tos minimos (2), detectar magia (2), orientacio (2); 1°© — arma
mdgica®, auxilio divino, comando (2), curar ferimentos leves (3);
20 — arma espiritual®, curar ferimentos moderados (3), explo-
sao sonora (3); 3° — curar ferimentos graves (3), dissipar magia
(3), roupa encantadaP; 4° — curar ferimentos criticos (3), enviar
mensagem, movimentagdo livre, poder divino®; 5° — coluna de
chamas® (2), comando maior, forca dos justos, resisténcia a magidas
60 — barreira de ldminas®, cura completa (2), viagem planar; 7°
— curar ferimentos graves em massa (3), palavra de poder: cegar®;

8¢ — palavra de poder: atordoar®, tempestade de fogo (2).
PMagias de dominio. Dominios: Forca e Guerra.

Equipamento: amuleto de armadura natural +4, armadura de

batalha +3, escudo de corpo, espada bastarda de adamante +4.

Jarrod Mulloch
Archibald Terceiro

Filho de uma rica familia nobre de Deheon, Jarrod sempre
procurou uma fuga do tédio da vida na corte. Depois de experi-
mentar duelos, magia e até mesmo um pouco de demonologia,
descobriu que a selvageria de Megalokk, o Deus dos Monstros,
era capaz de diverti-lo mais do que qualquer coisa. Tornou-se
um bdrbaro, entregando-se a firia e frenesi — embora ainda
aprecie o luxo. Para ele, servir a Arsenal é uma brincadeira inte-
ressante. Despreza plebeus, considera-se superior a quase todos
¢ fica entediado com extrema facilidade.
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Jarrod: humano Swashbuckler 1/Mago 1/Bérbaro 14; ND
16; Humanoéide Médio; DV 1d8+7 mais 1d4+7 mais 14d12+7;
213 PV; Inic. +6; Desl. 12m; CA 23 (+2 Des, +6 armadura, +2
deflexdo, +3 autoconfianga), toque 17, surpresa 21; Atq Base
+15; Agr +22; corpo-a-corpo: machado grande da velocidade +2
+25 (1d12+12, dec. 19-20/x3); ou 2 distincia: mosquete fla-
mejante profano +1 +19 (1d12+1 mais 1d6 de fogo mais 2d6
contra criaturas Boas); Atq T'tl corpo-a-corpo: machado grande
da velocidade +2 +25/+25/+20/+15 (1d12+12, dec. 19-20/x3);
QE auroconfianga, esquiva sobrenatural, esquiva sobrenatural
aprimorada, estilo de combate (tiro), faria 4/dia, fiiria maior,
invocar familiar, movimento rdpido, reducio de dano 3/—, sen-
tir armadilhas +4, vontade inabaldvel; CM; Fort +16, Ref +8,
Von +5; For 24, Des 14, Con 24, Int 14, Sab 8, Car 16.

Pericias e Talentos: Acrobacia +11, Conhecimento (nobreza)
+4, Conhecimento (arcano) +7, Diplomacia +7, Equilibrio +11,
Escalar +21, Intimidacdo +21, Natacio +21, Observar +3, Quvir
+17, Saltar +27, Sobrevivéncia +17; Ataque Poderoso, Aventureiro
Nato®, Escrever Pergaminho, Foco em Arma (machado grande),
Foco em Arma (mosquete), Iniciativa Aprimorada, Rastrear, Su-
cesso Decisivo Aprimorado (machado grande), Sucesso Decisivo
Aprimorado (mosquete), Usar Arma Fxética (armas de fogo).

Fiiria: Jarrod pode entrar em um estado de fiiria quatro
vezes por dia. Suas estatisticas alteradas pela fiiria sio as seguin-
tes: 261 PV; CA 21, toque 15, surpresa 19; Agr +25; corpo-a-
corpo: machado grande da velocidade +2 +28 (1d12+17, dec.
19-20/x3); Atq Tl corpo-a-corpo: machado grande da velocida-
de +2 +28/+28/+23/+18 (1d12+17, dec. 19-20/x3); Fort +19,
Von +8 (+12 contra Encantamentos); For 30, Con 30.

Magias de Mago Preparadas (3/2): 0 — detectar venenos,

luz, mdos mdgicas; 1° — aumentar pessoa, escudo arcano.

Grimdrio: 0 — todas; 1° — aumentar pessoa, causar medo,
compreender idiomas, enfeiticar pessoa, escudo arcano, invocar
criaturas I, togque macabro.

Equipamento: amuleto da satide +6, anel de protecio +2, bra-
cadeiras da armadura +6, cinto da forca de gigante +6, machado
grande da velocidade +2, mosquete flamejante profano +1.

Delarienne

Tdo linda quanto perigosa, esta feiticeira elfa foi expulsa
da Academia Arcana depois de um “acidente” enquanto expe-
rimentava com magia poderosa, resultando em um incéndio e
na morte de quatro alunos. Especializada em tudo que tem a

ver com fogo e explosoes, vende sua magia de combate a quem
pagar mais.

Delarienne: elfa Feiticeira 16; ND 16; Humanéide Mé-
dio (elfo); DV 16d4+32; 73 PV; Inic. +4; Desl. 9m; CA 10,
toque 10, surpresa 10; Atq Base +8; corpo-a-corpo: desarmado
+8 (1d3); Atq Tl corpo-a-corpo: desarmado +8/+3 (1d3); QFE
contingéncia, imunidade a magias e efeitos de sono, invocar fa-
miliar, visdo na penumbra; CM; Fort +7, Ref +5, Von +8; For

11, Des 10, Con 14, Int 14, Sab 7, Car 26.
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Pericias e Talentos: Concentracio +24, Conhecimento (ar-
cano) +21, Identificar Magia +23, Observar +9; Criar Item Ma-
ravilhoso, Foco em Magia (Evocacio), Foco em Magia Maior
(Evocagdo), Foco em Pericia (Concentragio)R, Iniciativa Apri-
morada, Magia Penetrante, Magia Penetrante Maior.

Contingéncia: Delarienne possui uma contingéncia que ati-
va invibilidade maior caso ela seja atacada.

Magias de Feiticeiro Conbecidas (6/717171717171614; CD
18 + nivel da magia, ou 20 + nivel da magia para magias de
Evocacio): 0 — abrir/fechar, detectar magia, detectar venenos,
ler magia, globos de luz, mdos mdgicas, marca arcana, mensa-
gem, pasmar; 1° — alarme, armadura arcana, cerrar portas,
escudo arcano, méos flamejantes; 2° — localizar objetos, névoa,
raio ardente, reflexos, ver o invistvel; 3° — bola de fogo, dissipar
magia, toque vampirico, véo; 4° — detectar vidéncia, invisibili-
dade maior, pele rochosa, vidéncia; 5° — cone glacial, imobilizar
monstro, muralha de energia, teletransporte; 6° — contingéncia,

carne para pedra, desintegrar; 7° — bola de fogo controldvel,

passeio etéreo; 8° — grito maior.

Equipamento: bastdo metamdgico de potencializar maior,
robe das cores cintilantes.

Genna

Embora tenha nascido de uma familia muito pobre, Genna
logo descobriu que sua vida seria fécil. Dotada de uma beleza
estonteante ¢ uma capacidade quase sobrenatural de conquis-
tar a simpatia dos outros, desde crianca usou seus dons para
escapar de qualquer esfor¢o. Viveu em cortes diversas, sempre
encantando suas vitimas, para depois roubd-los e fugir. Tornou-
se uma barda, mas nao usa nenhum tipo de musica: sua “arte” é
seu charme, seu olhar e suas palavras. Aprendeu a lutar (a con-
tragosto), mas em geral atua convencendo multidées a se volta-
rem contra seus inimigos, ou apoiando seus colegas. Tem cerca
de vinte e cinco anos, mas aparenta ter, no maximo, dezesseis.

Genna: humana Barda 14/Swashbuckler 1; ND 15; Hu-
mandide Médio; DV 14d6+28 mais 1d8+2; 86 PV: Inic. +7;
Desl. 9m; CA 26 (+3 Des, +4 deflexdo, +9 autoconfianca),
toque 26, surpresa 23; Atq Base +11; Agr +11; corpo-a-corpo:
sabre obra-prima +15 (1d6, dec. 18-20); Atq Ttl corpo-a-
corpo: sabre obra-prima +15/+10/+5 (1d6, dec. 18-20); QFE
autoconfianca, estilo de combate (esgrima), miusica de bardo
(14/dia; fascinar, inspirar coragem +3, inspirar competéncia,
inspirar grandeza, melodia da libertacio, musica de protecio,
sugestao); N; Fort +7, Ref +13, Von +11; For 10, Des 16, Con
14, Int 14, Sab 12, Car 28.

Pericias e Talentos: Acrobacia +17, Atuacio (dramaturgia)
+26, Blefar +32, Concentragio +19, Diplomacia +31, Escon-
der-se +17, Furtividade +17, Obter Informacio +26, Ouvir
+17, Sentir Motivacio +18; Acuidade com Arma, Aventureiro
Nato®, Foco em Magia (Encantamento), Foco em Magia Maior
(Encantamento), Foco em Pericia (Blefar), Iniciativa Aprimora-
da, Magia Penetrante, Magia Penetrante Maior, Persuasivo.

Magias de Bardo Conbecidas (4/4/4/4/4/2; CD 19 + nive
da magia, ou 21 + nivel da magia para magias de Encantamen-
to): 0 — cangdo de ninar, detectar magia, luz, mensagem, pas
mar, som fantasma; 1° — curar ferimentos leves, enfeiticar pessom
recuo acelerado, sono; 2° — alterar-se, idiomas, imobilizar pessos
reflexos; 3° — curar ferimentos graves, deslocamento, sono profum
do, velocidade; 4° — curar ferimentos criticos, dominar pessos
imobilizar monstro, movimentagio livre; 5° — despistar, simila
ridade, sugestio em massa.

Equipamento: anel de protecdo +4, manto do carisma 5
sabre obra-prima.

Mestres da Escola dos Leode
Selenne

Mulher velha e robusta como uma pedra. Luta com um 2
gigantesca maca, cujo cabo parece ter sido feito de um trom-
co de arvore inteiro. Usa todo tipo de truques sujos duranss
o combate.

Selenne: humana Guerreira 16; ND 16; Humandids
Médio; DV 16d10+96; 188 PV; Inic. +4; Desl. 6m; CA 2=
(+11 armadu, ra, +2 deflexdo), toque 12, surpresa 23; Atq Bass
+16; Agr +25; corpo-a-corpo: maga de guerra Grande +3 +23
(3d6+14); Atq Ttl corpo-a-corpo: maga de guerra Grande <2
+23/+18/+13/+8 (3d6+14); NM; Fort +16, Ref +5, Von +7
For 20, Des 10, Con 22, Int 14, Sab 10, Car 8.

Pericias e Talentos: Blefar +9, Intimidacao +20, Observas
+9, Ouvir +9, Sentir Motivagio +9; Agarrar Aprimorado, Azs
que Desarmado, Ataque Poderoso, Especializacio em Arms
(maga de guerra), Especializagio em Arma Maior (maca &
guerra), Especializacdo em Combate, Explorar Temores, Fint=
Aprimorado, Foco em Arma (maca de guerra), Foco em Arms
Maior (maca de guerra), Foco em Pericia (Blefar)?, Fratur:
Imobilizagio Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Sucesso D
cisivo Aprimorado (maca de guerra), Usar Arma Exética (macs
de guerra), Vontade de Ferro. |

Equipamento: amuleto da saiide +4, anel de protecio +2

armadura de batalha +3, maga de guerra +3, cinto da forca
gigante +4.

Ydion

Um delicado e aparentemente frigil elfo-do-céu. Sua pel
¢ muito pdlida, quase transparente. Muito magro, com olha
languidos e libios finos, move-se com morosidade. No entanze
isso é uma tdtica — no combate, salta inesperadamente, alter
vagar com rapidez. Suas asas majestosas também servem coms
auxilio. Luta com uma corrente com cravos. |

Ydion: elfo-do-céu Swashbuckler 16; ND 16; Humanéid
Médio (elfo); DV 16d8; 75 PV; Inic. +19; Desl. 9m, voo 18=
(perfeita); CA 39 (+10 Des, +8 armadura, +3 deflexdo, +8 auss
confianga), toque 31, surpresa 29; Atq Base +16; Agr +17; ce



PO-a-corpo: corrente com cravos dy sangramento +2 +28 (2d4+2);

Atq Tl COIPO-a-corpo: corrente com cravos 4y sangramento +2
+28/+23/+18/+13 (2d4+2); Espaco/Alcance 1,5m/3m (com

combate, estilo de combate (esgrima), estilo de combate apri-
morado, evasio, evasio aprimorada, heréj dvido, imunidade 1
magia e efeitos de 50720, mente escorregadia, presenca paralisan-
te, sortudo, visio na penumbra; N; Fort +3, Ref +20, Von +7:
For 12, Des 30, Con 10, Int 13, Sab 15, Car 20

Pericias e Talentos: Acrobacia +29, Blefar +27, Equilibrio
+31, Esconder-se +29, Furtividade +29, Observar +23, Ouvir
+23, Sentir Motivagio +11: Acuidade com Arma, Aparar, Ataque
em Movimento, Ataque Preciso, Desarme Aprimorado, Especia-
lizacio em Combate, Esquiva, Fintar Aprimorado, Foco em Pe-
ricia (Blefar)®, Imobilizacio Aprimorada, Iniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Usar Arma Exdtica (corrente com Cravos).

Equipamento: anel de protecio +3, bracadeiras da armadsrg
+8, corrente com cravos dy Sangramento +2, luvas da destreza +6.

Sir Finnegan

Um tipico cavaleiro, mas sém um cavalo. Trajado numa
armadura completa e muito pesada, usa espada longa e escudo.
Sua tdtica principal é simples: ele ¢ capaz de suportar mais feri-
mentos do que qualquer homem normal, e lentamente magsq-
cra o adversirio, enquanto ele mesmo permanece de pé, mesmo
sobre um lago do préprio sangue.

Sir Finnegan: humano Guerreiro 16; ND 16; Humanéide
Médio; DV 16d10+202; 294 PV; Inic. +1; CA 25 (+1 Des, +10
armadura, +4 escudo), toque 11, surpresa 24; Atq Base +16, Agr
+22; corpo-a-corpo: espada longa elétrica +3 +27 (1d8+13 mais
1d6 de eletricidade, dec. 19-20); Atq Tl COIpo-a-corpo: espady
longa elétrica +3 +27/+22/+17/+12 (1d8+13 mais 1d6 de eletri-
cidade, dec. 19-20); QE reducio de dano 3/—; LN; Fort +21, Ref
+0, Von +7; For 22, Des 12, Con 32, Int 10, Sab 14, Car 10.

LPericias e Talentos: Escalar +19, Intimidacio +19, Sentir
Motivacao +11; Ataque Poderoso, Duro de Matar, Especiali-
2a¢a0 em Arma (espada longa), Especializacio em Arma Maior
(espada longa), Foco em Arma (espada longa), Foco em Arma
Maior (espada longa), Resoluto®, Separar Aprimorado, Tole-
rancia, Trespassar, Vitalidade (7).

Equipamento: amuleto dy sz, +6, armadura de batalba 4
adamante +2, cinto dy Jorca de gigante +4, escid, grande de metal
+2, espada longa elétrica +3,

de arremesso. F capaz de derrubar o maior dos oponentes en-
quanto esquiva-se com agilidade de seys golpes desajeitados.

Danko: halﬂing Guerreiro 16; ND 16; Humanéide Mgé-
dio; DV 16d10+32; 124 PV; Inic. +10; Desl. 9m; CA 28 (+1

tamanho, +10 Des, +7 armadura), toque 21, surpresa 18; Arq
Base +16; Agr +14; COIpO-a-corpo: espada curra obra-prima
+19 (1d4+2, dec. 19-20); ou 3 distincia: finda dz velpeidad, +3
+33 (1d3+19, dec. 18-20); Atq Tt COIpo-a-corpo: espada curta
obra-prima +19/+14/ +9/+4 (1d4+2, dec. 19-20); ou 4 distAncia:
Junda da velocidade .3 +33/+33/+28/+23/+18 (1d3+19, dec.
18-20) oU funda da velocid, +3 +31/+31/+31/+26/+21/+16
(1d3+19, dec. 18-20: com Tiro Rdpido); QF caracteristicas de
halﬂing; CN; Fort +13, Ref +16, Von +8 (+10 contra medo);
For 14, Des 30, Con 14, Int 12, Sab 14, Car 11.

+14, Furtividade +12, Observar +14, Ouvir +4, Saltar +16: Es-

Mosca, Saque Répido, Sucesso Decisivo Aprimorado (funda),
Tiro Certeiro, Tiro em Movimento, Tiro Longo, Tiro Preciso,
Tiro Preciso Aprimorado, Tiro Répido.

Equipamento: botys de caminpay o saltar, couro batid, +4,

funda da velocidade +3, [yp,s da destreza +6.

Generais do Kishin

pela cidade, procuroy agradar sua deusa como péde, em suas
ruas — foi negociante, traficante de pélvora, aventureira, pes-
quisadora em diversos campos. As capacidades de clériga mani-
festaram-se 205 poucos, sem que ela notasse, e muito antes de
ser ordenada formalmente comg sacerdotisa.

Era muito difici para Sonya deixar a cidade de Valkaria. Seu
amor pela metrépole quase entrava em conflito com sya obriga-
¢a0 de buscar novas experiéncias. Quando a deusa foi libertada e

ambiciosa, um projeto quase louco ao qual se dedicar.

Encontrou isso em Mestre Arsenal. O que era majs ambi-
closo do que mudar a face de Arton? Arsenal contrariava até
mesmo alguns dogmas de sey proprio deus. Estava ascendendg
acima das divindades, assim como Valkaria pregava. Ao mesmo
tempo, Sonya viu que, para se libertar verdadeiramente de sua
cidade, deveria destruf-la. Fager com que algo ainda maior, majs
ambicioso, fosse construide em seu lugar,

O que poderia ser mais ambicioso, para uma clériga de

Valkaria, do que destruir Valkaria?

A clériga emprestou seus conhecimentos cientificos de seu
t€mpo como pesquisadora a0 sumo-sacerdote de Keenn, ¢ passou
4 atuar como navegadora do Kishin. V& morte de inocentes como
algo lamentgvel, mas necessario, no caminho da mudanca.

; T, : .._.:1- i

e



Sonya: humana Clériga de Valkaria 14; ND 14; Humanoi-
de Médio; DV 14d8+28; 91 PV: Inic. +3; Desl. 9m; CA 21 (+3
Des, +8 armadura), toque 13, surpresa 18; Atq Base +10; Agr
+11; corpo-a-corpo: maga pesada obra-prima +12 (1d8+1); ou
A distAncia: pistola andrquica +3 +18 (1d10+6 mais 2d6 contra
criaturas leais, dec. 19-20/x3); Atq Ttl corpo-a-corpo: pesada
obra-prima +12/+7 (1d8+1); AE expulsar mortos-vivos 3/dia;
CN; Fort +11, Ref +7, Von +13; For 12, Des 17, Con 15, Int
14, Sab 18, Car 11.

Pericias e Talentos: Concentraciao +19, Conhecimento (ar-
cano) +10, Conhecimento (religiao) +11, Conhecimento (ge-
ografia) +19, Identificar Magia +19, Usar Instrumento Magi-
co +17; Arma de ValkariaP®, Cosmopolita®, Na Mosca, Saque
Répido, Sucesso Decisivo Aprimorado (pistola), Tiro Certeiro,
Tiro Preciso, Usar Arma Exdtica (armas de fogo).

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/6+1/5+1/5+1/3+1/
3+1/2+1; CD 14 + o nivel da magia): 0 — consertar (2), detec-
tar magia, ler magia, orientagio (2); 1° — auxilio divino, com-
preender idiomas, escudo da fé, escudo entrépico, passos longos®,
santudrio, suportar elementos; 2° — condigio, encontrar arma-
dilbas, esplendor da dguia, localizar objetos®, siléncio, tornar in-
teiro (2); 3° — dissipar magia (3), oracio, purgar invisibilidade,
v60V; 4° — enviar mensagem, movimentagdo livre, poder divino,
porta dimensional’ (3); 5° — coluna de chamas, teletransporte®
(2), visdo da verdade, 6° — barreiva de liminas, dissipar magia
maior, encontrar o caminho® (2); 7° — palavra do caos, repulsio
teletransporte maior”.

PMagias de dominio. Dominios: Guerra, Viagem.

Equipamento: couro batido +5, pistola andrquica +3.

Gorant

Gorant estudou na Academia Arcana, mas seu interesse
sempre esteve muito mais voltado para a ciéncia do que para
a magia. Aluno brilhante em assuntos como teoria arcana e
desenvolvimento de maquinas mdgicas, formou-se na Aca-
demia e passou a se dedicar 4 cria¢ao de golens e construtos
elaborados. Conheceu um grupo de magos também inte-
ressados nos golens, pesquisadores radicais. Depois de anos
pesquisando juntos, eles decidiram fazer um experimento:
transferir a alma de um humano para um corpo de golem.
Gorant foi voluntirio.

O experimento funcionou, mas houve um imprevisto. As
energias arcanas destruiram a torre onde o ritual foi realizado.
Todos os magos morreram. Gorant ficou vivo, em seu corpo
artificial, preso sob os escombros. Mais de um século depois,
um grupo de aventureiros encontrou-o, explorando as ruinas.
Entre este grupo, estava um clérigo de Keenn. Gorant acabou
recrutado para o servico de Arsenal, como engenheiro arcano,
devido a seus grandes conhecimentos.

Gorant: ND 16; Construto Médio; 16d10+20; 108 PV;
Inic. +0; Desl. 6m; CA 34 (+20 natural, +4 armadura arcana),
toque 10, surpresa 34; Atq Base +12; Agr +19; corpo-a-corpo:

e

pancada +19 (1d12+7); Atq Tt corpo-a-corpo: 2 pancadas
+19(1d12+7); AE magias; QE caracteristicas de construto, cura
acelerada 10, reducio de dano 10/adamante, resisténcia a ma-
gia 28, visdo no escuro 18m; NM; Fort +5, Ref +5, Von +9; For
24, Des 10, Con —, Int 22, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos: Blefar +8, Concentracio +18 Conhe-
cimento (arcano) +27, Conhecimento (engenharia) +27.
Identificar Magia +28, Oficios (forjaria) +24, Operar Meca-
nismo +26, Usar Instrumento Magico +24; Aptidio Magica.
Foco em Pericia (Conhecimento [arcano]), Foco em Peri-
cia (Conhecimento [engenharia]), Criar Item Maravilhose.

Vontade de Ferro.

Magias: Gorant conjura magias como um mago de 16%
nivel.

Magias de Mago Preparadas (4/6/16/5/5/5/3/3/2; CD 16
+ o nivel da magia): 0 — consertar (2), mdos mdgicas (2):
1° — armadura arcana, cerrar portas, escudo arcano, misseis
mdgicos (3); 2° — raio ardente (6); 3° — deslocamento, dis-
sipar magia, reldmpago (3); 4° — esfera resiliente (3), poria
dimensional (2); 5° — cone glacial (3), muralha de energia.
telecinesia; 6° — corrente de reldmpagos, desintegrar, névea
deida; 7° — cubo de energia, espada do mago, inverter a gra-
vidade; 8° — ordem, raio polar.

Grimério: 0 — todas; 1° — alarme, drea escorregadsa.
armadura arcana, cerrar portas, disco flutuante, escudo arcane.
identificacdo, mdos flamejantes, misseis mdgicos, servo invisives
20 — arrombar, chama continua, flecha dcida, raio ardente; 3%
— deslocamento, dissipar magia, relimpago, runas explosivas
40 — crigr itens efémeros, esfera resiliente, olho arcano, porta ds
mensional; 5° — cone de gelo, muralha de energia, permanéncia.
telecinesia; 6° — corrente de relampagos, desintegrar, névoa dcida.
proteger fortalezas; 7° — cubo de energia, espada do mago, inver-
ter a gravidade, teletransportar objeto; 8° — corpo de ferro, ordems.

puﬂfaa cerrado do mago, raio pa&z?.




Open Game License
OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Ri-
ghts Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including deri-
vative works and translations (including into other computer langua-
ges), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other form in which an
existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribu-
te” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribure; (d)”Open Game Content”
means the game mechanic and includes the methods, procedures, pro-
cesses and routines to the extent such content does not embody the
Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifi-
cally excludes Product Identity. (¢) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade
dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names and
descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, tea-
ms, personas, likenesses and special abilities; places, locations, envi-
ronments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark
or registered trademark clearly identified as Product identity by the
owner of the Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself
or its products or the associated products contributed to the Open
Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means
to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwi-
se create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or
“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. 'The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix such
a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3.0fter and Acceptance: By Using the Open Game Content You

indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to
use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License
to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contribu-
ting original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRI-
GHT NOTICE portion of this License to include the exact text of

the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaprability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game Con-
tent except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use
of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must

clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content,

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game
Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this Licen-
se with every copy of the Open Game Content You Distribure.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the Open
Game Content due to statute, judicial order, or governmental regula-
tion then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within
30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive
the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyri-
ght 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the Co-
ast, Inc. Autores Jonathan Tweet, Monte Cook e Skip Willians, basea-
do em marterial original de E. Gary Gygax e Dave Arneson.

lormenta D20: Guia do Jogador, Copyright 2005, Jambé Editora.
Autores Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e J.M. Trevisan.

lormenta D20: Guia do Mestre, Copyright 2005, Jambé Editora.
Autores Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e J.M. Trevisan.

Vectora: Cidade nas Nuvens, Copyright 2006, Jambé Editora. Au-

tores Marcelo Cassaro e Rogério Saladino.

O Pantedo, Copyright 2006, Jamb6 Editora. Autores Leonel Cal-
dela, Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e J.M. Trevisan.

Piratas & Pistoleiros, Copyright 2006, Jambé Editora. Autores
Leonel Caldela, Marcelo Cassaro e Guilherme Dei Svaldi.

A determinagdo do material Open Game e Product Identity est4

na pagina 19.
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