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Introducao

A Tormenta
Ataca de Novo

A chuva caia forte nos campos de Trebuck em gotas pesadas e
cristalinas. 1.agrimas dos deuses, em seus tronos acima das nuvens.

Lady Shivara Sharpblade volton-se para o horigonte. Seus olhos
acinzentados, firmes e fixos ante a imagem do pesadelo a apenas alguns
quilimetros de distancia.

As nuvens rubras se estendiam ao longo de toda a linha do horizon-
te, trovejando e cuspindo turbilhies de chuva dcida. Forte Amarid, outrora
um simbolo do orgulho guerreiro do pove de Trebuck, e hd pouco tempo o
maior estandarte da resisténcia contra a invasio da Tormenta, era agora
nada mais que um monumento negro, sombrio e assombrado. As centenas
de criaturas que no momento faziam dele sua morada circulavan, voavam
¢ rastejavam a sua volta como se festejassem o novo lar.

Por mais que tentasse, Shivara nao conseguia afastar as memorias.
Lembrava-se perfeitamente da tragédia que atingira Trebuck. Era como
se, em sua mente, 0s meses nao tivessem realmente pzmaa’o...

A fortalega estava em festa naquele dia.

Eram as comemoragoes do Dia do Acordo Pacifico, uma lembranca
da data em que Sambiirdia e Trebuck colocaram suas diferengas de lado
¢ assinaram o tratado de pag e cooperacao que perdura até os dias atuats.

Bandas tocavam nas ruas alegres marchas militares. Soldados das
mais altas patentes desfilavam garbosos em suas armaduras cerimoniais.
A populagio em peso, vinda de todas as partes do reino, lotava as ruas

agitando bandeirolas coloridas. Pela primeira vez em meses a felicidade
tomava conta de Forte Amarid.

Naguele dia, parecia que todos os problemas podiam ser esquecidos.
Que nada, absolutamente nada poderia atingir o povo de Trebuck.

Foi entao que as nuvens rubras tomaram o cén.

Nao como uma tempestade, que se anuncia e aproxima-se lenta-
mente, aos poucos encobrindo o sol, mas como um hispede inoportuno,
que surge de repente e toma conta de tndo antes que qualquer um se dé
conta.

As nuvens surgiram primeiro no centro, rapidamente se espalhan-
do, crescendo como uma praga, até unirem-se a drea que jd havia sido
tomada pela Tormenta, além do Rio dos Denses.

Em seguida veio a chuva.

Gotas de sangue dcido, corroendo o que encontravam pela frente.
Pessoas corriam desesperadas. Pais e maes tentavam, em vao, salvar suas
criangas, apenas para encontrar o fimi juntos, num siltinmo abrago eterno.
Guerreiros experientes, sobreviventes de insimeras batalhas se viam tra-
idos por suas priprias armaduras, incapages de conter o poder corrosivo

do liquido destruidor.

O gque acontecen depois, Lady Shivara soube apenas através dos
relatos confusos e balbuciantes dos poucos sobreviventes. Assim que a
chuva havia comecado, Sorvaloth, o mago da corte, uson de sua magia
para langd-la até um lugar seguro, fora do forte, antes do ataque eminen-




te. E, mesmo tendo protestado mais tarde, quase condenando seu servo
as masmorras por sex ato, ela sabia gue jamais escaparia viva se tivesse
permanecido ld.

Porgue mesmio antes que a chuva cessasse, vieram os deminios.

Disformes misturas de bumano e inseto trazendo morte, dor e
loncura. Nenbum ser jamais seria capaz, de olbar para aguelas criaturas
sem perder a sanidade.

Mesmio lutando bravamente, ningném foi capaz; de evitar o destino
aruel que recaiu sobre Forte Amarid. Milhares de pessoas foram dizima-
das num massacre de proporgies jamars vistas na histéria do reino. Os
demibnios clamaram para si a enorme construgdo, distorcendo-a e corvom-
pendo-a. Era o fim da resisténcia. Ninguém havia sido capaz; de deter a
Tormenta.

A regente baixon os olhos umedecidos néo pela chuva, mas pelas
ldgrimas derramadas em nome daqueles que baviam pariido, ¢ olbou para
seus comandadds. Para o enorme excéreito gue havia consegwido formar
com a ajuda dos reinos vizinhos nos tés meses que se passaram apis o
atague.

Homens e mulberes valorosos, vindos de vérias partes do Reinado e
que, mesmio sabendo do perigo gue corveriam na batalba vindonra, esta-
vam dispestos a lutar e se sacrificar por amor as suas familias e seus
respectivos reinos. Eixpostos d chuva fria e rezando para seus denses, na
esperanga de poderem refornar para suas casas mais tarde, a salvo e
vitoriosos. Todos esperando apenas um comando, um aceno, para langa-
rem-se a batalha sem gualguer hesitacao.

Lady Shivara Sharpblade secon o5 olhos com as costas da mdo, vestin
as maniaplas e baixon o visor de seu elmo. Depois que as trombetas ao sen
lado tocaram, ¢ os tanbhores comegaram a ecoar pelos campos, um enorme
siléncio se fez. Todos os soldados se voltavam para conternpli-la.

Em resposta, ergnen Carthalkhan, a Espada Cristalina, simbolo
de sua familia hd séculos, apontando desafiadoramente na direcio de
sexs inirigos. Sua vo3 se elevou num grito feroz e assustador, capaz, de
Jazer tremer o mais bravo guerreiro.

Um grito de guerra respondido imediatamente por todos os sens
comeandados. Centenas de vozes ergnendo-se com orgulbo, altives e fiiria.

Quando o5 gritos morreram no horigonte, quando o eco deixou de
mnltiplicd-los e trazé-los de volta, o siléncio tomou conta de tudo nova-
mente.

E o exéroito do Reinado inicion sua marcha rumo ao inimigo.

Rumo a Tormenta.

Génese de um Mundo

Até onde conseguimos nos lembrar, apés todo esse tem-
po de carreira, tudo comegou numa segunda-feira.

Estdvamos no espagoso edificio da Trama Editorial, to-
mando um cafezinho e debatendo os rumos do RPG nacio-
nal, antes da reunifio mensal com a nossa equipe para decidira
pauta da proxima Dragdo Brasil.

Haviamos, ha pouco, encaminhado 2 dire¢io nossa pro-
posta de criar um cendrio de RPG proprio, dentro da revista, e
aguardavamos a resposta via fax, disfarcando a ansiedade mas
verificando a maquina de dois em dois segundos. Quinze in-
finitos minutos depois, a resposta veio: e era positiva.

Mas o que fazer? O que criar? Que género abordar?

Sem nenhuma hesitacio, contratamos uma famosa em-
presa de pesquisa de opiniio que avaliou o gosto dos RPGistas
brasileiros, e nos forneceu as coordenadas. Assim, com a su-
pervisio de nés, os editores, e a ajuda de uma equipe de vinte
competentes criadores, surgiu o primeiro livro basico de Tor-
menta, hoje o cendrio de RPG mais jogado do pais. Obvia-
mente a coisa NA0 parou poraie...

Ok. Na verdade nao foi nada disso.

Tormenta foi escrito a seis maos. Saiu da mistura de
idéias de trés cabecas.

Se vocés perguntarerm ao Cassaro ou ao Rogério como tudo
comegou, provavelmente vao ouvir duas versdes ligeiramente di-
ferentes. Como fui escolhido, democraticamente, para escrever este
texto (“Ei, Trevisan — disse Cassaro, com um sorriso quase ma-
ligno e sobrancelhas arqueadas —, vocé esareve a introduciial”), é
aminha versio da histéria que vocés irdo ler,

Para mim, Tormenta, Arton e tudo mais comegou com
meu primeiro conto publicado: “O Paladino e a Ladra”. Mi-
nha idéia nao era construir um mundo de campanha para RPG,
tarefa complicada e honrosa demais para alguém tio inseguro
e indisciplinado como eu, mas criar um universo coerente onde,
mesmo de modo subjetivo, todas as minhas matérias e con-
tos se encaixassem.

Foi assim com “O Paladino e a Ladra”, onde, pela primei-
ra, vez apareceu o nome do Deus da Justica Khalmyr e sua
ordem de cavaleiros. E com a primeira matéria sobre Thwor
Tronfist, o general bugbear que uniu todas as tribos goblindides
e dizimou todo o continente sul de um mundo. Tudo em
nome do Deus da Morte, Ragnar (por falar nisso, Thwor nao
foi inspirado em Wareraft ou qualquer outra coisa do género,
como disseram alguns criticos tempos atrds, mas sim em inva-
soes barbaras ocorridas na Furopa e em Alexandre, o Grande;
alids, ci entre nds, apds anos sendo tratados como bucha de
canhio pelos Mestres e jogadores, nada mais justo que um
troco dos monstrengos, nao acham?),

Nio foi surpresa para mim constatar que o pensamento
de meus dois companheiros nio era muito diferente do meu.

O pretexto para que a idéia de um mundo de campanha
tnico da Dragao Brasi/tomasse forma foi a edicio nimero 50
da revista. Afinal, apds tanto tempo de dedicacio dos leitores,
ja ndo era hora de oferecer uma recompensa a todos eles? E o
que seria mais perfeito que um cenario medieval completo e
pronto para jogar como brinde?

Além disso, com a experiéncia de anos como redatores,
editores e multi-homens dentro do RPG brasileiro, sabiamos
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qual era o potencial de mercado de um cendrio desses. A Abril
Jovemacabava de abandonar toda uma legiao de novos fis de
ADe>D, Os jogadores de GURPS tinham como opg¢io apenas
O GURPS Fantasy. E 0s cendrios importados sé eram acessiveis
para quem dominava a lingua inglesa e dispunha de dinheiro o
bastante para compri-los.

E mesmo assim... Mesmo assim, acho que o que nos
levou a sentar na casa do Cassaro numa tarde de sol regada a
Coca-Cola e pao de torresmo, e comegar a moldar o que logo
viria a ser o cendrio de fantasia medieval mais jogado do Brasi,
foi algo mais simples que isso. Satisfacio.

Eramos (e somos) fs dos incriveis cendrios de .ADe>D
(agora D&D), como Forgotten Realwss, Ravenloft € Dragonlance.
Era nossa chance de tentar chegar perto disso. Criar algo que
fosse jogado por milhares de fas de RPG. Nao ganharfamos
rios de dinheiro. Nao estariamos trabalhando na TSR... Mas
estariamos fazendo algo que, dentro da nossa realidade, chega-
va bem perto disso.

E l6gico que, conscientemente, nenhum de nés trés pen-
sava nisso. Na verdade, criar Tormenta foi quase uma brinca-
deira. Trés caras sentados numa sala jogando idéias ao vento,
moldando e desenvolvendo...

E se uma cidade tivesse a estitua gigante de um guerreiro,
como o Colosso de Rodes da antigiiidade? E uma cidade flu-
tuante? Que tal se houvesse apenas um gnomo no mundo
inteiro, e os elfos tivessem perdido sua patria apds o ataque de
Thwor Ironfist?

Aos poucos as coisas iam se encaixando. O colosso tor-
nou-se a estatua e prisio de uma deusa, punida por sua ambi-
¢ao. A cidade flutuante tornou-se um mercado, criado por um
mago para provar sua enorme capacidade nas artes misticas. E
assim Arton foi se formando...

Mas ainda faltava um diferencial. Algo que marcasse o
mundo como tinico e caracteristico. Como os dra goes de
Dragoniance, as Brumas de Ravenloft e o clima quase pos-
apocaliptico de Dark Sun. Algo ameacador. Algo terrivel.

E assim veio a Tormenta.

Umma tempestade de sangue édcido que surgia do nada, trazen-
do seus terriveis demonios e destruindo tudo o que havia pelo
caminho. A primeira vitima foi o povo milenar da ilha de Tamu-ra.
Hoje ninguém sabe qual reino serd o proximo a ser atacado.

Com tudo isso como base, reunimos cinco anos de maté-
rias aparentemente nao- relacionadas. Um trabalho nio muito
fécil, para ser sincero. Era uma colcha de retalhos que vez ou
outra mostrava seus furos e costuras mal-finalizadas. Mas o
trabalho estava terminado. S6 nos restava esperar.

Nunca imaginei que as coisas aconteceriam do modo como
aconteceram. O sucesso foi total, € a Drugio Brasiln’50 vendeu
como agua. Tudo bem, Tormenta nunca chegou a ser uma
unanimidade. Mas, com o tempo, o cendrio acabou conquis-
tando os fis, € o respeito dos matis criticos.

Quem diria que hoje, quatro anos depois, teriamos quatro
edigdes do livro basico publicadas (sendo duas em capa dura e
com mais de duzentas paginas), varios suplementos, uma re-
vista propria sobre o mundo, uma série em quadrinhos im-
pressa (Hoky Avenger, talvez a mais bem-sucedida da histéria
recente dessa midia no Brasil), quadrinhos online ( Dada Sehia-
gem), uma lista de discussdes com mais de quatrocentos parti-
cipantes e paginas de internet, todas baseadas em Tormenta?

O livro que vocé tem em maos usa a Licenca Aberta do
sisterna de regras D20, o mesmo utilizado nos livros da edicio
3.5 de Dungeons & Dragons.

Nada me tira da cabega que este novo livro basico fecha um
ciclo. Foi por causa de De>D que me iniciei no RPG, apés passar
semanas fascinado por uma ilustracio extraida do livro e
publicada em uma matéria da Folha de Sio Paule. Foi inspirados
pelo D&D que criamos todo esse universo. Hoje sinto que de
alguma forma fomos incluidos dentro do mito que € esse
jogo. Para mim, e creio que para meus dois companheiros e
amigos, Rogério e Cassaro, este nio é s6 um livro. F a
concretizacao de um sonho.

Se voce esta visitando o mundo de Tormenta pela pri-
meira vez, espero que possa encontrar um universo rico, diver-
tido e emocionante. Capaz de estimular sua imaginacio e pro-
porcionar horas, meses e (por que nio?) anos de aventuras.

Se voceé nos acompanha desde o inicio, veri que, como
vocé, o mundo também cresceu, amadureceu e desenvolveu
personalidade. Sinto que estes quatro anos de trabalho foram
um treino, uma preparacio para o que voce esti prestes a ler.
Com certeza ndo € um trabalho perfeito, mas é o mais préximo
que pudemos chegar. Pelo menos por enquanto.

Obrigado a todos os leitores e fis pela forca, pelo carinho
e pela confianga,

Sem vocés nido seriamos nada,

E que Nimb role sempre bons dados para todos nés!

J-M. Trevisan / 2003

(erharagosamente emocionads)

O que é Tormenta D20?

Tormenta € um cendrio de fantasia para uso em jogos de
RPG. Um lugar imaginrio, onde jogadores e Mestres podem
basear suas aventuras.

Tormenta foi apresentado em numerosos livros basicos,
compativeis com numerosos sistemas de RPG. Este livro,
Tormenta D20: Guia do Mestre, oferece o mundo de Arton
para uso com as regras do Sistema d20— concentrando-se em
sua historia, seus reinos, a origem de suas maiores ameacas,
suas personalidades e criaturas. Outros aspectos do mundo,
como suas racas, classes, classes de prestigio, magia e itens ma-
gicos, sao explicados em Tormenta D20: Guia do Jogador.

Para usar ambos os Guias vocé deve possuir, além do




Livro do Jogador, 0s Livros de Regras Basicas I1 e I11. Ndo € possivel
utilizar as regras de Tormenta D20 sem estes livros.

Quanto ao contetido, os fas do mundo de Arton certa-
mente vio reconhecer grande parte do material, reproduzido a
partir de livros anteriores ou artigos em revistas. Muito materi-
al descritivo foi mantido como estava, uma vez que o cenario
pouco mudou se comparado s suas primeiras aparigoes. Afi-
nal, quase todlas as ragas, cidades, reinos, continentes e deuses
continuam praticamente nos mesmos lugares ou nas mesmas

No entanto, todo o material foi rigorosamente atualizado
devido aos fatos mais recentes ocorridos em Arton, ou devido
a artigos mais detalhados publicados em livros e revistas. Os
mais importantes talvez sejam a queda da cidade-fortaleza de
Khalifor perante a Alianca Negra, o avanco da Tormenta sobre
o reino de Trebuck, a revelacao dos Lordes da Tormenta, e a
substitui¢io da Divina Serpente por Tauron como o Deus da
Forga, entre outros eventos marcantes.

E possivel que alguns pontos de Tormenta D20, seja
quanto a regras, seja quanto a informagoes sobre o cenrio,
sejam conflitantes com outros livros, suplementos ou artigos
publicados anteriormente. Nesses casos, o material deste livro
tem preferéncia.

Sobre a Versao 3.5

Tormenta D20: Guia do Mestre foi atualizado de acor-
do com a edi¢iio 3.5 do Livrm do Jagador, ja disponivel no Brasil.
Isso nao significa que a antiga edi¢ao 3.0 seja incompati-
vel com o novo LdJ; nem quer dizer que possuidores do
antigo D&D 3.0 ndo possam aproveitar este livro. Em
termos dle regras, as mudancas entre ambos sio real-
mente pequenas, pouco interferem com o proprio
cendrio. Um Mestre ciente dessas mudangas pode
usar o material sem problemas, fazendo pequenas
adaptacoes — ou mesmo dispensando-as.

Mesmo assim, decidimos aproveitar
esta NOVa Versao Nio apenas para corri-
gir estatisticas de jogo, mas também
acrescentar algum material extra. Em re-
lagao ao TD20 anterior, as principais
mudangas sdo:

Guia do Jogador: duas no-
vas classes bdsicas, Samurai e
Swashbuckler, incluindo novos ta-
lentos destas classes; historicos para to-
das as novas classes de prestigio 3.5,
como o Acdlito do Dragao, o Arquimago,
o Andarilho do Horizonte, o Taumaturgo,
o Teurgo Mistico e outras — exceto clas-
ses nativas de outros cendrios, que nao
existem em Arton; ilustracoes inéditas
para todas as ragas e classes de prestigio.

Guia do Mestre: atualizacio das estatisticas de jogo de
todos os personagens e criaturas; inclusio das fichas e hist6ri-
cos dos PdMs Black Skull e Shivara Sharpblade; inclusio dos
Tiranos de Callistia, Feras-Coral e o modelo Deménio da Tor-
menta entre as criaturas; a aventura introdutdria “Pequenas
Mios de Ferro”, para um grupo de personagens de 2° nivel.

Outros Titulos

Este livro, juntamente com o Guia do Jogador, € sufici-
ente para Mestres que desejem conduzir aventuras em Arton.
No entanto, para aqueles que procuram mais informagoes so-
bre esse ceniirio, existem outros titulos disponiveis:

O Reinado D20: detalha a drea povoada mais importante
de Arton, descrevendo cada uma de suas nacoes, com sua his-
t6ria, cultura, personagens de destaque, mapas individuais, e
regras pard personagens nativos.

Holy Avenger D20: transpoe a maior aventura dos qua-
drinhos nacionais em regras de jogo, oferecendo estatisticas de
todos 0s seus personagens, criaturas e itens magicos, alémde
recontar a saga dos Rubis da Virtude.

A Libertagio de Valkaria: a maior aventura disponivel
para Tormenta — um grupo de herdis deve finalmente libertar
a Deusa da Humanidade, aprisionada em sua estatua.

O Pantedo D20: os deuses de Arton e seus servos sao
detalhados aqui, com regras completas para deuses maiores e
menores, e estatisticas de jogo para todos os avatares e sumo-
sacerdotes. Este livro serd publicado no futuro.

Licengca Aberta D20

De modo geral, todo o contetido deste livro refe-
rente a informagoes descritivas sobre Arton nio é con-
sideracdo Open Game; e tudo referente a regras € con-
siderado Open Game, sendo livre sua utilizagio em
quaisquer outros produtos que sigam a Licenga
Aberta D20.

E considerado material Open Game:

Parte 3 » O Terror Vem do Céu: ape-
nas regras referentes aos efeitos da Tor-
menta.

Parte 4 * Lendas: todas as informa-
¢oes de jogo sobre os personagens (mas
nao seus nomes e descricoes).

™
\ \
}

Parte 6 * Pequenas Mios de Fer-
ro: todas as informacdes de jogo sobre
PdMs e criaturas (mas nio seus nomes e

descrictes).

Parte 5 * Criaturas: todas

as informagoes de jogo sobre

4as criaturas (mas nao seus no-
mes e descricoes).
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Um Mundo de Problemas

Sob a maioria dos aspectos importantes, Arton € igual 2
Terra. O céu € azul, os sol é amarelo, a lua é prateada. Temos o
MESMmoO ar, a Mesina agua, as mesmas arvores e animais que
conhecemos na Terra. Sim, Arton tem seres humanos... Mas
também tem muito, muito mais que isso.

Arton nio € exatamente o nome de um planeta — mas
sim de um continente, quase do tamanho da Africa. Arton é
chamado de “mundo” no sentido de que abrange todas as
regioes conhecidas por seus habitantes, o tinico mundo que
realmente importa para eles. Além do oceano talvez existam
outros reinos, esperando para ser descobertos. Na verdade, o
continente de Arton talve a situado em um mundo cujos
demais habitantes nem suspeitem de sua existén

Arton mede pelo menos 11.000 km de norte a sul e 8.000
km de oeste a leste. Tem forma quase ovalada, com extremida-
des nas dire¢oes sudoeste e nordeste. O terreno litordneo € baixo
e pouco navegavel, com planicies ocupadas por pintanos, ou
entiao Muito escs ﬂ'p(ld()'—"[oﬂllﬂd( ) navegd A0 O0E: ll'll(,x,i uimea
pratica comercial invidvel. A regifio central € desértica a0 norte, e
com savanas mais abaixo. A leste, temos as Montanhas Sangui-
narias, a maior cordilheira de Arton, conhecida por abrigar nu-
merosas espécies de monstros e tribos barbaras. A oeste, a cor-
dilheira de Lannestull, e grandes extensoes de florestas.

Ao sul de Arton hd uma gigantesca massa de te

camente um segundo continente. F
vimento das placas tectdnicas tem afastado esse pedaco da massa
principal, deixando um rastro de ilhas pelo caminho — da
mesma forma que a Austrilia se afastou da Asia — mas ainda
existe uma estreita ponte de terra liganc lois continent
o Istmo de Hangpharstyth. Os gedgrafos imperiais chamam

sa ilha-continente de Arton-Sul, mas ela tem um nome mais
sinistro: Lamnor, 0 Reino Bestial, um lugar habitado ape
por criaturas grot

xistern duas importantes e s. A primeira € Galras
préxima a costa sudoeste d Lonmt-nte éum pouu) maior que

penas que € habitada por dino
insetos gigantes, e horrore 0. A segunda é

Tamu-ra, quase do i

Um Mundo de Cidades

‘ional esta no Reinado, um con-

O maior centro populz




nado e suas vizinhancas — mais de 80% de toda a populacio
humana de Arton. Concentragdes humanas menores podem
ser encontradas em numerosas outras regioes, desde tribos
barbaras nas Montanhas Sanguindrias até os ndmades do De-
serto da Perdi¢ao, mas a maior parte da humanidade estd aqui.

A maior e mais importante cidade de Arton € Valkaria,
capital de Deheon e do Reinado. Construida aos pés de uma
misteriosa estatua com meio quildmetro de altura, Valkaria
assinala 0 marco zero da civilizacio humana no continente. A
partir deste ponto o Reinado se espalhou até os limites do
mundo conhecido, detido apenas pelo Rio dos Deuses ao
norte. Valkaria também €, naturalmente, a cidade mais popu-
losa: em certas épocas do ano atinge quase 2 milhdes de habi-
tantes, um nimero espantoso para um mundo medieval, Tam-
bém estio sediados ali o Palicio Imperial, a Arena Imperial, a
Grande Academia Arcana e o Protetorado do Reino.

Existem muitas outras cidades de destaque em Arton.
Com certeza uma delas é Triunphus — a Cidade da Vida Eter-
na. Nesta cidadela, sob efeito de uma béngio-maldicio divina,
todos aqueles que morrem sio magicamente devolvidos 2 vida,
mas também impedidos de abandonar a cidade para sempre.
O cativeiro nao chega a ser ruim, exceto pelas incessantes
investidas do Modck, 0 monstro-passaro gigante de duas ca-
becas, que ataca a cidade regularmente,

Malpetrim, outra cidade famosa, nao chega a apresentar
caracteristicas especiais. E apenas uma cidade costeira de porte
médio. Contudo, ela ficou conhecida em toda Arton como
palco de batalhas que decidiram o destino do mundo — nesse
lugar, por duas vezes, herdis impediram o retomo de antigos
deuses malignos; primeiro com a busca do Disco dos Trés,
para detera chegada de Sartan, e mais tarde desafiando o clérigo
Mestre Arsenal, para impedir a invocacio de Sszzaas.

A quarta cidade mais importante € a impressionante
Vectora, o maior centro comercial de Arton. Construida sobre

uma montanha voadora, essa magnifica estrutura viaja pelo
continente fazendo paradas em cidades, aldeias e povoados
que encontra pelo caminho. Repleta de mistérios, nas ruas de
Vectora podemos encontrar qualquer mercadoria possivel e
criaturas de qualquer raga imagindvel. Conta-se, inclusive, que
Vectora pode viajar para outros mundos.

Um Mundo
de Muitos Povos

Nao hi duvida de que os seres humanos sio a espécie
dominante em Arton, mas eles dividem seu lar com uma vari-
edade de outras espécies inteligentes.

Muitas ragas nao-humanas vivem em Arton — entre elas
os elfos. Ao contririo do que acontece em outros mundos me-
dievais, os elfos de Arton nio tm reinos ou impérios; em
Arton-Sul situava-se Lendrienn, a tinica civilizacio élfica conhedi-
da, mas ela foi destruida pela chamada Alianca Negra dos
goblindides. Nos dias de hoje, os elfos vivem sem prtria, esta-

belecendo-se em pequencs povoados, cidades humanas, ou ape-
nas percorrendo o mundo feito nébmades. Enquanto isso, seus
primos distantes — os elfos-do-mar — se conservam isolados
em seu paraiso oceanico. Longe de todos, mas nem sempre.

Também ha andes em Arton. Encontrados nas ruas de
grandes cidades, ou bebendo cerveja em tavernas. Os andes
tém sua pdtria, mas ninguém além deles préprios conhece os
caminhos para o reino; um reino subterrineo secreto, onde
eles cavam minério, forjam ago e fermentam cerveja, conhecido
apenas como a Montanha de Ferro. Eles tém acordos comerci-
ais com os humanos, sim, mas o caminho para seu reino é o
segredo mais precioso dos andes; nenhum deles ousaria reveli-
lo, mesmo sob efeito da magia mais poderosa.

Aterceira raga nao-humana mais comum em Arton s30 0s
goblins. Neste mundo nem todos sio maus — sio mesquinhos,
covardes e egoistas, é verdade, mas nem sempre dedicados a assal-
tar e matar. Alguns simplesmente tentam ganhar a vida entre os
humanos, realizando trabalho barato. Se vocé niao tem recursos
financeiros e nao exige eficiéncia, contrate goblins: eles fario o
servico por baixo preco, mas nao espere muita qualidade...

Nao hd gnomos em Arton. Na verdade, existe apenas um
gnomo conhecido em todo o continente: o famoso Lorde
Niebling, estabelecido em Valkaria. Misteriosamente transpor-
tado para este mundo, ele trouxe ciéncia muito além da imagj-
nagiio dos maiores sabios. Verdadeiro mestre na fabricacio de
maiquinas, veiculos e artefatos tecnologicos, Niebling promete
uma nova era para Arton.

Ha também os habitantes de Arton-Sul, ou Lamnor.,
Goblins, hobgoblins, bugbears, orcs, ogres e outras racas de
humanéides monstruosos infestam o lugar. Durante miléni-
os as tribos fizeram de Lamnor um sangrento campo de bata-
lha, travando guerras sem fim entre si. Mas agora tudo mu-
dou. Thwor Ironfist, 0 general bugbear, conseguiu encerrar os
conflitos menores e unir todos os monstros. Infelizmente,
nada de bom pode resultar dessa paz: o primeiro ato da nova
nacao goblindide foi arrasar Lendrienn, a grande cidade dos
elfos, seus inimigos. Depois disso, ninguém pode afirmar que
Arton estard seguro.

E hd muitas, muitas outras ragas. Espalhados pelo mun-
do vocé vai encontrar gigantes, fadas, duendes, homens-lagar-
to, homens-inseto e todo tipo de criaturas estranhas, mas inte-
ligentes. Elas chegam de todos os lugares: trazidas pelos por-
tais misticos no Deserto da Perdigio, transportadas durante as
viagens dimensionais da cidade flutuante de Vectora, arrasta-
das por experimentos magicos realizados na Grande Acade-
mia Arcana... Sio muitas as maneiras de chegar a este mundo,
ou sair dele. Qualquer um pode estar aqui.,

Um Mundo de Tormenta

Por incrivel que possa parecer, uma invasio goblindide
em larga escala pode niio ser o maior perigo que ameaga Arton.
Existe algo bem pior.




Sua primeira visita ocorreu ha quase dez anos. O povo da ilha de Tamu-ra
jamais havia visto coisa igual: o céu escureceu como antes de uma tempestade, mas
trazia em suas nuvens o vermelho do sangue. Relampagos riscavam os céus rubros,
caindo sobre as cidades e destruindo palicios seculares. E entio veio a chuva —
uma chuva sangrenta, corrosiva, destruindo aquilo que tocava.

E isso no foi o pior... Mas € tudo que os sobreviventes conseguem lem-
brar. O que veio a seguir foi tio pavoroso, tio hediondo, que simples
mortais nao poderiam aceitar — nao sem perder a propria sanidade.
Quase todos os sobreviventes estio loucos, suas mentes despedacadas
pela lembranca do horror que viveram. Os raros individuos que con-
seguiram preservar a lucidez jamais voltaram a falar no ocorrido,
como se algo muito importante estivesse em jogo.

Eles apenas mencionam a... Tormenta.

Dizem que a tempestade de sangue ainda ruge nos céus da
ilha, hoje habitada por horrores rastejantes cuja simples visido pode
armancar a ll]lﬂﬂ d&: uin h(:)lllenl. Poucos aventureiros ousaram
visitar o local; nenhum retornou. Tamu-ra € agora um territorio de
Tormenta, um lugar onde a propria vida € proibida.

Durante muito tempo acreditou-se que a tragédia de
Tamu-ra era um caso isolado, Infelizmente, anos mais tarde,
vieram relatos de varios pontos de Arton; a Tormenta fora
avistada em outras regioes. Partes do Deserto da Perdicio ja
foram tomadas, assim como alguns pontos da Grande
Savana. Desde Tamu-ra a Tormenta nao voltou a atacar ne-
nhum grande centro populacional — até recentemente, quan-
do uma grande drea vizinha a Trebuck comegou a avangar
sobre o reino indefeso, mobilizando hordas de herdis.

Os maiores magos e estudiosos de Arton devotam-se a deci-
frar os mistérios da Tormenta. Até agora, pesquisando fragmen-
tos de lembrancas dos sobreviventes — e também relatérios de
aventureiros que ousam enfrentar o territério maldito —,
eles descobriram apenas que a tempestade corrosiva €
apenas um prentincio do verdadeiro horror. As nuvens
e a chuva escondem algo muito, muito pior. Os otimis-
tas acreditam que a Tormenta € um efeito dimensional,
um tipo de portal que esta misturando partes de Arton
com algum outro mundo.

Os pessimistas acham que esse outro mundo € o Inferno...

E, Acima de Tudo, um
Mundo de Herdis

Herdis s20 necessirios para proteger Arton de tantos
perigos — e eles existem, em todos os tamanhos e for-
mas. Arton ¢ um mundo de her6is e aventureiros.

Eles estio em toda parte, nos reinos, cidades e aldeias.
Para cada dez ou doze pessoas normais, existe pelo me-
nos um ser com habilidades especiais de combate ou
poderes misticos. O heroismo € trabalho comum em Arton
— seja para facanhas menores, como espantar os lobos que \‘
espreitam uma aldeia, até batalhar contra vildes supremos.

Existem herdis menores, locais, que protegem suas proprias aldeias, vilarejos e tribos barba-
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ras; e ha também os grandes campedes, lendas vivas que bata-
lham pelo destino do mundo. Nem sempre é ficil notar a
diferenca, mas alguns nomes se destacam dos demats.

Dois homens disputam o titulo de maior mago de Arton:
Vectorius, fundador e prefeito de Vectora, tio poderoso que
ergueu a cidade inteira com sua propria magia, preocupado em
trazer progresso a humanidade; e Talude, o Mestre Miximo da
Grande Academia Arcana, devotado ao ensina-mento da ma-
gia para todos que buscam aprendé-la. Ideologias diferentes
tormaram ambos inimigos, e um dia eles tentardo provar qual
deles é o verdadeiro mago supremo de Arton...

Muitos outros nomes de herdis permeiam as historias des-
se mundo. Temos as facanhas do Protetorado do Reino, grupo
de aventureiros de elite sob o comando de Arkam, o Guerreiro
do Brago Metilico. Katabrok, o Barbaro, e seu companheiro
Tasloi provocam espanto (e risos) durante suas jornadas. A
fugitiva Princesa Rhana e seus colegas aventureiros actrescentam
outra dor-de-cabeca a colecio do Imperador-Rei Thormy. Te-
mos ainda a exuberante Raven Blackmoon, e infinitos outros.

Uma Linha
do Tempo Parcial

7 bilhdes de anos atras: o Nada e o Vazio se unem para
gerar Arton e os vinte deuses maiores que formariam o Panteio,

7-5 bilhdes de anos atras: Azgher e Tenebra, Deuses do
Sol e da Noite, lutam entre si durante dois bilhes de anos: a
luta termina empatada, e Arton recebe doze horas de luz e
doze horas de escuridao.

1bilhdo de anos atras: uma ldgrima de Lena, a Deusa da
Cura, preenche os oceanos de Arton com vida. O Grande Oceano
molda essa vida em infinitas criaturas, incluindo os elfos-do-mar.

700 milhdes de anos atris: moldados pela mio de
Allihanna, a Deusa da Natureza, os seres vivos se arrastam
para a terra firme.

260 milhdes de anos atras: comega o Reinado de Megalokl,
Deus dos Monstros; monstros, dragoes e dinossauros domi-
nam Arton, sufocando a proliferacio de outras formas de vida.
65 milhdes de anos atrs: os demais deuses unem-se
contra Megalokk, fulminando grande parte de seus monstros.
57 milhdes de anos atras: nascidos de Glorienn, surgem
os elfos terrestres em uma regido distante e hoje desconhecida.

22 milhdes de anos atras: Wynna cria o povo-fada que
ocuparia Pondsmania.

890 mil anos atras: 0s deuses Khalmyr e Tenebra se apai-
xonam. De sua uniao nascem os primeiros anoes.

230 mil anos atrds: Ragnar, na época ainda um deus me-
nor, cria os primeiros goblindides,

180 mil anos atras: Hyninn, na época um deus menor,
cria os primeiros halflings.

160 mil anos atras: Valkaria cria a raca humana, destinada
a desbravar Arton e desvendar os mistérios dos préprios deuses,

145 mil anos atras: surgem os antropossauros em Galrasia,

90 mil anos atras: Tauron, Deus da Forg¢a e da Cora-
gem, Cria 0s minotauros.

0: a frota élfica chega a Arton-Sul e comega a construir o
reino de Lendrienn.

100: Tanna-Toh oferece aos seres humanos o dom da
escrita, marcando o inicio da civilizacgio humana.

254: Hydora, o Dragao-Rei Azul, toma a donzela élfica
Hana como esposa e ambos dio origem aos elfos-do-céu.

391: comega o conflito entre hobgoblins e elfos, que ficaria
conhecido como a Infinita Guerra.

632: ocorre a Revolta dos Trés Deuses: Tilliann, Valkaria e
o Terceiro tentam tomar o controle do Pantedo.

633: os deuses revoltosos siao punidos. Hyninn e Ragnar
ascendem ao posto de divindades maiores. Valkaria conserva
seu posto, mas € transformada em estatua.

700: Sszzaas, Deus da Traicao, inicia um plano para tomar
o controle do Pantedo.

830: fundacio de Tamu-ra, o Império de Jade.

950: ocorre a Grande Batalha no continente de Lamnor,
Os derrotados sao exilados para o norte.

1007: o plano de Sszzaas € descoberto, e ele é suposta-
mente destruido por Khalmyr. Comega a grande cacada aos
clérigos de Sszzaas,

1020: os exilados de Lamnor encontram a estitua de
Valkaria e fundam a seus pés a capital do Reinado. Essa data,
que coincide com o inicio da primavera, fica marcada como o
Dia do Reencontro, o mais importante feriado de Arton.

1026: fundacao do vilarejo de Triunphus.
1088: chega a Arton Talude, o Mestre Miximo da Magia.

1095: fundagio da Grande Academia Arcana, em um
semiplano oferecido a Talude por Wynna, a Deusa da Magia.

1107: a ordem de Sszzaas € totalmente extinta.

1152: Talude e Vectorius se encontram. Desafiado, Vectorius
comega a planejar a construgiio de sua cidade voadora.

1254: nascimento de Tallen Kholdenn Devendeer, atual
sumo-sacerdote de Khalmyr,

1275: Tallen deixa sua vila natal e parte para se tornarum
aventureiro,

1177: 0 mago Vectorius desiste de ser um aventureiro e se
aposenta,

1279: fundacao de Vectora, o Mercado nas Nuvens,

1290: fundacio da Ordem dos Cavaleiros de Khalmyr e da
Ordem dos Cavaleiros da Luz, as mais importantes ordens de
cavaleiros de Arton.




1292: inicia-se a constru¢io do palacio de Valkaria, sob
o reinado de Philydio, o Tranqilo.

1305: morre Arthur Donovan I, fundador da Ordem
dos Cavaleiros da Luz.

1312: ocorre a saga do Disco dos Trés em Malpetrim. A
Praga Coral € libertada sobre o reino de Lomatubar, quase
exterminando os orcs locais com sucesso.

1342: Lorde Niebling, o gnomo, chega a Valkaria.

1343: nasce Thormy, futuro rei de Deheon.

1345: 2 meio-elfa Loriane nasce, € abandonada nas proxi-
midades de Khalifor, e criada por humanos.

1350: concluido o Palacio Real de Valkaria.

1358: o Principe Thormy sai pelo mundo em busca de
aventuras,

1359: morre Philydio, o Tranqtiilo.

1364: o mais recente eclipse total do sol. Nasce Thwor
Ironfist, o profetizado general bugbear. Thormy retorma com
um grupo de aventureiros, e assume o trono de Deheon. Por
decreto do rei, seus colegas aventureiros formam o primeiro
Protetorado do Reino.

1370: nasce Vladislav Tpish, futuro necromante. Nasce
Arkam, futuro lider do Protetorado do Reino.

1371: Tilliann, o mendigo louco, ¢ visto chorando copiosa-
mente aos pés da estatua de Valkaria, e passa a viver na cidade.

1375: nasce Logan Devendeer, futuro paladino de Khalmyr.
Inicia-se a reclusao de Tallen.

1380: o Rei Thormy se casa com Rhavana, uma rainha
amazona de Lamnor.

1382: nasce a Princesa Rhana.

1384: primeira aparicio do atual Mestre Arsenal. O rapto
da princesa élfica Tanya leva 4 formacio da Alianca Negra por
bugbears e hobgoblins. Razlen Greenleaf, atual sumo-sacer-
dote de Allihanna, se afasta de Lenérienn voluntariamente.

1385: cai a naciio €élfica de Lendrienn, encerrando a Infinita
Guerra, com a derrota dos elfos.

1386: Razlen Greenleaf se isola na Floresta dos Espinhei-
1os, que passa a ser chamada apenas de Greenleaf.

1387: Loriane estréia na arena de Valkaria.

1388: Arkam recebe oartefato que lhe daria a alcunha ‘Arkam
Braco Metalico’,

1389: o halfling Boghan e o elfo Thalin livram da morte

um bebé nas proximidades de Khalifor. Arkam ingressa no
Protetorado.

1390: Thwor Ironfist detém sua marcha antes de chegar a
Khalifor. Ocorre a primeira aparicio da Tormenta e a destrui-
¢ao de Tamu-ra,

1397: a Praga Coral de Lomatubar comeca a atacar hu-
manos e semi-humanos.

1398: Arsenal tenta trazer Sszzaas de volta, mas € impedi-
do por um grupo de aventureiros. Para evitar o casamento
arranjado com Mitkov, do reino de Yuden, a Princesa Rhana
foge para Triunphus. As tensoes entre Deheon e Yuden au-
mentam. Luigi Sortudo, bardo da corte do Rei Thormy, aban-
dona Valkaria. Uma drea de Tormenta se forma ao norte do
reino de Trebuck, trazendo panico ao Reinado.

1399: Logan Devendeer parte em missao e conhece Tellanni
Dantallas, a Raposa. A Princesa Rhana morre durante um ata-
que do Modek e fica presa em Triunphus.

1400: época atual. Thwor Ironfist toma Khalifor e inicia a
conquista de Tyrondir. Com a ajuda de um grupo de aventu-
reiros, Rhana escapa de Triunphus. A Tormenta avanga sobre
Trebuck e toma o forte Amarid. Ocorre a Batalha de Amarid,
quando o exército mais poderoso do Reinado falha em derro-
tar o Lorde da Tormenta.

O Reinado

O Reinado. O maior centro populacional humano de Arton.
Imenso conglomerado de nagoes que inclui Deheon, o reino-
capital, e todos os reinos vizinhos. Milhdes de seres humanos
— e de outras ragas — habitam o Reinado e vizinhancas. Aqui
estd a principal concentragio humana no continente.

Apesar de sua grandeza e prosperidade atuais, o Reinado
se formou como heranca de um dos capitulos mais tristes da
historia de Arton.

Em tempos antigos, apenas a por¢io sul do continente —
Lamnor — era habitada. Ali a civilizagao havia se formado, e
grandes reinos dominavam a paisagem. Remnor, a por¢ao nor-
te, era uma drea desconhecida e temida. Poucas expedicoes con-
seguiram ultrapassar o Istmo de Hangpharstyth e adentrar mais
que poucos quildmetros dentro do novo territério. Aqueles que
conseguiram esse grande feito encontraram um lugar selvagem,
povoado de criaturas perigosas e tribos barbaras.

Uma das expedicoes mais bem-sucedidas na empreitada
foi aquela organizada por Khalil de Gordimarr no ano de 750.
Era composta de 150 homens; apenas quarenta retornaram
com vida. Apds entregar seu relato a Protas 111, regente de
Gordimarr, este passou a temer ataques das criaturas do conti-
nente norte. Khalil recebeu entao a ordem de supervisionar a
constru¢io de uma cidade-fortaleza no Istmo de
Hangpharstyth. O forte foi construido e nomeado Khalifor

em homenagem a Khalil, seu primeiro governante.

O possivel e sempre temido ataque do norte jamais ocor-
reu. Novas expedicdes nio voltaram a ser realizadas, pelo te-
mor de que mais vidas pudessem ser perdidas a troco de nada.
Com a expansio para o norte deticda pelo medo do desconhe-
cido e a exploracio maritima dificultada pelo litoral baixo ou
escarpado da costa artoniana, reinos maiores comecaram a
voltar seus olhos para a expansio territorial dentro de Lamnor.




Princesa Fugitiva

Em 937, o Principe Renngard — do reino de
Mortenstenn — seguiu com uma comitiva e pediu 2 mio de
Yllia, a jovem filha de Corullan VI, Rei de Ghondriann,
reino vizinho e rival. Encarando o ato como uma verdadeira
afronta, o intolerante Corullan negou o pedido do principe,
expulsando a comitiva. Mesmo amargurado, Renngard en-
tendia que a vontade dos pais se sobrepunha a dos filhos por
direito de sangue, e aceitou a decisio do soberano.

Yllia, porém, era menos conformada que seu preten-
dente. Apaixonada pelo jovem, a princesa, em certa madru-
gada, vestiu-se em andrajos, juntou seus mais humildes e
leais servos, entrou numa velha carroca e seguiu disfarcada
na direcao de Mortenstenn,

Ao notar o sumico da filha tinica, na tarde do dia seguinte,
Corullan convocou cem homens de sua guarda e partiu pela
estrada que ligava os dois reinos, deduzindo o plano da jover.

Nao foi preciso procurar muito.

A trés quilémetros da divisa estava parada a carroga que
havia levadoa princesa. Flechas estavam cravadas nas laterais do
veiculo. Dois cavalos e todos os servos jaziam mortos a golpes
de espada. Dentro, Yllia repousava adormecida em sono eterno,
estrangulada e violada por seus agressores, Tudo indicava que a
comitiva havia sido abordada por assaltantes — que, com toda
certeza, ignoravam a real natureza de sua ilustre tripulante.

Amargurado pela perda, Corullan VI passou a apontar
Renngard e sua paixio juvenil como verdadeiros culpados pelo
acontecido. Um emissario foi enviado pelo principe ao funeral de
Yllia, levando seus sinceros votos de pesar, e pretendendo melho-
rar as relacoes entre os dois reinos, O corpo decapitado do servo
foi enviado de volta emuma carmoca semelhante 2 usaca por Ylia.
A guerra entre Ghondriann e Mortenstenn fora declarada.

O Tridngulo de Ferro

Ghondrian era, na época, 0 maior e mais poderoso reino
militar do continente — e iniciou um enorme massacre no pais
vizinho. Pequenas vilas foram queimadas até o chio, Grandes
cidades foram tomadas e anexadas, Em menos de um ano de
batalha, metade do reino ja havia sido conquistado a ferro e fogo,

Richlard, rei de Mortenstenn, evocou antigas dividas de hon-
ra para obter o apoio de dois reinos aliados: Cobar e Sidarid. Com
a chegada do esperado reforgo, Richlard e Renngard conseguiram
impedir que as tropas de Corullan VI chegassem a Rozandir,
capital do reino de Mortenstenn. As forgas ghondriannas foram
mantidas a distincia, e os conflitos se limitavam, praticamente,
apenas a drea da nova fronteira entre os reinos,

Percebendo que a forca de seu exército ndo era suficiente
para vencer o conflito, Corullan VI partiu para meios mais
sutis. Usando um de seus espioes disfarcados na reconstituida
corte de Mortenstenn, Corullan oferecen a Wynallan I e Trovadir
— respectivamente, os reis de Cobar e Sidarid — um terco

das terras conquistadas por seus exércitos e todo o ouro que
pudessem pilhar em troca da traicio a Richlard.

Mais tarde, 0 monarca de Mortenstenn foi envenenado
por seus dois antigos aliados durante as comemoracoes de
dois anos da resisténcia 2 invasio ghondrianna. Os exércitos
de Cobar e Sidarid tomaram a capital e abriram caminho para
que Corullan tomasse o reino. O corpo sem vida de Richlard
foi exibido por duas semanas, pendurado na mais alta torre
do Castelo Mortenstenn, como um macabro atestado de vité-
ria. O Principe Renngard nao foi encontrado. As nacoes de
Ghondriann, Cobar e Sidarid passaram a formar a alianca que
ficou conhecida como Triangulo de Ferro.

Avinganga havia sido parcialmente concretizada, Corullan
VInao se sentiria satisfeito enquanto nio tivesse a cabeca de
Renngard. Apesar disso, ji estava velho e cansado. A guerra
havia durado tempo demais, e minava as financas do reino.
Talvez finalmente fosse hora de parar.

A Grande Batalha

Wynallan T e Trovadir, entretanto, tinham outro modo de
pensar. Para eles, seria estupidez parar. Haviam conquistacdo
muito e podiam ter ainda mais. Semeando suas idéias diaria-
mente, os dois monarcas convenceram Corullan VI de que
Renngard teria fugido e pedido asilo em Yllorann, o maior
reino depois de Ghondriann.

Porém, antes de pensar em um ataque a Yllorann seria
preciso atravessar Tarid, um pequeno reino que se interpunha
entre o Tridngulo de Ferro e seu real objetivo. Tanto melhor,
Tomando Tarid e se apropriando de suas fartas riquezas, esta-
riam resolvidos os problemas financeiros de Ghondriann e o
avanco dos exércitos estaria garantido.

Em ataques mortais usando os exércitos dos trés reinos,
Tarid foi tomada de maneira ripida e eficiente.

O que os conselheiros de guerra e monarcas do Tridngulo
de Ferro nio contavam € que Renngard, o principe fugitivo,
tivesse previsto seus passos. Renngard realmente seguiu para
Yllorann como Wynallan I e Trovadir haviam pensado e, ima-
ginando que a préxima investida de Corullan seria contra o
fraco reino de Tarid, pediu ao monarca Solavar VIIT ajuda dos
exércitos do reino para impedir a aproximacio da armada de
Corullan VI. Entendendo a gravidade da situacio, Solavar VITI
fechou acordo de auxilio com mais duas nagoes, Gordimarr e
Northgate, antigas aliadas.

Assim, em 944, as tropas de Solavar e Renngard avanca-
ram para Tarid 2 espera do inevitivel encontro com as tropas
do Tridngulo de Ferro. Os cinco anos de conflito que se segui-
ram ficaram conhecido como Anos da Forja. A €poca, um
sabio neridianno disse que “as forcas de Solavar e Renngard
eram a bigorna, o Triangulo de Ferro era o martelo, enquanto
Tarid era a espada, a tinica que realmente levava os golpes”.
E ndo deixava de ser verdade, Os conflitos seguidos, e as
batalhas sangrentas, faziam cada vez mais vitimas locais e
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tornavam o reino cada vez mais pobre. Dizem que os solda-
dos, independente do lado a que pertenciam, tinham o cos-
tume de saquear os pequenos vilarejos afastados dos grandes
centros, violentando suas mulheres, Solavar e Renngard ja-
mais admitiram o fato, que nunca foi comprovado.

O encontro final entre as duas forgas, o combate que seria
conhecido mais tarde na histéria de Arton como a Grande
Batalha, s6 ocorreu em 950, na Planicie Yughart. Exaustos, os
exeércitos do Triingulo de Ferro finalmente sucumbiram 2 for-
cadas tropas de Solavar. Ao fim da batalha, o corpo de Corullan
VIencontrava-se em meio a centenas de soldados anénimos,
executado pelas maos do priprio Renngard. Chegava ao fima
mais sangrenta guerra da histéria de Arton.

O territério onde se localizava Mortentstenn foi devolvi-
doa Renngard, e os reinos do Triangulo de Ferro foram anexa-
dos pelos vencedores. Sua populacio e govemantes foram con-
denados ao exilio como pena pela guerra.

A enorme caravana de exilados foi conduzida pelos exér-
citos de Solavar através do Istmo de Hangpharstyth até a fron-
teira de Arton-Norte, e deixada 2 prépria sorte. As defesas de
Khalifor foram reforgadas, e a cidade-fortaleza passou a cuidar
para que os exilados nao retornassem a Arton-Sul. Muitos dos
que tentaram foram executados sumariamente pelos soldados
que passaram a patrulhar a fronteira. Sem alterativa, a carava-
na seguiu ramo ao perigo desconhecido,

Comecava a colonizaciio de Arton-Norte,

Reencontro com Valkaria

A jomada dos exilados foi ardua, dolorosa e nio isenta de
batalhas. Além dos conflitos internos dentro da propria cara-
vana, os artonianos tinham de lidar com criaturas selvagens e
tribos barbaras que 14 viviam.

Diz-se, entretanto, que desde o inicio a caminhada tinha
rumo certo. Um dos componentes do grupo, uma crianga cha-
mada Roramar Pruss, comecou a atrair a atenciio dos lideres da
caravana. A cada noite, Roramar sonhava com uma linda mu-
Iher de cabelos longos e pele alva que chamava por ele cada vez
mais intensamente. Quando acordava, o garoto pedia aos lide-
res — com a firmeza de um adulto — que seguissem suas
orientagoes. O tempo passou e Roramar cresceu, assim como o
seu prestigio entre os exilados. Aos poucos ele passou a falar
sobre a mulher que guiava seus passos. “Ela é nossa deusa”,
dizia ele. “E Valkaria! A deusa de toda a raca humana”,

Nessa época, parte do grupo se afastou e seguiu para o
leste, onde fundaria o reino de Salistick. Os demais exilados,
soba lideranca de um sabio e experiente Roramar, avangaram
para o norte até seu encontro com a majestosa e misteriosa
estitua de Valkaria— a Deusa da Ambicio, dos Aventureiros
e dos Seres Humanos. Nzo restava divida de que deveriam
estabelecer ali, aos pés da deusa protetora, seu novo lar.

Sessenta anos haviam se passado desde a primeira visio de
Roramar at€ a fundagio de Valkaria. Ele, agora idoso, seria

aclamado como regente do futuro reino de Deheon. Seria ele
também o primeiro clérigo de Valkaria em muitos anos— uma
vez que a deusa havia sido esquecida em todo o resto de Arton,
COMO PUNicAo por sua revolta contra o Pantedo,

Com a capital estabelecida, iniciou-se a expansao para o
resto do continente. Muitos partiram de Deheon por ambicao,
outros a procura de novas oportunidades — como os inte-
grantes da histérica Rebelizo dos Servos, por exemplo. Cada
grupo de colonos reagiu de modo diferente ao encontro com
as tribos barbaras locais. Alguns travaram guerras que duraram
décadas antes que algum acordo fosse estabelecido. Outros
fizeram aliangas e, aos poucos, permitiram a fusio dos povos
—aproveitando o que de melhor havia em cada um. A tinica
certeza € que a histéria do Reinado e sua formagiio jamais este-
ve livre de conflitos.

Deheon e seu novo regente, Wortar | — filho de Roramar
—sempre liderou a politica expansionista. Através de expedi-
¢oes acompanhadas pelo exército do reino, novos pedacos de
terras eram conquistados e cedidos as familias nobres, que
mantinham certa relacio de dependéncia com Deheon. Reinos
como Ahlen, Bielefeld, Tyrondir e Wynlla surgiram desse modo,
formando a semente do que viria a ser o Reinado. Em menos
de duzentos anos, o Reinado e seus limites jd tinham uma
geografia semelhante 2 que apresentam hoje.

Sistema de Governo

O Reinado ainda é governado pelo mesmo sistema criado
em meados da regéncia de Wortar I, e apresenta uma forma
bastante flexivel, .

Em geral, cada reino conta com um regente e um Conse-
lho formado por dez membros. Os membros do Conselho,
normalmente, pertencem a familias tradicionais ou nobres, As
leis podem ser propostas por qualquer membro do Conselho,
€530 votadas em aberto. A aprovacio final depende do regen-
te, embora dificilmente uma lei que obteve maioria de votos
no Conselho seja recusada.

Além de administrar Deheon, o papel do atual Impera-
dor-Rei Thommy € analisar os casos e pendéncias que envolvem
mais de um reino, ou o Reinado como um todo. Quando isso
acontece, a palavra do regente de Deheon é suprema e incon-
testavel. E importante ressaltar que assuntos domésticos sio
tratadlos diretamente POr seus respectivos regentes.

O sisterna de Conselho nio € uma regra fixa entre 0s mem-
bros do Reinado. Exatamente por isso Guss Nossin, de
Gorendill, nao foi recriminado ou deposto quando dissolveu o
Conselho e assumiu as rédeas da cidade. A maioria dos regentes,
entretanto, nao apoia esse tipo de atitude. Gracas ao alto indice
de aprovagio do sistema atual, alguns governantes mantém
“falsos Conselhos”, apenas para manter uma fachada democri-
tica. Nesses casos, as reunides e votagdes do Conselho servemn
apenas para manter as aparéncias, pois quem realmente manda
€ oregente. Os reinos de Portsmouth e Yuden, por exemplo, se
encaixam perfeitimente nesse parimetro,




Idioma

Valkar € o idioma padrio do Reinado, também conhecido
como “o idioma comum”, Essa lingua se espalhou de manei-
ra tal pelo continente que muitos povos barbaros — e até
monstros — a conhecem bem.

Embora o Valkar seja mais amplamente utilizado, ainda é
possivel encontrar regides onde se preserva o Lalkar — uma
lingua humana mais arcaica, usada em ceriménias reais e docu-
mentos oficiais. Pouquissimas pessoas fora da nobreza sio
versadas no antigo idioma. Ao sul de Khalifor, entretanto, a
lingua ainda era ensinada juntamente com o Valkar, em uma
tentativa de preservar as diferencas entre o povo da cidade e os
habitantes do norte.

Virios sabios condenam o uso do Valkar em larga escala,
acreditando que essa atitude acarreta em um progressivo “em-
pobrecimento da lingua-mae artoniana”. Entre esses figura
Talude, que incluiu hi pouco tempo o Lalkar como disciplina
obrigatéria em sua Academia Arcana. Jd a ordem de Tanna-
Toh, a Deusa do Conhecimento, aceita plenamente o Valkar
como idioma padrio.

Na¢des do Reinado

Deheon
O Reino Capital

Marco zero da colonizagio de Arton-Norte, o ponto onde
fica a estitua de Valkaria foi a primeira drea nao hostil encontra-
da pelos exilados de Lamnor. Esse dia, que também marca o
inicio da primavera, ficou conhecido como o Dia do Reencon-
tro — celebrado como o feriado mais importante em Arton.

Caso tnico no Reinado, Deheon tem uma drea circular
com aproximadamente 1.050 km de diimetro, centrado em
Valkaria — mais exatamente, na estitua de Valkaria. As fron-
teiras foram marcadas no limite onde os clérigos de Valkaria
perdem seus poderes. A oeste, a fronteira circular € quebrada
pelas Montanhas Uivantes; uma parte delas penetra no circulo,
enquanto mais ao sul o territério de Deheon avanca além do
circulo (estranhamente, os poderes dos clérigos de Valkaria
ainda funcionam nessa parte mais distante). A cidade de
Gorendill fica nessa drea.

Deheon &, com certeza, o reino mais bem organizado de
todo o Reinado. Nio é a toa. Com o préprio Rei Thormy
supervisionando tudo de perto no Palicio de Valkaria, é
normal que tudo aconteca como manda o figurino. A influ-
éncia de Deheon, e principalmente de Valkaria, € grande em
todo o Reinado. $ao os nobres da Grande Capital que lan-
cam as mais populares modas e costumes. Ali sao tomadas as
decisoes politicas mais importantes. Ali estao prodigios como
a Grande Academia Arcana e o Protetorado do Reino.

Infelizmente, 0 oposto também é verdadeiro — qualquer
fato que abale Deheon, abalari todo o restante do Reinado. E
nio faltam problemas para ameacar a tranquilidade da serena
regéncia de Thormy: os impetos modernistas de Gorendill e
seu governante Guss Nossin; o recente incidente com os anoes
de Doherimm, que gerou mal estar na outrora amigavel rela-
¢Ao entre os dois povos; a recusa da Princesa Rhana em casar-se
com o Principe Mitkov de Yuden (e sua fuga secreta); e a inabi-
lidade da Academia e do Protetorado em encontrar uma solu-
¢ao para a Tormenta, entre outras coisas. O mais recente inci-
dente em Valkaria foi a noticia de que Shiro Nomatsu, daimyo
do bairro oriental de Nitamu-ra, teria pedido ao Rei a conces-
sao de terras ao norte de Deheon para a formacio de um reino
independente — uma Nova Tamu-ra.

Caracteristicas: planicie entrecortada por rios, florestas,
colinas e montanhas.

Clima: subtropical; temperado a oeste.

Cidades de Destaque: Valkaria (capital), Selentine,
Gorendill, Pequena Colina, Bek'Ground, Villent, Ridembarr,

Populagio: humanos (80%), halflings (4%), goblins (4%0),
anoes (4%), elfos (5%0), outros (3%).

Divindades Principais: Valkaria, Khalmyr, Tanna-Toh.
Regente: Imperador-Rei Thormy.

Ahlen
O Reino da Intriga .

Fundado por trés linhagens diferentes de nobres (Vorlat,
Schwaolld e Rigaud), o reino de Ahlen tem uma histéria con-
turbada de intrigas e traicoes.

Embora nunca tenha apresentado um conflito armado
em grande escala, a luta velada pelo poder dentro de Ahlen ja
faz parte do dia-a-dia do reino. Thorngald Vorlat, atual regen-
te, alcangou a posiciio envenenando o préprio irmao, Yorvillan
Vorlat. Antes dele, Corcoran Schwolld havia sido deposto, vi-
tima de uma conspiragio armada pelos Vorlat. Fazer parte da
nobreza, em Ahlen, é conviver diariamente com seus inimigos
e seus métodos sutis, Tornar-se regente € quase como ser atira-
do em um ninho de cobras. Surpreendentemente, a sede de
poder dos ahlenienses supera a prudéncia.

Essa forma peculiar de “subir na vida”, através da elimi-
nacio do proximo, também tem forte influéncia sobre as clas-
ses mais baixas. Nativos de Ahlen estio sempre tentando levar
vantagem sobre seus semelhantes. Honestidade € coisa pouco
valorizada por aqui — e armas também. Os aventureiros
locais se dedicam menos as artes do combate para aperfeico-
ar seus talentos em libia, dissimulacio, ilusio, transforma-
¢do, invisibilidade, furtividade, envenenamento e outras ta-
ticas de ladroes e espides. A lei em Ahlen é severa apenas
para os tolos que se deixam apanhar por ela; falta de esper-
teza € considerada pior que o préprio ato criminoso em si.




O povo de Ahlen também tem uma forte tradicao de
jogos — especialmente jogos de azar, com cartas, dados e
tabuleiros, Aqui, roubar € quase uma obrigacio! Trapacear e
detectar as trapagas dos demais chega a ser mais importante
que o proprio jogo. E uma vez que a violéncia é vista com
repugnancia pelos nativos, também é costume resolver bri-
gas, disputas e desentendimentos através de jogos.

Caracteristicas: vales e planicies entrecortados por mor-
ros e colinas.

Clima: subtropical.

Cidades de Destaque: Tharthann (capital), Midron, Nilo.
Populagio: humanos (97%), goblins (2%), outros (1%).
Divindades Principais: Nimb, Hyninn, Marah, Tanna-Toh,
Regente: Thorngald Vorlat.

Bielefeld
O Lar da Ordem da Luz

Bielefeld tornou-se conhecida, no Reinado, por abrigara
cidade de Norm, que serve de sede para os Cavaleiros da Ordem
da Luz, uma das organizagdes benignas mais notérias em Arton.

Mesmo assim, este grupo de servos de Khalmyr nao se
encontra na melhor das situacoes. Além das evidéncias de
corrup¢ao dentro dos mais altos escaloes, as divergéncias com
Portsmouth e seu regente Ferren Asloth tém se tornado cada
vez mais acirradas. No tltimo ano, dois cavaleiros que volta-
vam de uma missao de rotina foram atacados e mortos por
uma multidiio enfurecida quando passavam por Portsmouth.

O caso foi levado a Deheon, e Ferren foi sentenciado a
pagar uma indenizacio a Ordem e punir os culpados. Em carta
enviada diretamente ao Rei Thormy, Ferren afirmava que “o
povo de Portsmouth agiu em legitima defesa aos abusos pro-
vocados pela atitude inconseqiiente dos dois cavaleiros”, que
teriam atacado o povo do vilarejo sem motivo aparente, A
atitude revoltou os membros da Ordem, que estudam algum
meio de represilia ao reino vizinho.

Igor Janz, o regente de Bielefeld, tem tentado contornar a
situacio, pouco interessado em uma guerra de grandes pro-
porgoes com Portsmouth. Mesmo com todos esses proble-
mas, o status dos cavaleiros em Bielefeld € alto. Costuma-se
dizer que uma familia nobre que nio possui um membro
entre 0s cavaleiros nao € realmente nobre. Rendendo-se a pres-
soes de familias tradicionais, 2 Ordem tem aceitado cada vez
mais membros da nobreza, independente de suas reais quali-
ficagoes. Nio surpreendentemente, este fato pode levar a
ruina a outrora gloriosa Ordem dos Cavaleiros da Luz.

As intrigas e tramas envolvendo a Ordem da Luz prati-
camente ofuscam todos os outros aspectos de Bielefeld. Con-
tudo, como quase todas as outras nacoes de Deheon, esta é
uma terra onde aventureiros encontram muitas oportunida-
des de trabalho, risco e heroismo.

Bielefeld




Caracteristicas: planicies entrecortadas por colinas e florestas.
Clima: temperado; subtropical ao sul.

Cidades de Destaque: Roschfallen (capital), Portfeld,
Highter, Norm.

Populagdo: humanos (94%), anoes (3%), goblins (1%),
halflings (1%6), outros (1%6).

Divindades Principais: Khalmyr, Lena, Tanna-Toh.

Regente: Igor Janz.

Callistia
O Reino Sob Ataque

Esse € um reino pacato e humilde, com economia basea-
da na pesca no Rio dos Deuses e no Rio Vermelho — este
altimo nascendo em Nova Ghondriann e desaguando no Rio
dos Deuses. E assim chamado devido a certos depésitos mi-
nerais em seu leito, que tornam as aguas avermelhadas na mai-
oria do trajeto. Além da pesca, Callistia tem algumas fazendas
pecudrias e agricolas, além de pastos para a criagao de cavalos e
trobos. Um reino sem nada de especial. Muita gente até con-
fundia Callistia com uma parte de Namalkah,

O povo de Callistia € humilde e simplério, comandado por
familias nobres muito mais preocupadas com estilo e moda, do
que comas necessidades da populagiio. De fato, parecia um lugar
tao desprovido de atrativos que cidadios de outros reinos cos-
tumavam dizer que “nem mesmo Os MoNstros se interessam
em passar por A" —uma vez que apari¢des de monstros, criatu-
ras magicas, e mesmo goblindides sempre foram raras.

Porém, a tranquiilidade € coisa do passado.

Um fato recente tem dificultado a vida dos nativos. As
vilas e cidades ribeiras de Callistia tém sofrido constantes
ataques de criaturas aquaticas vindas de ambos os rios. Sao
seres humanoides até entio desconhecidos — nem sequer
lendas a seu respeito existiam. Os monstros lembram uma
combinacao maligna de homem, lagarto, sapo e peixe. A
aparéncia de cada criatura pode variar bastante, levando os
estudiosos a acreditar que podem existir varias racas. Sio
capazes de andar sobre duas pernas e usar instrumentos
com 4s maos, 0 que mostra certa inteligéncia. As criaturas
receberam o nome de lursh-lyins — nome que um elfo teria
gritado pouco antes de morrer durante um dos ataques.
Em idioma élfico, parece ser algo como “tiranos das dguas”.

Ninguém sabe ao certo o objetivo das criaturas, ou se
realmente existe alguma estratégia neles. Os ataques nao
seguem nenhum padrio que se possa identificar — exceto
pelo fato de que sempre ocorrem ao anoitecer. Vilas peque-
nas e cidades maiores sdo atacadas da mesma forma. As
criaturas fluviais matam todos que encontram, destréem
construcoes, plantacdes e criacoes, € roubam a pesca do dia.

Nio faltam teorias e boatos sobre a origem dos lursh-
lyins. Alguns dizem que eles sdo proles de um enorme mons-

tro fluvial jamais visto. Outros apontam que a drea de Tor-
menta surgida recentemente rio acima, na direcao de Trebuck,
teve alguma influéncia maligna na vida aquatica local. E um
velho clérigo de Nerelim, considerado louco pela populacio,
afirma que os monstros sao uma punicao da deusa por um
crime cometido pelo regente — um crime que ele teria sido
proibido de revelar.

Caracteristicas: planicies entrecortadas por muitos rios
menores,

Clima: subtropical a temperado.

Cidades de Destaque: Fross (capital), Ankhorandir, Tyros,
Zuri e Darian.

Populagio: humanos (95%); outros (5%).

Divindades Principais: Nerelim (deusa das dguas do-
ces), Grande Oceano, Allihanna, Khalmyr, Nimb, Lena.

Regente: Planthor Drako.

Collen

O Reino dos Olhos Exéticos

Collen € um reino misterioso. Um dos menores do Rei-
nado, maior apenas que a ilha de Hershey. No entanto, tem
muitas qualidades estranhas e poucas explicacoes conhecidas.

A principal — e mais famosa — caracteristica estranha € que
todos os collenianos tém olhos de cores diferentes: um sempre
{erd uma Cor Mais comum como castanho ou Negro, enquanto o
outro serd azul, verde ou castanho-claro. Tonalidades exdticas
como as que aparecem nos olhos €lficos (vermelho, ouro, prata,
rosa, lilis ete.) também sio comuns, mas sempre diferentes para
cada olho. Eles também podem, as vezes, ter um dos olhos
semelhante ao de um animal, como gatos, cobras, dguias...

Todos os nativos de Collen tém uma visio excelente. Em-
bora isso seja incomum, também pode ocorrer que um dos olhos
da pessoa tenha algum poder mAgico ligado a visio. Em casos
ainda mais raros, cada olho terd um poder diferente. E comum
que essas pessoas privilegiadas acabem se tomando aventureiros.

Muito ja se especulou sobre esse fato, e existem varias
lendas e histérias que tentam explici-los. Clérigos afirmam
que essa marca foi deixada pelos deuses no povo de Collen
para que eles jamais esquegam de suas herangas. Outros, mais
alarmistas, acham que € tudo fruto de uma maldicio. Houve
época, inclusive, em que os collenianos nao eram bem acei-
tos em outros reinos, vistos com muita desconfianga.

O povo de Collen ainda guarda muito do modo de vida
simples dos antigos barbaros locais. Embora exista uma no-
breza vivendo em cidadelas, a maior parte do povo nio pratica
agricultura ou pecudria, nem erguem grandes metrépoles. Vi-
vem da caga e pesca, e moram em pequenas vilas florestais ou
cidades costeiras. E muito comum que os aventureiros desse
povo se tornem xamas, druidas ou rangers.




Existe uma tradicio local que pode ser problematica para
estrangeiros: em Collen, pessoas cegas — seja por nascimento,
doenga ou acidente — sio consideradas amaldioadas, privadas
pelos deuses do direito de viver. Assim, matar uma pessoa cega
€ considerado entre eles um ato de piedade. Quando um nativo
de Collen fica cego, € normal que ele tire a propria vida...

Durante muito tempo, também especulou-se que os olhos
dos cidadaos de Collen teriam propriedades magicas, sendo
cobicados como ingredientes para pogoes. A veracidade desse
fato jamais foi provada. A respeito disso, os nativos tém um
ditado: “com um mago por perto, mantenha OS DOIS olhos
bem abertos...”

Caracteristicas: totalmente florestal.
Clima: subtropical.

Cidades de Destaque: Horeen (capital), Kriegerr, Var
Raan, Lardder.

Populagio: humanos (90%), goblins (1%6), halflings
(6%), outros (39%).

Divindades Principais: Allihanna, Grande Oceano,
Khalmyr, Tanna-Toh, Azgher, Marah, Sszzaas.

Regente: Lord Godfrey Hogarth.

Doherimm

A “Montanha de Ferro”

Anoes. Pequenos, mas fortes e corajosos. As cavernas sio
seu lar, o ferro e ago sao seus amigos, a cerveja € sua alegria.
Uma das ragas nao-humanas mais numerosas do mundo —
ou talvez a mais numerosa, uma vez que nio se conhece o
ntmero exato deles,

O reino subterrineo dos andes talvez seja um dos maio-
res enigmas na histéria de Arton. Um ditado diz: “O reino
dos andes € como a Flauta de Crand: uns duvidam que exista,
outros acreditam, mas ninguém sabe onde est3”.

Poucos sabem, mas o continente artoniano situa-se sobre
todo um universo subterriineo: camadas e camadas de reinos
CAVErnosos, um mais exotico ou perigoso que o outro. O reino
dos andes ocupa apenas o primeiro nivel de cavernas (se bem
que esse “apenas” corresponde a varios quilbmetros de pro-
fundidade). Mais abaixo existem outras cavernas-mundos, al-
gumas abrigando reinos e impérios de criaturas cuja existéncia
os humanos nem suspeitam. Dizem, inclusive, que algumas
divindades maiores de Arton viveriam nas cavernas mais
profundas — como Tenebra, Megalokk e Sszzaas.

Todos os andes mantém em segredo a localizacio de seu
reino. Nenhum tipo de magia ou persuasio € capaz de fazer
um ando revelara localizacio de sua patria. Isso acontece por
vario motivos: desde auto-preservagio, até o fato de a raca ser
responsavel por guardar Rhumnam, a espada de Khalmyr.

O Reino dos Andes € o maior de todos o reinos de Arton.
Vai dos limites da regiao de florestas que cercam Triunphus

ao leste até perto do Rio dos Deuses na altura de Malpetrim
e das Montanhas Uivantes a oeste. Ao sul, Doherimm atinge
as proximidades do Istmo de Hangpharstyth; e ao norte,
devido a recentes expansoes, ja atinge as imediacoes de
Namalkah. Durante muito tempo correu o boato de que os
anoes estavam ampliando seu reino, mas o fato nunca foi
confirmado. Acredita-se que essa operacao so tenha sido
realizada gracas ao incidente recente em que o ladrio e assas-
sino conhecido como Camaledo roubou Rhumnam durante
a visita de uma comitiva de Deheon.

Embora o artefato tenha sido recuperado, nio ha duvi-
das que as relagoes entre humanos e andes se tornaram me-
nos amistosas. Com patte do reino logo abaixo de Deheon,
nao € dificil especular que os pequeninos tenha uma passa-
gem para Valkaria pronta para ser aberta, caso os humanos
resolvam entrar em conflito armado,

Apesar de seu tamanho, chegar a Doherimm é pratica-
mente impossivel para qualquer nao-ando. Além de exigir lon-
gas jomadas subtetrineas — que nfio sao problema para mem-
bros dessa raga —, todas as passagens sio especialmente
projetadas para serem encontradas apenas através dos senti-
dos e raciocinio dos andes. O caminho estd repleto de armadi-
lhas e mecanismos de protecao que podem ser facilmente per-
cebidos e evitados por andes, mas levariam a morte outros
invasores. Algum tipo de distor¢io dimensional impede o
uso de magia ou poderes de teleporte para alcangar ou mesmo
localizar o lugar. E para completar, os tineis séio habitados por
uma variedade de criaturas e monstros que nao molestam
(muito) os andes, mas sA0 MUito perigosos para as demais
ragas, Existe, por exemplo, uma espécie de aranha mintscula
(conhecida como beijo-de-Tenebra) cuja picada € mortal para
qualquer um — exceto andes, ue sAo imunes ao veneno.

Doherimm tem duas passagens principais para a superficie:
uma fica nas Montanhas Uivantes, pouco além do Rio dos Deu-
8es; a outra estd no extremo leste, nas proximidades de Triunphus.
E dito que existe uma terceira passagem, utilizada somente pe-
los membros da realeza, em momentos de necessidade, com
acesso a uma saida muito proxima de Valkaria. Por motivos
6bvios, a veracidade ou nfo desse fato € guardada em segredo.

A entrada oeste de Doherimm (aquela localizada nas
Uivantes) fica sob uma montanha congelada inteiramente feita
de ferro; trata-se da lendaria Montanha de Ferro, que muitos
confundem com o préprio reino dos andes.

Caracteristicas: cavernas entrecortadas por selvas de
fungos, rios e cachoeiras subterrineas.

Clima: temperatura variada entre amena, quente e
muito quente.

Cidades de Destaque: Doher (capital), Zuralhim,
Dukaz, Thanzar, Khalandir, Thoranthur.

Populagio: andes (100%).
Divindades Principais: Khalmyr, Tenebra.

Regente: Thogar Hammerhead 1.




Doberinm

Fortuna

O Reino da Boa Sorte

Supersticoes sdo fortes em qualquer cultura medie
em nenhum outro lugar de Arton elas tém tanta forca quanto
em Fortuna.

Pessoas de fora do reino costumam brincar dizendo que
tudo comecou devido a uma pega pregada por um antigo clé-
rigo de Hyninn, embora isso nfo seja verdade. O fato € que,
em Fortuna, a supersticiio e as crendices populares fazem parte
do dia-a-dia. Ninguém entra em casa sem cruzar o punho
direito fechado a frente do peito para barrar os maus espiritos.
Nenhum cavaleiro monta cavalos negros, pois fazé-lo € sinal
de mau agouro. Quando uma coruja pia doze vezes em uma
noite sem lua, é certo que um membro da familia ird falecer. E
uma incontavel variedade de outros mitos.

Embora tudo isso possa parecer tolice para o restante dos
povos do Reinado, os habitantes de Fortuna levam esse
mes muito a sério. Isso coloca os visitantes em situacio constran-
gedora, caso ndo conhegam bem os complicados rituais de boa
sorte em Fortuna: coisas simples como pegar uma moeda coma
mio escuerda podem ser sinais de terrivel mau agouro, impedin-
do vocé de ser bem aceito em uma taverna ou estalagem.

Para complicar mais as coisas, em Fortuna alguns atos (ou
a falta deles na ocasifo certa) REALMENTE trazem sorte ou
azar. Mas nao hd forma de saber quais. Entao, por via das
dividas, os habitantes locais simplesmente acreditam em to-
das as lendas, rituais e simpatias que conhecem.

Certos comerciantes viram potencial financeiro,no costu-
me, e investiram pesado no mercado de amuletos e outros
objetos que trazem boa sorte. Dizem, inclusive, que alguns
chegam realmente a funcionar. Nao € a toa que Nimb € um dos
deuses mais cultuados no reino.

Caracteristicas: floresta entrecortada por planicies e colinas.
Clima: frio ao norte, temperado ao sul.

Cidades de Destaque: Nimbarann (capital), Luvian,
Karitania.

Populagio: humanos (90%), goblins (2%), halflings
(3%), outros (°

Divindades Principais: Nimb, Khalmyr.

Regente: Hosur Allim.

Hershey

O Reino da Guloseima

A posi¢io de menor e mais isolada nagao do Reinado
sempre foi uma das maiores dificuldades para o desenvol
mento de Hershey. Mas nao por muito tempo.

Aproveitando-se de frutas peculiares que cresciam na



regiao, e um bom gado leiteiro, o fazendeiro local Cohared
Frostand inventou o gorad, um tipo de guloseima em barras
semelhante ao chocolate. Nio demorou até a noticia se espa-
Ihar, e os pedidos chegarem de todo o Reinado — especial-
mente por membros da nobreza.

Incapaz de satisfazer a demanda, Cohared entrou em con-
tato com o regente Jedmah Roddenphord com uma idéia bri-
Ihante. A receita secreta seria ensinada a mais outros grandes
fazendeiros conhecidos — exceto um ingrediente especial, que
seria substituido ao gosto de cada um. Com isso nasceram
novas variedades, cada uma com sua preferéncia entre os po-
vos do Reinado.

O gorad € hoje a principal fonte de renda de Hershey. Por
decreto do Conselho, sua receita é patriménio do reino— e sua
divulgacao para estrangeiros um crime grave, punido com pri-
s30 perpétua. O mago real de Hershey € especializado em apagar
esse conhedimento da meméria de qualquer estrangeiro. Sabe-se
apenas que a fabricacao do gorad envolve frutas, leite e gelo,
sendo esse tltimo especialmente dificil de conseguir (e manter).

Contudo, por ser também um alimento altamente
energetico, o gorad € muito apreciado entre os esquimas das
Montanhas Uivantes. Eles pagam pelo gorad com grandes
carregamentos de gelo, ou com os servigos de magos e xamés
capazes de lancar magias congelantes,

Hoje € possivel encontrar muitas variagdes de gorad gracas
a utilizacao de diferentes ingredientes na receita. Assim, por
exemplo, enquanto o doce produzido em Hockly é mais acuca-
rado, aquele de Ashven tem uma consisténcia mais cremosa e
leve acidez. Certas variedades de gorad atingem altissimos pre-
¢os nos mercados do Reinado. Mesmo assim, a quantidade de
pedidos ainda é grande,

Caracteristicas: planicie entrecortada por florestas e colinas.

Clima: temperado.

Cidades de Destaque: Hockly (capital), Swonn, Ashven,
Arvhoy.

Populagio: humanos (95%), halflings (3%), minotauros
(1%), outros (1%).

Divindades Principais: Khalmyr, Allihanna, Lena.

Regente: Jedmah Roddenphord.

Hongari

O Reino dos Halflings

Regiao quase totalmente habitada por halflings, Hongari
€ o terceiro maior reino nio-humano do Reinado (os primei-
ros 530 Tapista e Doherimm).

Povo pacato, os “pequeninos” praticamente nio se envol-
vem em intrigas e maquinacdes com os outros reinos. Mesmo
sua participacao nas politicagens do Reinado é quase
inexistente: Tildo Didowicz, considerado o atual regente,

nao € mais que um mero representante da regiio. Seu poder
de influéncia estd longe de atingir cada vila de Hongari, e ele
Nao se importa muito com isso.

As maiores preocupagoes dos halflings hoje em dia dizem
respeito as abusivas taxas impostas a seus comerciantes por Ferren
Asloth, regente de Portsmouth. Estas medidas tém dificultado
cada vez mais a exportagiio do fumo cultivado nas Colinas para
o restante do Reinado. Severus, sumo-sacerdote de Hyninn e
chefe de uma grande guilda criminosa em Triunphus, também
tem interesses no comércio de ervas e fumos —e tem fechado o
cerco sobre os comerciantes halflings cada vez mais. O ataque da
Tormenta previsto pela dériga Yanna Gaugins ainda niio se con-
cretizou, € o povo das Colinas considera a possibilidade cada vez
mais remota. Yanna, entretanto, acha essa atitude pouco sauda-
vel e cré que todo cuidado é pouco.

A famosa Triunphus, cidade atingida pela bencio-maldi-
¢do de Thyatis, 0 Deus da Ressurreiciio e da Profecia, é a tinica
grande concentracio humana no reino. Existem, contudo, va-
rios vilarejos humanos menores.

Caracteristicas: peninsula florestal também conhecida
como Langa de Hyninn, entrecortada por colinas e planicies;
ligeira atividade vulcinica no extremo oeste.

Clima: temperado,

Cidades de Destaque: Colinas dos Bons Halflings (capi-
tal), Triunphus, Talinthar, Vollendann, Vila Nessie.

Populagio: halflings (76%), humanos (17%), sprl[es( 3%),
brownies (204), elfos e outros (296).

Divindades Principais: Lena, Marah, Thyatis, Allihanna.
Regente: Tildo Didowicz, Prefeito das Colinas.

Khubar
O Reino-Arquipélago

Diferente das outras partes do Reinado, o reino-arquipé-
lago de Khubar tem uma cultura exdtica, que seguiu um cami-
nho diverso dos povos do continente.

As casas de Khubar sao risticas, simples cabanas de pa-
lha, bambu, folhas e troncos de palmeira. O clima é quente e
com chuvas fortes. O animal de montaria mais comum é o
tumarkhén, um enorme e décil lagarto herbivoro, domesti-
cado ainda no inicio da civilizagao no arquipélago.

O povo, de pele moreno-acinzentada, tem o costume de
tatuar metade do corpo com padrées fluidos e variados, Isso
acontece quando o khubariano ainda € crianga. Dizem que es-
ses desenhos servem para representar a dualidade do ser hu-
mano, que nasce com potencial para o bem e para o mal, E
costume em Khubar usar pouca roupa — apenas tangas —,
para exibir suas tatuagens com clareza e sinceridade.

Mas que nao se enganem os desavisados. Apesar da aparén-
cia e modo de vida simples, os khubarianos estio longe do




O Reinado

barbarismo. Seus guerreir
assim como seus §

sao bem treinados e organizados,
bios sao grandes filasofos, magos e monges,
preocupados com o equilibrio entre a mente e o corpo.

Os khubarianos preservam um livro sagrado chamado
Shahirik-Lokhlt — que relata em sua propria lingua, o

ses. Quando a ilha foi admitida como parte do Reinado, uma
copia do livro sagrado foi oferecida ao Rei Thormy, como pro-

ra de confianca. Ela esta atualmente no Palicio de Valkaria,
onde € estudada pelo mago real.

A economia € baseada na pesca, coleta de frutas nativas e
caga de pequenos répteis. Alguns pratos exdticos das ilhas alcan-
¢aram fama em todo o Reinado — especialmente o khibantor,
prato preparado com o canceronte, um carangueijo-gigante
muito comum nas praias locais. Nativos de Khubar podem ser
muito bem-sucedidos como cozinheiros em outros reinos,

Caracteristicas: arquipélago vulcanico proximo a costa
sul de Arton.

Clima: tropical.

Cidades de Destaque: Havanah (capital), Vila Alkeran,

Cidadela do Mal.
Populagido: humanos , halflings

Divindades Principais: Grande Oceano, Allihanna,
Megalokk, Lena, Nimb.

Regente: Khulai-Hilk.

Lomatubar

O Reino da Praga

Lomatubar era um reino com todo o potencial para alcan-
¢ara notoriedade de reinos proximos, como Petrynia e Tollon.
Infelizmente, os deuses tinham planos diferentes...

Nos ultimos cinco anos o reino vem sendo abandonado.
Boa parte de seus antigos cidadaos migrou para Deheon e
outros reinos. Tudo isso se deve a Praga Coral —uma doe
migica criada pelo mago Thursten Covariel para dizimar orcs,
mas que agora também afeta humanos e outras criaturas. A
enfermidade vem atacando virias cidades e assustando os
moradores que insistem em permanecer ali. Originalmente, a
Praga deveria ser uma arma devastadora para uso em guerras,
mas Thursten perdeu o controle sobre ela. O paradeiro atual
do mago € desconhecido.

Sao tantos os rumores sobre os efeitos da doenga que
nenhum deles pode ser considerado verdadeiro. Os mais co-
falam de febre e dores nas juntas como primeiros sinto-

vitima perde a capacidade de locomogao. No te
Praga atinge os 6rgaos internos, o que resulta, invari
e, na morte do enfermo. A cura através de magia € particular-
mente ineficaz, mas € dito que os médicos de Salistick tém
alcancado um bom indice de curas nos casos em que a doen-
is. Existem ainda




boatos de que os poucos sobreviventes da doenca acabaram
desenvolvendo poderes estranhos, tornando-se feiticeiros,
mas nenhum deles voltou a ser visto.

Além do éxodo dos moradores de Lomatubar, a Praga
dificulta a situaciio de viajantes que precisam atravessar o reino
— trajeto obrigatério entre o extremo oeste e o centro do
Reinado. Uma vez que nao se conhece a forma de transmissio
da Praga, todos temem que possa contaminar a dgua, os ali-
mentos, ou mesmo o ar. Por outro lado, também nio hi
noticias de que a Praga tenha aparecido em qualquer outro
ponto do Reinado, mesmo nos vizinhos Tollon, Collen e
Fortuna. A cura da praga é um dos principais objetivos do
regente Kholtak Sedmoor.

Caracteristicas: floresta entrecortada por planicies e colinas.
Clima: frio ao norte, temperado ao sul.

Cidades de Destaque: Barud (capital), Ralandar, Sordh,
Kurikondir.

Populagio: humanos (99%0), outros (1%) (nio incluin-
do orcs).

Divindades Principais: Khalmyr, Lena, Allihanna,
Marah.

Regente: Kholtak Sedmoor,

Montanhas Uivantes
O Reino Gelado

As Montanhas Uivantes permanecem geladas durante o ano
todo, indiferentes as quatro estagoes, A temperatura cai varos
graus abaixo de zero, a dgua congela a céu aberto, € o vento cortante
pode matar uma pessoa desprotegida em questiio de minutos.

Durante os piores dias, personagens que nao tenham al-
gum tipo de protegio contra o frio estardo sujeitos as regras de
“Perigos do Frio”, encontradas no L de Regras Besicas I1.

Por muito tempo, os estudiosos de Arton tentaram encon-

rar explicagbes para esse fendmeno, tecendo as mais as
teorias. Uma delas diz que as montanhas sio mantidas nessa
temperatura por um gigantesco deménio de gelo adorm
que esta se preparando para despertar e invadir todas as vi
aldeias da regjao. Outras historias envolvem complicadas explica-
¢oes sobre correntes de ar, frentes frias, constituiciio geoldgica
das montanhas etc. (essa tiltima nao retine muitos adeptos). Te-
mos ainda a teoria de que as Uivantes teriam sido alvo de uma
magia mal-realizada, ou entio foram congeladas pelos deuses
para aprisionar uma criatura maléfica no gelo. A verdade, contu-
do, tem ligacio com outra lenda de Arton — os dragdes-reis.

Existem nesse mundo seis tipos de dragdes elementais,
cada um ligado a um dos Caminhos Elementais da Magia:
vermelhos (Fogo), marinhos (Agua), verdes (Terra), azuis
(Ar), negros (Trevas) e brancos (Luz). Esses tiltimos, os dra-
goes brancos, sao também conhecidos como os dragdes do

As Montanbas
~ Uivantes




gelo. Para cada um dos seis tipos existe um lendario dragio-
rei, 0 mais poderoso representante daquela espécie. Nao
apenas dragdes, eles sdo também verdadeiros deuses; exis-
tem clérigos e devotos que os veneram.

Entre os dragdes brancos, o dragiao-rei é na verdade
uma rainha, chamada Beluhga. Ha milhares de anos, por
violar um antigo pacto entre os humanos e os monstros, ela
foi condenada por Khalmyr — o Deus da Justica — a per-
manecer para sempre em uma certa cordilheira de monta-
nhas. Tamanho era o poder de Beluhga, que sua presenca
prolongada afetou o clima local, fazendo cair a temperatura
e resultando nas Montanhas Uivantes que conhecemos hoje.

Beluhga é adorada como deusa por barbaros e esquimés
que suportam o terrivel clima nas Uivantes. Como recompen-
sa por sua devogio, ela concede poder magico aos clérigos e
xamas locais para ajudar seus povos na luta pela sobrevivéncia.

Nzo apenas humanos vivem nas Uivantes: o longo tem-
po em que Beluhga esteve ali permitiu 2s criaturas nativas se
adaptar ao novo ambiente. Hoje, o lugar € habitado por ani-
mais € monstros que nao poderiam mais viver em nenhum
outro lugar de Arton: leopardos-das-neves, ursos-brancos,
cavalos-glaciais... uma grande variedade de criaturas, todas bem
adaptadas ao frio.

Embora faga parte do territério do Reinado, as Uivantes
nao tém um Conselho ou governo proprio. A vida nessas
montanhas geladas € tao dificil que os imigrantes de Lamnor
nunca se estabeleceram ali, deixando o lugar para os biarbaros e
esquimos nativos — e esses tem pouco em CoMmuIm com os
demais habitantes do Reinado. A Ginica real autoridade nas
Ulvantes € Beluhga, que rarissimas vezes sequer dirigiu palavra
ao Rei Thormy:.

Caracteristicas: terreno montanhoso com vales e lagos.

Clima: glacial.

Cidades de Destaque: Giluk, Cidadela de Khalmyr, Ter-
ra dos Pequenos, Tundorak.

Populagio: humanos (92%), andes (4%), halflings (2%),
minotauros (1%), outros (1%).

Divindades Principais: Beluhga, Allihanna, Lena,
Khalmyr e Ragnar (adorado pelos bugbears do gelo).

Regente: Beluhga, Rainha dos Dragdes Brancos.

Namalkah

O Reino dos Cavalos

Em nenhum outro ponto do Reinado existe intimidade
maior entre o homem e o cavalo. Namalkah € conhecido em
todo o Reinado pela qualidade de suas montarias — animais
de guerra invejaveis, os cavalos desse reino sio, sem davida, os
mais fortes, ripidos e saudaveis de Arton.

O cavalo € um animal sagrado em Namalkah. Sua vida
€ considerada to valiosa quanto a de um ser humano—ea

lei reserva as mesmas penas para maus tratos € assassinatos.
Toda a cultura local € eqliestre, baseada em cavalos e cava-
leiros. Namalkah € um dos poucos paises do Reinado (além
das Uivantes e Sckarshantallas) que tém como divindade
principal um deus menor: Hippion, o Deus dos Cavalos,
Cavaleiros e Amazonas. Os clérigos acreditam que Hippion
escolheu esse reino para abrigar suas mais divinas criacoes. Ja
os historiadores acham que a superioridade dos eqiiinos lo-
cais se deve a criagao e cruzamentos cuidadosos entre as
racas vindas de Lamnor e as racas nativas.

O talento dos cavaleiros e amazonas namalkahnianos
também € notério. Cada crianga ganha sua primeira monta-
ria aos seis anos de idade e jamais deixa de praticar, Aqueles
que nao ingressam na Cavalaria Real acabam se tornando
competidores nos torneios eqliestres da regiao ou exterior,
como em Malpetrim e Valkaria.

Alguns criadores se especializam na tarefa de exportar
seus cavalos para outras partes do Reinado por precos bem
altos. Membros da nobreza em muitos reinos costumam se
interessar pelos cavalos namalkahnianos. E dito também
que os oficiais de patente mais alta dentro da organizac¢io
dos Cavaleiros da Ordem da Luz, em Bielefeld, também vém
usando esse tipo de montaria.

Uma lenda local diz que, no mesmo momento em que
nasce um futuro rei de Namalkah, nasce também um cavalo-
rei—uma montaria extraordindria, que ird acompanhar o fu-
turo monarca por toda a vida. Um cavalo-rei s6 morre quando
o rei de Namalkah perece. E dito, também, que um cavaleiro
namalkahniano morto em batalha vai retornar, em sua proxi-
ma encarnacao, como um dos cavalos do reino. Embora para
0s outros povos um fato como esse possa parecer humilhan-
te, para os guerreiros de Namalkah nao ha honra maior. Talvez
por conta disso, toda crianga, quando faz seis anos, recebe um
cavalo de presente, tendo a responsabilidade de cuidar dele
como um adulto cuidaria de um filho.

Essa ligacio com cavalos pode transmitir a impressao fal-
sa de que nativos desse reino sao misticos, como rangers ou
barbaros. De fato, os namalkahnianos descendem de tribos
barbaras e tém uma forte ligacio com a natureza, mas também
sa0 pessoas sofisticadas. O reino apresenta numerosas gran-
des cidades, com castelos e palicios habitados por cavaleiros
elegantes em armaduras luxuosas e brilhantes.

Caracteristicas: planicies, campos, e pradarias
entrecortadas por colinas e florestas.

Clima: subtropical

Cidades de Destaque: Palthar (capital), Yron, Minua,
Suth-Eleghar.

Populagio: humanos (90%6), halflings (5%0), elfos (1%),
outros (4%).

Divindades Principais: Hippion (Deus Menor dos
Cavaleiros e Amazonas), Khalmyr, Allihanna.

Regente: Borandir Silloherom.




Nova Ghondriann

O “Novo Lar”

Embora carregue o nome da antiga nacio que teria comme-
cado a Grande Batalha, nio hd descendentes de Corullan VI na
corte de Nova Ghondriann. Muito pelo contririo. O reino foi
fundado por antigos servos e camponeses de Ghondriann,
interessados em reerguer o nome da nagio que tinham como
patria. Embora Wyrd Thorngrid nao tenha mostrado nem
um ter¢o da ambicio e intolerancia de Corullan VI, ha uma
desconfianca generalizada a esse respeito dentro do Reinado e
o medo de que, cedo ou tarde, Nova Ghondriann acabe se-
guindo os passos de sua antecessora.

As medidas para facilitar a migracio de fazendeiros de
Trebuck — fugitivos da Tormenta vizinha em seu reino —
para Nova Ghondriann foram vistas como uma das primeiras
providéncias nesse sentido. Cauteloso, Wyrd afirma que a me-
dida teve por inten¢io nada mais do que “ajudar o valoroso
povo de Trebuck, estendendo a mao numa hora de necessida-
de”. Se ha ironia ou sinceridade no discurso do regente, nin-
guém sabe dizer. O fato € que aqueles que optaram pela migra-
¢ao tém encontrado condigoes bem propicias nas novas terras.
Aparentemente, para apagar a ma impressao deixada por sua
suposta boa acao, Wyrd enviou uma boa quantidade de tropas
para se juntar ao Exército do Reinado que se fixou em Trebuck.

Essas medidas parecem ter como objetivo ganhar as gra-
¢as do Reinado, em uma tentativa de apagar a imagem negativa
que os outros reinos tém de Nova Ghondriann. Ha quem
diga que, por algum motivo desconhecido, os nativos desse
reino s20 estéreis — e os refugiados de Trebuck serviriam para
aumentar a populacio. Outros comentam que existe uma ra-
zA0 secreta para a redugio na populagio do reino, uma razio
escondida pelo regente e o Conselho.

A tnica certeza € que, mesmo com o fluxo de refugiados
de Trebuck, a popula¢io de Nova Ghondriann parece estar
diminuindo...

Caracteristicas: florestas a oeste, planicies a leste e sul.
Clima: temperado.

Cidades de Destaque: Yukadar (capital), Crisandir,
Norba, Marord.

Populagio: humanos (92%0), halflings (3%), outros (5%).
Divindades Principais: Khalmyr, Lena.

Regente: Wyr Thorngrid.

Petrynia

O Reino das Histérias Fantasticas

Localizado no oeste de Arton, Petrynia € um reino compos-
to por muitas cidades de pequeno porte. Antes pacato e tranqii-
lo, o reino tomourse famoso gragas a sua notora cidade Malpetrim,

que serviu de palco para aventuras épicas como a busca pelo
Disco dos Trés e o plano frustrado de Mestre Arsenal.

A fama da cidade ocasionou um fendmeno curioso den-
tro de Petrynia. Invejando o status alcan¢ado por Malpetrim,
os prefeitos das cidades vizinhas cobigavam os beneficios fi-
nanceiros que o fluxo de aventureiros poderia trazer. Como
resultado, Petrynia passou a ser o cendrio de incontiveis histo-
rias e aventuras supostamente veridicas. Assim, € comum ou-
vir, por exemplo, que “nas proximidades de Altrim existe, sob
a Arvore Forquilha, o Enorme Novilho Dourado de
Allihanna”, enquanto em Trandia € notéria a existéncia da “Se-
creta Caverna Sem Fim do Yagaleth”.

Uma das lendas mais difundidas de Petrynia fala de
Cyrandur Wallas, um suposto (e convenientemente desapare-
cido) heréi local, e principal fundador do reino. Em Petrynia,
Cyrandur chega a ser mais conhecido que muitas divindades
do Panteao!

Nenhuma das lendas aponta seu destino final. Uns di-
zem que Cyrandur se aposentou, € morou o resto da vida
andnimo em uma vila de pescadores. Outros, que o grande
heréi morreu numa batalha épica contra seu mais ferrenho
inimigo, o Feiticeiro Negro, que tentava transformar em mor-
tos-vivos toda a cidade de Curanmir. Cada cidadao tem uma
estoria diferente a seu respeito.

Verdadeira ou nlo, a imagem de Cyrandur € tao impor-
tante que estatuas suas adornam as pragas de varias cidades.
Praticamente toda vila de Petrynia foi palco de algum de seus
grandes feitos, e cada estalagem tem um quarto onde Cyrandur
teria passado a noite...

A quantidade de histérias fantisticas em Petrynia é tao gran-
de, que fica dificil separar o mito da realidade. Gragas a essa mania
local de inventar ou exagerar lendas, os habitantes de Petrynia
sa0 considerados grandes “contadores de historias” (ou sim-
plesmente mentirosos). E costume, entre os bardos de Arton,
comegar ou terminar uma histéria ou cangio com a frase “acon-
teceu em Petrynia”, como forma bem-humorada de dizer que
nao € uma histéria verdadeira. Dificilmente alguém leva a sério
algum relato fantistico vindo de um petryniense — o que
pode, as vezes, causar problemas para ambas as partes.

Por outro lado, Petrynia tem uma das maiores popula-
¢oes de aventureiros em todo o Reinado. Aqui, eles atingem a
propor¢io de dois ou rés para cada dez pessoas comuns (O
normal é que seja 1 em 10). A verdade € que, com histérias ou
nzo, Petrynia oferece uma fantistica variedade de desafios. Seus
bosques e florestas escondem ruinas misteriosas, fenémenos
estranhos e monstros de muitos tipos.

Caracteristicas: floresta entrecortada por planicies e colinas.

Clima: frio ao norte, temperado ao sul.

Cidades de Destaque: Altrim (capital), Malpetrim,
Fauchard, Trandia, Curanmir, Kamalla.

Populagio: humanos (85%), goblins (4%), halflings
(4%), minotauros (2%), sprites (2%), outros (3%).




Divindades Principais: Khalmyr, Wynna, Allihanna,
Grande Oceano, Tibar (Deus Menor da Libia e do Comércio).

Regente: Godin Idelphatt.
Pondsmania
O Reino das Fadas

Esse € um reino pequeno e atipico. Habitado quase que
unicamente por fadas e outras criaturas magicas, Pondsminia
nao tem grandes cidades. Sua populacio vive, em sua maioria,
em pequenas vilas ou nas proprias drvores que tomam pratica-
mente todo o reino. A propria capital, Linnanthas-Shaed, se
encontra alojada dentro da gigantesca Arvore do Céu —que,
dizem, foi um presente da deusa Allihanna para a Rainha
Thanthalla-Dhaedelin.

Muitas lendas cercam Pondsmania. Entre outras historias
fantisticas, dizem que o tempo passa de modo diferente den-
tro das fronteiras do reino — um ano ld dentro pode ser um
dia la fora, ou vice versa. Dizem também que as fadas costu-
mam seqlestrar criangas de outros reinos para servirem na
corte da Rainha Thantalla. E dizem, ainda, que a cidade de
Linnanthas-Shaed s6 pode ser encontrada e alcancada coma
permissao da propria Rainha.

Verdade ou nio, € certo que os vizinhos de Sambuirdia e
Trebuck evitam as proximidades da Pondsminia. Embora se
envolva muito pouco nos assuntos politicos do Reinado, a Rai-
nha costuma enviar emissdrios oficiais a Deheon de tempos em
tempos. Esse reino misterioso € fonte de inspiragio para as histo-
rias, poemas e cangoes dos maiores bardos de Aton—sendoa
mais conhecida “A Balada do Triste Fim” de Kirath Farand.

Caracteristicas: regiao densamente florestal na floresta
de Greenaria.

Clima: subtropical.

Cidades de Destaque: Linnanthas-Shaed (Arvore do Céu,
capital), Palacio-Cidadela de Hayall.

Populagio: sprites (46%), brownies (7%), dragoes-
fada (3%), outros (44%).

Divindades Principais: Wynna, Allihanna, Lena.

Regente: Rainha Thanthalla-Dhaedelin.

Portsmouth

O Reino da Magia Proibida

Outrora um condado pertencente ao reino de Bielefeld,
Portsmouth conquistou sua independéncia gragas as magui-
nacoes do Conde Ferren Asloth.

Acredita-se que a medida tenha sido tomada em uma
tentativa de se afastar da influéncia dos Cavaleiros da Luz,
estabelecidos em Norm. Embora utilize o sistema de gover-
no baseado na formacao de um Conselho, Ferren Asloth




(que ainda é tratado pelo titulo de conde, mesmo com a
ascensio de Portsmouth) € o tnico e verdadeiro poder den-
tro do reino. O Conselho serve apenas como fachada. A
possibilidade de dissolver o grupo de conselheiros e assumir
o trono sozinho ja passou pela cabega de Asloth mais de uma
vez, mas foi descartada por chamar, demais, a atencao. Para
ele, esse tipo de estratégia se encaixa bem apenas para
exibicionistas, como Guss Nossin de Gorendill.

Portsmouth tem, pelo menos, duas particularidades se
comparado a outros integrantes do Reinado. A primeira € a
total proibi¢iio da pritica de magia. A presenca de magos é
tolerada, embora muito mal-vista — mas aquele que for
flagrado conjurando magias arcanas € preso no mesmo instan-
te, e pode ser condenado 2 morte, dependendo da circunstin-
cia. Livros de magija ficam em poder da guarda durante a per-
manéncia do mago dentro das fronteiras. Clérigos nio encon-
tram problemas em Portsmouth — ja que, de acordo com
declaracoes do proprio Conselho, “ninguém estd acima dos
poderes dos deuses”. O culto a deusa Wynna € tolerado, em-
bora seja visto com desconfianca.

A outra caracteristica € a total intolerincia quanto aos Cavalei-
ros da Ordem da Luz, provenientes de Bielefeld. E importante
notar que o povo de Portsmouth apéia as convicgoes de seu
regente Ferren Asloth. O conde faz questio de manter vivo esse
espirito em constantes comunicados € pronunciamentos onde
diz, por exemplo, “que a magia corrompe a alma, trazendo o
poderdavidae da morte 2s méos de quem naotemo discemimento

divino necessirio para usi-lo com sabedoria” ou que “os Cavalei-
ros da Luz nada mais sio do que membros corruptos de uma
organizagao que se aproveita da crenga e do culto a Khalmyr para
ganho e proveito proprio” e assim por diante.

Todos estes fatos se tornam ainda mais curiosos se notar-
mos que Ferren &, secretamente, um mago de consideravel
poder. Pelo que se sabe, ninguém no Reinado conhece esse
fato. Os motivos de Ferren sao obscuros, mas a explicacao
mais simples € que, sem outros magos por perto, o conde
pode concentrar todos os conhecimentos arcanos em si mes-
mo. Por esse mesmo motivo, Ferren € pouco visto e perma-
nece boa parte de seu tempo nas bibliotecas do Castelo Erynia,
em Milothiann. A politica quase ditatorial do conde fez com
que Porstmouth prosperasse. Além da exportagio de produ-
tos internos, boa parte da renda do reino vem dos abusivos
impostos cobrados dos halflings de Hongari — que precisam
atravessar o reino para levar seus carregamentos de fumo para
outras partes do Reinado.

Caracteristicas: floresta entrecortada por colinas e planicies.
Clima: temperado.

Cidades de Destaque: Milothiann (capital), Cambur, Ith,
Adoloth.

Populagio: humanos (97%), outros (3%).
Divindades Principais: Keenn, Tanna-Toh.

Regente: Conde Ferren Asloth.

Salistick

O Reino Sem Deuses

Formado por dissidentes do grupo que fundou Deheon,
Salistick € um dos reinos mais antigos do Reinado. Seu territ6-
rio era maior, mas suas fronteiras foram diminuidas com a
expansido de reinos maiores e economicamente mais podero-
sos, como Namalkah e Yuden.

Em Salistick nao ha culto aos deuses do Pantedo, nema
deus algum. Nao existem clérigos aqui. Essa caracteristica pe-
culiar se deve a seus fundadores, antigos servos de nobres dos
reinos exilados de Arton-Sul. Infelizes com a guerra e com as
dificuldades encontradas na colonizacao do novo continente,
os futuros patriarcas de Salistick passaram a crer que os deuses
os haviam abandonado. Afinal, que deus permitiria a seus
filhos passar por tantas adversidades, vendo velhos, mulheres
e criancas morrerem nas maos de criaturas selvagens?

Como resultado, embora a propria existéncia dos deuses
nio seja questionada, o povo de Salistick nao acredita em “po-
deres divinos”. Ninguém cré que um clérigo ou paladino seja
capaz de receber poderes dos deuses. Todos concordam que os
deuses tém seus proprios assuntos egoistas, € nao se interes-
sam pelos problemas dos mortais. Magia? Em Salistick acredi-
ta-se que toda e qualquer forma de magia € um simples recurso
natural, que os magos sabem manipular— um pensamento
também partilhado pelo grande Vectorius, um dos dois mai-
ores magos de Arton.

Ao contririo do que ocorre com os magos em Portsmouth,
nao existem leis ou restricoes proibindo clérigos estrangeiros
em Salistick. Eles apenas seriio considerados magos confusos.
“Vocé acha que esse seu poder vem dos deuses? Pobre tolo!
Ainda iludido com essas crendices de nossos ancestrais...”

Na verdade, é bem dificil para um clérigo mostrar seu
poder por aqui. Uma vez que o reino abandonou os deuses,
esses também decidiram abandonad-lo. Qualquer magia ou poder
divino usado em Salistick terd o minimo efeito possivel: uma
magia de cura que restaura 1d8+2 PVs, por exemplo, vai
curar sempre 3 PVs. E uma magia divina que exige testes de
resisténcia por parte da vitima para evitar o efeito jamais vai
funcionar (a vitima € automaticamente bem-sucedida no tes-
te). Outras magias funcionam de forma normal.

Mas pelo menos uma coisa boa resultou desse abandono
dos deuses: para compensar a falta de curas magicas, a medici-
na em Salistick é a mais avanc¢ada do Reinado. Seus medica-
mentos e técnicas de cura estio muito acima da média para
mundos medievais, quase equivalentes ao Século XIX na
Terra. Também nio existe, aqui, qualquer tabu contra a pra-
tica da necromancia ou criacio de mortos-vivos.

Caracteristicas: florestas cercadas por planicies.
Clima: temperado.

Cidades de Destaque: Yuton (capital), Ergonia, Qualist.




Populagio: humanos (96%), goblins (1%0), halflings
(2%), outros (1%).

Divindades Principais: nenhuma.

Regente: Proddian Aghmen.

Sambirdia

O Celeiro de Arton

Um dos maiores e mais ricos reinos de Arton, Sambirdia
tem a maior produgio agricola do Reinado. Enormes fazen-
das, cultivando todo tipo de alimento, se espalham por todo o
reino. O extrativismo controlado também é comum, explo-
rando vegetais nativos — principalmente frutas.

Samburdia é tido como um dos melhores lugares de Arton
para se viver, em patrte pelo clima e a facilidade de plantio, e em
parte devido a uma campanha realizada pelo regente Isontorn.
Embora a producio de alimentos seja excelente, ainda faltam
pessoas para trabalhar nas plantagoes e em outras atividades
— raz4o pela qual o reino da boas vindas a todos que desejam
ali se estabelecer, sem causar qualquer problema a estrangeiros.

Boa parte de Samburdia € coberta pelas densas florestas
de Greenaria, o que dificulta uma colonizagio adequada. A
maioria das cidades grandes fica no extremo leste, proximo as
fronteiras de Nova Ghondriann. Existem vilas mais a oeste,
mas NAO SA0 MUIto nuMerosas.

A nobreza samburdiana é uma das mais ricas do Reinado,
comparivel aos nobres de Deheon e Yuden. Os impostos sao
considerados altos pelos padrdes do resto do Reinado —mas,
uma vez que a propria economia local € rica, qualquer cidadao
pode viver com conforto, mesmo pagando taxas elevadas.

O Conselho de Sambuirdia tem um bem-sucedido progra-
ma de empréstimos para os plantadores e criadores
samburdianos, e até mesmo para estrangeiros interessados em
fixar moradia por 14. Na média, o povo € mais rico e melhor
provido que em outros reinos (exceto Deheon e Yuden). E
claro que ainda existem reclamagoes, como em qualquer lugar
— mas, aos ouvidos de um estrangeiro, parecem bobagens.

A grande extensio florestal do reino ainda abriga muitos
perigos selvagens. Devido a isso, aventureiros dispostos a com-
bater essas ameagas também sio muito bem vindos em
Sambiirdia. Existe também, no reino, a Espada de Allihanna—
uma espécie de guarda florestal, composta por rangers, druidas
e outros aventureiros habituados a vida selvagem, encarregados
de cagar monstros, manter o equilibrio das plantacoes, e regula-
mentar as extracdes nas vilas pequenas. As florestas também
atraem uma quantidade razoavel de elfos — mas, até onde se
sabe, nenhuma comunidade élfica chegou a ser formada ali.

Como seria de se esperar, Allihanna € a deusa mais po-
pular no reino. Clérigos e druidas sio comuns, mesmo nas
grandes cidades. Sabe-se que, em Sambuirdia-capital, existe
um grande jardim no centro da cidade, sendo esse, na verda-




de, um bosque sagrado dedicado a essa Deusa. Este é um
local onde clérigos e druidas se retinem ocasionalmente.

O regente Isontorn tem recebido emissarios halflings de
Hongari. Desconfia-se que esteja sendo negociado algum tipo
de acordo para que os halflings possam contornar as restricoes
de Portsmouth. Sambtirdia tem excelentes relagtes comerciais
com praticamente todos os reinos vizinhos — e até um acor-
do de protecio assinado com Yuden, em caso de conflito. Os
detalhes desse acordo sao misteriosos e estranhos, pois 0s
habitantes de Samburdia nio m muita simpatia por Yuden
e sua politica militarista.

Caracteristicas: pais densamente florestal, abrangendo a
maior parte da floresta de Greenaria.

Clima: tropical a oeste, subtropical a leste.

Cidades de Destaque: Sambuirdia (capital), Mehnat,
Tallban, Collarthan.

Populagio: humanos (88 %), elfos (6%), halflings (204),
goblins (3%) outros (1%).

Divindades Principais: Allihanna, Khalmyr, Wynna.
Regente: Beldrad Isontorn,

Sckharshantallas

O Reino do Dragdo

Assim como Beluhga governa as Montanhas Uivantes,
um outro dragao-rei € o regente de Sckharshantallas. Trata-se
de Sckhar, o Rei dos Dragdes Vermelhos.

Ao contririo do que se possa imaginar, em primeira ins-
tancia, Sckhar € considerado um bom goverante — apesar de
implacivel com quem desobedece suas rigidas leis. Territorial
como todo dragio, ele vé Sckharshantallas como seu imenso
covil. Sua presenga intimidadora reduz consideravelmente a
possibilidade de um ataque de monstros oriundos das vizi-
nhas Montanhas Sanguindrias, problema constante em rei-
nos como Trebuck e Samburdia.

Os cidadios do reino costumam pagar tributo 2 criatura
com dinheiro, j6ias e itens migicos — aventureiros comentam
que o palcio de Sckhar teria 0 maior tesouro acumulado em
toda a histéria de Arton, e uma cole¢iio de artefatos magicos
que faria inveja ao proprio Mestre Arsenal. A cultura e arte
locais sdo baseadas na figura majestosa do dragao vermelho,
que adorna templos, castelos, roupas, armas e armaduras.

Sckhar também € venerado como divindade, com cléri-
£0s proprios e uma ordem organizada —um culto cada vez
maior dentro de Sckharshantallas. Além disso, todos os cargos
de autoridade no reino sio ocupados por meio-dragoes, filhos
do proprio Sckhar com as humanas e elfas de seu harém.

Como todos os dragdes adultos, Sckhar tem uma forma
humanéide — que ele usa quando deseja ser visto em priblico.
Sckhar aparece na forma de um elfo alto e esguio, trajado em




mantos negros e vermelhos, Seu olho esquerdo € cego, trazendo
wés cicatrizes alinhadas que cruzam sua extensio. Costuma-se
dizer que a marca € o resultado de uma antiga batalha contra
Beluhga, Rainha dos Dragdes Brancos (e, dizem, antiga paixao
de Sckhar). Os aconteciementos que levaram ao desentendi-
mento entre os dois se perderam no tempo e, até hoje, ninguém
teve a coragem necessaria pard interrogar o regente a respeito.

Como ocorre com alguns outros poucos reinos,
Sckharshantallas nio conta com a presenga de um Conselho. A
concentracio de tanto poder politico nas maos do ameagador
dragio preocupa o Rei Thormy e outras personalidades do
Reinado. Ninguém ousa imaginar quais seriam as consequién-
cias caso Sckhar decida fazer guerra com o resto do Reinado.
Alguns suspeitam que o dragao-rei tenha um codigo de honra
proprio que o impediu de invadir os reinos vizinhos até agora.

Da mesma forma que Beluhga mantém as Uivantes frias,
a presenca de Sckhar torna seu proprio reino bastante quente
— mas ndo a ponto de ameacar a sobrevivéncia humana.

Caracteristicas: campos e savanas entrecortados por flo-
restas e colinas. Ligeira atividade vulcanica ao norte.

Clima: quente.

Cidades de Destaque: Ghallistryx (capital),
Khershandallas, Thenarallann, Durtras.

Populagdo: humanos (90%), elfos (2%), outros (8%).
Divindades Principais: Megalokk, Keenn, Khalmyr, Sckhar.
Regente: Sckhar, Rei dos Dragoes Vermelhos.

Tapista

O Reino dos Minotauros

Tapista € o maior reino nao-humano do Reinado, um
Vasto reino composto quase que unicamente por minotauros
— povo meio homem e meio touro. Ocupa grande parte do
extremo oeste, além das Montanhas Uivantes, e tem pouco
contato de fronteira com os reinos humanos. Embora todos
saibam de sua existéncia, poucos acreditam que possa se equi-
parar em poder e majestade a Deheon e outros grandes reinos
humanos. Isso € uma grande ilusdo provinciana.

As cidades de Tapista sio imensas e impressionantes, de
arquitetura que s6 0s andes conseguem rivalizar, Foram até o
hoje o tinico povo capaz de construir pontes sobre o Rio dos
Deuses (mesmo que em seu ponto mais estreito). O reino
expandiu até ocupar toda a regifio até a borda do Deserto da
Perdicao e Lannestull. Tanto a Floresta de Naria quanto as
Montanhas Uivantes continuam a ser barreiras naturais que
impedem a expansio do reino dos minotauros, 40 menos por
enquanto. A capital, Tiberius, abriga também uma das maio-
res comunidades de elfos da atualidade.

Uma situaciio delicada nas relagoes entre Tapista e o resto
do Reinado diz respeito ao tratamento recebido pelos huma-

nos: sao considerados “cidadios de segunda categoria”, vitimas
de forte preconceito, jamais conquistando cargos ou postos de
importincia ali. Elfos € meio-elfos sio igualmente menospreza-
dos. A tinica raga semi-humana que os minotauros tratam como
seus iguais s0 os andes. Entre os mais desinformados, existe até
a suspeita de que Doherimm, o reino secreto anzo, esteja em
algum lugar sob Tapista.

A escravidao humana é legal em Tapista. Quase todos os
escravos sao criminosos condenados e prisioneiros de guerra,
vendidos em leildes. Existe também escravidio por divida
(periodo determinado pelo Estado), ou por contrato (paga-
mento de uma aposta ou favor). Os proprios minotauros
preferem a morte ou o julgamento na arena a escravidzo. Trata-
dos com o resto do Reinado permitem que 0s escravos sejam
mantidos mesmo além das fronteiras de Tapista, desde que
devidamente acompanhados pelo certificado de propriedade.

A escravidio € vital para a sobrevivéncia dos minotauros,
devido a um simples fato: nio existem minotauros fémeas.
Fles acasalam com escravas humanas ou meio-elfas; o bebé,
quando menina, serd humana (mesmo que a mae seja meio-
elfa) e, quando menino, serd minotauro. Cada macho forma
um harém de, em média, oito a dez esposas; quanto mais ele
tiver, maior serd seu status social. Mulheres nascidas em Tapista
sio legalmente consideradas escravas, propriedade do pai.

Raca guerreira e orgulhosa, os minotauros sao obcecados
por conquista e militarismo. Os minotauros desenvolveram e
aperfeicoaram seu exército a ponto de possuir uma forga de
elite profissional. Embora nio sejam cavaleiros (pois acham
absurdo usar montarias), eles possuem uma “cavalaria” — na
verdade, unidades com grandes bestas de carga para transpor-
tar armas e mantimentos. Minotauros também sao conheci-
dos por sua pericia no mar, e criaram uma marinha de acordo
— que atua tanto no litoral quanto no Rio dos Deuses.

A questio escravajista € um delicado problema diplomati-
co entre Tapista e o restante do Reinado. Deheon sem diivida
nao deseja guerra contra uma nagao o poderosa, mas também
nao pode ignorar humanas mantidas como escravas-concubinas
— ou criangas que ja nascem escravas. Por enquanto, a batalha
estd a cargo dos diplomatas (e, acreditem ou ndo, Tapista tem
alguns dos diplomatas mais habilidosos do Reinadol), e o Reino
dos Minotauros vive em paz, comercializando produtos agrico-
las, armas e artefatos de ferro com outros reinos.

Foi gragas 2 devogao dos minotauros que Tauron assu-
miu seu posto como um dos vinte deuses do Panteao. Ele
simboliza a forca, coragem e dominagio, trés virtudes extre-
mamente valorizadas pela raca. Também € em Tapista que
vive o atual sumo-sacerdote de Tauron.

Caracteristicas: planicie cortada pelo Rio dos Deu-
ses, desértica ao norte, montanhosa ao sul.

Clima: tropical ao norte e sudoeste, temperado ao sul.

Cidades de Destaque: Tiberus (capital), Marma,
Calacala, Foz, Tile, Boren.




Populagio: minotauros (56%), humanos (43%), elfos

e outros (19%6).

Divindades Principais: Tauron (Divina Serpente),
Khalmyr, Megalokk.

Regente: Principe Aurakas.

Tollon
O Reino da Madeira

O reino de Tollon é chamado assim devido a uma drvore
de mesmo nome, que cresce apenas em suas fronteiras. A dr-
vore, por sua vez, foi chamada desse modo para homenagear
Tollonandir, o jovem filho de Jeantalis Sovaluris, fundador
do reino. Sua madeira negra € de étima qualidade e, quando
usada para fabricar armas, provoca dano como se essas fos-
sem magicas. Tal qualidade torna a madeira de Tollon muito

da, e faz dos nativos desse reino eximios lenhadores,

Além da madeira negra, o reino produz um outro tipo
chamado quindarkodd — de beleza e qualidade inigualavel
para a fabricagcio de mobilia, carruagens e embar
esses motivos, Tollon tem sua economia quase que totalmen-
te baseada na extraciio e artesanato em madeira, tornando-
se 0 maior produtor de pegas deste material no Reinado.

Esse aspecto do reino também atraiu muitos moradores

-
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andes; embora a raga seja mais conhecida por trabalhos em
pedra, grande parte deles gosta de lidar com madeira (isso
sem contar suas habilidades naturais com o machado). As-
sim, exceto pela prépria Doherimm, Tollon € a naciio com
maior presenga de andes em todo o Reinado.

Além das feiras de artesanato tradicionais, a Guilda dos
Madeireiros de Tollon também organiza a Grande Feira
Itinerante, que circula por Ahlen, Collen, Tyrondir e Deheon
— levando os produtos do reino, e atragdes como malabaris-
tas, magicos e outros, E dito, entretanto, que Tyrondir estard
fora da rota dos comerciantes ji no préximo ano. Embora isso
possa trazer prejuizos financeiros, a Guilda acha perigoso de-

ar num reino que pode sofrer um ataque ¢ :
de a qualquer momento.

Respondendo a pressio de clérigos e druidas de Allihanna,
o regente Solast Arantur tem intensificado as medidas de reflo-
restamento do reino, evitando o desaparecimento das arvores.

Caracteristicas: totalmente florestal.
Clima: subtropical.
Cidades de Destaque: Vallahim (capital), Trodaar, Follen.

Populagido: humanos (78
(5%), outros (5%).

, anoes (12%), halflings

Divindades Principais: Khalmyr, Allihanna, Lena.

Regente: Solast Arantur.




Trebuck

O Reino da Tormenta

Formado essencialmente por vilas surgidas apds o aban-
dono das torres e fortes que protegiam o reino dos ataques da
antiga rival Sambuirdia, Trebuck era um reino pacato de cultura
campestre, e economia largamente baseada na pecuria. Entre-
tanto, um trigico fato mudou esse panorama.

Ha cerca de dois anos, uma area de Tormenta surgiu pré-
xima de Forte Amarid, sobre o antigo Pintano de Tyzzis, na
margem oposta do Rio dos Deuses. O fato trouxe panico a
todo o Reinado, mas especialmente em Trebuck — onde se
pode vislumbrar ao longe, poucos quildmetros além, as terri-
veis nuvens de sangue...

Semanas depois da tempestade inicial, pequenos grupos
de demonios da Tormenta comegaram a ser vistos nas dguas
do Rio dos Deuses. A fortificacio de Amarid, antes abandona-
da, tornou-se um dos principais focos de defesa do reino,
abrigando boa parte do exército disponivel.

Ha trés meses, uma tragédia ainda maior se abateu sobre
oreino. A drea de Tormenta expandiu-se repentinamente, to-
mando o terreno onde estava localizado o Forte Amarid e
uma consideravel faixa de terra além do Rio dos Deuses, ja no
territorio de Trebuck. Milhares de pessoas morreram, vitimas
do ataque dos deménios e da chuva acida.

Recentemente, a regente Lady Shivara Sharpblade liderou
um exército formado por soldados vindos de todo o Reinado
em um ataque total contra a Tormenta e seus demoénios —
um dos mais violentos conflitos na histéria recente de Arton,
que ficaria conhecido como a Batalha de Amarid. Mesmo com
os maiores herdis de Arton participando do ataque — incluin-
do grande parte do Protetorado do Reino, e os proprios Talu-
de e Vectorius —, nao houve sucesso e poucos sobrevive-
ram. A propria regente sd conseguiu escapar a muito custo, e
voltou gravemente ferida. Lady Shivara parece ter sido a
Unica a ver, pela primeira vez, aquele que suspeita-se ser o
Lorde da Tormenta: o ser conhecido como Gatzvalith.

Como se nio bastasse, Trebuck também vem sofrendo
com os ataques de Black Skull, o Servo da Tormenta, que tem
vagado pelo reino, atacando as forgas da resisténcia, e arrastan-
do cidadaos para a drea maldita. Seu verdadeiro propdsito ainda
é desconhecido, e suspeita-se que possa haver outros como ele.

Tudo isso tem criado grande comogio, prejudicando
gravemente a economia local — afinal, com a Tormenta
bem ao lado, nio existe lugar pior no Reinado para se viver!
Fazendeiros estao abandonando suas terras, e rumando para
outros reinos, especialmente Nova Ghondriann, que tem
oferecido apoio 2 imigracio (o que nio agrada em nada Lady
Shivara e o Conselho de Trebuck). Além disso, a proximida-
de das Montanhas Sanguindrias, e a vizinhanga com
Sckharshantallas, nao contribuem em nada para aumentar a
popularidade de Trebuck, um reino a beira de um colapso.

Caracteristicas: campos e savanas entrecortados por
florestas e colinas.

Clima: tropical.
Cidades de Destaque: Crovandir (capital), Prodd, Tyros.

Populagio: humanos (90%), outros (10%) (nao incluin-
do demdnios da Area de Tormenta).

Divindades Principais: Khalmyr, Keenn.

Regente: Lady Shivara Sharpblade.

Tyrondir

O Reino da Fronteira

Embora seja o reino mais proximo da antiga fronteira
com Arton-Sul, Tyrondir s6 foi fundado depois que a caravana
de exilados se estabeleceu em Valkaria.

Como uma antiga extensao do reino de Deheon, Tyrondir
sofre de um caso cronico de dependéncia da capital. De econo-
mia basicamente agricola, o reino nio desenvolveu grandes ri-
quezas nem progressos proprios — além de contar com um
diminuto exército. Além disso, € costume, entre 0s jovens
tyrondinos, partir de sua terra natal em busca de melhores opor-
tunidades em outras regides do Reinado. Muitos acham que
viver permanentemente em Tyrondir € pura perda de tempo.

“Tyrondir sempre foi um dos maiores exemplos da rivalida-
de existente entre os cidadaos dos continentes norte e sul, por
ocasiao da Grande Batalha: os moradores de Khalifor se ressen-
tiam pelo massacre injusto e desumano; e os habitantes do
norte acreditavam que o exilio imposto a seus antepassados foi,
praticamente, uma condenagdo a morte, que sO Nao ocorreu
gragas a perseveranga dos imigrantes e as béncios de Valkaria,

Nzio a toa, Balek 111, regente de Tyrondir, e descendente de
Wynallan | — o exilado rei de Cobar, uma das nacoes responsi-
veis pela Grande Batalha — teve papel decisivo na queda da
cidade-fortaleza de Khalifor, a0 nio enviar os exércitos prome-
tidos para reforcar as defesas da cidade. Agora, o reino € quem
enfrenta a ameaca da invasao goblindide. Mesmo com algumas
tropas do Reinado comecando a se estabelecer no teritdrio do
reino, parece chegar cada vez mais perto o dia em que Thwor
Tronfist marchard, com seu exército, sobre Tyrondir.

Caracteristicas: planicie entrecortada por colinas, flo-
restas, lagos e rios.

Clima: subtropical ao norte, temperado ao sul.

Cidades de Destaque: Cosamhir (capital), Molok,
Vila Questor, Dagba, Ragnarkhorrangor (antiga Khalifor).

Populagio: humanos (93%), andes (5%), outros (2%) —
(ndo incluindo a populacio goblindide de Ragnarkhorrangor)

Divindades Principais: Khalmyr, Thyatis, Ragnar
(somente entre os membros da Alianca Negra).

Regente: Balek II1.




Unido Purpura

Os Reinos Menores

Formada por uma série de reinos menores e independen-
tes, a Unido Parpura € a evolucao natural das antigas tribos
barbaras que ji habitavam Arton-Norte antes da chegada dos
exilados do sul.

Embora tenham o poder centralizado na figura de Guryann
Sayeloth e seu Conselho, os reinos que compdem a Unido
Parpura conservam sua independéncia e autonomia. O regen-
te de cada reino € considerado um integrante do Conselho (ou
ele indica uma pessoa para tomar o seu lugar, caso esteja muito
ocupado). Todos o0s reinos tém igual poder de decisiio nos
assuntos que afetam a Unido; Guryann funciona como um
representante da Uniao perante o Reinado.

Um caso raro no Reinado, a Unido Plrpura nio possui
nobres descendentes do grande éxodo de Lamnor. Em mui-
tos outros locais, os nativos dos reinos integrantes da Uniio
Purpura sio considerados barbaros e pessoas nao-civilizadas,
opinido nem sempre justificada ou correta.

Caracteristicas: florestas entrecortadas por colinas e platos.
Clima: temperado.

Cidades de Destaque: Grael (capital), Galleann, Ghord.
Populagio: humanos (97%), halflings (1%6), outros (2%).
Divindades Principais: Allihanna, Khalmyr, Nimb.

Regente: Guryann Sayeloth.

Wynlla
O Reino da Magia

Fundada pelo antigo mago da corte de Corullan VI, Wynlla
€ um caso tnico dentro do Reinado. Nesse reino nio ha um
regente. Todas as decisdes s20 tomadas tinica e exclusivamente
pelo Conselho de Wynna, composto apenas por magos.

Mostrando idéias totalmente contrarias 4s de Portsmouth,
o povo de Wynlla vé os magos como pessoas inteligentes,
sabias, disciplinadas, e melhor preparadas para governar. A
prosperidade de sua nacio prova que estio certos: o Conselho
tem otimas relagoes com a Grande Academia Arcana de Talu-
de — havendo, inclusive, programas de intercimbio que ga-
rantem privilégios aos wynlenses dentro da academia.

A magia faz parte do dia-a-dia desse reino. Mesmo aqueles
que nao praticam as artes arcanas tém, ao menos, certo conhe-
cimento tedrico. A deusa Wynna € amplamente cultuada em
majestosos templos. Magos e clérigos de Wynna sio figuras
respeitadlas, sempre ocupando cargos nobres ou de autoridade,
Fundamentos sobre magia sio ensinados nas escolas. A econo-
mia do reino se baseia quase que exclusivamente na pesquisa e
fabricagao de pocoes, pergaminhos, grimérios e outros itens

magicos, comercializados para o restante do Reinado. Para aque-
les que nao conseguem ser aceitos na academia arcana, as esco-
las no reino de Wynlla sao uma Gtima segunda opciio.

O proprio reino, por si so, também ¢ alvo de estudo.
A propria formagio do mesmo se deu justamente porque
Karius Theuderulf, o mago da corte do Reinado na época,
se propds a estudar estranhos fendmenos magicos que acon-
teciam na regido. Tratava-se de dreas onde a magia e itens
mdgicos funcionavam de maneira adversa ou imprevisivel.
Estas regioes existem at€ hoje mas € impossivel mapea-las:
elas aparecem e somem de maneira completamente aleaté-
ria. Virios magos continuam a estudar estas curiosas dreas
nos dias atuais.

A politica do Conselho de Wynna nao atrai a simpatia de
pelo menos duas grandes personalidades de Arton: Vectorius,
notorio opositor a popularizacio da magia; e Ferren Asloth,
de Portsmouth, que proibiu a pritica da magia em seu reino.
Sabe-se que o Conselho ja enviou virias cartas a Deheon pe-
dindo alguma providéncia contra Portsmouth, mas sem ne-
nhum resultado. Por esses e outros motivos, um conflito en-
tre Wynlla e Portsmouth nio surpreenderia ninguém.

Da mesma forma que Salistick, Wynlla também nio tem
leis ou tabus contra a pritica da necromancia ou criacio de
MOItos-vivos.

Caracteristicas: planicies e colinas.
Clima: subtropical no centro e norte, tropical ao sul.

Cidades de Destaque: Sophand (capital), Kresta,
Coridrian.

Populagio: humanos (90%), goblins (2%), halflings
(7%), outros (1%).

Divindades Principais: Wynna, Tanna-Toh, Tenebra.

Regente: Conselho de Wynna.

Yuden

O Exército
com uma Nagédo

O reino de Yuden, segundo pais mais poderoso do Reina-
do, € considerado por muitos como uma ameaga comparivel 2
Alianga Negra ou 2 Tormenta. Yuden tem o melhor e mais
disciplinado exército do Reinado, um regente tirinico, um
sentimento de “pureza racial”, que agride qualquer raca nao-
humana, € os melhores e mais mortais estrategistas de Arton.

O Principe Mitkov, atual regente de Yuden, descende de
uma poderosa familia nobre — ressentida com suas perdas
devido a antiga expulsio de Lamnor. Essa familia, os Yudennach,
era conhecida por ser extremamente preconceituosa e elitista,
Durante o éxodo, era comum os nobres Yudennach se oporem
a quaisquer decisoes que ndo fossem as suas. Alguns anos apos
afundagiio de Deheon, esses nobres, percebendo que néo con-




seguiriam tomar o poder e a regéncia para si, migraram para
colonizar a regifo que hoje € chamada Yuden.

Agora em terras “proprias”, o regente — patriarca da
familia — comegou a aplicar sua propria visao de comando.
Os regentes posteriores se mostraram tao rigidos e tiranicos
quanto o patriarca Larf Yuden, mas também eram servidos
por administradores competentes e fiéis, dispostos a erguer
Yuden como a maior poténcia do novo continente. Em pou-
co tempo, o reino tinha contratos muito lucrativos, com
varias rotas comerciais cortando seu territorio.

Antes de o Reinado ser formalmente oficializado, Yuden
anexou terrenos de alguns reinos pequenos, em campanhas
militares tio eficientes que, até hoje, sao estudadas como exem-
plos para qualquer comandante. Reinos como Svalars e Kor
Kovith foram tomados, mesmo contando com mais solda-
dos em seus exércitos. As acoes dos soldados yudenianos e
seus comandantes nobres s3o Ao impressionantes, que hi o
seguinte ditado em Arton: “Toda nagio nao possui um exér-
cito? Entio, Yuden é um exército com uma nagio”. E tradigio
que os nobres de Yuden estudem estratégia e formas mais
eficientes de se resolver uma batalha. Muitas técnicas e estraté-
gias nunca foram vistas fora dessas fronteiras.

Curiosamente, a populagio apdia cada agio de seus re-
gentes, Fles se véem como a melhor e mais avangado socie-
dade do Reinado, sendo assim 6bvio que deveriam coman-
dar os outros reinos, em lugar de Deheon. As invasoes pro-
movidas pelos Yudennach sio encaradas como corretas, em
retaliagio a ataques birbaros (de acordo com o que as autori-
dades afirmam),

Anos atris, em uma tentativa de conter as criticas de Yuden,
e os ataques diplométicos as decisoes do Imperador-Rei Thormy,
esse ofereceu sua filha Rhana como noiva para o principe (que
entio poderia assumir o titulo de “Rei”) Mitkov, regente de
Yuden. Infelizmente, a jovem princesa conhecia a real face do
cruel, manipulador, e opressor Mitkov — e recusou-se a casar
com ele, causando um dos maiores escindalos diplomaticos dos
tempos recentes. Em Yuden, “Rhana” é sindbnimo de adjetivos
que nao podem serusados diante de criancas. Embora a rejeicao
da princesa seja publicamente conhecida, poucos sabem que ela
também fugiu de Valkaria, fez parte de um grupo de aventurei-
10s, e estd, atualmente, desaparecida.

O principe Mitkov Yudennach € adorado por seu povo,
tido como um dos melhores regentes que ji governou Yuden.
O fiasco de seu casamento gerou mais simpatia por parte do
povo, sem falar em excelentes argumentos para qualquer agio
que poderia ser vista como agressiva, mas que visa “o bemde
Yuden e do Reinado”, como costuma dizer o principe. Exis-
te aquium Conselho, como nos outros reinos, mas composto
por amigos e nobres que apdiam, totalmente, o principe em
suas decisoes, As linguas mais afiadas fora de Yuden dizem
que sao apenas fantoches de Mitkov.

Outro traco marcante desse reino € sua intolerancia para
com as racas nao-humanas. Os yudenianos acreditam que os

humanos sio destinados a conquistar o mundo, que tetia sido
feito pelos deuses exatamente para tal. Para eles, a era dos semi-
humanos acabou. Em especial, eles consideram os elfos o caso
mais patético; apenas sua incompeténcia teria permitido que
sua propria nagio fosse destruida por “esttipidos goblindides”.
Curiosamente, os yudenianos toleram — e até gostam
—de goblins. Eles dizem que “essa € uma raga que reconhe-
ce o seu lugar”, devido ao fato dos goblins serem submissos
e aceitarem tarefas tidas como desonrosas e desagradaveis.
Como era de se esperar, os goblins em Yuden recebem menos
consideragio do que animais de carga ou de estimagio.

Correm boatos de que o principe e seus conselheiros tém
uma resolugiio para a ameaga da Alianca Negra, um plano tio
perfeito que poderia acabar com Thwor Ironfist com um mi-
nimo de perdas. Mas, para revelar e realizar esse misterioso
plano, Mitkov exige um preco: ser 0 novo imperador-rei do
Reinado. Muitos regentes afirmam que isso seria trocar um
tirano com um exército implacavel por outro...

O reino de Yuden também ¢é conhecido por abrigara Ca-
verna do Saber, santudrio onde esta localizado o Helladarion
— um artefato consciente que atua como sumo-sacerdote de
Tanna-Toh, e que conhece respostas para todas as perguntas.
A Caverna fica proxima 2 cidade de Gallienn, perto da fronteira
com Deheon. Aventureiros ansiosos por respostas faceis para
seus problemas costumam rumar para la, mas entdo desco-
brem que a intolerdncia de Yuden com estrangeiros e nao-
humanos pode ser um obsticulo inesperado...

Caracteristicas: planicies e pradarias entrecortadas por
colinas e florestas.

Clima: temperado.

Cidades de Destaque: Kannilar (capital), Gallienn,
Warton, Drekelllar, Gavanir, Thornwell, Bonwa.

Populagdo: humanos (90%), goblins (8%), outros
(2%),

Divindades Principais: Keenn, Khalmyr, Tanna-Toh.

Regente: Principe Mitkov Yudennach III.

Zakharov

O Reino das Armas

Esses sao tempos de paz, mas Zakharov sempre foi um
reino preparado para a guerra. Sua cultura € baseada em armas.

Os zakharovianos sao armeiros de imenso e reconhecido
talento. Alguns costumam dizer que ninguém faz espadas como
Zakharov, Toda essa fama acabou gerando um conflito de
egos entre 0 povo do reino e os andes de Doherimm — ne-
nhum ando que se preze aceita usar armas feitas por esses
humanos, e vice-versa. Nao se sabe exatamente onde tudo
isso comegou, mas muitos especulam, com base nos nomes
das cidades que soam ter uma influéncia da lingua an3, que




essa historia teve inicio hd mais tempo do que se imagina. O
regente, Walfengarr Roggandin, recusa-se terminantemente a
falar sobre o assunto.

Zakharov se tornou uma pega importante na tensa guerra
de nervos entre Yuden e Deheon. Niio € segredo que o Princi-
pe Mitkov esteve em Zakharin recentemente, tentando negoci-
ar uma alianca entre os dois reinos. Sabe-se também que o Rei
Thormy convidou os principais armeiros de Zakharov para
uma enorme exposicao no centro de Valkaria. Estrategistas do
Reinado acreditam que, em caso de conflito direto entre Yuden
e Deheon, uma alianga de qualquer um dos lados com Zakharov
significaria uma imensa vantagem.

Os zakharovianos sio extremamente ligados a sua pitria,
€ recusam-se a ensinar seus segredos para estrangeiros, Entre-
tanto, € possivel encontrar mercadores do Reino por todo o
continente, vendendo armas por precos 2 altura da qualidade
que carregam.

Embora o deus Keenn seja amplamente venerado pelo
Ppovo, ndo existem aqui templos em sua homenagem. O povo
de Zakharov vé o Deus da Guerra como um protetor durante
as épocas em que a batalha implacivel e sanguinria é inevita-
vel, e niio como o vilao que as outras nagoes costumam enxer-
gar. Khalmyr, que em outras partes costumava absorver esse
aspecto da “guerra justa”, aqui € visto como um juiz, que
mantém a balanga equilibrada.

O culto as armas nio significa que o povo de Zakharov
goste da guerra, Para eles, as armas s3o pegas de arte, provas de
talento e a tinica real diferenca entre 0 homem e os animais, Os
palécios e templos locais sio adormados com armas. Armas
antigas ou magicas sao as mais preciosas reliquias de familia.
E todas as armas recebem nomes proprios.

E também costume local que todos os cidadios carre-
guem sempre uma arma consigo — mesmo que nao saibam
usa-la. Ser visto com uma arma finamente trabalhada é o
mesmo que usar um vestido de gala ou uma bela armadura
cerimonial. Para essas finalidades estéticas, os zakharovianos
também fabricam armas falsas, puramente ornamentais, pré-
prias para mulheres e criancas. Elmos e escudos também sio
populares, mas armaduras completas, em geral, s3o reserva-
das apenas para guerreiros,

Caracteristicas: planicie entrecortada por colinas, flo-
restas, lagos e rios.

Clima: temperado a noroeste, subtropical no centro e
sudeste.

Cidades de Destaque: Zakharin (capital), Yuvalinn,
Trokhard, Tahafett, Cidade de Rhond.

Populagido: humanos (90%), halflings (5%), goblins
(2%), minotauros (1%), outros (2%).

Divindades Principais: Keenn, Khalmyr, Marah, Rhond
(Deus Menor dos Armeiros).

Regente: Walfengarr Roggandin.

Valkaria, a
Cidade Imperial

Valkaria. Capital de Deheon, reino central do Reinado —
omaior conglomerado de reinos no mundo conhecido. Valkaria
€, portanto, a maior e mais importante cidade de Arton.

Pelos padroes de um mundo medieval, Valkaria é enor-
me. Sua populacio atinge a estupenda marca de dois milhoes
de habitantes, em periodos de colheita, ou durante feriados.
Todo tipo de gente pode ser encontrada em Valkaria, desde
um simples camponés até um sofisticado mago elfo ou um
homem-lagarto mercenario.

A cidade se destaca de qualquer outra. Além de sua histé-
ria beirando o lendirio, mesmo hoje em dia Valkaria é um
lugar inesquecivel. Com excegio de Malpetrim, é quase impos-
sivel pensar em uma aventura ou feito heréico sem qualquer
relacio com a maior cidade do reino. Qualquer aventureiro
verdadeiramente digno desse titulo tem a obrigaciio de passar
pela capital de Deheon, pelo menos uma vez na vida. Na ver-
dade, algumas de suas “atracoes turisticas” sio tao insélitas
que muitos nem acreditam em sua existéncia — tais como o
gnomo Lorde Niebling (gnomo? O que é um gnomo?), a
maga Raven Blackmoon, e outros.

A Deusa de Pedra

A dezenas de quildmetros de suas fronteiras € possivel
ver, no horizonte, a caracteristica mais marcante de Valkaria.
Ela se revela na forma de uma gigantesca estitua, tio imensa
que atinge meio quildmetro de altura. Uma linda mulher, de
joelhos, bragos erguidos, trazendo no rosto uma expressio
que muitos interpretam como angustia. Suas maos parecem
desesperadamente buscar alguém... ou alguma coisa.

Ninguém sabe determinar a idade da estitua, mas é certo
que ela esti ali desde antes da fundagiio da cidade — na verdade,
quando as primeiras expedigoes humanas vieram de Arton-Sul,
ela ja lancava seus bragos ao céu, Maravilhados e comovidos com
apresenca da “deusa de pedra”, as colonos viram o colosso como
um sinal dos deuses, e escolheram construir seu primeiro vilarejo
a seus pés. Acreditou-se que a estitua representava Valkaria, a
bela Deusa da Ambiciio, da Conquista e da Evoluciio. Assim, em
sua honra, a cidade também recebeu o seu sagrado nome.

Apesar de sua inquestiondvel ahtiguidade, a estitua de
Valkaria ndo mostra nenhum sinal de desgaste. Nao ha arra-
nhoes, rachaduras ou manchas de qualquer tipo. Nenhum ri-
gor do clima parece afetd-la, nenhuma ferramenta consegue
marci-la. Até mesmo os andes — renomados escultores e
mundialmente conhecidos como mestres em trabalhos em
pedra — ficam assombrados com o estado de conservacio do
colosso (“Parece que foi feita ontem!”). Até€ hoje, ndo se sabe
que povo teria sido responsavel pela construcio da estitua;
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diz a tradicao local que ela foi erguida pelo préprio poder de
Valkaria, para recepcionar os humanos em seu novo lar.

Depois de anos, a estatua de Valkaria viu a cidade crescer
asua volta. Uma pequena vila inicial, que apenas servia como
lugar de descanso para exploradores e viajantes, tomou-se lar
da maior concentraciio de seres humanos em todo o continen-
te. Nos dias de hoje, a querida deusa de pedra é considerada o
marco zero da civilizacio humana no continente norte — e
até hoje, o mistério de sua origem persiste. Quando o mago
Talude veio se instalar aqui, tentou investigar, magicamente, a
origem da estitua. Ele descobriu que nenhum tipo de magia
parece afetd-la. Mesmo seus feiticos mais potentes falharam,
resultando em um choque de retomo que provocou no mago
dores-de-cabeca e pesadelos que duraram muitos dias.

Mal sabem os artonianos que a histéria contada pelo mendi-
go louco Tilliann, figura muito conhecida nas ruas da cidade, éa
verdadeira. Segundo ele, aquela nio € apenas uma estitua da
deusa Valkaria — ela € a PROPRIA DEUSA! Valkaria foi puni-
da, transformada numa estétua de pedra, por se rebelar contra os
outros deuses, juntamente com o proprio Tilliann (esquecido por
todos e transformado em mortal), e o Terceiro, cujo nome e
destino foram esquecidos para sempre. A histéria é bastante po-
pular em Valkaria, ji que 0 mendigo faz questio de narri-la em
vozalta dezenas de vezes por dia, embora ninguém acredite nela.

Das pouquissimas pessoas que sabem a verdade, uma
delas era Gellen Brightstaff, que ouviu a histéria na Caverna do
Saber, narrada pelo Helladarion como parte de sua preparacio
para se tornar sumo-sacerdote de Valkaria. Um de seus de-
veres seria estar preparado quando chegasse a hora dos deu-
ses libertarem Valkaria e jamais, jamais revelar a verdade por
trds da estitua a ninguém.

Somente o sucessor de Gellen poderia saber a verdade,
quando fosse trazido 4 Caverna do Saber para ouvi-la do
Helladarion. Foi o que aconteceu com Hennd Kalamar. O
jovem estava sendo treinado para assumir o posto, mas a
morte repentina de Gellen Brightstaff acelerou o processo.
Hoje, embora ainda no tenha sido declarado o novo sumo-
sacerdote de Valkaria, Hennd € respeitado como tal, e tem
vagado pelo continente em uma cruzada pessoal para ganhar
experiéncia e maturidade para assumir seu futuro cargo.

O Paléacio Imperial

Como o reino-capital imperial de Deheon, e centro ner-

voso do Reinado, Valkaria abriga o Palacio Impetial — uma
fortaleza impressionante, bem diante da estatua de Valkaria.

Esse maravilhoso palicio teve sua construgio iniciada ha
mais de cem anos, e terminada ha pouco mais de cingiienta
anos — ainda durante o reino de Philydio, o Tranqiiilo. Ha
muitos boatos sobre criaturas magicas de outros planos que
teriam sido conjuradas para ajudar na construciio do castelo —
€ que, segundo dizem, ainda continuam perambulando pelos
saloes, obedecendo ordens da Familia Real,

A fortaleza € completamente inacessivel por terra e pelo
céu, impenetrivel contra invasoes. Em emergéncias ela pode
abrigar e proteger até 1500 pessoas durante alguns dias, gracas
a galerias subterrineas projetadas com esse objetivo. O Palicio
Imperial também possui uma série de passagens secretas que
ligam varios comodos, tantas e tio complexas que, hoje em
dia, apenas o imperador-rei as conhece,

Foi em um desses comodos que Lorde Niebling, o tinico
gnomo de Arton, se estabeleceu. Uma grande drea retangular
nos subterrineos do castelo, esquecida desde os tempos de
Philydio. Ali ele montou seu laboratério (com a autorizaciio de
Thormy, € claro) e tem feito suas experiéncias mecinicas.

Todo castelo tem sua cota de historias de fantasmas e assom-
bragtes — e o Palicio Imperial nio € excecio, embora sejauma
construgao recente. Além dos “ariados extraplanares” e espiritos
de trabalhadores que teriam morrido em acidentes durante a cons-
trucao do castelo, temos ainda duas outras aparigoes constantes.
Uma delas seria o fantasma de Phévia, a antiga rainha e mie do
atual rei Thormy, que morreu louca, devido a uma estranha febre.
De acordo comacqueles que a viram, Phévia acredita que aincha esta
viva e percorre calmamente os cotredores do castelo, admirandoa
decoracio e perguntando por seu marido e seu filho,

O segundo fantasma mais visto no castelo é mais um mis-
t€rio que uma assombraciio. Alguns empregados afirmam ter
visto uma figura vestida com um longo manto, esgueirando-se
pelos corredores, comrendo para um dos quartos quando perce-
be que € avistado, e desaparecendo sem deixar pistas, Muitos
acreditam que essa figura seja Aeriphus 11, 0 mago da corte do
antigo rei Philydio, ainda vivo (ou melhor, existindo...) e es-
condido nos intimeros aposentos secretos do castelo. Quando
perguntadoa respeito de todas essas assombragoes, o rei Thomy
apenas ri e afirma que nio passam de tolos boatos. Mas a rainha
Rhavana niio aparenta essa mesma certeza...

O quarto da Princesa Rhana € mantido trancado pela rainha,
e intocado desde que ela fugiu para evitar o casamento com o
Principe Mitkov, de Yuden. A rainha acredita, piamente, que a
filha itd voltar, embora duvide que ela se submeta a0 matriménio
arranjado para amenizar a relacio entre os dois reinos. H4 algu-
mas semanas, Rhavana ouviu alguns barulhos estranhos vindos
do aposento mas, ao abri-lo, nio encontrou nada de diferente.
Desde entiio, ela tem estado sempre atenta, tentando ouvir algum
ruido quando passa pelo comredor do quarto de Rhana. Entretan-
to, 0 acontecimento jamais voltou a ocorrer.

O Protetorado do Reino

A “profissio” de aventureiro é muito comum em Arton.
Tao comum que, além da costumeira guarda da cidade, o
Imperador-Rei Thormy conserva, em Valkaria, um tipo de
“unidade de elite”, formada por alguns dos maiores heréis
do Reinado. Eles sido conhecidos como o Protetorado do
Reino — os aventureiros oficiais do rei, agentes de extrema
confianga, enviados em missoes que exigem pequenos gru-
pos com grandes habilidades. Tradicionalmente, em vez de




procurar e contratar aventureiros para trabalhos diversos, o
rei delega essas missoes ao Protetorado.

O regente de um reino que faga parte do Reinado também
pode solicitar a ajuda do Protetorado, mas o pedido € sempre
analisado, minuciosamente, pelo Imperador-Rei Thormy e seu
Conselho, para que se tenha certeza de que a presenga da equipe
€ realmente justificivel. Mesmo assim, o Protetorado deve obe-
diéncia apenas a Thormy e a0 Conselho de Deheon.

O Protetorado € sediado no Palicio Imperial de Valkaria e,
quando no estio em missao, seus membros mais graduados
atuam como guarda pessoal da Familia Real. Atualmente o
comando ¢ exercido por Arkam, o Guerreiro do Brago Metili-
co. Embora a formacao do grupo seja flutuante, com membros
novos chegando e antigos membros saindo (ou morrendo!),
alguns costumam ser vistos atuando com certa regula-
ridade. Entre eles, a meio-elfa Allieny, guerreira e
querida de Arkam; Maerthenim, ando ferreiro e
guerreiro, um dos melhores armeiros conheci-
dos; Julian, mago de combate, criador da escola
de magia das armas; Selena, arqueira humana,
mas 2o habilidosa quanto os melhores arquei-
ros elfos; Stronghold, o gigante; Janara,

a espadachim; e Thierry, o louco
sortudo, entre outros. Fazer parte
do Protetorado — ou mesmo

ou duas missoes — serd mo-

tivo de grande prestigio em
todo o Reinado, mas apenas
grandes aventureiros rece-
bem essa honra,

Entre as maiores faca-
nhas do Protetorado estao
as primeiras expedicoes
bem-sucedidas as dreas
de Tormenta, para co-
lher dados e capturar
demdnios para estudos.
Mesmo assim, alguns de
seus membros foram
perdidos durante tais
Missoes.

Recentemente, o
Protetorado sofreu gra-
ves perdas durante a Bata-
lha de Amarid, e esta recru-
tando novos membros. Alguns
devem ser colocados a disposi-
¢io de Lady Shivara
Sharpblade, de Trebuck, em
razao da expansio da area de
Tormenta local, e o apareci-
mento do temivel Black
Skull.

A Arena Imperial

Préximo ao centro de Valkaria estd o maior anfiteatro
dedicado a espeticulos e exibicdes em todo o continente. E
a Arena Imperial, capaz de acomodar até dois mil espectado-
res. Ali sdo realizados espetaculos semanais, que incluem
competicoes de atletismo, corridas de bigas, apresentacoes
de bardos, tormeios de magia (supervisionados pela Grande
Academia Arcana) e combates, simulados ou reais, entre
gladiadores, animais selvagens e criaturas fantisticas.

O picadeiro principal € um patio, cercado com um fosso
murado (as vezes enchido com 4gua para esportes ou com-
bates aqudticos), com arquibancadas de pedra
em trés e quatro andares, acomodacoes para
0s esportistas, jaulas para os animais, e ce-
las para prisioneiros. Ha, ainda, espacos
reservados para mercadores, que vendem
bugigangas e comestiveis para os espec-
tadores, sem mencionar as bancas de
apostas (existe apenas uma banca oficial,
mantida pela administracio da Arena).

A Arena Imperial é um exemplo de
arquitetura, construida sob a supervi-
sd0 dos andes de Doherimm, como
parte das comemorac¢des de sua
adesao ao Reinado. Atualmen-
te, a Arena € patrocinada por
uma liga de comerciantes, que
visa atrair mais consumidores
para a cidade (e esse objetivo
foi alcan¢ado, com muito su-
cesso). Os eventos devem ser
antes aprovados pelo gover-
no imperial, e apenas apds va-
rias restricdes e exigéncias —
principalmente com relacio a
combates mortais € a segu-
ranca de criaturas perigosas.
Até agora, em toda a histé-
ria da Arena, houve apenas
um acidente grave — quan-
do uma quimera sem asas fu-
giu, espalhando caos e ter-
ror pela cidade. Coincidén-
cia ou nio, essa fuga ocor-
reu justamente durante uma
visita de Katabrok, o Bar-

baro...

Uma vez por més, a
guarda imperial concede aos
prisioneiros condenados a opor-
tunidade de lutar na Arena em
troca da redugiio de suas penas.
Esses combates sio até a morte,




mas nenhum prisioneiro € forcado a participar contra a vonta-
de. Empresdrios sao nomeados como responsiveis por esses
detentos; aqueles que sobrevivem costumam abragar a carreira
de gladiador, mas lutando em modalidades menos perigosas.

Claro que nem todos os gladiadores sio criminosos que
lutam por liberdade — existem aqueles que apenas buscam
fama ou fortuna. Também é verdade que nem todas as lutas
sa0 mortais; na verdade, quase todas sdo niimeros muito bem
ensaiados, e muitas mortes sio simuladas. Existem ainda
empresirios que prendem seus lutadores com contratos muito
rigidos, ficando com quase todo o seu dinheiro — muitas
vezes, o gladiador até mesmo desiste de ter um funeral de
acordo com sua crenga.

Atualmente a maior atragio na Arena Imperial é Loriane,
a primeira gladiadora meio-elfa na histéria dos jogos. Antes de
sua aparicao, nao se acreditava que mulheres pudessem realizar
boas lutas, mas agora isso mudou para sempre. Ela tem bele-
za, carisma, habilidade, e uma histéria comovente: todos os
ingredientes para cativar e emocionar o piblico, fazendo
milhares torcer e vibrar em suas lutas — especialmente ago-

ra que ela se apresenta com um unicérnio, animal que todos
sabem aceitar apenas amazonas puras e virgens!

A Grande
Academia Arcana

Qualquer mago de Arton jd ouviu falar da fabulosa Gran-
de Academia Arcana de Valkaria, onde a magia é ensinada como
se fosse qualquer outra disciplina académica. Ali, um mago
perseverante pode conquistar seus poderes, sem se arriscar em
MmASMOITas escuras nem lutar contra monstros e dragdes. Tudo
sob o olharatento do grande Talude, Mestre Miximo da Acade-
mia, e um dos dois maiores magos vivos do mundo.

O sonho de qualquer mago € estudar na Grande Acade-
mia Arcana. Afinal, quem nio gostaria de ver os mistérios e
segredos das artes arcanas desvendados e explicados pelos es-
tudiosos mais conceituados da histéria de Arton? Quem nio
desejaria ter acesso a maior biblioteca de grimérios jamais reu-
nida? Ou ter a oportunidade de testar suas magias em labo-
ratorios perfeitamente equipados e seguros?




Externamente, a Academia € um pouco decepcionante.
Seria de se esperar uma torre imponente ou uma enorme
construgao repleta de runas magicas, girgulas e demonios de
pedra empoleirados nos muros, e com raios e bolas de fogo
saltando pelas janelas, certo? Bem, na verdade, a Grande Aca-
demia Arcana de Valkaria fica em uma casa pequena e discreta,
perdida entre tantas outras em um bairro residencial, onde
uma placa de metal envelhecido, presa acima da porta, diz
simplesmente “Escola de Magia”, Entrando pela porta, o
visitante encontra apenas uma escrivaninha, uma cadeira e
outra porta na parede oposta. Essa porta esti trancada magi-
camente, e ndo pode ser aberta nem arrombada por qualquer
meio normal.

A porta € aberta através de uma palavra magica secreta,
conhecida apenas pelos freqlientadores da Academia. Quan-
doa palavra é pronunciada em voz alta, a porta abre, e revela
uma passagem migica dimensional, que leva para uma vasta
planicie. E ali estd, sobre uma colina, a verdadeira Grande
Academia Arcana — um complexo universitirio com varias
torres e prédios. E esses, sim, expelem bolas de fogo e relim-
pagos pelas janelas!

A Academia fica em um semiplano — um terreno qua-
drado com quatro quildémetros de lado — dado a Talude, o
Mestre Maximo da Magia (titulo que ele préprio se deu,
diga-se de passagem) pela prépria Wynna, Deusa da Magia.
Trata-se de uma “fatia” do proprio Reino de Wynna, que
serve a dois propdsitos bisicos: o primeiro € que, por ser de

natureza magica, o proprio plano facilita o uso de magias
arcanas; o segundo € que, por seu isolamento, a Academia
dificilmente € alcancada por inimigos.

A Academia funciona como uma universidade moder-
na. Aceita qualquer aluno que possa pagar seus custos, com
apenas algumas poucas restricoes. Os aprendizes assinam um
contrato onde se comprometem a obedecer ao diretor € aos
professores, e jamais usar a magia para lucro ilicito — ou
para trapacear durante a semana de exames. O contrato
também determina que, apds a conclusio do curso, o mago
nio utilizard seus poderes para o mal. Se o fizer, ser cagado
por enviados especiais (normalmente criaturas de outros pla-
nos), e terd seus poderes extirpados. Existemn magias desen-
volvidas especialmente com o propésito de remover os po-
deres dos infratores, como magia perdida € ligrimas de Wynna
(veja em TD20: Guia do Jogador, na Parte 2: Magia).

Pessoas de qualquer raga capaz de utilizar magia podem se
matricular na Grande Academia Arcana. Durante o Gltimo ano,
foram aceitos até mesmo um elfo-do-mar (o que exigiu instala-
¢oes especiais) e duas dragoas-gazelas de Galrasia.

Virias figuras notorias ja passaram pela Academia —e
algumas ainda permanecem 14, como professores ou consul-
tores. Thanatus, o Arquilich, é o responsivel pelo ensino de
Necromancia (nenhum aluno costuma “cabular” suas aulas);
Ignatus e Gedfilus comandam a cadeira das magias elementais,
enquanto o Magnifico Taandus ensina a arte da Tlusdo (co-

menta-se que seu primeiro gesto, ao entrar na sala de aula, €
verificar quantos alunos sio reais, e quantos sao ilusérios...)
e a bela Lady Esplenda desvenda os caminhos dos Encanta-
mentos e Feiticos. Todos obedecem ao Mestre Maximo Talu-
de, que também ministra algumas aulas e palestras, mas tem,
como fungio principal, coordenar toda a Academia.

Para facilitar o uso de magia por novatos, alguns aposen-
tos da Academia ampliam as habilidades magicas daqueles em
seu interior: ali, eles recebem os beneficios de talentos como
Acelerar Magia, Potencializar Magia, Maximizar Magia, Magia
Penetrante, e outros, Naturalmente, esses beneficios sao per-
didos quando se deixa o aposento.

Ao final de um ano letivo na Academia, apés concluir
Com sucesso 0s exames, o estudante recebe um nivel de expe-
riéncia como mago. E um avanco lento, mas com certeza mais
SEegUIo que viver como aventureiro.

A Pequena Tamu-ra

Valkaria tem varias comunidades exéticas dentro de seus
limites. Povos de racas, nacoes e crengas semelhantes escolhem
viver em certas dreas da cidade, criando “bairros” especifi-
cos. Existem o Bairro dos Andes, a Vila Elfica, a Favela dos
Goblins, e bairros para barbaros, halflings, minotauros, fa-
naticos religiosos e todo tipo de raga ou cultura. Mas nenhu-
ma delas é tao exdtica ou plena de mistérios quando a Pe-
quena Tamu-ra, ou apenas Nitamu-ra.

Hi cerca de cinqiienta anos, ainda durante o reinado de
Philydio, o Tranqjiilo, Valkaria recebeu uma comitiva vinda de
terras muito distantes — terras além das intransponiveis
Montanhas Sanguindrias. Aquela gente de olhos amendoados
e voz gutural trouxe histérias sobre poderosos senhores da
guerra, lordes dragdes, guerreiros das sombras, duelos de honra,
e costumes completamente desconhecidos. Essa comitiva foi
enviada pelo imperador-dragio Tekametsu para conhecer as
terras distantes, e mostrar a boa vontade do povo de Tamu-
ra, o Império de Jade.

Os tamuranianos ofereciam aliancas militares e comerciais
vantajosas, muito apreciadas pelo regente de Valkaria. Apés o
primeiro contato, familias comecaram a viajar para Valkaria
com o intuito de divulgar a cultura e obras dos maiores pensa-
dores do Império de Jade. Assim se formou uma pequena co-
munidade oriental dentro da capital de Deheon, disposta a se
integrar com o hospitaleiro povo do Reinado.

Infelizmente, para a desgraca completa dos
tamuranianos, a Tormenta atacou sua ilha natal. Nuvens
rubras derramaram chuvas de sangue acido e relimpagos in-
clementes sobre um império secular, chacinando toda a po-
pulacdo. Os poucos infelizes que escaparam com vida estao
loucos, incapazes de revelar o que realmente aconteceu.
Tamu-ra ndo existe mais.

Prevendo o pior e sabendo que nada poderia ser feito
para evitar a catdstrofe, o imperador-dragio Tekametsu




realizou sua tltima e maior magia: pouco antes da chegada
da Tormenta, ele reuniu todo o seu poder e transportou
magicamente uma parte da cidade para o tnico lugar segu-
ro que conhecia — as vizinhangas de Valkaria. Uma drea
contendo cerca de dois mil habitantes foi salva da Tormen-
ta, e colocada placidamente no subtrbio de Valkaria, ¢
todos os prédios e torres intactos. Ninguém teve noticia:
do imperador-dragio desde entio; acredita-se que ele con-
sumiu a propria vida para realizar a magia.

Os tamuranianos juraram lutar como aliados de
Iria € nunca como inimigos, e essa gente € conhecida
por manter a palavra, mesmo ao custo da prépria vida.

Infelizmente, toda a alegria desse povo se perdeu com a
destruicio de sua amada ilha natal. Apegados as tradicoes, os
Gltimos tamuranianos lutam para conservar seus costumes
ancestrais e a pureza de sua gente. Matriménios com “estran-
geiros” nao sdo permitidos. Os sacerdotes devem cultuar os
deuses do Império de Jade e o imperador. Os mago:
proibidos de freqlientar a Grande Academia Arcana. E os
guerreiros devem seguir o tradicional cédigo de conduta, o
bushido.

Nos dias de hoje, a regido transportada de Tamu-
conhecida como Nitamu-ra. Compreendendo a condig
especial dos tamuranianos, o bom rei Thormy aceita a pre-
senga dos refugiados. Hoje em dia, dez anos ap6s a tragé-
dia, o bairro de Nitamu-ra segue as leis de Valkaria, mas
com um daymio (um tipo de regente abaixo do imperador,

atualmente o jovem Sumo-Sacerdote de Lin-Wu, Shiro
Nomatsu) escolhido e sancionado pelo rei Thormy.

O povo do Império de Jade vé com bons olhos a
de que os abrigou. Eles mantém comércio e relacdes amis-
tosas com o resto de Valkaria, chegando até mesmo a apren-
der sua lingua (uma das poucas concessoes que fazem).

Entretanto, o sumo-sacerdote Shiro Nomatsu encami-
nhou ao Imperador-Rei Thormy, recentemente, um pedido
formal de concessio de terras. Ele acredita que os tamuranianos
tem o direito de reerguer sua nagio. Para tanto, solicitou uma
drea de médio porte ao norte de Deheon, onde seu povo
poderia viver de forma independente, fora do julgo de Valkaria.
Thormy vem analisando a proposta cuidadosamente. Muitos
nobres do Conselho acreditam que acei '
seria uma demonstragio de fraqueza. Outros ac
ndo passa de um plano do daymio parz
mais tarde atacar Valkaria,

Logicamente, Thormy sabe que todos estes medos
infundados. A honra é o bem mais precioso para um
tamuraniano, e tal virtude jamais permitiria tamanha traicio
contra o povo que os acolheu em um momento tio dificil.
Infelizmente, as conjecturas irreais dos nobres ji chegaram
aos ouvidos dos habitantes de Valkaria, que tém olhado os
tamuranianos com olhos cada vez menos amistosos. Esses,
por sua vez, adotaram a reclusao como resposta, evitando
qualquer tipo de conflito mais sério.

Samurai de
Nitamu-ra




A Favela dos Goblins

Mesmo a luminosa metropole de Valkaria tem seu lado
escuro— o lugar mais imundo da cidade, evitado por todas as
outras racas. A Favela dos Goblins.

Nao € uma favela como se costuma pensar, mas um bair-
ro bastante pobre. Nio hd ilumina¢io nas ruas (claro, pois
goblins nao precisam disso), o que torna o lugar ainda mais
sinistro. Quase todas as casas sio mintsculas, feitas com blo-
cos de pedra, empilhados em forma semi-esférica, feito iglus.
Dificil acreditar que tantos goblins consigam viver em casas tao
pequenas — e de fato eles nao vivem. Cada casa serve apenas
para ocultar a entrada de uma toca subterrinea maior.

A maior parte da Favela dos Goblins fica abaixo do solo.
Sob seus casebres, eles conservam uma complexa rede de ca-
vernas e tineis — incluindo um grande templo subterraneo
para Tenebra, um culto proibido em Valkaria. Os tineis tém
extensas passagens, que levama vdrias outras regioes da cida-
de. As autoridades nio conhecem a existéncia dessas passa-
gens, um segredo muito bem guardado por todos os goblins.

Um senso de solidariedade governa a Favela: qualquer
goblin em busca de abrigo ou protecio sera bem recebido ali
e nao ha lugar mais seguro em Valkaria para um goblin em
fuga, pois serd quase impossivel encontra-lo. Mas, para huma-
nos ou membros de outras ragas, entrar na Favela € um con-
vite a encrenca. Os goblins ficam extremamente assustados
com a presenca de estranhos, e podem reagir com violéncia.

Aqueles que se arriscam assim mesmo, podem se depa-
rar com bandos de assaltantes, armadilhas, ou até perigos
maiores — dizem que os goblins criam lobos, assim como os
humanos criam cachorros domésticos. A guarda de Valkaria
realiza patrulhas regulares para encontrar e matar esses lo-
bos, mas nunca consegue acabar com todos eles.

A Pequena Colina

Pequenas comunidades de halflings podem ser encontra-
das em quase todos os pontos do Reinado, mas uma delas
merece destaque. Fica dentro das fronteiras de Deheon, per-
to de Valkaria. E conhecida como Pequena Colina.

A Pequena Colina € uma drea pacifica e tranquiila, alguns
quilémetros ao sul de Valkaria. Ali vivem aproximadamente
2.000 halflings. Embora nio fique exatamente dentro dos li-
mites da cidade, estd subordinada as suas leis — um destaca-
mento de guardas mantém ali um posto permanente, sendo
esses os Unicos humanos residentes no local. Na verdade, uma
vez que nunca foi registrado um crime sequer na Pequena
Colina, esse posto € conhecido entre os soldados imperiais
como o trabalho mais facil que existe.

Chegando a Valkaria pelo sul, a passagem pela Pequena
Colina é obrigatoria — e os viajantes costumam fazer uma
pausa para aproveitar suas estalagens, boa comida e divertimen-
tos. A economia local se baseia também no cultivo de tabaco.

Embora o deus Hyninn seja tido como o criador dos
halflings, ele nio € a divindade principal da raca. O topo da colina
maior abriga um templo onde se louvam Marah e Lena. Hyninn
costuma ser venerado apenas por halflings aventureiros.

Além do Reinado
O Rio dos Deuses

O maior rio de Arton serve de fronteira entre a Grande
Savana ao norte e o territério do Reinado ao sul. Esse gigan-
tesco curso d'agua nasce a leste, nas Montanhas Sanguinarias, e
atravessa todo o continente até desaguar no litoral sudoeste.

O rio é perfeitamente navegivel em quase toda a sua exten-
30, mas atravessa-lo nao € nada facil: em alguns pontos ele € tao
largo que nem € possivel ver a outra margem — um viajante
equivocado pode até pensar que esta diante do mar, como os
primeiros exploradores acreditaram no passado. O Rio dos Deu-
ses € fundamental para abastecer rios menores, e fornecer dgua
para todo o norte do Reinado, mas ele também dificulta a explo-
racio e expansio humana em diregio ao centro de Atton; emsua
outra margem existem apenas alguns vilarejos de pescadores.

E fato conhedido que muitas criaturas perigosas habitam o
Rio dos Deuses, incluindo versoes de dgua-doce dos elfos-do-
mar, Além disso, a drea de Tormenta formada recentemente
sobre o Pantano de Tyzzis provocou estranhas mutagoes em
criaturas que habitavam cavernas submersas, libertando-as no
Rio dos Deuses. Essas criaturas tém atacado o reino de Callistia.

A Grande Savana

Além do Rio dos Deuses, ao norte do Reinado, fica a
imensa extensio de planicie conhecida como a Grande Savana.
E um lugar de clima quente e grandes extensoes de vegetagio
rasteira, interrompidas apenas por pequenas florestas e colinas.

A Savana € rica em vida selvagem, habitada por grandes
manadas de herbivoros, como biifalos e antilopes, que por
sua vez sao atacados por camivoros. Gafanhotos-tigres, ledes
atrozes, e crocodilos estio entre os predadores mais comuns,
mas existem especies mais raras € perigosas.

Numerosas tribos barbaras fizeram desse lugar seu lar.
Sao povos humanos de pele negra, conhecidos por sua pericia
com langas, e pelo uso de grandes escudos coloridos. Em
geral, ndo praticam a agricultura; sao grupos ndémades que
vivem da caga e coleta, mudando de uma regiio para outra
quando os recursos locais se esgotam. Existem também bar-
baros nio-humanos, em geral orcs € meio-orcs, em constan-
te conflito com os humanos.

Uma drea de Tormenta formada no extremo oeste da
Grande Savana afastou dali os barbaros e animais. No en-
tanto, comenta-se que uma pequena tribo esti venerando os
demonios e o Lorde da Tormenta que os comanda.




O Deserto da Perdi¢do

O centro-norte de Arton € desértico — um deserto tao
vasto e seco quanto o Saara africano da Terra. Sob esse aspec-
to o continente se parece muito com a Africa, com sua forma
triangular e um deserto ao norte. A diferenga é que no Saara as
pessoas niao desaparecem magicamente... ou aparecem!

“Deserto da Perdi¢ao” € um nome adequado; qualquer
peregrino que ousa se aventurar em suas areias tem grande
chance de nunca mais retornar. Por outro lado, aumentando
ainda mais o mistério, muitas vezes surgem no horizonte
caravanas ou viajantes nunca vistos nesse mundo antes! Eles
chegam falando de outros mundos, lugares com trés luas,
s0is negros, névoas eternas... Coisas bizarras assim. O Gnico
elemento comum nos relatos dos viajantes € a passagem de
uma tempestade de areia.

Estudiosos chegaram 2 conclusao de que existe um gran-
de niimero de portais magicos ativos por todo o deserto.
Quando entram em funcionamento, formam uma tempesta-
de de areia, que engolfa e transporta todos na regiio para
outro deserto arenoso, em outro mundo. Durante séculos, o
Deserto da Perdicio tem sido responsavel por levar e trazer
criaturas e aventureiros de outros mundos,

Os tinicos habitantes conhecidos do lugar sio os salteado-
res da tribo de Sar-Allan, adoradores do deus-sol Azgher. En-
voltos em vestes que escondem seus rostos, eles sio mestres em
sobrevivéncia no deserto (conta-se que conseguem extrair agua
de pedral). Dizem que os Sar-Allan conhecem os segredos da
tempestade de areia, e sio capazes de escolher os mundos a
serem visitados — portanto, costumam ser procuraclos por aven-
tureiros perdidos para mostrar o caminho de casa. Como tradi-
¢A0o, 0s Sar-Allan s6 ajudam aqueles que provarem seu valor,
derrotando, em combate, os melhores guerreiros da tribo.

As Montanhas Sanguinérias

Todo o lado leste de Arton é margeado por uma cordilheira
montanhosa, a maior conhecida nesse mundo. Como uma mu-
ralha titinica, ela separa o continente e o oceano. Além de um
obstaculo geogrifico em si mesmas, essas montanhas também
colocam outro perigo no caminho daqueles que tentam cruza-
las: sio habitadas por todo tipo de dragoes, monstros e criaturas
fantasticas. Por isso sao chamadas “Montanhas Sanguindrias”,

Enquanto as dreas de Tormenta abrigam demonios, e a
ilha de Galrasia € habitada por dinossauros, as Montanhas
Sanguinarias sao povoadas por praticamente todos os outros
tipos de monstros existentes em Arton. Sem duvida um
lugar onde a vida humana € dificil, embora nio impossivel.

Repletas de cavernas, tineis e crateras naturais, as San-
guindrias sio ideais como esconderijo para monstros — espe-
cialmente dragoes. Quase todos os dragdes de Arton adotam
essas montanhas como covil; elas sio muito altas, de dificil
acesso, com caga abundante, e excelentes para embaoscar aven-
tureiros. Dragoes de quase todas as espécies podem ser encon-

trados aqui, desde dragoes brancos glaciais habitando os picos
gelados, até dragdes negros vivendo em crateras sulfurosas.

Além de dragdes, as Sanguindrias sio infestadas de ou-
tras criaturas — ursos, carneiros monteses, lagartos-gigan-
tes, javalis, lobos, grandes felinos, gorilas-da-montanha,
minotauros selvagens, licantropos, morcegos-gigantes, ser-
pentes... Até hoje expedicoes da Grande Academia Arcana
tentam catalogar todas as espécies, e a cada ano, quase mil
Novos animais ou monstros sao descobertos.

Por sua periculosidade e dificuldade de acesso, as San-
guindrias também costumam ser usadas como esconderijo
por viloes que desejam ficar distantes de “herdis intrometi-
dos”. O monstro chamado Dragao-de-Aco foi secretamente
construido em uma de suas cavernas. Além disso, conta-se
que a fortaleza ambulante de Mestre Arsenal estd atualmen-
te posicionada em uma das montanhas.

Apesar de tudo isso, existem comunidades humanas nas
Montanhas Sanguinirias. Tribos barbaras vivendo sem metal
forjado, nem outras pegas “avancadas”, cada uma com seus
proprios habitos e costumes — mas quase todas tem pelo me-
nos uma caracteristica em comum: elas adotam algum tipo de
animal ou monstro como seu totem, um simbolo sagrado, com
o qual vivem em harmonia. O urso, o leAio-da-montanha, o
lagarto-gigante, o grifo... cada tribo tem seu proprio totem. Aos
melhores guerreiros de cada tribo € confiado um inmao-fera, um
animal sagrado que serd seu companheiro por toda a vida. Esses
guerreiros de elite sao chamados “cavaleiros de feras”,

Nas Sanguindrias fica a montanha mais alta de Arton, atin-
gindo cerca de treze quildbmetros de altura, Vista a distincia, ela
revela a forma perturbadora de um imenso dragao enrodilhado
em repouso— e por isso recebeu 0 nome de Monte do Dragio
Adormecido. Se fosse uma criatura viva, o dragio teria pelo
menos sessenta quildmetros de comprimento — com certeza o
maior e mais perigoso monstro sobre a face de Arton. Felizmen-
te, € apenas uma montanha. Ou assim esperamos...

Galrasia, o
Mundo Perdido

A ilha de Galrasia fica situada no Mar Negro, proxima 2
costa sudoeste de Arton. E uma ilha tGinica, cheia de vida. Na
verdade, alguns dizem que Galrasia tem vida DEMAIS.

Galrasia emana uma poderosa forga vital, que nenhuma
outra regido do mundo pode igualar. Qualquer organismo
vivo no local recebe seus efeitos benéficos. A cura natural fun-
ciona duas vezes mais ripido. Qualquer magia de cura conse-
gue, automaticamente, efeito maximo (como se recebesse os
beneficios do talento Maximizar Magia).

Este € o lado bom. Agora o lado ruim: essa mesma forca
vital faz com que todas as criaturas da ilha atinjam dimen-
soes monstruosas. Quase todos os animais nativos sio enor-
mes, versoes atrozes de animais normais. Aqui temos croco-
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Piratas do Mar Negro




dilos de quinze metros e sapos quase tio grandes quanto
porcos. As aranhas, besouros, centopéias, escorpioes e ou-
tros artropodes “gigantes”, que infestam masmorras no resto
do mundo, sdo realmente imensos neste lugar.

A vida vegetal também € farta e exuberante. A grama
rasteira comum atinge a altura dos joelhos, e algumas arvo-
res chegam a meio quildémetro de altura. Plantas carnivoras
e outros monstros vegetais sao freqiientes.

Galrasia € uma ilha cercada de muitos mistérios. Um
deles é a presenca de monstros ancestrais: aparentemente, a
energia vital da ilha também impediu a extingdo de criaturas
ha muito desaparecidas no resto do mundo. O lugar abriga
dinossauros, mastodontes, tigres dente-de-sabre e outras fe-
ras pré-historicas.

Os dinossauros da ilha sao de tamanho “normal” (para
dinossauros, pelo menos), ao que parece, as leis naturais que
limitam o tamanho das criaturas também impediram que os la-
gartos tertiveis se tornassem maiores. Sua aparéncia e poderes,
contudo, sao bem diferente dos dinos convencionais. Temos
tiranossauros com caudas espinhosas, velociraptores com garras
de lagosta, e triceratops capazes de cavar o ripido quanto tatus.
Alguns dinossauros de Galrasia tém habilidades camalednicas,
sendo capazes de mudar de cor mais ripido que a vista; outros
possuem ferrdes venenosos, ou podem exalar gases toxicos.

Nio existem humanos nativos em Galrasia, mas a ilha é
habitada por numerosas tribos de homens-lagarto. Na ver-
dade, o lugar parece ser o berco de todas as racas saurdides
conhecidas — homens-lagarto, reptantes, trogloditas e ou-
tros. A forma de vida mais avancada em Galrasia sio os
antropossauros, ou povo-dinossauro,

O Mar Negro

Entre a costa sudoeste de Arton-Norte e a ilha de Galrasia
fica o Mar Negro, a regiao marinha mais perigosa desse mundo.

O Mar Negro € habitado por quase todos os tipos de
monstros marinhos conhecidos — que nao apenas atacam
navegantes, mas também travam combates espetaculares entre
si mesmos. Lulas gigantes enfrentam dinossauros marinhos
em batalhas titinicas, enquanto exércitos de elfos-do-mar guer-
reiam contra o povo das sereias.

Nao é raro ver monstruosidades marinhas emergindo nas
praias para atacar o “mundo seco”. Por essa razao, as nacoes
dessa parte do Reinado — Tapista, Hershey, Petrynia, Lomatubar
e Fortuna — mantém fortes e torres de vigilia com soldados
armados para rechacar monstros e invasores. S0 constantes 0s
ataques de elfos-do-mar, que tentam roubar armas de aco.

Ataques de piratas também sio comuns no Mar Negro, sen-
do esse o teritorio do temido capitao James K. e sua Irmandade
Pirata. Ao contririo dos piratas tradicionais, que atacam navios
mercantes, os bucaneiros de Arton tém, como alvo favorito, as
expedicdes de aventureiros — que, em geral, refomam de suas
missoes feridos, cansados e carregados de tesouros magicos.

O Mar do Dragdo-Rei

Situado entre a costa sudeste de Arton-Norte e as ilhas
de Khubar, o Mar do Dragio-Rei tem esse nome por ser o lar
de Benthos, o Rei dos Dragoes Marinhos.

Conta-se que Benthos comanda um vasto reino subma-
rino secreto nessa regiao, onde € servido por uma populacio
inteira de dragdes-marinhos e outras criaturas. Este reino, no
entanto, ¢ protegido pela magica do dragio-rei e nunca foi
encontrado. As intervencoes de Benthos nos assuntos do
“mundo seco” sdo raras — em tempos recentes, ele destruiu a
antiga capital de Bielefeld, em socorro aos nativos de Khubar,
seu povo protegido.

O Oceano

Sob as ondas de Arton existe um mundo tie rico quanto
na superficie — apenas desconhecido. Pelo lado de cima, seus
oceanos parecem normais, mas abaixo sao bem diferentes.

Ao contririo do que ocorre nos mares da Terra, em Arton
aagua é sempre clara. A presenca de algas luminosas microsco-
picas compensa a falta de luz do sol. A visibilidade € excelente,
mesmo em grandes profundidades — metade da visao nor-
mal na atmosfera. Apenas em certas regioes, sob condigoes
especiais (tempestades de lama, vulcdes submarinos, regioes
toxicas ou profundas demais, onde as algas nio podem vi-
ver...), a visibilidade pode ser prejudicada.

O Abismo é um desses tenebrosos lugares. O ponto mais
profundo do mundo marinho de Arton, a dezenas de quil6-
metros da superficie; nesse lugar a luz nunca chega, o frio €
intolerdvel, e a pressao esmagaria um humano feito um ovo.
Até onde se sabe, apenas criaturas resistentes e macabras —
como as nereidas abissais — conseguem viver ali.

O mundo submarino de Arton também tem regioes
menos hostis, mas ainda perigosas. Préximo a costa leste do
continente existem ruinas daquilo que pode ter sido uma
antiga civilizacao, anterior a chegada dos elfos em Lamnor,
repleta de lendas sobre tesouros escondidos — assim como
monstros cuja simples visio pode roubar a alma de um ho-
mem. Outras histérias falam de um vulciao submarino onde
Tay-Gorell, o flamejante deus-salamandra, aguarda pelo dia
em que o oceano secard, e ele finalmente estara livre para
transformar Arton em cinzas. E existe ainda a lenda de He-
lena, a enguia-rainha, uma divindade maligna aprisionada no
fundo do oceano pelo deus Khalmyr, ansiosa por vinganca.

Um fendmeno estranho ocorre nos mares de Arton: as
vezes, 4s cormentes oceanicas trazem aguas magicas, saturadas
de oxigénio, onde os habitantes da superficie podem respirar
normalmente — & impossivel se afogar. A passagem dessa
dgua espedial (que os marujos chamam de “ar molhado”) em
uma regiao pode durar dias, ou semanas. Aventureiros nio
equipados para viagens submarinas costumam consultar os
mapas de correntezas para fazer com que suas expedicoes coin-
cidam com o ar molhado.
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“Quando a sombra da morte passar pelo globo de luz
Trazendo ironicamente a vida que trarda a morte
Tera surgido o emissario da dor

O arauto da destruigio

Seu nome sera cantado por uns

E amaldigoado por outros

O sangue tingira os campos de vermelho

Um rei partira sua coroa em dois

E a guerra tomara a tudo e a todos

Até que a sombra da morte complete seu ciclo
E aflecha de fogo seja disparada

Rompendo o coragio das trevas”

. A Profecia

Embora Arton seja hoje o continente mais desenvolvido,

abrigando importantes reinos como Deheon, Yuden, Bielefeld,
Petrynia, Sckharshantallas, e ddades importantes como Valkaria,
Triunphus, Malpetrim e tantas outras, nem sempre foi assim.

Ha muito esse titulo pertencia a Lamnor, a vasta ilha-
continente situada ao sul de Ramno e Arton) e abaixo do
Istmo de Hangpharstyth. Lamnor foi o ber¢o da

civilizagdes que viriam a dominar o mundo. Mas, apds a ances-
tral Grande Batalha, os habitantes e nobres das trés nacoes
revoltosas, responsaveis pelo enorme contlito, foram banidos
de Lamnor, exilados para o inexplorado e selvagem continente
norte. O tempo faria com que a grande caravana formada por
esses exilados superasse as dificuldades, e transformasse o novo
lar no principal ponto de civilizacao do planeta.

Naquela época, anterior a tudo que conhecemos hoje, sur-
giu a profecia. Uma lenda que, se comprovada, traria dor e
morte a todos em Arton. Uma profecia previs
humanos, tidos como destinados a conquistar Arton, mas
poruma raga cruel e sanguindria de humandides selvagens e
mesquinhos: os goblins gigantes, conhecidos como bugbears,

Registrada em uma enorme roda feita de pedra, gravada
em uma lingua muito antiga — desconhecida por muitos sa-
bios e estudiosos; alguns deles acham que essa possa ser a
lingua de antigos deuses —, a curiosa profecia previa o nasci-
mento de um novo lider. Uma criatura incomum, capaz de
unificar todas as tribos selvagens, e levar a raca bugbear a pata-
mares nunca antes alcancados. Ele seria o flagelo dos deuses. A
foice de Ragnar, o Deus da Morte dos goblindides. O carnicei-
ro impiedoso. Aquele que todos os
odiar por sua sede de morte e destrui¢io.

es de bem viriam a

Thwor Ironfist.

Este €, sem duvida, o lider do qual falava a profecia.




Thwor Ironfist

Muitos estudiosos arriscaram suas vidas tentando resga-
tar a historia dessa abominavel criatura. Muitos perderam suas
vidas estudandoa profedia escrita na pedra, tentando comprova-
la ou refuta-la, e, a0 mesmo tempo, procurando uma salvacio
— caso Thwor fosse realmente o grande lider profetizado.
Nessa altura, depois de tudo o que foi realizado por seus exér-
Citos, jd ndo resta a menor divida sobre isso.

Thwor nasceu sob a bengio de um eclipse. Seu corpo era
tao anormalmente grande e forte que o parto resultou na morte
da criatura que Ihe deu a luz. Para a raga dos bughears, um edlipse
€ a passagem da sombra de Ragnar, o Deus da Morte, que leva
todos os mortos e amaldigoados com ele em seu passeio notur-
no. Essa foi a resposta para a primeira parte da profecia.

Em sua infincia, Thwor ji se distinguia das “criancas”
normais de sua hedionda raca. Era maior, mais forte, e mais
introspectivo que os outros. Tinha um ar mais sibio, fazia
perguntas que ninguém sequer havia pensado em fazer, ques-
tionava a tudo e a todos. Quando lutava com outros de sua
idade, mostrava a ferocidade de um adulto. Tinha quase o
dobro do peso de alguém com a sua idade e, ji nessa época, era
visto com um misto de medo e respeito,

Apesar da profecia, poucos se importavam realmente com o
fato de Thwor ser ou nio o lider previsto pela antiga lenda. Todos
exceto Ghomm, o chefe da tribo local. Foi ele que, incentivado por
Gaardalok, o astuto dlérigo de Ragnar, tornou-se o responsivel
por transmitir os primeiros conhecimentos rudimentares de es-
trat¢gia a Thwor. Era pouco, verdade, mas suficiente para desper-
tara sede que tomaria aquele bughbear o grande lider que € hoje.

O ancido fazia questio de treinar o jovem pessoalmente,
além de conversar com ele todas as noites sobre a profecia e seu
futuro glorioso. Chegou um tempo, entretanto, em que 0s
conhecimentos passados por Ghorm jd nao eram suficientes
— meétodos ultrapassados e antigos que desagradavam Thwor,
Para ele, tudo em sua sociedade era inadequado. Ele simples-
mente nao entendia como sua tribo e seus compatriotas podi-
am se restringir a uma drea selvagem e limitada como Arton-
sul, acuados pela presenga dos humanos em Arton, enquanto
havia todo um mundo “l4 fora”.

Incapaz de conter a propria ambicao, Thwor fez o que
poucos de sua raga haviam feito antes: abandonou a caverna
onde morava, e partiu para conhecer o resto do continente,
viajando sob disfarce. Cada lugar existente era um terreno a ser
conhecido e conquistado. Enquanto percorria o Reinado, ocul-
to por andrajos para esconder sua verdadeira natureza, o
bughear observava cada cidade, cada vilarejo por onde passava.
As maravilhas que via reforcavam ainda mais sua crenca: jias,
dinheiro, armas e uma infinidade de coisas extraordinirias. E
tudo aquilo... Todas aquelas coisas... Podiam ser tomadas! Os
humanos eram fracos e dispersivos, perdidos em suas preocu-
pagoes comerciais ¢ intrigas politicas. Se ele, Thwor, conseguis-
se unir as tribos goblinGides em um tinico objetivo, entio nio
haveria exército humano que pudesse deté-lo.

O Primeiro Massacre

Thwor retornou a Arton-sul, € comecou a fazer contato
entre duas tribos goblindides préximas a Farddenn, uma pe-
quena vila habitada por humanos. Negociou com os chefes
das respectivas tribos, na tentativa de organizar um ataque
simultineo ao vilarejo. Entretanto, assim como sua prépria
familia, os lideres ndo mostraram intenciio de abandonar o
local onde estavam — e nzo tinham propriamente o dom para
longas discussoes. Seus territérios serviam as necessidades li-
mitadas da comunidade, e a caga era farta. Uma rota de comér
cio préxima os abastecia de vitimas sem grande esforco.

Dessa forma, Thwor teve seu primeiro plano frustrado. E
aprendeu sua primeira licio.

Sabendo que argumentar jamais seria a chave, o bugbear
desafiou e matou os dois lideres que haviam recusado sua
proposta. No alto de uma rocha, carregando consigo as duas
cabegas decepadas diante dos membros das tribos, Thwor pro-
clamou sua lideranca dali em diante. Ele cresceu ouvindo his-
torias sobre a ocasiao especial em que havia nascido, sobre
deuses e destino. Ja era tempo de tirar proveito disso.

—Sou o punho de ferro de Ragnar— disse ele —, o lider
das lendas. Seguir-me € garantir a gléria de nossa raca. Opor-se
amim € desafiar nosso deus. Somos uma raca forte. Devemos
mostrar nossa forga a todos. Ja € hora de ocupar nosso devido
lugar neste mundo.

Talvez tenha sido a visao das cabegas decepadas, ou o
discurso inflamado de Thwor o fator decisivo. O fato € que as
duas tribos se unitam a ele, criando a semente maldita da ame-
aca que hoje paira sobre Arton.

Atacando Farddenn em uma onda devastadora, a forca
unida das duas tribos — somada 2 firme e selvagem lideranca
do ainda jovem bugbear — trouxe a primeira vitéria. Pelo que
se sabe, todos os habitantes foram mortos. Casas foram
saqueadas e incendiadas. Homens, mulheres e criancas servi-
ram de alimento. Era o inicio da destruicio.

Thwor prosseguiu com seu discurso. Quando a palavra
nao era suficiente, seu exército eliminava os descontentes, Ou-
tras tribos procuravam, e se uniam voluntariamente, ao grande
lider. Ao invés de provocar 6dio e procura por vinganga, a estra-
tégia de intimidacio de Thwor atraia cada vez mais simpatizan-
tes. Todos os goblindides admiravam um lider forte.

Foinessa época que Gaardalok voltou a fazer patte da vida de
Thworlronfist. O sacerdote afirmava que era essencial que o gene-
ral tivesse alguém em contato direto com seu deus, para determi-
nar seus designios. Além do mais, forcas misticas eram sempre
uteis quando se tratava de combate contra humanos. E, sem
duvida, Gaardalok era o xama mais poderoso do Deus da Morte,

Thwor aceitou a presenga do anciao bugbear, e adotou-o
como seu principal conselheiro. Na época, intimamente incer-
to sobre a veracidade da profecia da qual parecia fazer parte, o
general pretendia se aproveitar da influéncia do sacerdote para
unificar as tribos. Ragnar era um deus conhecido por muitas




tribos e ragas diferentes. Se a forca falhasse, tinha certeza de que
a fé nao falharia. Usaria a propria supersticio de seus seme-
lhantes para manipuld-los.

Gaardalok, por sua vez, sabia de tudo isso e muito mais.
Tinha certeza de que Thwor era o lider lendirio previsto na
profecia, e a0s poucos o convenceria disso. Também orientaria o
lider em suas conquistas, dando conselhos sibios para que pu-
dessem triunfar. Em troca, mesmo sem saber, Thwor estaria
espalhando a crenga no Deus da Morte, diminuindo os devotos
de outros deuses, e concretizando o plano maior de Gaardalok:
conquistar para Ragnar um posto de destaque entre os vinte
principais deuses do Pantedo. E quando isso acontecesse, o an-
cido bugbear seria, sem a menor sombra de davida, aclamado
como o grande Sumo-Sacerdote do Deus da Morte.

Elfos e Hobgoblins

As batalhas esparsas entre humandides nao eram os tini-
cos conflitos em Lamnor — nem mesmo eram o conflito
mais importante. Muito antes do nascimento de Thwor
Ironfist, uma guerra mais longa e sangrenta estava em anda-
mento: elfos contra hobgoblins.

Uma possivel explicacio para o inicio dessa guerra confunde-
se com o proprio surgimento do povo élfico na ilha-continente
de Lamnor. Os elfos sio a raca humandide mais antiga de Arton,
€, por esse motivo, muito pouco se conhece sobre sua origem.
Dizem que, ao contririo dos humanos — nascidos em Lamnor
pela vontade dos deuses antes de numar para o norte —, os elfos
vieram de Jonge. Chegaram pelo oceano em barcos enommes, de-
sembarcando na costa oeste de Lamnor, e dando inicio 2 constru-
¢ao de Lendrienn (“Novo Lar” em seu antigo idioma), capital da
nagzo élfica. E uma histéria controversa; quando interrogados a
respeito, os elfos nfo confirmam, nem negam.,

O territorio escolhido pelos elfos para estabelecer sua na-
¢do era ocupado por hobgoblins, raga nativa do local. Descon-
tentes com aquelas inconvenientes criaturas presentes em sua
nova morada, os elfos iniciaram uma cagada implacavel aos
hobgoblins, para “limpar” a drea escolhida. Incapazes de en-
frentar as flechas e a magia dos elfos, os goblinéides foram
entio forgados para o sul. Livres das criaturas, os elfos inicia-
ram, entao, a construcio da gloriosa cidade de Lendrienn.

A derrota surtiu um efeito curioso sobre os hobgoblins,
Talvez por uma questao de instinto de sobrevivéncia, a raca
comecou a desenvolver novas armas e ferramentas, dominan-
do técnicas antes conhecidas apenas pelos humanos. No espa-
¢o de apenas alguns séculos, os hobgoblins se tornaram o
povo goblindide mais desenvolvido de Lamnor em arma-
mentos e maquinas de guerra.

Embora o poder da nacio élfica fosse inquestionavel, suas
relacdes com os reinos vizinhos nio eram das melhores.
Khinlanas, o regente elfo na época, recusava a visita de emissa-
rios, e ndo permitia a passagem de rotas comerciais através de
territorio €lfico. Seu governo se baseava em isolar os elfos de
todas as outras racas — a propria raca élfica se considerava

perfeita, evitando contato com “racas inferiores”.

Tamanha arrogincia e xenofobia irritaram os humanos que
habitavam Lamnor na época, que desistiram de qualquer relagio
diplomitica, e passaram a ignorar a presenca dos elfos na regido.
Foi assinado um tratado entre as nacoes humanas vizinhas a
Lenérienn; de acordo com o Tratado de Lamnor, nenhum reino
humano préximo a Lendrienn poderia interferir nos assuntos
élficos e vice-versa. Fosse para o bem, fosse para o mal.

Coincidéncia ou nao, os hobgoblins retomaram a ofensi-
va pouco depois da assinatura do Tratado. E, dessa vez, as
coisas seriam diferentes; enquanto a confianca excessiva dos
elfos deixou-os despreparados para a guerra, o esforco dos
hobgoblins em desenvolver nova tecnologia foi recompensa-
do. O ataque repentino das imensas e assustadoras maquinas
de guerra por pouco nao derrubou Lendrienn.

Dessa vez, sem condicoes de expulsar os hobgoblins, os
elfos podiam apenas se defender. A Infinita Guerra atravessou
os séculos sem pender para um lado vencedor... Até a chegada
dos bugbear e seu comandante Thwor Ironfist,

A Aliang¢a Negra

Enquanto elfos e hobgoblins guetreavam, boa parte do
restante de Lamnor havia sido conquistada por Thwor. Ele
havia se concentrado em cidades e vilarejos distantes dos gran-
des centros e com poucas defesas. Sua estratégia era sempre
dizimar todos os habitantes, para que a noticia da formacio de
seus exército jamais chegasse a reinos maiores antes que seu
plano estivesse totalmente completo.

Havia chegado a hora de encarar desafios maiores, grandes
reinos e capitais que se interpunham em seu caminho. A cidade
fortificada de Remnora era o primeiro obstaculo, Habitada prin-
cipalmente por humanos, contava com um poderoso exército
que jamais havia perdido qualquer batalha. A tinica saida para o
bugbear seria 0 uso da estratégia militar e sofisticadas maqui-
nas de guerra,

Thwor sabia que os hobgoblins dominavam técnicas avan-
cadas de combate, e dispunham de impressionantes maquinas
de guerra. Entretanto, também tinha consciéneia da guerra que
esses goblindides travavam ha tempos contra os elfos. En-
quanto esse conflito nio terminasse, o general bugbear jamais
teria qualquer chance de incluir os hobgoblins em suas fileiras,
Além disso a propria Lendrienn podetia ser fonte de proble-
mas para 0 avango das forgas de Thwor. Foi nesse momento
que o grande general desenvolveu sua primeira jogada de mes-
tre, demonstrando imenso potencial como estrategista.

Primeiro, ele recuou os exércitos presentes no territorio de
Remnora, simulando o que parecia ser uma retirada. Lideran-
do um terco de suas tropas, o lider dos bughears rumou até
uma drea de conflito entre elfos e hobgoblins. Thwor encon-
trou uma Unica solucao para seus dois problemas: a alianga
com os hobgoblins, que possuiam catapultas e outros
maquindrios capazes de derrubar Remnora.




O bugbear se aproveitou da extrema autoconfianca dos
elfos e de um descuido da guarda pessoal da corte para pe;
rar em Lendrienn e raptar a princesa Tany:
Khinlanas. A prisioneira elfa foi ofere 3
hobgoblin como prova da boa vontade: Thwor anexaria ime-
diatamente suz a dos hobgoblins, e ajudaria a derrubar
a cidade dos elfos de uma vez por todas. Em troca, eles se
uniriam aos exércitos de Thwor no restante da campanha para
aniquilar as cidades humanas do continente,

Formava-se, assim, a Alianca Negra.

O rapto da princesa Tanya, de dentro do proprio palicio
real, foi um golpe duro demais para o regente elfo Khinlanas e
seus suditos. Desmoralizados, em inferioridade numérica, e
encurralados ante a selvageria da Alianga Negra, os elfos tom-
baram. Lendrienn caiu.

Respeitando o Tratado, nenhum reino humano se envol-
veu no conflito. Mesmo quando as torres da outrora gloriosa
cidade élfica queimaram, iluminando a escura noite de Lamnor,
nenhum refor¢o foi enviado. Os elfos que se recusaram a fugir
(ou que nio conseguiram) foram cruelmente assassinacos. A

eca de Khinlanas foi suspensa no centro dz
como um estandarte da vitéria hobgoblin. Hoje, a drea corres
pondente a Lenérienn foi rebatizada com o nome de Rarmaakk
e pertence aos hobgoblins, como parte do acordo com Thwor.

Atualmente os elfos s2o um povo sem pdtria e repleto de
migoa. Boa parte dos sobreviventes fugiu para o norte, em dire-
¢do a Arton, prevendo o massacre que viria a seguir. Talvez por
rancor, quase nenhum elfo sobrevivente se importou muito em
alertar os outros reinos sobre os planos de conquista da Alianga
Negra— e aqueles que o fizeran i

A Ascensao de Ragnar

Ap6s a queda de Lendrienn, o caminho ficou aberto para
0s exércitos unificadc s @ hobgoblins. Ja nessa altu-
ra, Th ONVOCAT NOVOS TECTULas.

Tribos de goblindides de todo o continente viajavam quildme-
tros para se encontrar com as forgas da Alianca Negra, e se unira
suas fileiras. A Alianca Negra crescia cada vez mais, esmagando,
sem dificuldades, os exércitos que tenta

m deter seu avan

A frivia dos
goblinoides




Cada reino, cada cidade tomada era transformada em nova
morada para os goblinéides, mudando o panorama do conti-
nente. E, em cada uma delas, Gaardalok garantia que pelo me-
nos um templo de Ragnar fosse erguido, de preferéncia no mes-
mo local onde antes se encontrava o templo de um deus rival.

Nao demorou para que racas menores como kobolds,
orcs e outras deixassem de lado suas divindades para cultuar o
Deus da Morte, Uma rara excegio sio os hobgoblins que ainda
temem abandonar totalmente o culto 2 divindade original da
raca. Mesmo assim, a devogio fervorosa dos membros do
exército, e a crenga total no fato de que o general bugbear seria
o grande enviado, fizeram com que o sonho de Gaardalok se
realizasse; Ragnar ascendeu ao Pantezio, assumindo o papel de
Deus da Morte e de todas as ragas goblindides.

Em uma noite sem lua, Gaardalok foi atraido para fora de
sua tenda por uma voz — e encontrou um pequeno amuleto
feito de ossos e tenddes trangados. Ao coloci-lo, consumou-
se o fato pelo qual tanto esperara: ele assumiu, a partir daquele
momento, o manto de sumo-sacerdote de Ragnar.

thlifor:
a Ultima Barreira

Apds anos de conquistas e massacres, a Alianga Negra se
encontrava no ponto alto, Faltava apenas uma batalha final
para abrir 0 caminho para o continente norte: derrubar a cida-
de-fortaleza de Khalifor.

Khalifor havia sido construida hd muito anos, quando
Ramnor ainda nio havia sido colonizado. Temia-se que, do
norte, pudessem vir invasoes de birbaros ou de tribos de
monstros. Por isso, a fortaleza foi construida no Istmo de
Hangpharstyth, que separa os dois continentes, A ameaga nunca
veio, e o forte acabou servindo apenas para conter os exilados
que insistiam em tentar voltar para Lamnor. Com o tempo, o
lugar tomou-se uma verdadeira cidade, cheia de defesas e, teo-
ricamente, intransponivel.

Quando as primeiras forcas da Aliangca Negra — um pe-
queno contingente, destacado apenas para reconhecimento —
chegou as proximidades de Khalifor, os membros do Conse-
lho ja tinham conhecimento da ameaca.

Durante anos, os rumores chegaram a cidade, mas foram
ignorados, encarados como boatos exagerados de aldedes béba-
dos. Além disso, Khalifor havia se tornado uma cidade completa-
mente auto-suficiente. Era raro o cidadao que deixava a fortaleza
por qualquer motivo, dificultando a comprovagio dos relatos.

Foi somente quando um elfo e um halfling — Thalin e
Boghan, respectivamente — chegaram, trazendo uma pequena
meio-elfa de cabelos vermelhos, e afimmando serem sobreviven-
tes de um massacre promovido por Thwor em Fortsam, uma
cidade proxima, que os boatos foram realmente levados a sério.

Do lado da Alianca Negra, uma simples andlise da siiacio ja
mostrava a Thwor que a conquista de Khalifor no seria facil. A

posicio geogrifica e o terreno acidentado nas redondezas de
Khalifor tornavam dificil o avango do numeroso exército. As de-
fesas da cidade também prometiam ser um grande desafio para as
imensas maquinas de guerra dos goblinéides. O fato de que a
cidade-fortaleza conseguia ser totalmente auto-suficiente acabava
comas chances de que um cerco pudesse ser bem-sucedido.

As forcas de Khalifor também nio podiam tomar a ofen-
siva. Nao sem o reforco imediato de forgas enviadas pelo Rei-
nado. Ghallen Forandi, o Conselheiro-Mér, ja havia enviado
dezenas de pedidos a0 reino de Tyrondir — mas teve todos
polidamente recusados. Algumas respostas afimnavam que nio
era hora de enfraquecer as forcas do Reinado, com a ameaga da
Tormenta pairando sobre todos. Outras simplesmente insi-
nuavam que a Alianca Negra era apenas fruto de um boato
exagerado. Porém, Ghallen sabia que o principal motivo das
recusas era a antiga rivalidade entre os povos do norte e do sul,
incapazes de esquecer totalmente as migoas resultantes da
Grande Batalha. Para piorar, Balek III, o regente de Tyrondir,
era descendente direto de Wynallan I, um dos nobres exilados.

Desse modo, criou-se um impasse nos dois lados do
conflito iminente. Restava apenas aguardar. E assim foi, du-
rante muito tempo.

A Queda de Khalifor

Durante esse tempo pouco aconteceu.

O Conselho de Khalifor investiu suas fichas nas tentativas
dos sibios para decifrar o real significado da profecia bugbear. A
primeira parte prevé seu nascimento e conquistas; a segunda,
sua queda e morte, Muito i foi teorizado sobre o que € realmen-
te a “flecha de fogo” mencionada no texto. Muitos acham que se
trata de um item mégico, uma flecha capaz de aniquilar, definiti-
vamente, a ameaca do general bugbear. Outros acreditam que a
explicacio é mais indireta, e a flecha € apenas uma metifora refe-
rindo-se ao objeto real. Por via das duvidas, grupos de aventu-
reiros foram enviados por toda Arton para investigar qualquer
rumor sobre a suposta flecha, mas sem sucesso.

A Alianca Negra aproveitou para expandir e diversificar
suas forcas, treinando novos clérigos e forgas armadas. As po-
sicdes ja conquistadas no continente sul foram fixadas,
renomeadas, e devidamente estabelecidas. Uma maquina de
guerra imensa e misteriosa —a Carruagem de Ragnar — co-
mecou a ser construida, lenta e metodicamente, nas cavernas
do territério ocupado préximo do istmo.

Conflitos menores entre 0s dois exércitos aconteciam vez ou
outra, quando batedores dos dois lados se encontravam, ocasio-
nalmente, no espago que separava o acampamento principal da
Alianca e a cidadefortaleza. Por um cetto periodo, muitos suspei-
taram que Thwor tinha desistido de seu intento. Muitos até ti-
nham deixado o medo de lado, conscientes da “superioridade
humana” e da forca de Khalifor, que jamais seria derrubada.

Apreensivo, Ghallen Forandi retomou, nos Gltimos me-
ses, as tentativas de negociaciao com Tyrondir, e finalmente




conseguiu uma resposta positiva. O Conselheiro-Mér sabia
que Thwor tinha, entre seus destacamentos, uma nova maqui-
na de guerra (um grupo de aventureiros inteligentemente dis-
farcados como goblinéides havia comprovado o fato). Mas,
com um contingente de forgas tyrondinas sendo encaminha-
do, o exército de Khalifor poderia tomar a iniciativa do comba-
te, e reverter as chances desfavordveis. Ghallen se aprofundou
em planos de guerra, convocou seus generais, e fez um pro-
nunciamento publico. Foram semanas de excitaciio e otimis-
mo. O exército local se preparou para a batalha que seguiria, e
passou a aguardar as tropas auxiliares vindas do continente,
Khalifor resistiria, e seu povo comemoraria, em breve, a vitéria
contra as forcas malignas do general bugbear.

As forcas de Tyrondir jamais chegaram. Passavam dois
dias do prazo estipulado quando a Carruagem de Ragnar sur-
giu no meio de Khalifor, escavando através do solo, e despe-
jando centenas de hobgoblins dentro da cidade-fortaleza. Si-
multaneamente, uma quantidade enorme de destacamentos
da Alianca Negra estabeleceu-se nas proximidades das mura-
lhas, munidos de catapultas e outros instrumentos de demo-
licio leves e desmontaveis. Em seguida, vieram os cavaleiros e
0 proprio General.

Os portdes de Khalifor se abriram, e o exército humano,
confuso e desesperado, avangou para uma batalha campal sel-
vagem e desigual.

Ghallen Forandi era um ex-soldado que havia assumido o
posto de Conselheiro-Mér por aclamagiio popular, apés realizar
o fantdstico feito de rechacar a primeira tentativa de invasio da
Alianca Negra, utilizando catapultas voltadas para o lado oposto
a0 qual o exército avancava. Ele morreu como um herdi, enfren-
tando o préprio Thwor Ironfist em uma batalha que ficaria na
memoria dos pouquissimaos sobreviventes do massacre.

Dentro de pouco tempo surgiu o resultado inevitavel: a
tltima barreira havia sido vencida.

Khalifor, finalmente, foi conquistada.

A Situacdo Atual

Coma queda de Khalifor, a Alianga Negra tem, agora, um
ponto fixo e extremamente fortificado para defender sua posi-
¢do no continente sul. E dito, inclusive, que modificacoes fo-
ram feitas, com base nos anos de pesquisa dos goblindides,
no intuito de reforcar ainda mais o lugar, agora rebatizado com
o nome de Ragnarkhorrangor (algo cuja traduciio aproximada
poderia significar “Fscudo de Ragnar”),

Ao utilizar a situacio critica de Khalifor para vingar seus
ancestrais, Balek 11T acabou colocando o Reinado em uma
posi¢ao delicada — e herdando, para si, os problemas que
antes eram de seus rivais sulistas. Balek imaginava que Thwor
se contentaria com a tomada da cidade-fortaleza, e pararia ali
seuavango. Mas ele estava enganado.

Pouco a pouco, e de maneira metédica, a Alianca Negra

parece estar se preparando para retomar a ofensiva. E o reino
de Tyrondir €, sem duvida, o préximo alvo.

Agora, € Balek quem tenta, desesperadamente, conseguir
ajuda do Reinado para deter a invasio. Mesmo tendo sido
repreendido publicamente por suas acoes (que, diga-se de pas-
sagem, nao sao totalmente conhecidas; o que se pensa, no
Reinado, € que o contingente enviado foi menor que o espera-
do, e chegou tarde demais para estabelecer as defesas de manei-
ra apropriada — nao que o exército jamais foi encaminhado a
Khalifor), o regente ja conseguiu que algumas forcas de resis-
téncia fossem enviadas. Entretanto, o exército reunido € insu-
ficiente, na pritica, e esta estabelecido a centenas de quiléme-
tros da cidade-fortaleza.

Quem tem se aproveitado muito bem dessa situacio é o
Principe Mitkov, de Yuden, fazendo discursos inflamados a
favor da fortificagao de Tyrondir, e o envio de suas préprias
forgas a regiao do conflito. Para isso, entretanto, ele exige ser
coroado Imperador-Rei, tomando o posto pertencente a
Thormy. Para que isso acontega, € preciso que todos os regen-
tes do Reinado aprovem a mudanga — algo que, apesar da
efetiva propaganda de Mitkov, e o apoio de reinos como
Zakharov a Yuden, parece longe de acontecer.

Claro que a situagio pode mudar de uma hora para outra,
caso Thwor Ironfist resolva avangar com forca total sobre
Tyrondir...

Muitos se perguntam: porque os grandes herdis de Arton
ainda ndo se envolveram no conflito? Por que Vectorius e Ta-
lude, os maiores magos vivos no mundo, ainda nao fizeram
nada a respeito? E quanto ao Protetorado do Reino?

Alguns ainda acreditam que a ajuda nio deve tardar, prin-
cipalmente agora que a Alianga Negra tomou Khalifor. Mas hi
rumores sobre uma explicacao mais fatidica: reunidos em con-
selho, os mais poderosos her6is de Arton decidiram que a
Tormenta € uma ameaca mais importante que a invasio
goblinéide. Além disso, Thwor ndo é um bugbear comum —
sua chegada foi arquitetada pelos deuses, e nio pode ser detida
at€ que a profecia se cumpra. Ataques frontais a Thwor dificil-
mente resultario em sucesso: de acordo com os membros
presentes no conselho, Thwor € virtualmente imortal. Portan-
to, aos grandes herdis s6 resta uma coisa a fazer: esperar que a
profecia se realize.

A Alianca Negra forma o mais poderoso e terrivel exército
de Arton. As virias ragas que o compdem tém papéis diferen-
ciados: os bugbears, mais fortes entre os goblindides, formam
a infantaria, e também ocupam postos de comando: os
hobgoblins constréem e operam maquinas de guerra, além de
atuarem como arqueiros e estrategistas; os goblins formam
pequenos grupos de assalto ou patrulha sob o comando de
um lider (ou rei, entre eles) que cavalga um lobo; os orcs extra-
em minérios e forjam armas; e os ogres, fortes mas estipidos,
atuam apenas como soldados. Cada acampamento militar ou
didade conquistada pela Alianca Negra abriga centenas de mem-
bros de todas essas racas.
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Tormenta.

Mesmo em um mundo infestado de feiticeiros malignos,
povoado por dragoes, e atacado por demonios, nunca antes
uma tnica palavra foi capaz de evocar tanta preocupacio e medo
na histéria de Arton. Mesmo agora que o general bugbear
Thwor Ironfist e a Alianca Negra dos goblindides tornaram-se
uma ameaca real, a Tormenta &, inquestionavelmente, um pe-
rigo ainda mais mortifero.

Nao ha davida de que ela existe. A Ginica pergunta &
o mundo vai sobreviver

Por ond

de vivo e belo. Ela parece expulsar os elementos que
o mundo natural, restando apenas uma insuportavel
aridez e a ndo- s que tentam descrever uma drea de
Tormenta falam de um pesadelo tentando ocupar o lugar da
realidade — ou pior, um pesadelo se TORNANDO realidade.
. afinal, o que ‘ormenta? Historias de horror sobre
seu ataque trazem relatos confusos e conflitantes —uma tem-
pestade mistica, um efeito dimensional, nuvens de sangue,
chuva dcida, relampagos destruidores, uma horda invasora de
deménios... Infelizmente, até onde os estudiosos da Grande
Academia Arcana e da Ordem de Tanna-Toh puderam desco-

brir, a Tormenta é tudo isso. E muito mais.

.

E justamente esse “muito mais” permanece urm misterio.

As mentes mais brilhantes de Arton se empenham em
pesquisar o fendbmeno — incluindo Vectorius e Talude
: rentes de Arton, entre outras figuras ilus-
s de aventureiros tentam penetrar no territorio
afiar seus horrores, trazendo preciosos rela-
oberto, mas cada resposta traz centenas de
a certeza, sabe-se ape
nas que a tempestade magica de sangue € poderosa, destruti
e absolutamente maligna.

Tantas dividas e rumores sobre a Tormenta estao trazen-
do panico ao mundo. De onde ela veio? Onde vai atacar a
seguir? Como pode ser detida? E a ddvida mais angustiante:
serd que ela PODE ser detida?

Tormenta em Tamu-ra

Uma dz 1s de Arton abrigou, em outros tem-
POs, uma nacio vasta e exotica, apoiada em fortes tradicoes de
nobreza, honra e espiritualidade. Esse reino trazia o nome de
Tamu-ra, que significa “Império de Jade”.

A cultura de Tamu-ra era muito semelhante aquela encon-
trada no Japdo medieval da Terra. Daymios governavam feudos
sob o comando do imperador. Honrados e bravos guerreiros
samurai protegiam a aristocracia, enquanto furtivos clis ninja

bravam as montanhas como fantasmas, e ordens de




magos e monges exerciam atividades misticas. Humanos,
anoes, elfos, e outras ragas habitavam Tamu-ra, incluindo dra-
gdes— nesse reino, dragdes de coragio nobre ocupavam luga-
res de destaque na sociedade. O proprio imperador de Tamu-
ra era um dragio.

Devotada a proteger e honrar seus valores ancestrais, a
bela nacio de Tamu-ra provavelmente teria mudado muito
pouco com a passagem dos milénios. Os mesmos palicios de
bambu e papel, as mesmas fazendas de cultivo de pérolas, os
mesmos templos seculares em honra aos deuses e dragoes.

Mas veio a Tormenta.

Ela apareceu sem dar sinal, exceto um calafrio em pessoas
mais sensiveis. No inicio, parecia uma tempestade tropical, ape-
nas outra entre muitas que assolavam Tamu-ra de tempos em
tempos. Nao demorou até que os cidadaos notassem algo
errado, a garra gelada do medo espremendo seus coragoes; as
nuvens de chuva eram negras, sim, mas também carregaclas de
vermelho. Como se estivessem prestes a derramar sangue em
vez de dgua. E assim o fizeram.

Choveu sangue em Tamu-ra. Sangue vermelho e ferroso,
mas nio humano — uma substancia maléfica que ardia ao
toque, derretendo carne e ossos. Quase todas as criaturas da
ilha morreram em agonia durante as primeiras horas da tem-
pestade. Logo apGs, vieram os relimpagos descendo sobre
as cidades, explodindo casas e torres, soterrando as vitimas,
ou privando-as de seu precioso abrigo contra a maléfica chu-
va. Seis milhoes de tamuranianos encontravam uma morte
lenta e cruel.

Pouco antes da tragédia, o imperador-dragao Tekametsu
empregou todo o seu poder magico para transportar uma
parte da cidade-capital até Valkaria — essas afortunadas almas
néo testemunharam o horror que estava por vir. Além desses,
0s poucos sobreviventes eram marinheiros, pescadores e ou-
tros que estavam em alto-mar no instante do ataque — mas
esses infelizes nio foram poupados. Além da chuva e dos
raios, eles viram algo tio terrivel que nenhuma mente racional
poderia tolerar. Hoje, quase todos estio loucos, olhando para
o vazio e gritando a noite. Acima de tudo, eles entram em
pénico quando véem sangue: dizem que, anos depois da tragé-
dia, um dos sobreviventes gritou, e morreu de puro pavor,
logo apés colher uma rosa e ferir o dedo em seus espinhos...

Além dos habitantes da drea transportada, os Ginicos re-
manescentes saudaveis de Tamu-ra sao aqueles que estavam
longe no momento da catdstrofe — viajantes, peregrinos,
mercadores e aventureiros. Atualmente, a maior comunidade
de tamuranianos no mundo € Nitamu-ra, um tipo de “bairro
tamuraniano” existente em Valkaria. Seus pouco mais de trés
mil habitantes tentam reunir fragmentos de sua cultura e co-
nhecimento para preservar sua identidade, e honrar a meméria
de seus ancestrais. Dizem que o imperador-dragio de Tamu-ra
sobreviveu 2 tragédia, e agora vive ali secretamente; ele coman-
da Nitamu-ra e costuma contratar aventureiros para resgatar
livros, pergaminhos e artefatos nativos de sua antiga terra.

Areas de Tormenta

A passagem de uma revoada de dragdes ou um exército
goblinGide seria preferivel a um ataque da Tormenta. Dragoes
e hobgoblins, a0 menos, viio embora apés fazer sua pilhagem
e provocar a destruicio desejada; mas a Tormenta € eterna,
perene, imutivel.

Pelo que se viu até hoje, uma regiao visitada pela tempes-
tade mistica jamais volta a ser como antes. O ataque inicial €
muito mais violento, e dias depois dos raios e da chuva dcida,
as nuvens cessam de rugir— mas nunca, nunca desaparecem.
O azul terd sido para sempre roubado do céu, agora bloquea-
do por nuvens rubras raivosas. A paisagem fica impregnada
com um vermelho forte e opressivo.

O lugar é agora uma drea de Tormenta,

Areas de Tormenta sio, atualmente, os lugares mais peri-
gosos do mundo conhecido. Apenas os maiores her6is podem
ter esperanca de se aventurar em tais regioes, € retomar com vida;
viver ali, impossivel. Embora os efeitos mais cataclismicos se
manifestem apenas durante os primeiros dias da Tormenta,
ainda assim o lugar permanece extremamente hostil a vida hu-
mana. Pancadas de chuva dcida, neblina venenosa, tempestades
elétricas e outros fendmenos macabros sio frelientes.

Os demonios responsiveis pela primeira onda de ataque
permanecem por ali, cacando remanescentes, devorando cor-
pos, vagando, voando e rastejando pelo lugar. Desde o inicio,
suspeitava-se que tais monstros eram nativos, e serviama al-
gum poder maior. Hoje nao existe mais suspeita, mas sim
certeza — como o mundo viria a descobrir mais tarde.

Poucos dias depois que a tempestade cai, a paisagem esti
corrompida. Nao ha vegetacao, exceto por algumas arvores
negras e retorcidas. Alguns aventureiros afirmam que tais “ar-
vores” s, na verdade, um tipo de predador demoniaco, que
agarra, € mata, aqueles que se aproximam demais. O terreno,
em geral, € drido e rochoso, mas, em alguns lugares, podem ser
encontrados rios e lagos formados pelo mesmo acido escarlate
que cai do céu em chuvas.

A impressio € que o lugar foi convertido em um reflexo
maligno do que era antes. Casas, castelos, e outras estruturas
tém sua forma rearranjada. As paredes parecem feitas com uma
mescla de ossos, pedra e metal enferrujado. O vermelhoeo
negro tomam conta de tudo. Sombras, que alguns dizem ser
as almas daqueles mortos pela Tormenta, perambulam inces-
santemente, incapazes de alcancar o descanso eterno.

Clima Mortal

Atempestade de raios e a chuva dcida que marcam a chega-
da da Tormenta sio mais intensas durante os primeiros 1d6
dias, destruindo quase tudo sob as nuvens sangrentas. Mais
tarde, o clima se torna menos hostil, mas ainda perigoso: em
areas de Tormenta, jogue 1d6 uma vez por hora, de acordo
coma seguintfe'tabela;







1-3) Nenhum fendmeno hostil até a proxima hora.

4) Chuva 4cida. Personagens e objetos desprotegidos so-
frem 1 ponto de dano por rodada de exposicao. A chuva dura
1d6x10 minutos.

5) Tempestade elétrica. Jogue 1d6 uma vez por minuto:
um resultado 1 significa que os personagens sao atingidos por
um raio nAo-mégico, que provoca uma explosao, atingindo
todos a até 9 m do ponto de impacto (8d6 pontos de dano).
Um teste de Reflexos (CD 22) reduz o dano 2 metade. Os raios
caem durante 1d6x10 minutos,

6) Neblina venenosa. Essa névoa toxica provoca 1 ponto
de dano por turmno, enquanto os personagens estiverem respi-
rando. Personagens ¢ue nio respiram, ou que sao imunes a
veneno, nfio sio afetados. Dura 1d6x10 minutos.

Um teste bem-sucedido de Conhecimento (dreas de Tor-
menta) (CD 15), pemite prever, com 1d4 minutos de antecedén-
cia, a ocorréncia destes efeitos climéticos. A magia experimental
protegiio contra a Tormenta (veja em TD20: Guia do Jogador) pro-
tege totalmente contra esses efeitos... Enquanto funcional

Efeitos da Tormenta

Se aproximar de uma drea de Tormenta ji seria prova de
grande bravura (ou estupidez). Arriscar-se em suas regioes
periféricas vai além dos limites da prudéncia. Mas invadir suas
partes mais profundas, e retornar com vida, torna vocé um
dos maiores herdis de Arton.

O efeito mais imediato de uma drea de Tormenta € o
medo; quem observa suas paisagens macabras, pela primeira
vez, tema clara impressio de estar vivendo um pesadelo. Quan-
do se aproxima da area, qualquer personagem deve fazer ime-
diatamente um teste de Vontade (CD 26). Em caso de falha, a
vitima sofre 0s mesmos efeitos da magia meds durante 1d6x10
minutos. Criaturas imunes a0 medo — como paladinos de 2°
nivel ou mais, ou personagens com o talento Coragem Total
— dispensam esse teste. Bonus oferecidos pela Aura de Cora-
gem dos paladinos, ou a habilidade de Inspirar Coragem dos
bardos, se aplicam normalmente.

Uma vez no interior da drea, 0s personagens comecama
sentir seus efeitos maléficos. Por sua natureza maligna e sobre-
natural, qualquer criatura desse mundo que entra em uma area
de Tormenta tem suas forgas e poderes reduzidos, recebendo
quatro niveis negativos. A magia protegio contra a morte € Simi-
lares ndo tém efeito contra essa perda; apenas profegio contra a
Tormenta pode fazé-lo.

Itens magicos transportados para uma area de Tormenta
também tém sua eficiéncia reduzida. Armas e armaduras mégicas
sofrem -2 de redutor em seus bdnus (uma pega +4 se toma +2;
uma pega +2, ou +1, se toma uma pega normal). Itens de outros
tipos sofrem apenas -4 de redutor em seu nivel de conjurador.

Nenhum tipo de cura funciona aqui, seja natural ou magi-
ca; é totalmente impossivel recuperar Pontos de Vida em dreas
de Tormenta. Personagens nao recuperam seus PVs, nem com

descanso, nem com magia. Habilidades como regeneragao -
ou cura acelerada nao funcionam.

Para cada 24 horas na drea, deve-se fazer um teste de
Fortitude (CD 20). Falhar no teste significa receber mais quatro
niveis negativos. A dificuldade do teste aumenta em +2 para
cada dia seguinte. Niveis negativos sao restaurados de forma
normal quando se deixa a drea, mas itens magicos devem ser’
bem-sucedidos em um teste de Fortitude (CD 10, +2 para.
cada dia inteiro de exposicio), ou nio retornam ao normal. '

Areas de Tormenta tém, ainda, um efeito colateral extra:a
vermelhidiio que vem das nuvens toma toda a paisagem rubrd,
e fica dificil distinguir cores. Em geral, aquilo que j era verme=
lho ou amarelo parece mais claro, enquanto coisas azuis ou
verdes ficam quase negras.

Habitantes da Tormenta

A tempestade ndio traz apenas nuvens vermelhas, ch
de sangue dcido e relimpagos destruidores. Com ela chega
também certos tipos de criaturas que s6 podemos classifica
como demonios.

Areas de Tormenta sio habitacdas — mas nio por cria
ras vivas. Pelo menos, nao criaturas vivas como conhecemaos,
Até onde se sabe, esses seres macabros existem em muitos
tamanhos e formas; os menores percorrem a periferia, enquanios
os maiores e mais perigosos ficam nas partes mais profundass
Mas nio se engane! Até mesmo o menor demonio da Tors
menta pode dizimar um grupo de aventureiros inteiro.

As espécies conhecidas de dem6nios da Tormenta sag

descritas na Parte 5: Criaturas. :
e
A Tormenta Avanga

A tragédia em Tamu-ra ocorreu hd mais de uma década
Desde entiio, todos preferiram acreditar que foi um fendmeng
isolado, uma aberracio da natureza — e que nunca voltariad
ocorrer, Infelizmente, estavam todos errados.

A primeira noticia sobre um novo ataque da Tormentd
veio quatro anos depois, de um némade do Deserto da Perdé
¢a0; ele afirmava ter presenciado o mesmo fendmeno, as s
mas nuvens sangrentas destruindo tudo (felizmente, nio
via muito para se destruir naquela regiao remota). Pensol
que o ndmade era apenas vitima de uma miragem ou ilusdc
mas novos relatos chegaram de outras partes de Arton. Aléi
de virios pontos do Deserto, grandes dreas de Tormenta octk
pam boa parte da Grande Savana e um trecho significativo da
Montanhas Sanguinrias.

Desde entiio, a Ginica drea préxima de uma zona habi
ser tomada pela Tormenta foi o Pantano de Tyzzs, alémdo
dos Deuses, na fronteira do reino de Trebuck. Dad
imprevisibilicade do fendmeno, precaugdes foram tomadas
Conselho de Trebuck. Forte Amarid, uma antiga e enommelfé
taleza abandonada — situada em uma grande ilha no Riodé




es— voltou a ser ocupado com exércitos. Magos e estu-
508 também se instalaram ali, ansiosos pela rara oportuni-

de estar A0 proximos de uma drea de Tormenta. Mesmo
dy Shivara viria a fixar residéncia no lugar. Seria a primeira
1a de defesa do reino contra a ameaca desconhecida.

Durante muito tempo, esperou-se um ataque vindo do
0 lado do rio. Mas o tempo foi passando, e nada acontecia.
uclos mostravam que nao havia alteracdo no tamanho da
Expedicoes de aventureiros eram organizadas para pes-
isa € coleta de material para estudos. Poucos retornavam,
isaqueles que conseguiam eram tratados como herdis. E os
ouros que traziam — na forma de relatos, criaturas captura-
5, ou mesmo ferimentos — ajudava os magos no preparo
magias que pudessem combater os efeitos nocivos da tem-
gstadle. Cada migalha de informaciio sobre a Tormenta e seus
i08 era preciosa.

Vez ou outra, um demonio se arriscava a voar na direciao da
oitaleza, sendo entao abatido ou capturado. Alguns foram en-
¥iados 2 Grande Academia Arcana para estudos, Sendo esses os
Uinicos sinais de investicia do inimigo, durante mais de um ano
ehuck esteve preparada para um ataque que jamais aconteceu.

A Batalha de Amarid

" Acalmaria fez diminuir a tensio. Comerciantes e plebeus
em Forte Amarid e seus arredores novas oportunida-
5, voltando a se estabelecer no local. Os soldados, outr

parte do contingente permanecia de guarda nas muralhas.
que antes era uma fortaleza militar, pronta para a guerra,
sformou-se em uma cidade comum.

Todos esperavam um ataque pelo outro lado do Rio dos
es. Todos esperavam um avanco das nuvens, trazendo a
pestade e os demonios.

Todos estavam errados. Pc rmenta vem dc

Aconteceu durante as festividades do Dia do Acordo Pa-
0o, feriado que comemora o tratado de paz e cooperacio
e 05 reinos de Samburdia e Trebuck. As nuvens rubras se
aram rapido, despejando raios e chuva dcida. E, entdo,
os demdnios-inseto, destrocando todos que encontra-
pela frente.

O massacre foi total. Pouquissimos sobreviveram, Me
sainda conservaram alguma sanidade. Lady Shivara esca-
ou gracas aos esforgos de Sorvaloth, o mago da corte, que,
sua magia de teletransporte levou-a para longe. Em pou-
horas, a area havia sido tomada.

Forte Amarid se encontra ocupado por demonios. Sua
pria estrutura retorcida e escura, transformada em uma ver-
840 cruel e diabolica da construgio original.

- Com esse trigico acontecimento, a regente resolveu deixar
assutilezas de lado. Apés enviar diplomatas por todo o Reina-

Forte Amarid




do, e fazer um discurso emocionado frente ao Conselho de
Deheon, ao povo de Valkaria, e ao proprio Imperador-Rei
Thormy, Lady Shivara conseguiu reunir um grandioso exérci-
to, formado por soldados de virias partes do Reinado. Em
trés meses, todos estavam prontos para o primeiro ataque
frontal e em larga escala a Tormenta.

A expectativa era grande. Além de Lady Shivara, os mem-
bros mais graduados do Protetorado do Reino também co-
mandavam as tropas, entre outros heréis poderosos. O pro-
prio Talude, Mestre Maximo da Magia, acompanhava os mo-
vimentos das tropas, e oferecia prote¢ao magica a essas. Seu
rival, Vectorius, Senhor de Vectora, preferiu uma abordagem
diferente, reforcando o exército do Reinado com sua cavalaria
de grifos — todos devidamente fortificados com magia.

Nunca antes, no mundo dos mortais, tanto poder de
combate foi reunido contra um tinico inimigo. Naquele dia, as
forgas de Arton tiveram sua melhor chance contra a Tormenta.

Nem isso foi suficiente.

Ap6s poucas horas de batalha, as forgas do Reinado fo-
ram dizimadas. Mesmo protegidos por magia, muitos solda-
dos caiam vitimas do préprio terreno maldito, queimados por
4cido, sufocados pelo nevoeiro toxico, ou fulminados por re-
lampagos. Os demais eram chacinados por hordas infindaveis
de criaturas, em nimero e variedade nunca antes vistas em
qualquer outra drea de Tormenta.

O Protetorado perdeu metade de seus membros. Apenas
o0s her6is mais poderosos conseguiram escapar, €, mesmo as-
sim, a muito custo. Esses perceberam que algum tipo de po-
der imenso havia se instalado em Forte Amarid — um poder
jamais visto na face de Arton. Um poder tamanho que pode
dissipar, sem dificuldade, as fortissimas magias de proteao
que preservavam as vidas dos combatentes reunidos para en-
frentar a Tormenta, magias essas lancadas pelos proprios Talu-
de e Vectorius. Talvez por essa razio, aparentemente nenhum
deles ousa penetrar na Tormenta em pessoa.

Das centenas de soldados reunidos, nio mais que cin-
qglienta sobreviveram. Desses, apenas quinze retomaram com
a sanidade intacta — os demais foram reduzidos a farrapos
humanos com as mentes destrogadas. A derrota foi amarga,
mas, pelo menos, trouxe mais informagoes sobre o poder
oculto sob a Tormenta.

Alguém, ou alguma coisa, reina em Forte Amarid.

Lordes da Tormenta

Durante muito tempo, a Academia Arcana sustentou que
o0s demédnios da Tormenta vistos até entao eram, apenas, pe-
des. Soldados rasos de um “exército” muito maior, que seria
liderado por criaturas ainda mais poderosas. Talvez os propri-
os responsaveis pela Tormenta.

Agora, apés a Batalha de Amarid, nio existe mais duavida
quanto a isso. Sozinhos, os demonios nao teriam sido adver-

srios para o poder combinado dos maiores herdis do Reina-
do. Mas os arquimagos foram capazes de identificar poderes e
magias incriveis emanando de Forte Amarid — poder migico
suficiente para rivalizar com os deuses!

A existéncia de um ser misterioso, com tanto poder, ainda
¢é puramente hipotética. No entanto, a criatura ja recebeu o
nome sinistro de “Lorde da Tormenta”. E quase certo que
cada drea de Tormenta é governada por um desses Lordes,
instalados em alguma estrutura no centro do fendmeno.

A real extensio do poder dos Lordes ainda € desconheci-
da. Entre outras habilidades, acredita-se que eles possam corn-
trolar, livremente, o clima nas dreas de Tormenta — lancando
chuva dcida e neblina venenosa contra grandes tropas. Tam- =
bém é possivel que consigam ver e ouvir tudo que os demoni- =
0s menores vém e ouvem (o que € assustador, pois algumas
dessas criaturas perambulam disfarcadas pelo Reinado, como
os deménios do tipo shinobi). Principalmente, os Lordes tame- -
bém podem conceder poder maligno aqueles que aceitam servi
los, gerando, assim, os algozes conhecidos como “servos da
Tormenta”. O diabdlico Black Skull €, atualmente, o mais co-
nhecido entre eles.

A verdadeira aparéncia do Lorde que reside em Amarid
nao é conhecida. Alguns sobreviventes afirmam ter visto, flu==
tuando acima das torres, uma figura que lembrava um
humanéide brutal, em armadura negra, usando uma capa ne- =
gra e um elmo ornamentado com chifres de cameiro, Infeliz =
mente, tais relatos podem muito bem ser fruto da insanidade
— pois outros sobreviventes descrevem uma criatura totals
mente diferente.

A prépria Lady Shivara relatou que pdde “sentir” a criatus
ra em sua mente, tentando atrai-la e corrompé-la com a pro=
messa de incontaveis desejos a serem realizados. Ao mesmo, -
tempo um nome ecoava em sua mente: Gatzvalith. Felizmens=
te, Shivara foi lancada longe da zona de combate antes que algo
mais grave acontecesse.

Levando em conta o que aconteceu em Trebuck, € pos=S
sivel que o tempo necessdrio para a manifestagao de ums
Lorde seja varidvel. Os arquimagos tém certeza de qué
Gatzvalith s6 entrou em cena algum tempo depois qued
Batalha de Amarid havia comegado. Isso levanta a teoria de
que os Lordes talvez necessitem de certo nimero de sacriff-
cios para surgir. Por outro lado, também € possivel queds
prépria chegada do Lorde faga surgir o fendmeno. Muito:
sobre a Tormenta ainda ¢ incerto.

Levando em conta, também, que uma drea de Tormens:
ta drena a energia vital daqueles que ali entram, existe, ainday
a hipétese de que sejam, na verdade, regioes de um pla 0
material alternativo. Partes de uma dimensao maligna e des
cadente, que, por algum t@tivo, esta ocupando partes d :
nosso proprio mundo.

De qualquer forma, se naca for feito para derrotar 0s Lo
da Tormenta, é certo que Arton esti condenado.
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onhecido — dizem, capaz de rivalizar até
0 com Vectorius e Talude. No entanto, ele nio conquis-
€sse status com empenho ou aprendizado: simplesmente
u seu poder de Wynna, a T lagia, uma divinda-
conhecida por seu comportamento capri 0, exotico e
mprevisivel (em outras palavi ima deusa um tanto
). Ela, sem mais nem menos idiu que tornaria
ileph um mago estupidamente poderoso.

¥
Assim, 0 mago recebeu de Wynna uma graca que é tam-
muma maldicio: Aleph teria poderes assombrosos, e seria
sempre imortal, mas nunca em sua vida poderia separar-
seu amuleto, um | nte ofertado pela pro leusa. Se
alCoisa acontecer, 0 mago caird doente, e morrerd em pouco

0,4 menos que o artefato seja recuperado,

~ Oamuleto usado por Aleph nio pode ser destruido nem
nulado por meios mortais. Ele também nao emana magia
4, nem oferece imortalidade ou magia para qualquer
pessoa que usi-lo. E apenas um simbolo — o verdadeiro
ervem de na, que pode “fechar a torneira” quando
nentender. Wynna estd pronta para tomar de volta sua
idiva, como castigo pela falta de cuidado com sua linda j6ia.

~ Poucos sabem so

conhecime téncia, mas Vectorius apenas ou-
ele. O grande poder do mago € mantido em
segredo pelo préprio — ele prefere uma vida solitdria, viajan-

do pelo mundo, e raramente passando duas

Vil rumores sol

zes pelo mesmo
lugar. A tinica lembranca que as pessc
sagem € a mortica e insélita cor avermelhada de seus olhos,
um efeito colateral causado pela bén¢ao da deusa (“Ahn, acho
que assim ele fica mais charmoso...”).

rdam de sua pas-

Aleph dedica sua vida eterna a desvendar os segredos do
mundo, aprendendo tantas formas de magia quanto possivel.
Apesar da imensa energia bruta oferecida por Wynna, na ver-
dade ele conhece poucas magias — mas tem todo o tempo do
mundo para dedicar-se a0 estudo de mais e mais feitigos.
Infelizmente, a béncao de Wynna acabou tomando Aleph
muito arrogante e descuidado (dizem que ele ja era assim
antes). Ele acredita que nada em Arton pode feri-lo ou mati—
lo— o que, em grande parte, nio deixa de ser verdade.

Em alguns lugares do Reinado, comenta-se que Aleph anda
obcecado em encontrar uma arma ou magia para derrotar a Tor-
menta. Alguns dizem, inclusive, que ELE seria o culpado pelo
primeiro ataque da tempestade demoniaca— pois ha rumores de
que Aleph estava em Tamu-ra quando a Tormenta atacou.

Aleph Olhos Vermelhos: Humano Mag 18; ND 19;
Humandéide (Médio); DV 18d4+36; 76 PV; Inic. +2; Desl.
9 m; CA 12, toque 12, surpresa 10; Atq Base




corpo a corpo: pela arma +9 (dano: pela arma); ou a
distancia: pela arma +11 (dano: pela arma); Atq Ttl corpo a
corpo: pela arma +9/+4 (dano: pela arma); ou a distancia:
pela arma +11/+6 (dano: pela arma); AE — QE imortal;
Tend. NB; TR Fort +8, Ref +8, Von +10; For 10, Des 15,
Con 14, Int 19, Sab 9, Car 14.

Perdcias ¢ Talentos: Concentragao +15, Conhecimento
(arcano) +25, Conhecimento (Histéria) +25, Conhecimento
(os planos) +25, Conhecimento (masmorras) +25,
Conhecimento (religiio) +25, Identificar Magias +25, Oficios
(alquimia) +14; Acelerar Magia, Criar Armaduras e Armas
Mdgicas, Criar Itens Maravilhosos, Criar Varinha, Dominar
Magia (misseis mdgicos, identificagao, teia, bola de fogo), DOminar
Magia (dissipar magia, pele rochosa, eriar passagens, lendas ¢
historias), Escrever Pergaminho, Especializacao em Combate,
Magia Penetrante, Magias em Combate, Olhos Agucados
(regional: Collen), Olhos Especiais (regional: Collen),
Potencializar Magia, Preparar Pocoes.

Imortal (Sob): Aleph € imortal gragas a Wynna. Nao € afetado
por doengas ou qualquer outra forma comum de morte, como
inanicio, sufocamento, afogamento ou velhice. Ele sempre
regenera, no final da rodada, uma quantidade de Pontos de
Vida exatamente igual ao dano que sofreu. Caso receba dano
suficiente para acabar com todos os seus Pontos de Vida de
uma s6 vez, ainda assim retornard em uma hora, mesmo que
nio tenha restado nenhum pedago do corpo (enquanto 0 mago
estd “morto”, € impossivel remover seu medalhdo). Caso o

medalhiio de Wynna seja removido, Aleph comega a perder 1
ponto em cada atributo fisico (For, Des, Con) a cada 1d6
horas, até morrer. Essa condi¢ao € irreversivel por quaisquer
meios nao-divinos, exceto a devoluciio do medalhio.

Magias de Mago Preparadas (4/5/5/5/5/4/4/3/3/2; CD
do teste de resisténcia 14 + nivel da magia): O — defectar magias,
glabos de luz, ler magias, raio de dcido; 1° — causar medo, disco
flutnante, enfeiticar pessoa, misseis migico2); 2° — flecha dcida (2),
invocar enxames, protegio contra flechas, teia; 3° — bola de fogo (2),
dissipar magia, relimpago, munas explosivas; 4° — grito, pele rochosa,
rogar maldigio (2), tentdculos negros; 5° —cone glacial, metamorfose
trrida, muralba de pedra, teletransporte; 6° — corrente de relimpagos,
desintegrar (2), visio da verdade; 7° — bola de fogo controlavel, invocar
criaturas VI, reverter magia; 8° — antipatia, esfera telecinética, muralha
prismitica; 9° — disjungao do mago, parar o teipo.

Grimirio: 0 — todos; 1° — ammadura arcana, causar medo,
disco flutnante, enfeitiar pessoa, escudo arcano, identificagdo, imagem
silenciosa, misseis mdgicos, servo invisivel; 2° — flecha dcida,
invisibilidade, invocar enxames, pasmar monstro, profegao contra
flechas, raio ardente, resisténcia a elementos, teia; 3° — bola de fogo,
dificultar deteccio, dissipar magia, erwpgao de Aleph (essa magia €
descrita em TD20: Guia do Jogador, na Parte 2: Magia)
nevasca, relimpago, runas explosivas, sono profundo, toque vampirico;
4° — esendo de fogo, grito, metamorfose, pele rochosa, rogar maldigdo,
tentdcnlos negros, terreno ilusirio, vidéncia; 5° — compor, cone Slacial,
criar passagens, expulsdo, metamorfose torrida, muralha de pedra,
teletransporte; 6° — ataque visual, carne para pedra, corrente de

reldmpagos, desintegrar, lendas e histirias, véw, visio da verdade; 7%
— banimento, bola de fogo controlivel, controlar o clima, mbo dé
energia, imobilizar pessoa em massa, invocar crzaturas V11, reverter
magia; 8° — antipatia,discernir localigagio, esfera telecinética, estase
temporal, muralba prismdtica; 9° — disjungdo do mago, dominat
monstro, forma etérea, libertagdo, parar o tempo.

Egquipamento: componentes de magia, medalbio de Wynna:

Andrus, o Aranha

Na histéria dos grandes criminosos de Arton, uma figura =
ocupa lugar de destaque. Um ladrfio sorrateiro e assassino furti= =
vo, capaz de escaladas impossiveis — conta-se que ele pode i
escalar superficies totalmente lisas sem auxilio de equipamen-
tos. Dizem também que, certa vez, ele teria prendido, com teia =
de aranha, um guarda que tentou capturi-lo. Tais habilidades
fantdsticas valeram a esse homem o titulo de “o Aranha”..

Andrus Fasthand ficou érfao quando crianga. Vivendonas
ruas da cidade, e dono de uma agilidade impressionante, passou -
a roubar para sobreviver, Adotado pelo chefe de uma guildade
ladroes, ele aperfeicoou suas habilidades, e tornou-se um mes- =
tre dos roubos. Mas seu talento aflorou de tal forma quea
simples vida de ladrio o deixava entediado, e Andrus saiu pelo
mundo conhecendo cidades, e colecionando inimigos.

Durante algum tempo, Andrus fez parte de um grupode
aventureiros, que também reunia o barbaro Taskan Skylandes,
a maga Raven Blackmoon, o monge Mask Master, 0 elfo
samurai Kaneda Shimaru, e virios outros (poucas pessoasno-
mundo sabem que esses conhecidos herdis jd atuaram juntos)
Durante uma missio, o grupo atacou uma das fortalezas de
Mestre Arsenal, clérigo da guerra e famigerado colecionador
de itens méagicos; ali, Andrus conseguiu uma capa magica, que
lhe permitia andar pelas paredes feito aranha e disparar tei
pelas méos. Assim nascia a lenda de Andrus, o Aranha.

Anos mais tarde, apos uma lucrativa vida de crime, Andrus
tornou-se chefe de sua propria guilda. Infelizmente, a “vida -
facil” como chefio deixou-o descuidado — e ele acabou assas-
sinado por um traidor. O fim do Aranha? Ainda nio: Parx
Methralian, clérigo de Hyninn e antigo colega de aventuras, =
usou seu poder para trazer Andrus de volta 2 vida. E ele nao
esta muito feliz com a traicio de Lucas Moldvay, o Camaledo... -

Andrus: Humano Lad 14; ND 14; Humandide
(Médio); DV 14d6+28; 72 PV; Inic, +8; Desl. 9 m; CA 21
toque 17, surpresa 21; Atq Base +10; Agr +13; corpod
COrpo: espada da sutileza+15 (dano: 1d6+4, dec. 19-20); ous
a distincia: besta de mio obra-prima +15 (dano: 1d4, de¢
19-20); Atq Ttl corpo a corpo: espada da sutileza +15/+10
(dano: 1d6+4, dec. 19-20); ou 2 distAncia: besta de mao
obra-prima +15 (dano: 1d4, dec 19-20); AE ataque furtivo
(+7d6, +3 de bonus nas jogada de ataque e dano se estiver
usando a egpada da sutileza); QE evasio aprimorada, esquivas
sobrenatural aprimorada, amortecer impacto, sentirs
armadilhas +4: Tend. NM; TR Fort +5, Ref +15, Von +5;
For 17, Des 18, Con 15, Int 13, Sab 13, Car 14.




Perigias e Talentos: Abrir Fechaduras +10, Acrobacia +15,
¢ da Fuga +13, Blefar +13, Diplomacia +10, Equilibrio
Escalar +20, Esconder-se +20, Furtividade +25,
midagio +11, Observar +12, Obter Informagzo +10, Operar
ismo +10, Ouvir +12, Procurar +10, Prestidigitagao +15,
ar +8, Usar Cordas +10; Acuidade com Arma, Esquiva,
Iniciativa Aprimoradla, Lutar as Cegas, Mobilidade, Prosperidade
nal: Deheon), Reflexos Rapidos.
Bquipamento: espada da sutileza, besta de mao obra-prima,
virotes, bragadeiras da armadura +4, amuleto da armadura
[ +3, capa da aranba, botas élficas, anel da invisibilidade.

Arkam, o Guerreiro do
Braco Metalico

~ Sem diivida um dos her6is mais conhecidos do mundo,

assumiu o comando do Protetorado do Reino apds a

e de Grevan Tormac II durante um ataque orc. Alids,

¢ esse ataque, Arkam conquistou a inimizade de todo

quer orc que encontra desde entio — pois, durante

m acesso de fiiria, ele matou o assassino de seu amigo, um

eiro orc chamado Krusk. O fato € que esse tal Krusk

056 tinha uma grande, numerosa e vingativa familia, como
€m € 0 nome mais comum que existe entre 0s orcs!

; Muuto ja foi dito ou especulado sobre Arkam, mas a
rdade € que ele luta para compensar um erro do passado,
0 pelo qual ele se culpa até hoje: durante um ataque do
Erebo a sua vila, quando teve o braco arrancado, o
n Arkam fugiu da batalha em estado de choque, abando-
ndo seu pai a mercé do inimigo. Depois disso, recebeu do
Oseu braco metilico, e jurou que, enquanto vivesse, com-
a0 mal. Esse juramento acabou levando-o a se alistar no
otetorado e, mais tarde, tornar-se o comandante.
" Arkam: Humano Gue 15; ND 15; Humanéide (Médio);
f15d10+45; 106 PV; Inic. +6; Desl. 9 m; CA 17, toque
surpresa 15; Atq Base +15; Agr +18 (+22); corpo a
[po: maca pesada obra prima +19 (dano: 1d8+3, dec. 19-
Atq Ttl corpo a corpo: maga pesada obra prima +19/
49 (dano: 1d8+3, dec. 19-20); AE Brago Metdlico; QE
Metdlico, Tend, LB; TR Fort +12, Ref +7, Von +6;
£ 16 (24), Des 14 (16), Con 16, Int 13, Sab 13, Car 14.

" Periias e Talentos: Cavalgar +7, Conhecimento (Nobreza
za) +6, Diplomacia +5, Escalar +9, Intimidar +5,
¢d0 +5, Observar +3, Oficio (armeiro) +7, Oficio
truir armaduras) +7, Oficio (forjaria) +7, Saltar +9,
brevivéncia +3, Usar Cordas +4; Ataque Atordoante,
ue Desarmado Aprimorado, Ataque Poderoso,
cializacio em Combate, Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
anca, Lutar as Cegas, Mobilidade, Prosperidade
al: Sambiirdia), Reflexos de Combate, Saque Rapido,
0 Decisivo Aprimorado (maga pesada), Tolerdncia,
assar Aprimorado, Trespassar.

" Bauipaments: maga pesada obra-prima, amadura de couro
+2, Brago Metdlico.

Obs.: Os niimeros entre parénteses sao efeitos do Bragw
Metdlico. Os modificadores sao de +7 para ataque corpo-a-
corpo e +3 para ataque a distincia. Os bénus de ataque de
Arkam com sua maga pesada, usando seu Brage Metilico
ficariam +22/+17/+12 e o dano seria 1d8+7 (ou 1d8+10
usando as duas mios). Ele também pode usar o brago como
um escudo grande de metal +2, 0 que aumenta em +4 sua CA.

Beluhga, Rainha dos
Dragbes Brancos

Entre os seis Dragoes-Reis, Beluhga € aquela que tem
menos poder. No entanto, ela também é aquela cujo coragio
carrega mais bondade e compaixio, pois esta ligada ao Cami-
nho Elemental da Luz.

Beluhga foi a inica, entre seus iguais, que aceitou, de bom
grado, a decisio do Panteao de afastar os monstros do dominio de
Arton. Segura de si, ela entende que nio hi necessidade alguma
de provar sua supremacia a ninguém—sua forca e nobreza falam
por si mesmas. Na verdade, com o passar do tempo, ela acabou
por desenvolver um sentimento bastante incomum entre os dra-
goes: a preocupacao com o bem-estar de criaturas inferiores.

Aprisionada por Khalmyr na regido hoje conhecida como
as Montanhas Uivantes, Beluhga testemunhou a vida se trans-
formar 2 medida que sua presenga congelava a paisagem em
volta. Apesar da frieza em seu coraciio, ela aprendeu a amar os
povos que suportavam o rigor do frio, e prestavam homenagem
asua deusa, sua rainha. Os demais Dragoes-Reis (exceto Sckhar)
consideram isso um sinal de fraqueza ou doenga, certamente
causada pelo contato prolongado com as “ragas inferiores”.

Beluhga nio adota sua forma verdadeira ha séculos; em
parte por causa de seu aprisionamento, em parte pela afeicio
que acabou por desenvolver por seus suditos. Sua forma
humana (na verdade, meio-élfica) exibe grande beleza, ain-
da que fria e de olhar distante. Beluhga tem pele muito
pilida, olhos e cabelos em tons de roxo e azul, e veste trajes
finos adornados com cristais de gelo.

Beluhga é uma mulher alta, esbelta e de presenca impeci-
vel. Dizem que um simples olhar seu pode levar o mais duro
dos coragdes a submissio. No entanto, apesar de sua bondade
incomum, Beluhga ainda € a Rainha dos Dragdes Brancos: ela
exige ser tratada com o devido respeito e reveréncia, e pode ser
uma visio assustadora quando a situagio assim o pede.

Em sua forma de dragao, Beluhga é esguia e serpentina,
com grandes asas, e cauda enorme. A disposiciao de seus chi-
fres lembra um pouco os diademas cristalinos de sua forma
humana. Mesmo com todos os elementos bestiais da forma
draconiana, Beluhga é elegante o suficiente para que um ob-
servador perceba tratar-se de uma belissima fémea da espécie.

Beluhga: Dragio Rei; ND 26; Dragdo (Colossal - Luz,
Frio); DV 40d12+320; 800 PV; Inic. +6; Desl. 18 m, voo
75 m (desajeitado), escavar 9 m, natacdo 18 m; CA 42,




Sckbar e Beluhga



toque 4, surpresa 40; Atq Base +40; Agr +69; corpo a
rpo: mordida +45 (dano: 4d8+13); Atq Ttl corpo a corpo:
ordida +45 (dano: 4d8+13), 2 garras +41 (dano: 4d6+6,
ec. 19-20), 2 asas +40 (dano: 2d8+6) e cauda +40 (dano:
d6+19); AE sopro, presenga aterradora, habilidades

ares 4 magia, magias; QE andar sobre o gelo, imunidade
frio, sono e paralisia, névoa congelante, Reducio de Dano
/magica, Resisténcia 2 Magia 29, visdo no escuro 36 m,
0 na penumbra, vulnerabilidade a fogo; Tend. NB; TR
+32, Ref +24, Von +28; For 37, Des 14, Con 27, Int

18, Sab 19, Car 24.

Pericias e Talentos: Concentragio +51, Conhecimento
istoria) +47, Conhecimento (Religido) +47, Diplomacia
450, Identificar Magias +25, Intimidac¢ao +50, Observar
+49, Ouvir +49, Procurar +47, Sentir Motivacio +47;
aque Poderoso, Corrida, Especializagdo em Combate,
oco em Arma (garra), Grande Fortitude, Imobilizacao
imorada, Iniciativa Aprimorada, Lideranga, Magia sem
tos, Prontidao, Reflexos Rapidos, Separar, Sucesso
isivo Aprimorado (garra), Vontade de Ferro.

Habilidade Semelbantes a Magia (SM): 6/dia — lufada de
)y v, muralha de gelo, 2/dia — controlar o clima, Resisténcia
CD 17 + nivel da magia; Nivel de Conjurador: 15°.

Magias de Festiceiro Conbecidas (6/8/8/8/8/7/7/5; CD
este de resisténcia 17 + nivel da magia): 0 — brilbe,
wiar, defectar magia, globos de lug, luz, méos magicas, raio de
romper morto-vive, som fantasma; 1° — imagem stlenciosa,
cromdtico, misseis mdgicos, raio de enfraquecimento, redusir,
— mio espectral, névoa, protecdo contra flechas, reflexos, vento
urrante; 3° — dissipar magia, imobilizar pessoa, muralha de
0, nevasca; 4° — confusio, muralha de gelo, globo de
Inerabilidade menor, tempestade glacial, 5° — cone glacial,
passagen, compor, imobilizar monstro, 6° — controlar o clima,
4 gélida, visio da verdade; 7° — reverter magias, simulacro.

Presena Aterradora (Sob): sempre que Beluhga ataca, faz
uma investida ou voa, criaturas que estejam a 117 m dela
evem fazer um teste de Vontade (CD 306) ou sao afetadas.
faturas afetadas ficam em pénico (se tiverem 4 DVs ou
08) ou abaladas (aquelas com mais de 4DVs) por 4d6
oclaclas. Aqueles que passam em seu teste de vontade nao
a0 afetados pela Presenca Aterradora por 24 horas. Essa
ilidade € para a forma “reduzida” de Beluhga. Em seu
anho real (cerca de 550 m de comprimento) o teste € o
Nesmo, mas criaturas com menos 4 DVs morrem de medo
caso de falha (caso passem, ainda estio em pinico) e

eles com mais de 4DV ficam em pénico automaticamente,
ndo um teste de Vontade (com a mesma dificuldade)
ficarem nesse estado por 24 horas ou apenas 2d6 horas.

Sapm (Sob): Cone de frio de 21 m; 13d6 pontos de dano

(cada 1 no dado é considerado 2), Reflexos (CD 39) para
teduzir o dano 2 metade.

* Demais habilidades especiais de acordo com a descri¢io
‘do dragao branco no Livro de Regras Basicas I11.

Black Skull, Servo da
Tormenta

Black Skull é um Servo da Tormenta — um novo e
perigoso tipo de vildo que ameaga Arton. Também conheci-
do como Algoz da Tormenta, ele surge quando um aventu-
reiro faz contato com uma das entidades extraplanares res-
ponsaveis pela tempestade demoniaca.

O Servo da Tormenta € o que existe, em Arton, de mais
parecido com um “paladino maligno”: em vez de servir aos
deuses como um guerreiro santo, lutando pelo bem e pela
ordem, ele € um agente do caos e da maldade a servico de um
poderoso horror. Eles tém a inteligéncia e astticia que faltam
aos demobnios comuns, atuando como comandantes, gene-
rais, € espioes para seus mestres.

Embora Black Skull seja o primeiro e mais conhecido deles,
€ certo que existem outros. Ao explorar uma drea de Tormenta,
qualquer aventureiro corre o risco de ser seduzido por suas forgas
malignas— se ndo as estiverem procurando voluntariamente.

Existe a suspeita de que, quanto mais poderoso um her6i,
maior o esforco dos Lordes da Tormenta em torna-lo um
servo da Tormenta. Esse seria um dos motivos pelos quais
Talude, Vectorius, e outros grandes her6is evitam confrontar
a Tormenta diretamente — pois, se qualquer um desses
arquimagos cair vitima da seduciio e acabar como um servo da
Tormenta, eles seriam poderosos demais para ser detidos.

Black Skull: Humano Rgr 7/Algoz 4; ND 11,
Humanoide (Médio); DV 11d10+33; 104 PV; Inic. +6;
Desl. 9 m; CA 22, toque 12, surpresa 20; Atq Base +11; Agr
+15; corpo a corpo: espada longa +3 do sangramento +18
(dano: 1d8+7, dec. 19-20, 1 ponto de Constitui¢io); ou a
distincia: besta pesada +3 profana +16 (dano: 1d10+3, dec.
19-20, +2d6 vs. criaturas Boas); Atq Ttl corpo a corpo:
espada longa +3 do sangramento +14/+9/+4 (dano: 1d8+7,
dec. 19-20, 1 ponto de Constituicao) e espada longa +3 do
sangramento +14/+9 (dano: 1d8+7, dec. 19-20, 1 ponto de
Constitui¢io); ou a distincia: besta pesada +3 profana +16
(dano: 1d10+3, dec. 19-20, +2d6 vs. criaturas Boas); AE
destruir o bem, ataque furtivo +1d6; QE inimigo predileto
humanos +4, inimigo predileto elfos +2, detectar o bem, usar
venenos, béngio das trevas, fascinar mortos-vivos, aura de
desespero; Tend. LM; TR Fort +12, Ref +8, Von +5; For
18, Des 15, Con 17, Int 14, Sab 14, Car 11.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +6, Cavalgar +8,
Concentragdo +7, Conhecimento (Natureza) +7,
Conhecimento (Religiao) +5, Conhecimento (Local: Areas
de Tormenta) +7, Diplomacia +6, Escalar +8, Esconder-se
+13, Furtividade +13, Intimidacido +8, Observar +11,
Ouvir +11, Procurar +10, Sobrevivéncia +12; Ataque
Poderoso, Combater com Duas Armas, Combater com Duas
Armas Aprimorado, Faro para Magos (nativo), Iniciativa
Aprimorada, Rastrear, Separar, Terreno Familar (ireas de
Tormenta), Tolerdncia, Trespassar.




Black Skull

Detectar o Bem (SM): Black Skull pode usar essa
habhilidade 2 vontade, como a magia de mesmo nome.

sar Venenos (Ext): Black Skull nunca corre o risco de
se envenenar ao aplicar veneno na sua arma.

Béngio das Trevas (Sob): o modificador de Carisma de
Black Skull é aplicado aos seus testes de resisténcias (ele
nio possui modificador de Carisma, mas essa habilidade se
aplica caso seu Carisma seja ampliado de alguma forma).

Destruir o Bem (Sob): uma vez ao dia, Black Skull pode
fazer um ataque onde soma seu bonus de Carisma, € causa 4
pontos de dano adicionais. Essa habilidade s6 funciona
contra uma criatura Boa.

Fascinar Mortos-1/ivos (Sob): como um clérigo de 2° nivel.

Aura de Desespero (Sob): todos inimigos a até 3 m de
Black Skull sofrem um reclutor moral de -2 em todos seus
testes de resisténcia.

Magias de Ranger Preparadas (2; CD do teste de resisténcia
12 + nivel da magia): 1° — alarme, resisténdia a elementos.

Magias de Algog Preparadas (2/2; CD do teste de
resisténcia 12 + nivel da magia): 1° — arma mdgica, cansar

medo;, 2° — despedagar, escuriddo.

Equipamento: armadura Black Skull, besta pesada +3
profana, 2 espadas longas +3 do sangramenta, anel da regeneragdo,.

Apmadura Black Skull: esta armadura personalizada traz
um elmo fechado em forma de crinio, e possui muitas
habilidades: € uma amwadura de batalha +2, mas serve como
uma segunda pele para Black Skull, sem provocar nenhuma
penalidade em pericias ou redugiio de deslocamento. Ele também
pode lutar com duas armas, usando sua habilidade de ranger,
como se ndo usasse nenhuma armacura, Todas estas habilidades
funcionam apenas com o proprio Black Skull; se qualquer
outra pessoa tentar usar a ammadura, recebe dois niveis negativos
€4 pega se comporta como uma armadura de batalba—4.

O Camaleao

Muitos aventureiros espalharam sua fama através das
eras, mas poucos deixaram uma trilha de sangue e morte 4o
grande quanto Lucas Moldvay. Conhecido publicamente
como “o Camaleio”, seu nome inspira medo e apreensio
onde quer que seja pronunciado. Muitos consideram Lucaso
assassino mercenario mais cruel e competente de Arton.

Lucas é fruto de uma unido forcada. Durante um conflito
entre elfos e humanos pela posse de terras, 0 guerreiro Schar
violentou uma mulher humana. Mais tarde, apos o fracasso
da revolta élfica, Schar jamais voltou a ser visto. Lucas foi
criado pela mée e pelo pai adotivo, um mago, com quem teve
seus primeiros ensinamentos s¢ bre magia. Somente aposd
morte da mie, Moldvay veio a conhecer sua verdadeira oSS
gem; sentindo-se inconformado por ser fruto de um ato:
brutal cometido por seu pai, Lucas iniciou entao sua trajetos
ria negra nos caminhos da vinganca. '




Aperfeicoando-se na pritica da magia, gragas a livros
roubados de seu pai adotivo, ele viajou para o Reinado. In-
gressou em uma guilda de ladroes de forma inusitack, invadin-
do o lugar para provar sua competéncia ¢, praticamente, im-
pondo-se como membro. Renn Hidelgard, chefe da guilda,
apreciou tanta ousadlia, ¢ admitiu o rapaz em suas “fileiras”.
Um mestre foi escolhido para treinar o jovem nos caminhos
do crime: ninguém menos que Andrus Fasthand, “o Aranha”.

Anos depois, Andrus assumiu a lideranga da guilda apos
a morte misteriosa de Renn. Lucas continuou ativo: seus
talentos combinados de ladrio e mago tomavam-no quase
infalivel. Acabou se especializando no roubo de itens magi-
cos. Alguns cle vendia, outros adicionava a seu proprio arse-
nal pessoal. Por usar meios magicos para disfarcar sua s erda-
deira aparéncia, passou a ser conhecido como o Camaleao™.

Mas Lucas nunca esqueceu o odio pvl( y pai Schar, Um dia,
apds assassinar o chefe Andrus (1) e provocar a dissolucao da
guilda, 0 Camaleao resolveu partir. Ele passou a vagar pelo
continente artoniano trabalhando comao assassino para quem
pudesse pagar. Lucas € obsessivo ¢, mesmo quando disfarcado,
mostra um ar extremamente arrogante. Sofre de excesso de
confianca, ¢ jamais recusa um desafio. Em geral, ele mata ape-
nas quenclo pago part isso — exceto no caso de elfos. Sempre
que encontr um lfo, primeiro Lucas tenta descobrir se cle tem
alguma pista sobre seu pai... E depois o mata. Contudo, apesar
de seu odio pela raca élfica, Lucas Moldvay costuma mostrar
certa compaixao ¢ solidariectade para com meio-clfos como ele.

Dificilmente Lucas repete uma mesma identicdade. Mes-
moo nome utilizado neste documento pode niao ser verdadei-
0. Seus itens ¢ pocderes nidgicos tornam-no capaz de mudar de
cor, altura, raca, peso, e até de sexo. Praticamente ninguém
conhece seu rosto, Contudo, apesar de tantas precaucoes, Lucas
anda um tanto preocupado: ele ouviu dizer que Andrus, o
Aranha, voltou 2 vida, ¢ agora quer vinganga...

Lucas Moldvay, o Camaledio: Meio-clfo Lad 5/Ass
7:ND 12; Humanoide (Médio);, DV 12d6+10; 72 PV; Inic.
+7, Desl. 9 m; CA 19, toque 15, surpresa 19; Atq Base +8;
Agr +10: corpo a corpor espade enrter +2 +12 (dano: 1d6+4,
dec. 19-20); Atq Tt corpo a corpo: espade cirta +2 + 12/+7
(dano: 1d6+4, dec. 19-20); AE ataque furtivo +7d06, ataque
mortal (CD 19); QL encontrar armadilhas, evasao, evitar
armadilhas +1, esquiva sobrenatural aprimorada, +3 em
testes dle resisténeia contra venenos, caracteristicas de meio-
elfo: Tend. CM: TR Fort +5, Ref +12, Von +3; For 14,
Des 17, Con 15, Int 15, Sab 11, Car 14,

Pericias ¢ Takentos: Arte da Fuga +13, Blefar +19, Disfarce
+19, Esconder-se +18 (+33), Furtividade +18, Observar
+9, Obter Informacio +6, Quvir +7, Procurar +7, Usar
Instrumento Magico +6, Esquiva, Foco em Pericia ( Blefar)
(regional), Foco em Pericia (Disfarce), Iniciativa
Aprimorada, Prontidao, Tiro Cernteiro.

Magias de Assassing Preparadas (4/4/2/0; CD do teste
de resisténeia 12 + nivel da magia): 1°

queda suave, silto; 2°

— atague cerfeiro (2),
— escrida 2D, invisibilidade (2); 3° —

wnfundiy deteccin, sona profundo.

Magias de Assassine Conbecidas: 1° — atague certeiro, queda
suave, salto, som fantasma; 2° — dissimular tendéncia, escuridao,
invisibilidade, patas de aranha; 3° — confundir deteccdo, dificultar
detecgdo, somo profunde; 4° — envenenamento, invisibilidade maor.

Egquipamento: espada curta +3, bragadeiras da armadura
+6, chapén do disfarce, anel do camaledo, anel de escudo mental,
manto do deslocamento maior, mochila da carga (tipo 4).

Dee, Sumo-Sacerdote
de Nimb

Embora seja de conhecimento geral que os poucos clé-
rigos de Nimb nao obedecem a um sumo-sacerdote, € fato
que um deles (ou alguém que acredita-se ser um deles) ga-
nhou bastante notoriedade em Arton nos Gltimos tempos.

O homem (serd?) conhecido apenas como Dee tem sido
um mistério que intriga os poucos habitantes de Arton que
presenciaram alguma de suas passagens. Pelo que dizem,
pouca logica hd em seus atos: um dia rouba os cavalos de
todos os fazendeiros da cidade, mas deixa comida em troca,
em cada porta de cada casa; e, no dia seguinte, pode enfren-
tar goblins que tentam invadir uma vila — para, mais tarde,
ele proprio dizimar todos na vila! Todos os relatos sobre Dee
530 confusos. Uns 0 véem como um santo generoso, outros
como um demonio impiedoso.

Embora seja uma presenga muito recente, Dee estd ga-
nhando um status quase lendario em varias partes do Reinado.
Alguns nem acreditam se tratar de uma pessoa real —mas um
personagem de contos de fada, uma lenda criada pelos propri-
os aldedes. Em muitas vilas, existe a crenga de que, ao dormir,
toda crianca deve segurar na mao direita um dados: isso faz
com que Dee aparega apenas para fazer coisas boas.

Dee veste uma roupa vermelha na parte frontal e negra nas
costas, com luvas de cores opostas, Sobre a malha veste uma
placa peitoral trazendo o simbolo de Nimb. A cabega € coberta
por uma estranha méscara de duas faces: uma face somridente na
frente, e uma raivosa atris. Ele usa, como armas, duas magas
iguais. Seu corpo € magro e esguio, € seus gestos sao leves,
ripidos e precisos — sugerindo que possa ser um elfo.

Dee NUNCA fala. Ele se comunica apenas através de
gestos e mimica. Costuma ser visto montando um cavalo
negro com duas manchas brancas em cada lado do quadil —
que formam um “dois”, como em um dado.

Dee: raca desconhecida Clr (Nimb)13; ND 17;
Humanoide (Médio); DV 13d8+26; 130 PV; Inic. +3; Desl.
6 m; CA 18, toque 13, surpresa 15; Atq Base +9; Agr +11;
COrpo a corpo: maga leve +4 +15 (dano: 1d6+6); Atq Ttl
COrpo a Corpo: maga leve +4 +13/+8 (dano: 1d6+6) e corpo
a corpo: maga leve +4 +13/+8 (dano: 1d6+5); AE —; QE
resultados maximos em suas magias, habilidades de sumo
sacerdote: Tend. CN; TR Fort +10, Ref +7, Von +11; For
15, Des 17, Con 14, Int 17, Sab 17, Car 14.




Pericias e Talentos: Atuacdo (dramaturgia) +8, Blefar
+7, Cavalgar +6, Concentragio +17, Conhecimento
(arcano) +8, Conhecimento (religiao) +19, Identificar Magia
+17, Intimidacdo +6; Combater com Duas Armas,
Combater com Duas Armas Aprimorado, Foco em Arma:
Maca Leve, Magia Silenciosa, Magias em Combate.

Poderes Concedidos: Magia Oculta, Poder Oculto,
Transmissao de Loucura.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/6+1/6+1/5+1/
3+1/2+1/1+1; CD do teste de resisténcia 13 + nivel da
magia): 0% — curar ferimentos minimos, detectar magia, Iug,
orientagdo, resisténcla, virtude; 1°% — ausxcilio divino, curar ferimentos
leves, escudo entripico, pedra encantada, protecdo contra a orden®,
santudrio, suportar elementos, 2°% — despedagar, explosdo sonora,
imobilizar pessoa, invisibilidade®, siléncio, tendéncia em arma,
ona da verdade, 3°* — cegueira/ sudez, dificultar deteceao®, dissipar
magia, moldar rocha, muralha de vento, obscurecer objeto, rogar
maldigio; 4°* — confusao®, imunidade a magia, movimentagio livre,
poder divino, 5°* — coluna de chamas, dissipar a ordeni®, praga de
insetos; 0°% — cura completa, pele rochosd®;

*Como Dee nunca fala, todas as suas magias (inclusive
as de dominio) sdo preparadas com o talento Magia
Silenciosa — ou seja, como se fosse uma magia de nivel
superior.Assim, as preces usam espaco de magias de 1° nivel,
que por sua vez usam o espaco de magias de 2° nivel e etc.

PMagias de dominio. Deminios: Caos, Sorte, Enganacao,
Guerra, Terra e Viagem.

Habilidades de suno-sacerdote: como sumo-sacerdote de
Nimb, Dee recebe todos os Poderes Concedidos aos
sacerdotes desse deus, sem limite de utilizacdo, além de
todos os talentos especiais, e Pontos de Vida maximos para
cada dado em suas classes. Veja em TD20: Guia do Jogador,
na Parte 3: O Pantedo. Dee ainda parece controlar a estranha
inconstincia dos clérigos de Nimb. Ele controla esse poder
livremente — ou seja, suas magias divinas SEMPRE
funcionam com eficiéncia maxima.

Como nio se sabe ao certo a raga de Dee, esta ficha
exibe apenas suas habilidades mais freqiientemente
observadas. E possivel que ele apresente outras.

Egquipamento: peitoral de aco obra prima, duas magas leves
+4, contas da forga, anel de escudo mental, anel de protegao contra
localizagio e deteciio (funciona exatamente como o amuleto),
amileto de teletransporte (funciona exatamente como o elmo) e
um baralho das surpresas (Dee nunca sofre os efeitos negativos
das cartas do baralho, eles sao passados para seus inimigos).

Dragado-de-A¢o

Um golem é uma criatura artificial, uma estitua animaca
por magia. Eles costumam ser fabricados com todo tipo de
material: madeira, osso, metal, pedra, barro, vidro, e até carne
humana — como o monstro de Frankenstein. Golens nao sao
criaturas vivas, e ndo tém inteligéncia: nao sabem falar, e apenas

conseguem seguir ordens simples de seus criadores, Pela mesma
razio, si0 imunes a todas magias e poderes que afetam a mente,

Golens normais ji sao adversarios dificeis, mas existe,
em Arton, uma criatura artificial muito mais perigosa: um
golem de dragio.

O Dragio-de-Ago foi construido ha séculos por um mago
poderoso, morto ha muito tempo. Ele permaneceu desativado
no laboratério secreto do mago, escondido nas cavernas das
Montanhas Sanguindrias. Foi assim até tempos recentes, quan-
do o garoto barbaro Taskan Skylander e seu grifo, durante uma
aventura infantil, despertaram a criatura. Ao contrério dos golens
normais, Dragio-de-Aco tinha elevada inteligéncia — e ele, -
frustrado por ndo conhecer seu proprio nome ou propasito,
odiou ser trazido aquela nao-vida. Para vingar-se, ele encon-
trou, e destruiu, a aldeia de Taskan, e, agora, percorre o mundo
em busca do maldito barbaro. O monstro ja arrasou muitas =
vilas, e ceifou muitas vidas em sua cacada...

Dragio-de-Ago: golem tnico; ND 16; Construto
(imenso); DV 33d10+60; 390 PV; Inic. +4; Desl. 24 m; CA
30, toque 8, surpresa 28; Atq Base +24; Agr +48; corpoa =
corpo: garra +32 (dano: 2d6+9); Atq Ttl corpo a corpo: 5
garras +32 (dano: 2d6+9, dec. 19-20) e mordida +30
(4d6+12); AE agarrar aprimorado, nuvem venenosa; QE
caracteristicas de constructo, cura acelerada 5, Reducao de
Dano 20/adamante, Resisténcia a Magia 26; Tend. CM; TR
Fort +18, Ref +15, Von +18; For 35, Des 14, Con —, Int |
15, Sab 14, Car 12.

Pericias ¢ Talentos: Conhecimento (arcano) +13,
Equilibrio +16, Escalar +22, Esconder-se +10, Identificar
Magia +15, Intimidar +10, Observar +15, Ouvir +15;
Procurar +15, Saltar +22, Sentir Motivacido +15,
Sobrevivéncia +15; Ataques Muiltiplos, Ataque Poderoso,
Corrida, Esquiva, Foco em Arma (garras), Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Reflexos de Combate, Reflexos
Ripidos, Separar Aprimorado, Sucesso Decisivo
Aprimorado (garras), Trespassar.

Construto (Eixz): © Dragiio-de-Aco possui todas as imunidades
de constructos. No entanto, por ser dotado de Inteligéncia (a0
contririo de um constructo nomal), ele nao é imune a magias
que afetem a mente, mas sua Resisténcia a Magia e testes de
resisténcia recebem +2 de bdnus contra magias desse tipo.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar essa habilidade, o
Dragao-do-Aeserto precisa atingir um oponente com um ata-
que de garra. Ele podera iniciar a manobra Agarrar usando
uma aciio livre que nfo provoca ataques de oportunidade.

Nuvem Venenosa (Sob): trés vezes ao dia, o Dragdo-de- §
Aco pode expelir pela boca uma nuvem de gas venenoso
que atinge todos a até 10m da criatura. As vitimas devem =
obter sucesso em um teste de Fortitude com CD 25, caso
contririo sofrem os mesmo efeitos de uma magia doenga

S0

plenalangada por um conjurador de 15° nivel.

Resisténcia a Magia (Sob): além de ser aplicada a magias -
e habilidades semelhantes a magia, a Resisténcia a Magia do




Dragio-de-Aco também € aplicada a efeitos sobrenaturais
{como o sopro dos dragoes).

" Pericias: 0 Dragao-de-Aco recebe +4 de bonus inerente
“em testes de Equilibrio, Escalar e Saltar.
'3

Gaardalok, Sumo-
Sacerdote de Ragnar

- Seo general bugbear Thwor Ironfist € a clava de Ragnar,
‘esmagando Arton a cada golpe, entio o Sumo-Sacerdote
Gaardalok € o braco que impulsiona e move a terrivel arma.

Quando os boatos sobre 0 nascimento do lider da profecia
 seespalharam entre os goblinides de Lamnor, Gaardalok per-

cebeu a chance de elevar o nome de seu glorioso deus. Foi ele
quem insistiu e convenceu Ghorm — o lider da tribo de Thwor
—de que o jovern bugbear era o escolhido, a sombra de Ragnar.
Somente gracas 2 sua ardilosa influéncia Thwor recebeu o devi-
' dotreinamento para crescer conhecendo seu papel na historia
 dos bugbear e do praprio continente de Arton.

Anos mais tarde, quando o sanguinario bugbear comegava
 areunir as primeiras tribos goblindides, formando a semente da
iﬂiangl Negra, Gaardalok voltou 2 cena, oferecendo-se como
- conselheiro e braco direito de Thwor. O lider bugbear nao era
~ estipido: ele percebeu a importincia de ter ao seu lado um dos

- poucos clérigos de Ragnar com poder suficiente para enfrentar
| um sacerdote humano. Além disso, Gaardalok lhe daria ferra-
" mentas para explorar, ainda mais, as crendices do povo
- goblinéide. Se a presenca do xama ajudaria a espalhar sua ima-

gem como enviado de Ragnar, entio que assim fosse.

| Porém, em sua prepoténcia, Thwor nio enxergou que
era exatamente esse o estratagema do sacerdote. O general
imaginava estar manipulando o velho clérigo, mas era
* Gaardalok quem usava Thwor para arrebanhar mais devo-

{05 para seu deus: Ragnar tornou-se a mais importante di-

“vindade goblinGide, conquistanto, até mesmo, um lugar no
- Pantedo. Assim, o sumo-sacerdote nao apenas fez Thwor
 entender seu papel como predestinado, como também ex-
1 pandiu o culto a Ragnar por onde a Alianca Negra passava.
. Gaardalok permanece como o principal conselheiro do
- general bugbear. Thwor prefere nio se prender a crendices —

mas, quanclo acha necessério, consulta o xami para que esse

indique a vontade de Ragnar. Gaardalok sabe, por sua vez,
- que seria idiotice tentar manipular a Alianca Negra para seu

proprio beneficio— entio prefere apenas interpretar os sinais

de Ragnar para seu lider. Entretanto, caso Thwor se desvie do
- aminho que lhe foi tracado, Gaardalok nio hesitard em usar
- todos os meios disponiveis para trazé-lo de volta.

O sumo-sacerdote comanda um pequeno grupo de clé-
1igos de Ragnar, e faz o possivel para acolher e ensinar novos
discipulos de qualquer raga goblinéide. Para o desgosto dos
Jideres hobgoblins mais velhos, muitos jovens desta raca
estao seguindo Gaardalok, e assumido o Deus da Morte
Como crenga principal.

Gaardalok é um bugbear bem constituido, mas curvado
pela idade. Embora use uma leve armadura de couro, tam-
bém costuma se cobrir com peles de animais que ele mesmo
abateu. Seus olhos emanam inteligéncia e asticia, e sua apa-
rente fragilidade apenas esconde um oponente que pode ser
perigoso e implacivel se confrontado diretamente.

Gaardalok: Bugbear Clr (Ragnar)12; ND 19;
Humanéide (médio - goblinéide); DV 15d8+30; 150 PV;
Inic. +0; Desl. 9 m; CA 19, toque 10, surpresa 19; Atq Base
+11; Agr +14; corpo a corpo: borddo defensor +4 +18 (dano:
1d6+8); Atq Ttl corpo a corpo: borddo defensor +4 +18/+13
(dano: 1d6+8); AE — QE visio no escuro 20m, faro,
habilidades de sumo sacerdote; Tend. CM; TR Fort +11, Ref
+7, Von +14; For 16, Des 11, Con 14, Int 16, Sab 17, Car 10.

Pericias e Talentos: Concentra¢io +17, Conhecimento
(Religiao) +21, Cura +13, Furtividade +10, Identificar
Magias +13, Observar +11, Ouvir +11, Procurar +9, Sentir
Motivagao +8; Especializacio em Combate, Foco em Magia
(Necromancia), Magias em Combate, Potencializar Magia,
Preparar Pogao, Prontidao, Vontade de Ferro.

Poderes Concedidos: Aura de Panico, Furia Guerreira,
Tropas de Ragnar.

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/5+1/5+1/3+1/
3+1/2+1; CD do teste de resisténcia 13 + nivel da magia
ou 14 + nivel da magia para as marcadas com *): 0 — aurar
ferimentos minimos, detectar magia, detectar venenos, infligir
[ferimentos minimos*, purificar alimentos, resisténcia; 1° —
amaldigoar dgua*, causar medo*, escudo da fé, infligir ferimentos
Jeves*®, protecdo contra o bem, suportar elementos, visdo da morfe*;
2° — arma e.ipm‘tua/‘), angiirio, curar ferimentos nioderados, drenar
forea vital®, imobilizar pessoa, sabedoria da corwja; 3° — cegueira/
sudez’, eriar mortos vivos menor®®; dissipar magia, oragio, praga*,
rogar maldicao®, 4° — curar ferimentos criticos, discernir mentiras,
envenenamento™®, nuvem profand®; 5° — coluna de chamas®, matar*,
resisténcia d magia, visao da verdade, 6° — barreira de liminas®,
doenga plena*, tarefa/ missao,

PMagias de dominio. Deminios: Destrui¢iao, Guerra, Mal
e Morte.

Habilidades de sumo-sacerdote: como sumo-sacerdote de
Ragnar, Gaardalok recebe todos os Poderes Concedidos aos
sacerdotes desse deus, sem limite de utilizacao, além de
todos os talentos especiais, e Pontos de Vida maximos para
cada dado de vida. Veja em TD20: Guia do Jogador, na
Parte 3: O Pantedo.

Equipamento: bordio defensor +4, bragadeiras da armadura
+6, capa da resisténcia +3, anel de escudo mental, rosdrio da
oragio (conta do carma), pérolas do poder (2 magias do 2°
nivel, 2 magias do 3°, 1 magia do 6°), peeira de espirro e fosse.

Oks.: Aqui constam apenas os itens mégicos pessoais de
Gaardalok. Quanto a outros itens, como sumo-sacerdote de
Ragnar, comandante da religiao em toda Arton-sul e bragco
direito de Thwor Ironfist, Gaardalok pode ter praticamente
qualquer item comum ou especial (ndo-magico) que desejar.
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‘ Katabrok, o Barbaro

Encrenqueiro e bom de briga desde crianca, Katabrok
- cresceu em uma vila o pequena que seu nome era apenas Vila.
~ Grund, o ferreiro local e aventureiro aposentado, treinou o
- rapaz no uso de armas, escudos e armaduras, tornando-o um
- bom guerreiro. Meses depois, o jovem Katabrok reuniu seus
- poucos pertences, e saiu para ganhar a vida como mercendrio.
Katabrok gosta de contar vantagem, e gabar-se de seus
feitos, sempre exagerando quando conta suas histérias para
- outras pessoas — principalmente mulheres e criangas. Ado-
@ passar o tempo em tavernas (ele € divertido, mas, as vezes,
* um pouco chato). Costuma alterar seu titulo de acordo com
“asituacio: Katabrok, o Sabido; Katabrok, o Invencivel;
Katabrok, o Espanta-Troll; etc.
Katabrok nio é covarde; luta com afinco, e nunca aban-
'~ dona seus amigos. Ele adora xingar os monstros que enfren-
* ta, principalmente kobolds, que ele odeia com todas as for-
¢as. Seu melhor amigo € Tasloi, uma pequena criatura que
Katabrok adotou como seu “escudeiro”; ele gosta muito de
seu amigo verde, e acha que proteger Tasloi € sua responsa-
hilidade, mas nunca vai admitir isso. Katabrok, eventual-
“mente, trabalha com Vladislav, o Necromante.

Katabrok: Humano Gue 8; ND 8; Humandide (Médio);
DV 8d10+16; 67 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; CA 21, toque 15,
surpresa 18; Atq Base +8; Agr +11; corpo a corpo: mangual
- 2 +14 (dano: 1d8+8, dec. 19-20, x2) ou espada bastarda
1 #12 (dano: 1d10+3, dec. 19-20, x2); ou a distancia: adaga
#11 (dano: 1d4+3, dec 19-20/x2); Atq Ttl corpo a corpo:
mangual +2 +14/+9 (dano: 1d8+8, dec. 19-20, x2) ou
espada bastarda +12/+7 (dano: 1d10+3, dec. 19-20, x2);
AE —; QF — Tend. CB; TR Fort +8, Ref +5, Von +2; For
17, Des 16, Con 15, Int 11, Sab 10, Car 8.

Perisias e Talentos: Blefar +1, Cavalgar +11, Escalar +2,
Natagdo +10, Saltar +2, Sobrevivéncia +2, Usar Cordas
+5; Ataque Poderoso, Especializacao em Arma (mangual),
Foco em Arma (espada bastarda), Foco em Arma (mangual),

ar as Cegas, Prosperidade (regional: Samburdia), Separar
Aprimorado, Sucesso Decisivo Aprimorado (mangual),
passar, Usar Arma Exdtica (espada bastarda).

Eguipamento: camisio de cota de malha, escudo grande
de metal, mangual +2, espada bastarda, 2 adagas, ane/ de

tltegao +2, mochila de carga (ipo 2), 2 pogies de curar ferimentos
, pogdo de forca do tonre, pogio de piscar.

lorde Enxame

- Essa ¢ a aparéncia de Lorde Enxame: um bando com-

pacto de moscas e vespas, formando uma silhueta humanéide,

eempunhando uma espada longa. As estatisticas de Lorde

Enxame, apresentadas adiante, se referem a essa forma,
bora ela seja um corpo falso (veja adiante).

~ Enxame pode atacar com sua espada magica ou como
umenxame comum (seguindo as regras para enxames mos-

tradas no Livro de Regras Basicas II1). As mesmas regras para
um enxame de vespas se aplicam, com as modificacoes apre-
sentadas nas estatiticas vistas a seguir. Lorde Enxame pode,
se desejar, formar um corpo de insetos especificos, para ad-
quirir ataques especiais (como veneno, por exemplo), mas
suas estatiticas permanecem as mesmas.

Qualquer um pensaria que, com a morte dos insetos,
Lorde Enxame estaria destruido. Nada poderia estar mais
distante da verdade! Em apenas uma rodada, as moscas e
vespas das redondezas atenderiio a um impulso irresistivel, e
criardo um novo corpo para Enxame. Ele poderi ressuscitar
indefinidamente, “Enquanto existirem insetos no mundo,
eu viverei!”, como costuma dizer.

Os poderes de Enxame viao além de apenas ressuscitar.
Ele poderia, por exemplo, invocar mais insetos para criar um
exército de outros “corpos-enxame” idénticos ao original.
Ou entao construir um corpo titinico de quarenta metros de
altura ou mais, feito de moscas e abelhas gigantes.

O segredo para a destruicio de Enxame esta em sua amma.
Lorde Enxame ndo € uma criatura, e sim uma espada magica
inteligente, Uma poderosa arma mégica, capaz de controlar
qualquer quantidade de insetos e outros artrépodes (aranhas,
escorpides, centopéias...) dentro do alcance de dez quilome-
tros, Criada por uma civilizagio desconhecida e sobre a qual
ninguém tem nenhuma informacio (talvez originaria de outro
mundo), a espada pode falar e € inteligente. Usa uma habilida-
de de projetar sua voz na criatura coletiva, mantendo a farsa
de que Lorde Enxame € o enxame, e nio a espada.

Durante muitos anos, a espada esteve guardada em um
cofre metalico, trancado e preparado magicamente para blo-
quear seus poderes. Ninguém sabe porque, nem por quem,
foi feito esse cofre — talvez por aventureiros que desafia-
ram Enxame eras atrds (também nao ha registros anteriores
de sua aparicao). Um recente tremor de terra rachou o cofre,
e Lorde Enxame conseguiu convocar insetos para liberta-lo.
Seu objetivo € restaurar o mundo como ele acredita que
deveria ser — ou seja, dominado por insetos.

A espada € indestrutivel, um artefato maior. Nenhum
poder pode quebri-la, mas seus poderes sobrenaturais po-
dem ser cancelados por um curto periodo de tempo (1d6
horas) com um bastio do cancelamento.

Lorde Enxame: criatura enxame Unica; ND 9; Inseto
(médio); DV 9d8+18; 58 PV, Inic. +4; Desl. 9 m, voo 12
m; CA 20, toque 14, surpresa 16; Atq Base +6; Agr +9;
COIpo a Corpo: espada longa +5 +15 (dano: 1d8+8, 17-20);
Atq Ttl corpo a corpo: espada longa +5 +15/+10 (dano:
1d8+8, 17-20); AE enxame; QE imunidade a dano (corte,
perfuracio), reconstruir corpo, caracteristicas de inseto,
percepgio as cegas; Tend. CM; TR Fort +8, Ref +7, Von
+4; For 17, Des 18, Con 15, Int 17, Sab 12, Car 12.

Pericias e Talentos: Blefar +11, Conhecimento (Arcano) +13,
Identificar Magia +15, Intimidacio +11, Observar +11, Ouvir
+11; Ataque Poderoso, Foco em Arma (espada longa), Reflexos
de Combate, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada longa).




Imunidade a Dano (Ext): O corpo humanéide de Lorde
Enxame é imune a dano causado por armas de corte €
perfuracio. Armas mégicas desse tipo causam apenas seus
bonus mégicos e quaisquer outras habilidades que possuam,
como armas elétricas e flamejantes. Modificadores de For¢a
nio sao aplicados, mesmo com armas magicas.

Inseto (Ext): 0 corpo de Lorde Enxame, embora seja
humanéide, pertence ao tipo Inseto (ou verme) e possui as
habilidades e restricoes desse tipo.

Pervepgio as Cegas (Ext): Enxame, por ser um corpo
composto de insetos, possui a habilidade Percepgao as Cegas
e nio pode ser afetado por magia de invisibilidade.

Enxame (Ext): Lorde Enxame pode mudar a forma
humandide de seu corpo, tornando-se uma massa de milhares
de insetos. Nesta forma de enxame, ele nao precisa de jogadas
de ataque, causando 2d6 pontos de dano a todas as criaturas na
4rea que ocupa (3 m x 3 m). Qualquer criatura que sofra dano
deve obter sucesso em um teste de Fortitude (CD 17) ou ficard
enjoado por uma rodada. Para langar magia dentro do enxame,
O personagem precisa Conseguir um sucesso em um teste de
Concentracio (CD 20 + nivel da magia). Nessa forma, Lorde
Enxame é imune e dano causado por armas e também nio €
afetado por magias que afetem um nimero especifico de
criaturas, e ainda sofre meio dano de magias de érea.

Reconstruir Corpo (Sob): enquanto os poderes da espada
nio forem anulados e houver insetos em uma drea de 10
quildbmetros, Enxame pode gerar outros Corpos. A
reconstrugio do corpo leva apenas uma rodada.

Equipamento: espada longa +5.

Obs.: Lorde Enxame &, na verdade, a prépria espada,
um artefato maior, uma espada longa +5 inteligente com as
seguintes habilidades: Habilidades Primarias (ativas o tempo

todo): ventriloguismo, detectar magias, detectar bondade, ver o
invisivel, Poderes Extraordindrios: veja o texto; Propdsito:
Levar os insetos a dominar o mundo; Int 17, Sab 12, Car 12,
tendéncia Cadtica e Ma, Ego 20; NC 20°.

Lorde Niebling, o Unico

Gnomo do Mundo

Nieblingscharphittlestonefingeralonefauchard € um dos
cidadaos mais ilustres e excéntricos de Valkaria, e provavel-
mente de toda Arton — o tnico representante conhecido da
raca dos gnomos nesse mundo. Ninguém sabe ao certo de
onde ele veio.

Chamado Niebling (para facilitar a prontincia pelos hu-
manos pouco familiares as particularidacles da lingua gnomica),
o velho gnomo se diverte inventando intimeras explicacoes
para sua chegada a Arton. Ninguém nunca ouviu duas ver-
soes iguais dessa mesma historia. Sabe-se, apenas, que Niebling
chegou a Valkaria arrastando uma carroga cheia de bugigan-
gas e instrumentos que ninguém antes conhecia, e estabele-
ceu-se em uma casa distante do centro urbano. A presenca

do estranho pequenino nao demorou a chamar a atengio do
poderoso governante, o imperador-rei Thormy.

Levado pelo préprio Protetorado do Reino ao castelo
do governante, Niebling explicou que era um “inventor’:
alguém que cria maquinas, mecanismos € outros utensilios
de grande utilidade. Intrigado, Thormy propds um desafio
para testar as reais capacidades do gnomo (e talvez desmas-
carar um impostor). Afinal, se as palavras do gnomo fossem -
verdadeiras, talvez seu talento pudesse beneficiar a cidade.

— Observe Valkaria por sete dias e sete noites — disse
Thormy a Niebling. — Escolha um problema que atrapalhea
vida de nossos cidadiios, e solucione-o através de um invento.
Caso o desafio seja cumprido satisfatoriamente, lhe serd con- 3
cedido o titulo de Lorde, e poderd viver em meu castelo.

Como era de se esperar, O irrequieto gnomo aceitoud
tarefa, e passou a vagar pela cidade. Em suas andangas, Niebling
notou intimeros problemas, como o actimulo de casas amon:
toadas (pensou em “edificar” trinta ou quarenta casas umas
sobre as outras, mas achou a idéia idiota demais). No final do
sexto dia, Niebling ji encarava a possibilidade de perdero
desafio, pois nada parecia grande o suficiente para impressio-
nar o rei — até que ele lancou um olhar casual aos céus, €
presenciou a chegada de Vectora, o Mercado nas Nuvens.
Depois de percorrer sua rota pelo continente, a cidadela co-
mercial retornava 2 capital para uma nova temporada.

Niebling ficou mais intrigado que impressionado. Montas
nhas voadoras nfio eram exatamente uma novidade para ele,’
mas nio esperava ver uma em Arton. O gnomo se aproximou
do lugar onde as pessoas “ascendiam” a0 mercado, € notou umd
coisa: quem nio tinha uma montaria alada, ou era incapaz de
fazer magia por si proprio, tinha que pagar por tais Servigos,
como magos ou baloeiros goblins (0 que nao era exatamente
muito seguro). Essa dificuldade limitava o acesso a cidade voas
dora, algo ruim tanto para Valkaria quanto para Vectora.

Niebling voltou para casa, e rabiscou projetos e diagras
mas a noite toda. No dia seguinte, levou sua idéia ao Réi
Thormy, que mostrou-se bastante impressionado. Assim &
deu a construgiio do primeiro “ancoradouro” para Vectory
com sistemnas de gdndolas para transportar cidadaos ao Mes
cado nas Nuvens de forma segura e barata. Como prometis
do, hoje Lorde Niebling vive no palicio de Thormy como:
conselheiro pessoal do Imperador-Rei. Entretanto, 0 gnomos
recusou a “vida de lorde”, e pediu, em troca, um enorme
laboratério, onde pudesse montar e testar seus inventos.

Normalmente Niebling gasta a maior parte do tempo
desenhando e montando engenhocas de pouca utilidade, apas
rentemente para seu proprio prazer. Entretanto, seu método
de criagiio é tio cadtico, que nem isso pode ser afirmado com
certeza, Mais de uma vez ja se viu 0 gnomo combinar dua
outras miquinas de utilidades diferentes (ou sem utilica
nenhuma) para montar uma terceira, digna de nota. Cera
vez ele juntou um relégio/quebra-nozes com um pato me
cinico para resultar numa espécie bizarra (e extreman
barulhenta) de despertador.




A grande revolugiio que se esperava com as invengoes de
'~ Lorde Niebling jamais aconteceu. Com excecdo do “ancora-
 douro’, que permite 0 acesso dos cidadaos de Valkaria a Vectora,
- sio pouquissimos os inventos que chegaram a afetara vida dos
 cidadiios. Sabe-se que Niebling tem indimeros projetos (sendoo
.~ mais recente um enorme balao de forma ovalada, movido a
vapor, e capaz de transportar dezenas de pessoas de uma s6
| vez), mas ele se mostra relutante em coloci-los em pratica.
Com base em conversas que teve com o velho inventor,
'~ aRainha Rhavana descobriu que, no mundo natal de Niebling,
as invencoes dos gnomos jamais funcionam como se espera.
. Em Arton, a maldiciio nio funciona e Niebling soube, final-
'~ mente, o que € criar de verdade. Entretanto, ele tem medo
que seus inventos falhem justamente em um momento critico,
ferindo as pessoas do mundo que ele adotou. Assim, a0 menos
porenquanto, ele prefere trabalhar em seus protGtipos até que
tenha certeza de que tudo vai funcionar corretamente.
Niebling ¢ mais baixo que um anio, tem barbas ruivas,
¢ é calvo. Geralmente estd fumando cachimbo e adora usar
roupas coloridas — embora elas estejam, quase sempre, su-
jas de graxa. Niebling também fala muito rdpido, mas vem se
| acostumando com a “lentido” da lingua humana.
3 Lorde Niebling: Gnomo Esp 9; ND 8; Humandide
- (Pequeno); DV 9d6+18; 48 PV; Inic. +2; Desl. 6 m; CA 13,
' toque 13, surpresa 11; Atq Base +6; Agr +2; corpo a corpo:
- pela arma +7/+2 (dano: pela arma); Atq Ttl corpo a corpo:
pela arma +7/+2 (dano: pela arma); AE —; QE caracteristicas
de gnomo; Tend. CB; TR Fort +5, Ref +5, Von +8; For 10,
Des 14, Con 14, Int 19, Sab 15, Car 15.

Pericias e Talentos: Abrir Fechaduras +8, Concentragao

45, Conhecimento (Armamento) +10, Conhecimento

| (Arquitetura e Engenharia) +17, Conhecimento

L (Matemitica) +10, Esconder-se +6, Observar +10, Oficios

(alquimia) +8, Oficios (carpintaria) +10, Oficios

' (metalurgia) +10, Operar Mecanismo +8, Ouvir +10,

Procura +8, Profissio (carpinteiro) +10, Profissio

' {engenheiro de cerco) +10, Profissio (engenheiro) +12,

 Profissao (fazer fechaduras) +10, Profissio (trabalhador

" em metal) +10; Foco em Pericia: Conhecimento

" (Engenharia), Foco em Pericia: Oficios (Fazer Fechaduras),

' Foco em Pericia: Profissao (Engenheiro), Prontidao.

Equipamento: Lorde Niebling chegou a Valkaria em uma

' carroca cheia de pequenas invengdes e suas ferramentas

' (todas obra-primas, mas s6 quando usadas por ele). Ela

* ainda mantém essa carroga com parte de sua oficina, dentro

* do Palécio Real (quando usa suas ferramentas, recebe +2 de
honus de circunstincia, por serem obra-prima).

lLoriane, a Estrela

‘ Como a maioria das grandes cidades de Arton, Valkaria
" fambém tem um anfiteatro de jogos — a Arena Imperial.
-~ Ali, a populagio encontra entretenimento variado, desde a
apresentaciio de bardos famosos até shows de mégica verda-

deira. Mas a grande atragio da arena ainda sdo os combates
entre gladiadores, e sua maior estrela € Loriane.

Loriane teve uma vida marcada pela caréncia. Ela nas-
ceu na cidade élfica de Len6rienn, pouco antes de sua des-
truiciio pela Alianca Negra dos goblindides. Violentada por
assaltantes humanos, sua mie nfio conseguiu vencer a migoa
e aceitar a crianga como sua propria filha: pouco depois do
parto, abandonou o bebé nas proximidades de Khalifor, uma
cidade fortificada de humanos.

Os soldados de um pequeno posto avangado de Khalifor
resolveram criar a elfa — mais como mascote que como
crianga. Desde pequena, era forgada a trabalhar, limpando a
torre, preparando comida, cuidando dos animais, e tratando
de suas armas e armaduras. Era muito ligada aos cavalos,
seus Uinicos amigos. Um dia, cansada daquilo tudo, roubou
um dos cavalos, e fugiu para o norte.

Loriane abandonou Lamnor, atravessou o Istmo de
Hangpharstyth, e rumou para Arton, até chegar a cidade de
Valkaria. Sua aparéncia élfica, e o ressentimento geral dos
humanos contra os elfos, tornaram sua vida bem dificil, mas
nada comparado 2 escravidio na torre dos soldados. Por
saber tratar de armas, armaduras e animais, acabou conse-
guindo emprego e moradia como ajudante do anio ferreiro-
mestre da Arena Imperial.

E, ali, ela descobriu a grande paixao de sua vida. Ser
uma gladiadora.

Sua ascensio foi dificil. Apesar dos treinos didrios com
armas, e sua beleza e carisma naturais, os organizadores dos
torneios relutavam em ter uma gladiadora mulher — e ainda
meio-elfal Um dia, em profunda depressio, foi visitada por
uma estranha e bela mulher em manto negro. Nao era nin-
guém menos que a maga Raven Blackmoon.

— Posso colocar vocé na Arena — sibilou ela —, em
troca de um favor. Aceita?

Loriane aceitou mais ripido do que seria prudente. Du-
rante o show seguinte, ela teve chance de se apresentar, e sua
atuacio foi espantosamente bem recebida pelo publico. A
partir de entio, ganhou mais e mais fas, suas lutas tinham
cada vez mais espectadores, sua fama atravessou o continen-
te. Loriane €, agora, uma estrela de primeira grandeza, talvez
a pessoa mais querida e desejada em toda Arton.

Privada de carinho e contato humano durante toda a
vida, hoje Loriane precisa de flores e aplausos tanto quanto
um viciado precisa de drogas. Esse € o tinico tipo de amor
que ela conhece, e o tnico amor de que realmente precisa.
Sua felicidade seria completa, nio fosse a lembranga da pro-
messa que fez a Raven: Loriane ainda nao sabe que tipo de
favor serd exigido dela, e teme que seja um prego alto de-
mais. Mesmo assim, nio se arrepende de sua escolha.

Recentemente, Loriane recebeu de Raven um presente
intrigante: um encantador unicérnio, que imediatamente cati-
vou a gladiadora. Raven nio teve receios em revelar que aquilo




era um tipo de garantia. Para conservar a amizade do animal,
Loriane deve permanecer virgem — coisa aparentemente ne-
cessaria aos planos da maga, sejam quais forem. Incapaz de
rejeitar a amizade do unicérmio, hoje Loriane se apresenta com
ele na arena, atraindo ainda mais piblico com a nova atraczo.
Loriane: Meio-elfa Gue 5/Gladiadora Imperial 3; ND
8; Humanoéide (médio); DV 8d10+16; 64 PV, Inic. +8;
Desl. 9 m; CA 18, toque 18, surpresa 10; Atq Base +8; Agr
+11; corpo a corpo: #idente +2 +15 (dano: 1d8+7, dec. 19-
20); ou a distancia: fridente +2 +15 (dano: 1d8+7, dec. 19-
20) ou rede obra-prima +13 (dano: prenden); Atq Ttl corpo
a corpo: tridente +2 +15/+10 (dano: 1d8+7, dec. 19-20);
AE —; QF acuidade, autoconfianga, caracteristicas de meio-
elfo, evasio, finta, torcida; Tend. NB; TR Fort +7, Ref +8,
Von +3; For 16, Des 18, Con 15, Int 12, Sab 12, Car 18.

Pericias e Talentos: Acrobacia +13, Adestrar Animais
+7, Atuagio +13, Blefar +9, Cavalgar +7, Diplomacia +6,
Intimidar +7, Observar +2, Obter Informagoes +6, Ouvir
+2, Procurar +2, Saltar +6; Foco em Arma (tridente),
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Reflexos de Combate,
Sucesso Decisivo Aprimorado (tridente), Torcida, Usar
Arma Exética (rede), Especializacio em Arma (tridente).

Anidade (Exct): Loriane pode escolher somar seu bonus
de Destreza no ataque, ao invés do bonus de Forga, como o
talento Acuidade com Arma. Ela pode aplicar o bonus de
Destreza em ataques com o tridente.

Autoconfianga (Exi): Loriane soma seu modificador de
Carisma em sua CA (desde que esteja usando armadura leve
ou nenhuma), cumulativo com o bonus de Destreza.

FEpasio (Ext): como a habilidade de ladino ou monge.

Finta (Ex): Loriane recebe um bonus de +1 ao usar a
pericia Blefar para fintar em combate (como descrito no
Livro do Jogador).

Torvida (Exz): com a torcida a seu favor, Loriane recebe +2
de bonus em sua CA, jogadas de ataque e testes de resisténcia.
Esses bonus sao melhorias do bonus fornecidos pelo talento
Torcida e nao estao considerados nas estatisticas acima.

Egquipamento: tridente +2, rede obra-prima.,

Obs.: Lotiane costuma atacar com apenas uma arma por
rodada, evitando assim redutores por usar duas armas. Sua
armadura € apenas ormamental; nao oferece nenhum bénus
na CA, nem provoca redutores de qualquer tipo. Loriane se
apresenta cavalgando um unicérnio (Iivro de Regras Basicas
IID. A classe de prestigio Gladiador Imperial € mostrada em
TD20: Guia do Jogador, na Parte 1: Personagens.

Luigi Sortudo, o Bardo

O bardo particular do Imperador-Rei Thormy era co-
nhecido em todo o reino e mais além, até que resolveu dei-
xar o palicio para percorrer o mundo. Pelo menos, isso € o
que todos pensam: sendo um grande amigo de Thormy, Luigi,

na verdade, ainda encontra-se a servico de seu rei, atuando
como uma espécie de agente secreto, fazendo contatos e
colhendo informacoes.

Luigi Sortudo ganhou o apelido ao atravessar um campo
de batalha em meio a uma saraivada de flechas, sem ser atingido
por nenhuma. Na verdade, sua “sorte”, na ocasiio, deveu-se a
um manto méagico que o protege contra qualquer ataque com
projéteis e armas de arremesso. Além do manto, Luigi carrega
um item magico muito raro, talvez Gnico até onde se sabe: seu
bandolim finamente acabado, que parece inofensivo, mas € uma
arma mégica poderosa. Um bardo familiarizado com o instru-
mento pode fazer disparos méigicos dedilhando as cordas.

Luigi €, acima de tudo, um brincalhio. Adora embaragar
amigos e inimigos com ilusdes e truques inofensivos. Chegou
mesmo a criar ele proprio (a0 menos ele diz assim) uma magja
€om esse pProposito, o apaverante gis de 1 gl

Atualmente, Luigi se encontra em missao especial para o
rei Thormy. Ele percorre o mundo 4 procura de sua filha fugi-
tiva, a Princesa Rhana.

Luigi Sortudo: Meio-elfo Brd 9; ND 9; Humandide
(Médio), DV 9d6+27; 67 PV; Inic. +8; Desl. 9 m; CA 18,
toque 14, surpresa 14; Atq Base +6; Agr +6; corpo a corpo:
espada longa obra-prima +7 (dano: 1d8, dec. 19-20); Atq Tt
corpo a corpo: espada longa obra-prima +7/+2 (dano: 1d8,
dec. 19-20); AE —; QE caracteristicas de meio-elfo, musica
de bardo, conhecimento de bardo, musica de protegiao, -
fascinar, inspirar coragem +2, inspirar competéncia, sugestio, -
inspirar grandeza; Tend. CB; TR Fort +6, Ref +10, Von +7;
For 10, Des 18, Con 16, Int 15, Sab 9, Car 18.

Pericias e Talentos: Atuagio (instrumentos de corda) +16,
Blefar +18, Concentracgao +10, Conhecimento (Historia)
+7, Conhecimento (Nobreza e Realeza) +7, Diplomacia
+20, Identificar Magia +10, Obter Informacao +18, Ouvir
+3, Procurar +5, Usar Instrumento Magico +11, Iniciativa
Aprimorada, Magia sem Gestos, Magias em Combate,
Trapaceiro Nato (regional: Ahlen), Vontade de Ferro.

Magias de Bardo Conbecidas (3/4/4/3; CD do teste de
resisténcia 14 + nivel da magia): 0 — cancao de ninar, detectar
magia, o apavorante gds de Iuigi, mensagem, pasmar, som fantasmad
1° — confusio menor, enfeiticar pessoas, sono, ventriloguismo; 2° =
cativar, confundir deteccdo, pasmar monstro, sugestao, 3° — confusd,
dissipar magia, loquacidade.

Equipamento: capa do saltimbanco +4 (possui as mesmas
habilidades de um anel de protegao +4 e uma capa do saltimbane),
bandolim mdgico de Luigi, espada longa obra-prima.

O bandolim de Luigi langa uma rajada de som (cone de
21 m) que causa 3d6+2 pontos de dano sbnico. Ativar o
bandolim requer uma a¢ao padriao e um teste de Atuagio
(instrumentos de corda) (CD 20). Qualquer criatura na drea
de efeito pode fazer um teste de Reflexos (CD igual a0
valor do teste realizado para ativar o bandolim) para sofrer
apenas metade do dano.
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Decisivo Aprimorado (Martelo de Batalha), Trespassar
Aprimorado, Trespassar,

Poderes Concedidos: Coragem Total, Cura Restrita, Cura
sem Restri¢oes, Firia Guerreira (Arsenal possuia esse talento
antes de se tornar sumo-sacerdote).

Magias de Clérigo Preparadas (6/6+1/5+1/5+1/4+1/
3+1/2+1; CD do teste de resisténcia 14 + nivel da magia):
O — detectar magia, detectar venenos, lug, orientagdo, resisténcia,
virtude; 1° —arma mdgica, anmentar pessoa®, auxilio divino, béngdo,
esendo da fé, maldicio menor, pedra encantaday 2° —  ajuda, arma
espiritual®, drenar forca vital, forca do towre, imobilizar peisoa,
tendéncia em armay 3° — dissipar magia, muralha de vento, oragao,
purgar invisibilidade, rogar maldigio, roupa encantada®; 4° — arma
mdgica maior, imunidade a magia, movimentacao lvre, nuvem
profand®, poder divino; 5° — coluna de chamas®, forca dos justos,
resisténcia @ magia, simbolo da dor; 6° — barreira de liminas®,
dissipar magia mator, palavra da recordagio;

PMagias de Dominio. Dominies: Destruicao, Guerra,
Forca e Mal.

Habilidades de sumo-sacerdote (Sob): como sumo-sacerdote
de Keen, Arsenal recebe todos os Poderes Concedidos aos
sacerdotes desse deus, sem limite de utilizacao, além de
todos os talentos especiais, e Pontos de Vida maximos para
cada dado de vida. Veja em TD20: Guia do Jogador, na
Parte 3: O Pantedo.

Equipamento: martelo do trovio, armadura de batalba +5,
mangplas de_forga dos ogros, manto do deslocamento maior, cinturdo
da forca de gigante (+6), anel de resisténcia elemental maior
(fogo),anel de regeneracdo, colar da adaptagao, elmo do teletransporte.

Obs.: Os anéis, manoplas, cinturdo e colar estio unidos
na armadura, € nao podem ser vistos como itens separados.
Como a armadura também € magica, um detectar magia vai
indicar um item s6, com virias habilidades. Arsenal também
esti ciente de todos os poderes do seu martelo.

Esses s30 os itens que ele costuma usar normalmente.
Arsenal ainda possui um exemplar de cada item magico
descrito no Livw de Regras Bdsicas 1T (exceto os artefatos,
que ele s6 possui alguns...). Ele pode se preparar para a
ocasido, se for necessario.

Princesa Rhana

Filha do Imperador-Rei Thormy e da Rainha Rhavana,
a princesa Rhana tinha uma vida luxuosa e confortavel no
paldcio imperial de Valkaria. Mimada e paparicada pelos
pais, sempre teve todos os seus desejos atendidos sem demo-
ra. Ainda que com certa relutincia, recebia da mae (outrora
uma rainha amazona) treinamento em combate e montaria.
Atingju os dezesseis anos para torar-se uma jovem lindissima,
atraindo sobre si olhares masculinos de todo o Reinado.

Tudo ia bem até que Rhana recebeu noticias dos feitos de
um herdi que vinha agindo em regides distantes. Alguém cujo
nome verdadeiro ela ignorava, conhecido apenas como “Pala-
dino”, Cativada pelas histérias contadas pelo bardo da corte,

Luigi Sortudo, a jovem acabou se apaixonando por alguém

que jamais conheceu. Ela suspirava em sua torre no paldcio,

quando recebeu a noticia fatidica: havia sido prometida em

casamento pelo pai ao principe Mitkov, regente do reino vizi

nho de Yuden. Habituada a ter o que queria, ela revoltou-se
contra tal decisdo, e simplesmente fugiu do castelo.

Hoje, Rhana vive fugindo de seu pai e de Mitkov, que
jurou nao descansar antes de colocar as mios naquela “mere-
triz real”, e vingar-se da humilhacio publica. Além de seu
cavalo Lyra, com o qual se comunica mentalmente (um ta-
lento de amazona herdado da mae), ela viaja com alguns
outros companheiros. Muito impulsiva, Rhana imagina a si
mesma como uma “grande guerreira”, 0 que costuma meté-
la em problemas com certa regularidade,

Rhana esteve, durante algum tempo, aprisionada em
Triunphus, vitima da bén¢ao/maldi¢io que afeta a cidade.
No entanto, com a ajuda de um grupo de aventureiros, con-
seguiu escapar, Ha rumores de que ela, preocupada coma
tensdo que existe hoje entre Deheon e Yuden gracas a sua
fuga, esta retornando ao lar para fazer algo a respeito.

Rhana: Humana Gue 2/Lad 2; ND 4; Humandide
(Médio): DV 2d10+2d6+8; 22 PV, Inic. +8; Desl. 9 m; CA
18, toque 13, surpresa 15; Atq Base +3; Agr +2; corpod
corpo: sabre +2°+9 (dano: 1d6+2, dec. 18-20); Atq Tl
corpo a comc’if: sabre +2 +9 (dano: 1d6+2, dec. 18-20); AE
ataque furtivo +1d6; QE evasio, encontrar armadilhas;
Tend. CB: TR Fort +3, Ref +6, Von +0; For 9, Des 18,
Con 15, Int 18, Sab 10, Car 18,

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +10, Blefar +5,
Cavalgar +10, Diplomacia +7, Disfarce +06, Escalar +5,
Esconder-se +10, Furtividade +6, Observar +2, Ouvir +10,
Procurar +10; Acuidade com Arma, Especializacio em
Combate, Foco em Arma (sabre), Iniciativa Aprimorada, -
Prece para Valkaria (regional: Deheon).

Equipamento: sabre +2, anel de protecao +2, armadura dé
couro batido obra-prima.

Raven Blackmoon

Pouca coisa se sabe sobre o passado da sombria feiticei-
ra Raven Blackmoon. Vinda de local desconhecido, ela se
instalou em uma moradia discreta na parte velha de Valkaria,
Ali, construiu um pequeno laboratério, que na verdade &3
bem maior do que parece — pois seus corredores se esten-
dem pelo subterrineo. Apesar dos tesouros magicos que to-
dos sabem existir em seu lar, poucos ousam invadir o lugar
— seja na presenca da maga, seja em sua auséncia. Correm
rumores de que o laboratério € protegido por um deménio
sobrenatural, amante da bruxa.

A aparéncia da feiticeira €, no minimo, fascinante. Ape-
sar dos 82 anos, ainda parece jovem e saudavel — conseq
éncia de seu parentesco €lfico. Exibe longos cabelos negros,
olhos castanho-escuros e, muitas vezes, usa tatuagens exotis
cas a volta dos olhos. Durante as raras vezes em que € vist




fora de seu laboratério, usa, sobre os ombros, um belo man-
to negro ou cinza-azulado que esvoaca ao vento. Sob o man-
to veste finas jéias de ouro... E mais nada.

A beleza atordoante de Raven, contudo, nao contribui
para reduzir o temor que todos sentem a seu respeito. Poucas
pessoas chegaram a ouvir sua voz, e nenhuma conhece suas
reais intengoes. Por vezes, ela acompanha aventureiros em
suas viagens: nas tavernas de Valkaria, quando um grupo de
herdis planeja uma expedicio, Raven pode, a qualquer mo-
mento, sentar-se a sua mesa e dizer “Partimos ao amanhecer,
Estejam prontos.”. Uma vez incluida no grupo, a maga ird
ajudar os herdis em sua missao — mas sem revelar se faz isso
por simples altruismo ou visando interesses proprios.

Uma das histérias mais assustadoras a respeito de Raven
é a seguinte: no passado, ela fez um acordo com uma entidade
sobrenatural do Plano Flemental do Ar. Recebeu dela condi-
¢Oes para invocar um elemental do ar chamado Slinn, que ela
pode comandar livremente, e sem risco de revolta. Em troca
desse precioso servo, a entidade exige que Raven esteja a sua
disposi¢ao para cumprir tarefas diversas no Plano Material —
coisas como encontrar itens magicos ou derrotar inimigos.
Geralmente, Slinn protege o laboratério da maga em Valkaria
durante sua auséncia, mas, 4s vezes, também a acompanha.
Raven e Slinn niio sio amantes, como afirmam os boatos, mas
sua amizade intima € algo bem préximo disso.

Raven Blackmoon: Meio-Elfa Mag 12; ND 12;
Humanoide (médio); DV 12d4+36; 67 PV; Inic. +3; Desl.
9 m; CA 11, toque 11, surpresa 10; Atq Base +0; Agr +7;
corpo a corpo: adaga obra-prima +8 (dano: 1d4+1, dec.
19-20); ou a distancia: besta leva obra-prima +8 (dano:
1d8, dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo: adaga obra-prima
+8/+3 (dano: 1d4+1, dec. 19-20); ou a distancia: besta
leva obra-prima +8 (dano: 1d8, dec. 19-20); AE —; QE
caracteristicas de meio-elfo; Tend. N; TR Fort +7, Ref +7,
Von +11; For 13, Des 13, Con 16, Int 18, Sab 17, Car 15.

Pericias e Talentos: Atuacdo (danca) +6, Blefar +10,
Concentracio +13, Conhecimento (Arcano) +16,
Conhecimento (Local - Valkaria) +10, Conhecimento (Os
Planos) +10, Diplomacia +6, Identificar Magias +16,
Observar +8, Obter Informagoes +7, Ouvir +8, Procurar
+5, Sentir Motivacdo +6, Criar Varinha, Escrever
Pergaminhos, Esquiva, Foco em Magia (Encantamento),
Foco em Magia (Ilusio), Foco em Pericia (Blefar), Magia
Silenciosa, Magias em Combate, Prontidao.

Magias de Mago Preparadas (4/5/5/5/4/3/2; CD do teste
de resisténcia 14 + nivel da magia, ou 15 + nivel da magia
para as marcadas com *): 0 — defectar magia, luz, pasmar*, som
| fantasma*; 1° — enfeiticar pessoas®, imagem silenciosa®, leque
cromdtico™(2), sono®, transformagao momentinea®; 2° —confundir
detecgao®, invisibilidade®, névoa, padrio bipnitico™, togue da idiotice™;
3° — dissipar magia (2), imagem maior*, imobilizar pessoa*,
sugestao®; 4° — confusdao®, detectar vidéncia, enfeiticar monstro®,
globo de invuinerabilidade menor; 5° — imobilizar monstro*, névoa
mental®, similaridade®; 6° — despistar®,simbolo da persnasdao™®;

Grimdrio: 0 — todos; 1° — enfeiticar pessoas™, hipnotismo®,
imagem silenciosa®, invocar criaturas I, /eqm cromatico®, maos

flamejantes, servo invisivel, sono¥, transformagac momentanea*;

2° — asticia da rapesa, confundir detecgao®, esplendor da dguia,
invisibilidade*, névoa, padrio hipnitico®, protegio contra flechas,
teia, toque da idiotice®; 3° — dissipar magia, esfera de invisibilidade*,
imagem maior*, imobilizar pessoa®, névoa fétida, raio de exaustio,
sugestao®; 4° — confusdo¥, detectar vidéncia, enféiticar monstro¥,
globo de invuinerabilidade menor, medo, missao menor*, padrio

prismatico®; 5° — cancelar encantamento, imobiligar monstro*,
metamorfose torrida, névoa mental®, similaridade*; 0° = despistar*,
invocar criaturas V'1, simbolo da persuasio®, véu*; visao da verdade;

FEquipamento: adaga obra-prima, besta leve obra-prima,
20 virotes obra-prima, anel de comandar elementais (ar), anel de
telecinésia, colar de bolas de fogo (tipo V), bola de cristal.

Sckhar, Rei dos Dragoes
Vermelhos

Sem a menor sombra de divida, Sckhar € o mais pode-
roso dos Dragdes-Reis — o maior, mais forte, mais influen-
te, e mais perigoso. Em virios aspectos, representa tudo
aquilo que define um dragao, e sempre ao extremo.

Arrogante e muito vaidoso, Sckhar adora demonstrar
seu poder de todas as formas possiveis. Com uma nacio
inteira a sua disposicao, e nenhuma das preocupacoes “mun-
danas” de um regente, como intrigas, rivais ou ameagcas de
invasoes, ele devota grande parte de seu tempo (e dos recur-
s0s do reino) a sua propria adulagao.

Diferente de Beluhga, Sckhar nao considera seus stidi-
tos como seres vivos que precisam de protecio. Ele os con-
sidera apenas parte de seu tesouro, servos cujas vidas perten-
cem a ele, tinica e exclusivamente. Vidas que ele pode tomar
quando e como quiser.

Em sua forma humandéide, Sckhar lembra um elfo de
cabelos vermelhos, com o tipico porte altivo élfico. Sempre
usa vestimentas soberbas, em tons quentes como vermelho e
dourado, que, de certa forma, lembram os trajes usados pe-
los génios do fogo (ha rumores de que o Dragao-Rei tem
contato COm esses seres),

Sckhar poderia ser confundido com um nobre elfo qual-
quer, nao fosse um trago particular — facilmente notivel,
mas muito pouco comentado. Trés cicatrizes que atravessam
0 espaco vazio onde deveria estar seu olho esquerdo.

O ferimento teria sido causado por Beluhga, em um pas-
sado remoto, quando esses dois dragdes estiveram juntos pela
ultima vez. Conta-se que, naquela época, eles eram amantes,
mas sua unido foi proibida pelo deus Khalmyr, por represen-
tar uma alianca poderosa demais (ou por razoes que apenas o
Deus da Justica conhece). Entao, quando desafiaram Khalmyr
para ficar juntos, o deus aprisionou Beluhga onde hoje ficam
as Montanhas Uivantes. Esta, tomada pela ira, arrancou o
olho de Sckhar — que, embora tenha poder suficiente para




restaurar o olho perdido quando quiser, decidiu manter a
cicatriz como “uma doce lembranca de sua rainha”,

Sckhar mostra uma expressao intimidadora mesmo quan-
do esta calmo— o que € raro. Ele se enfurece com facilida-
de, e seus acessos de raiva s3o notérios e famosos (mas muito
pouco comentados dentro do reino, por motivos de satide!).
Sckhar assassina rotineiramente seus setvos, guardas e espo-
sas diante da menor transgressdo. Quando acha importante,
permite que sejam ressuscitados para continuar desempe-
nhando suas fungdes (ou para que sejam mortos outra vez,
quando Sckhar estd MESMO zangado).

Em sua forma de dragio, mesmo usando um tamanho
reduzido, Sckhar € um dos mais impressionantes e aterrado-
res exemplares draconianos em Arton. Sua couraca é feita de
escamas douradas e cor de rubi, com garras enormes e pode-
rosas, e a cabega coroada com chifres espiralados. Seu imen-
s0 tamanho nao compromete sua agilidade.

Sckhar: Dragio Rei; ND 32; Dragio (Colossal - Fogo),
DV 46d12+644; 997 PV, Inic. +6; Desl. 12 m, voo 60 m
(desajeitado); CA 49, toque 4, surpresa 47; Atq Base +46,
Agr +83; corpo a corpo: mordida +60 (dano: 4d8+21, dec.
19-20); Atq Ttl corpo a corpo: mordida +60 (dano: 6d8+21,
19-20), 2 garras +58 (dano: 6d6+10, dec. 19-20), 2 asas
+57 (dano: 2d8+10) e cauda +57 (dano: 4d6+31); AE
sopro, presenga aterradora, habilidades similares a magia,
magias; QE RD 25/€pico, RM 306, imunidade a fogo, s, e
paralisia, visdo na penumbra, visio no escuro 36 m,
vulnerabilidade a frio; Tend. CM; TR Fort +44, Ref +31,
Von +39; For 52, Des 14, Con 38, Int 26, Sab 30, Car 26,

Pericias ¢ Talentos: Avaliacio +57, Blefar +57,
Concentra¢ao +63, Conhecimento (arcano) +57,
Conhecimento (geografia) +33, Conhecimento (histéria) +32,
Diplomacia +61, Escalar +33, Identificar Magias +59,
Intimidacao +59, Observar +61, Obter Informacio +20,
Ouvir +61, Procurar +57, Saltar +46, Sentir Motivacio
+59, Usar Instrumento Magico +32; Arrebatar, Arma Natural
Aprimorada (garras), Arma Natural Aprimorada (mordida),
Ataque Poderoso, Ataques Multiplos, Especializacio em
Combate, Foco em Amma (garras), Foco em Arma (mordida),
Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea, Lideranca, Prontidio,
Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo Agf-imomcla (garras),
Sucesso Decisivo Aprimorada (mordida);, Trespassar.

Sapro (Sob): Cone de fogo de 21 m; 28d10 pontos de
dano (cada 1 no dado € considerado 2), Reflexos (CD 47)
para reduzir o dano a metade,

Habilidade Similares a Magia (SM): 14/dia — localizar
objetos; 4/dia — sugestdo, 2/dia — discernir localizagao, atague
visual, Resisténcia CD 18 + nivel da magia; Nivel de
Conjurador: 20°.

Magias de Feiticeiro Conbecidas (6/8/8/8/8/7/7/7/7/6;
CD do teste de resisténcia 18 + nivel da magia): 0 — brifhs,
detectar magia, globos de Iug, ler magia, lug, mios mdgicas, mara
arcana, mensagem, pasmar, 1° — apagar, aumentar pessoa, cerrar
portas, maos flamegjantes, redusir pessoa, 2° — chama continua, esfera

Slamejante, forga do tours, pirotecnia, toque da idiotice; 3° ~ bola de
Jago, dissipar magias, flecha de chamas, runas explosivas, 4° — armadilba

de fogo, drenar tempordrio, escudo de fogo, muralha de fogo; 5° —
dominar pessoa, mmuralba de pedra, pesadelo, le/erhze’sz";"z; 6° — muover
terra, simbolo do medo, véw, 7° — bola de fogo controlivel, controlar o
clima, reverter magia, 8° — evaporagdo, explosio solar, nuvem incendizria;
9° — chuva de meteoros, dominar monstro, sexto sentid,

Presenga Aterradora (Sob): sempre que Sckhar ataca, faz
uma investida ou voa, criaturas que estejam a 126m devemn
fazer um teste de Vontade (CD 44) ou sao afetadas. Criaturas
afetadas ficam em pénico (se tiverem 4 DVs ou menos) ou
abaladas (mais de 4DVs) por 4d6 rodadas. Aquelas que
passam no teste nao podem ser afetadas por 24 horas. Esta
habilidade € para a forma “reduzida” de Sckhar. Em sua
forma real (cerca de 700m de comprimento) o teste é o
mesmo, mas criaturas com menos 4 DVs morrem de medo
em caso de falha (caso passem, ainda estio em panico) e
aqueles com mais de 4 DVs ficam em panico
automaticamente, fazendo um teste de Vontade (CD 47)
para ficar nesse estado por 24 horas ou apenas 2d6 horas.

Demais habilidades especiais de acordo com a descricio
do dragao branco no Livro de Regras Basicas 11,

Shivara Sharpblade

Normalmente, o nascimento de uma menina como fu-
tura herdeira de um reino é tido como mau pressigio ou, no
minimo, como um inconveniente extremamente desagradi-
vel. Mesmo com as damas da nobreza do Reinado gradual-
mente assumindo posicdes de grande responsabilidade, uma
mulher como regente ainda € algo visto com desconfianca e
pouco caso. Mas niao em Trebuck.

Quando Shivara Sharpblade nasceu, fruto da uniio do
regente Althar e sua esposa, Lady Valanya, houve festa du-
rante uma semana em Forte Amarid, sede da corte de
Trebuck. As comemoragoes s6 foram interrompidas com a
morte da rainha, vitima de uma repentina doenga que a
atingiu enquanto ainda se recuperava do dificil parto.

Triste, Althar imediatamente ordenou que um novo pa-
licio fosse construido em Crovandir. Era impossivel conti-
nuar vivendo em Forte Amarid sem se lembrar da morte da
esposa. Também nio desejava que a filha crescesse no mes-
mo lugar onde a mae falecera, com medo que tal fato pudes-
se trazer ma sorte 4 familia. Em dois anos, toda a corte de
Trebuck se transferiu para a nova sede: o Palicio de Valanya, §

Shivara cresceu em tempos de calmaria, sem conflitos
com reinos vizinhos nem tensoes internas. O reino passava
por um forte periodo de prosperidade. Foi instruida tanto
nas artes de combate quanto na escrita. Ao mesmo tempo,
aprendia com seu pai e tutores a tratar seus empregados
como seus iguais. Sabia que, apesar de serem divididos entre
nobres e plebeus, todos eram filhos de Trebuck.

Mesmo com tudo isso, Althar preocupava-se com o fu-
turo da filha. Nao queria que Shivara fosse pega despreparada
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quando chegasse a hora de assumir o trono de Trebuck e
empunhar Carthalkhan, a Espada Cristalina, simbolo mé
mo do regente e da familia Sharpblade.

Assim, quando ela completou dezessete anos, Althara

todos os dias, ela seria capaz de reinar com sabedoria.

Durante esse tempo, ela se disfar¢cou, e assumiu uma
nova identidade: Allianne Hardsteel, uma guerreira merce-
naria. Como Unica prova de que era Shivara Sharpblade,
carregava consigo uma carta escrita de préprio punho por
seu pai, es da num fundo falso de sua o

quando passou a ser procurada por todo o rei

fugiu para Deheon, onde revelou sua verdadeira identidade
a0 Rei Thormy, e foi acolhida em segredo. Durante esse periodo,

dou com os maiores sabios e aristocratas do reino.

Seis anos haviam se passado desde que Lady S

do, quando a Tormenta surgiu na margem do Rio dos Deu-
ses oposta a Trebuck. As tropas foram colocadas em estado de
alerta, e acampamentos foram estabelecidos nas proximidades
do rio. O Conselho do reino insistia que era hora de reocupar
Forte Amarid, a fim de poder observar de perto o desenrolar
dos acontecimentos. Althar autorizou a medida mas recusou-se
a voltar ao local. Pe amente checava o andamento nos
acampamentos estabelecidos a beira do Rio dos Deuses.

Numa des o regente foi atacado por cinco
demonios da Tormenta. Muito ferido, Althar foi entdo leva-
do até Forte Amarid onde, ironicamente, morreu trés dias
depois, chamando os nomes da mulher e da filha.

Depois disso, o Conselho de Trebuck se dividiu. Alguns
queriam a volta de Shivara, enquanto outros afirmavam que a
jovem estava morta e defendiam a eleicio de um novo regente.

Um mensageiro foi enviado a Deheon. Sem saber do
paradeiro da princesa, os conselheiros esperavam que o Iy
rador-Rei Thormy ajudasse na busca, usando seus contatos.

As noticias da morte de seu pai, e da presenga da Tor-
menta, abalaram Shivara. Resolveu que era a hora exata de
retornar a Trebuck. O Rei Thormy ofereceu o servico do
mago da corte para ajudi-la. Bastava uma magia de teleporte
para que surgisse, instantaneamente, no Palacio Valanya.
Mas Shivara recusou. Queria voltar por suas proprias forcas.
Mas ndo seria assim tio simples.

Mitkov, principe regente de Yuden, havia descoberto,
hi poucos meses, que Alliane Hardsteel e Lady Shivara eram
a mesma pessoa. Assim, quando ela e seu acomp
passavam por Yuden no caminho de vo
grupo de oficiais do exército do reino atacou, e aj
a princesa. Ela foi levada, entio, até a capital Kannilar, onde
ficou presa por trés meses.




Espertamente, Mitkov jamais anunciou que havia captu-
rado Shivara Sharpblade, princesa de Trebuck. Divulgou, sim,
que a assassina rebelde Alliane Hardsteel havia sido presa.
Assim, a noticia jamais chegaria a Trebuck;, ja que o codinome
da princesa era desconhecido até pelos conselheiros do reino.
Nem mesmo Deheon poderia tomar alguma providéncia sem
causar um incidente diplomatico. Além do mais, pelas leis de
Yuden, Shivara era, realmente, uma criminosa.

Shivara foi, finalmente, encaminhada a Prisio Hardof,
conhecida por ser a prova de fugas. Foi nesse trajeto que a
princesa foi, misteriosamente, resgatada. Apds acordar du-
rante a viagem, Shivara se viu livre, nas proximidades de
Sambuirdia. Embora até hoje haja suspeitas que o Protetora-
do tenha sido o responsivel pelo feito, nunca ninguém des-
cobriu o autor do resgate.

Enquanto a princesa passava por dificuldades em Yuden,
os membros do Conselho a deram como morta, e elegeram
Hiudah Noragh, um conservador nobre do norte, interessa-
do em expansdes territoriais e aumento dos lucros do reino,
como novo regente. Suas primeiras medidas foram o aumen-
to de impostos, € o envio de tropas para a fronteira entre
Trebuck e Samburdia.

Shivara descobriu o fato entrando em contato com antigos
aliados de seu pai, com quem havia se refugiado antes de voltar
aTrebuck. Assim, conseguiu permissdo para levar consigo um
grande destacamento de soldados de Sambuirdia. Seu objetivo
era a retomada do trono que era seu por direito de sangue.

Numa campanha militar exemplar, Shivara aproveitou-
se do apoio popular para invadir o reino. A cada cidade que
passava, mais homens se juntavam a suas for¢as. Em menos
de dois meses, Lady Shivara Sharpblade ja estava adentrando
o Palacio Valanya, tomando a coroa de um humilhado e
suplicante Hiudah Noragh, e empunhando a Espada Crista-
lina como sonhara seu pai. Tanto o regente ilegitimo, quanto
os membros do Conselho que o apoiavam, foram exilados e
proibidos de retornar a Trebuck.

Lady Shivara assumiu o trono, reduziu 0s impostos,
retirou as tropas da fronteira, e instalou-se em Forte Amarid,
concentrando suas forgas na destrui¢io da drea de Tormenta
que ameacava seu reino.

Shivara Sharpblade: Humana Ari 4/Gue 8; ND 11,
Humandide (médio); DV 4d8+8d10+12; 72 PV; Inic. +7;
Desl. 6 m; CA 23, toque 13, surpresa 23; Atq Base +11; Agr
+14; corpo a corpo: Carthalkban +18 (dano: 1d8+8, +2d6
vs. criaturas Cadticas, dec. 17-20); ou a distancia: besta pesada
+4 +18 (dano: 1d10+4, dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo:
Carthalkhan +18/+13/+8 (dano: 1d8+8, +2d6 vs. criaturas
Cadticas, dec. 17-20); AE —, QE movimentagio livre; Tend.
LN; TR Fort +7, Ref +8, Von +13; For 17, Des 16, Con
13, Int 16, Sab 13, Car 15.

Pericias e Talentos: Adestrar Animais +10, Arte da Fuga +5
(=2 com armadura), Avaliacio +7, Blefar +6, Cavalgar +10,
Conhecimento (geografia) +5, Conhecimento (local - Trebuck)
+9, Conhecimento (histéria) +8, Conhecimento (nobreza e

realeza) +8, Diplomacia +10, Escalar +10 (+3 com armadura),
Esconder-se +6 (=1 com armadura), Intimidar +6, Natacio
+10 (0 com armadura), Observar +7, Obter Informagao +4,
Ouvir +7, Procurar +4, Sentir Motivacao +5; Especializacio
em Arma (espada longa), Especializagio em Combate, Esquiva,
Foco em Arma (espada longa), Grande Fortitude, Iniciativa
Aprimorada, Lideranca, Lutar as Cegas, Prontidiao, Reflexos
em Combate, Vontade de Ferro.

Equipamento: Armadura da Liberdade, Carthalkban, besta
pesada +4 da distincia, manoplas de forca dos ogros, manto de
resisténcia +3.

Armadura da 1iberdade: meia armadura +3, da camuflagen,
da invninerabilidade. O usuario fica continuamente sob os
efeitos da magia movimentagio livre.

Carthallehan, a Espada Cristalina: espada longa +3, limina
afiada € ordeira.

Talude, o Mestre Méaximo
da Magia

Talude, Mestre Maximo da Magia, faz por merecer esse
titulo. Aparentemente, nio ha nada que esse homem nzo co-
nheca a respeito de magia. Por mais tempo que a maioria das
pessoas vivas em Arton consegue lembrar, ele tem sido o maior
especialista nos assuntos arcanos que existe no continente.

Talude deve ter 700 anos ou mais, embora sua aparéncia
ndo mude desde que completou sessenta: barbas longas e bran-
cas, olhos castanhos cercados de rugas e eternas olheiras, cabe-
los também brancos e copiosos, € um nariz adunco. Suas maos
sdo ressecadas e cheias de manchas, comunhas quebradas.

Talude tem a aparéncia de um frigil anciio, a imagem
padrao de um velho mago — exceto pelos olhos. Em certas
situacgoes, eles parecem brilhar com uma expressio intensa, fais-
cando uma energia mais poderosa que qualquer ser vivo nesse
mundo. Quando Talude assim o deseja, todo o seu poder se
tormna visivel. Nao em sua aparéncia, mas em seu simples olhar.

A carreira do maior estudioso de magia em Artan come-
cou, na verdade, com um acidente. Seu pai, um mago de
grande talento que vivia em um mundo distante, estava reali-
zando uma experiéncia — que saiu errada. Uma onda de
energia mistica atingiu toda a torre, enviando o mago e todos
os outros habitantes pelos diversos planos da existéncia. O
jovem Talude foi enviado para um mundo fantistico onde a
magia era muito mais comum, € empregada por todos. Mesmo
o mais simples dos camponeses podia conjurar magias.

Acolhido como protegido de um génio muito poderoso, o
jovem Talude aprendeu os maiores mistérios das artes arcanas
com rapidez espantosa, mesmo para os padroes locais. Os géni-
0s, comuns naquele mundo, tinham grande conhecimento so-
bre as infinitas realidades do multiverso. Viajantes
interdimensionais por natureza, apés alguns anos os génios con-
seguiram encontrar os parentes de Talude (pelo menos aqueles
que sobreviveram), e devolver todos a seu mundo de origem.
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Talude e Vectorius




Quando atingiu a maioridade, Talude decidiu que ele pro-
prio deveria se aventurar pelos diversos planos, como seus “pais
adlotivos”, pois ainda havia muito para aprender. Talude conhe-
ceu lugares que nio poderiam ser concebidos mesmo pela mais
febril imaginacio: planos inteiros feitos de chamas negras, mun-
dos sem gravidade (e outros onde tudo é vinte vezes mais
pesado), lugares habitados por plantas ou rochas inteligentes. .
E até mesmo mundos insdlitos onde a magia nio existe, substi-
tuida por um tipo de conhecimento chamado “tecnologia”.

Ap0s participar de aventuras cosmicas, onde a propria
existéncia da realidade esteve em jogo, Talude foi convocado
pela prépria Wynna, Deusa da Magia. Ela veio, pessoalmente,
dos planos superiores para confiar ao arquimago uma missio,
que até hoje permanece em segredo. Logo apés artiscar a vida e
cumprir a misteriosa tarefa, Talude foi convidado, como recom-
pensa, a receber o poder maximo permitido a um mortal — ser
um avatar, a encamagciio do poder dos deuses, para propagar o
uso da magia onde quer que ela fosse ignorada ou inadequada.
Apesar da oferta tentadora, Talude preferiu conservar sua hu-
manidade; assim, poderia mostrar as maravilhas que a magia
pode permitira qualquer mortal, e nAo apenas aos deuses.

Impressionada com a sagacidade de seu protegido, a deu-
sa permitiu a Talude comegar sua cruzada no ensino da magia
ao mundo — e, sem que ele soubesse, lhe concedeu uma
dltima béngao: enquanto Talude continuasse a ensinar as artes
misticas, ele nio morreria. Jamais seria tocado pela velhice,
doengas, ferimentos ou violéncia de qualquer tipo. Nenhuma
arma, magia nem ataque pode afetar Talude enquanto ele
estiver no interior de seu templo de ensino, a Grande Acade-
mia Arcana — um reino dimensional secreto, onde ele retine
suas centenas de discipulos. Contudo, se ele abandonara Aca-
demia (ou se ela for destruida), ele entio podera ser morto.

Recentemente (para quem tem mais de quinhentos
anos!), Talude encontrou um rival. Um mago cujo poder é
imenso, assim como seu desrespeito pela magia: Vectorius,
prefeito da cidade voadora de Vectora. Esse “jovem” mago
irrita tanto Talude que ele evita dizer seu nome sempre que
possivel (e poucas coisas sao impossiveis para ele). A insi-
nuagdo de que Vectorius seria mais poderoso, apenas porque
construiu seu “Mercado nas Nuvens”, pode provocar no
normalmente plicido Talude uma explosio de raiva (ou uma
explosio de verdade, dependendo da ocasiio).

Em certas ocasioes, o proprio Rei Thormy se aconselha
com Talude a respeito de assuntos que envolvem magia e
coisas do tipo. Os dois tém conversado muito sobre a Tor-
menta, e como deté-la. Talude estid empregando todos os
recursos da Grande Academia Arcana para estudar e desven-
dar os segredos da Tormenta — mas a tempestade diabélica
desafia mesmo seus vastos poderes, Mesmo assim, o Mestre
Maximo tem sido aquele que, até agora, encontrou mais
respostas sobre o fendmeno.

Talude: Humano Mag 26/Arquimago 5; ND 31 (35
na Academia Arcana); Humandide (médio); DV 31d4+31;
112 PV; Inic. +0; Desl. 9 m; CA 22, toque 12, surpresa 22;

Atq Base +16; Agr +16; corpo a corpo: cajado do poder +18
(dano: 1d6+2); Atq Ttl corpo a corpo: egjads do poder +18/
+13 (dano: 1d6+2); AE —; QE alta arcana, RM 23 (25 na
Academia Arcana), senhor da Academia Arcana; Tend. NB;
TR Fort +16, Ref +15, Von +26; For 10, Des 11, Con 13,
Int 26, Sab 16, Car 14. *Esses valores ji consideram os
bonus fornecidos pelo cgado do podere pelo robe do arguimago.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +5, Blefar +6,
Concentraciio +32, Conhecimento (arcano) +46, Conhecimento
(Histéria) +20, Conhecimento (natureza) +20, Conhecimento
(nobreza e realeza) +20, Conhecimento (os planos) +24,
Conhecimento (religiao) +20, Diplomacia +15, Identificar
Magia +50, Intimidar +7, Procurar +11, Obter Informacio
+10, Oficios (alquimia) +29, Ouvir +6, Sentir Motivacio
+13; Acelerar Magia, Aumentar Magia, Capacidade de Magia
Aprimorada x2 (talento épico), Criar Cajado, Criar Item
Maravilhoso, Criar Varinha, Dominar Magia (darividéncia/
clartandiéncia, compreender idiomas, dissipar magia, pele rochosa,
protecdo contra o mal, reverter magia, teletransporte, vidéneia), Escrever
Pergaminho, Estender Magia, Foco em Pericia: Identificar
Magia, Forjar Anel, Magia Penetrante, Magia sem Gestos, Magia
Silenciosa, Maximizar Magia, Metamagica Aprimorada x2
(talento épico), Preparar Pocio, Vontade de Ferro.

Alta Arcana: Talude possui as seguintes habilidades: Alcance
Arcano (Sob), Dominio da Modelagem, Dominios dos
Elementos, Poder Magico +1 e Poder Magico +2 (para efeitos
de determinar varidveis de magias e testes de nivel de conjurador,
Talude € considerado de um conjurador de nivel 33).

Senhor da Academia Arcana (Sob): enquanto estiver na
Academia Arcana, Talude s6 pode ser morto por intervengio
divina. Ele ainda recebe outras vantagens; +4 em testes de
Conhecimento (arcano), Conhecimento (as planos),
Diplomacia, Identificar Magia, Oficios (alquimia) e Sentir
Motivagao (esses bonus ja constam nas estatisticas
mostradas). Sua RM aumenta em +2, assim como seus testes
de resisténcia. Ele também pode trocar qualquer magia que
tenha preparado naquele dia por outra que desejar.Enquanto
estiver na Academia Arcana, Talude s6 pode ser morto por
intervengao divina. Aqui ele ainda recebe outras vantagens;
+4 em testes de Conhecimento (Arcano), Conhecimento
(Os Planos), Diplomacia, Identificar Magia, Oficios
(alquimia) e Sentir Motivacao (esses bonus ja constam nas
estatisticas mostradas). Sua RM aumenta em +2, assim como
seus testes de resisténcia. Ele também pode trocar qualquer
magia que tenha preparado naquele dia por outra que desejar.

Magias de Mago Preparadas (6/8/8/8/8/6/6/5/6/6/2/
1; CD do teste de resisténcia 18 + nivel da magia): 0 —
consertar, delectar magia, luz, ler magia, mensagem, resisténcia; 1°
— alarme, drea escorregadia, detectar mortos-vivos, identificagdo,
protecao contra 0 Mal, servo invisivel, sono, transformagio momentinea;
2° — detectar pensamentos, escuridio, obscurecer objeto, padrio
bipndtico, raio do enfraquecimento (silencioso), reflexos, resisténcia d
elementos, ver o invisivel: 3° — dissipar magia, nevasca, pasmar
monstro (sem gestos), piscar, profecdo contra elementos, raio da




exansti, respirar na dgua, sugestio, 4° — confusdo, detectar vidéncia,
esfera resiliente, invistbilidade maior, névoa sdlida, remover maldigio,
vidéncia, visao arcana (estendida); 5° — cancelar encantamento,
muralha de energia, névoa mental, olhos observadores, similaridade,
telecinécia; O° —  analisar encantamentos, campo antimagia, criar
itens tempordrios (estendido), globo de invulnerabilidade, muralha de
pedra (sem gestos), repulsdo; 7° — desejo restrito, inverter a gravidade,
pedra em carne (anmentada), reverter magia, visdo; 8° — contra-
ataque mental®, discernir localigacao, lLimpar a mente, muralha
prismadtica, olhos observadores maior, visdo da verdade (silenciosa,
sem gestos); 9° — antipatia (estendida), desejo, disjuncio do mago,
enfeiticar monstro em massa (estendida), esfera prismatica, libertagdo,
10° — grito maior (maximizado), teletranporte maior (acelerado);
11° — sexto sentido (estendido, silencioso).

Obs.: Alguns niveis tém magias a menos devido as
habilidades de Alta Arcana.

Grimério: Talude conhece todas as magias de mago
existentes no Livr do Jogadere no TD20: Guia do Jogador.
Magias marcadas com * sio descritas em TD20: Guia do
Jogador, na Parte 2: Magia.

Equipanento: robe do arquimago de Talude, anel de refletir magias,
anel de convocar djinn, cajade do poder. Ele ainda possui os artefatos
cajado do mage, livro das magias infinitas € uma pedra filosofal

Robe do Arguimago de Talude: esse robe é um artefato e
foi presente da prépria deusa da magia. Fle funciona igual a
um rwbe do arguinage comum, com as seguintes modificacoes:
0 bdnus na CA ¢é de +10; fornece RM 23; o bénus divino
nas resisténcias € de +6; e o bdnus nos testes de execugao
para superar a RM de outros € de +3 (e ainda € cumulativo
com Magia Penetrante).

Obs.: Talude tem acesso a praticamente qualquer item
miagico para magos do Iz de Regras Basicas IT, exceto artefatos.

Thormy, o Imperador-Rei

Adorado por seu povo, o Imperador-Rei Thormy € o atual
regente de Deheon — o reino-capital da alianga conhecida
como O Reinado. O Rei € uma das mais importantes figuras
publicas de toda Arton. Nao hi artoniano que nio conhega
Thormy, ou alguma das histérias que circulam a seu respeito.

Quando ainda era principe, Thormy insistia em conven-
cer seu pai— o entdo rei Philydio, o Trangtiilo — que, para
ser um bom rei, ele deveria conhecer o mundo e seus mean-
dros. Ele acreditava que, convivendo com o povo simples,
seria capaz de conhecer melhor seus futuros siditos como
realmente sdo. Entdo, um dia, o jovem Thormy fugiu de casa
para viajar como um “aventureiro comum”,

Apds alguns anos de aventuras, Thormy voltou a corte,
assumindo o trono pouco tempo depois. Os primeiros anos de
seu reinado foram calmos e tranqilos... Até o inicio de uma
série de problemas que levariam a pior crise na histéria do
Reinado. As assombragoes no Palicio Imperial, a fuga da jovem
Princesa Rhana, os rumores sobre a Alianga Negra em Lamnor,
a chegada dos refugiados de Tamu-ra, a ameaca da Tormenta...

O povo de Deheon comegou a sussurrar sobre uma
maldicio que teria sido rogada sobre Thormy durante seus
anos de aventuras, levando a ruina todos os planos do bon-
doso rei. Ainda assim, mesmo diante de tantas desgragas
iminentes, a grande maioria da populac¢io ainda considera
Thormy o melhor rei em toda a historia — até agora, ele foi
capaz de garantir a seguran¢a do Reinado contra todos os
perigos, sem medir esfor¢cos ou economizar recursos para
decifrar os mistérios da Tormenta.

Thormy tenta cumprir seus deveres como rei, mas a
familia real estd em crise. Até€ agora, a fuga de Rhana foi
mantida em segredo para manter o povo confiante (“como
ter fé em um regente que nem consegue controlar a propria
filha?”). O mago real chega até mesmo a usar magia iluséria
para simular apari¢des publicas da princesa.

Rhana fugiu porque nfo queria se casar com o arrogante
Mitkov, principe herdeiro de um importante reino vizinho,
como parte de uma alianca. Thormy e sua esposa Rhavana
sempre desejaram a felicidade da filha, mas, naquele momento
de crise, a alianca politica vinha em primeiro lugar. Quando
Rhana fugiu, contudo, os insultos de Mitkov foram suficientes
para fazer Thormy mudar de idéia — os reinos estariam agora
em guerra, nio fossem as ameagas mais sérias que se avizinham.

Todos na familia real estio, agora, aflitos com a seguranca
de Rhana — mas, com tantos perigos espreitando o Reinado,
Thormy nfo ousa desperdigar recursos ou agentes para procu-
rar a filha fugitiva. Sua tnica esperancga € confiar na pericia de
seu bardo e amigo pessoal, Luigi Sortudo, que nesse momento,
viaja disfarcado por Arton 2 procura de Rhana.

Rei Thormy: Humano Gue 7/ Ari 6; ND 12;
Humanoide (Médio); DV 7d10+6d8+26; 74 PV; Inic.+4;
Desl. 6 m; CA 10 ou 29, toque 10, surpresa 10 (ou 23); Atq
Base +11; Agr +14; corpo a corpo: Esplender +20 (dano:
1d10+8 mais 1d6, dec. 19-20, +1d10 de fogo em decisivos);
Atq Ttl corpo a corpo: Esplendor +20/+15/+10 (dano:
1d10+8 mais 1d6, dec. 19-20, +1d10 de fogo em decisivos),
AE —; QE —; Tend. LB; TR Fort +11, Ref +4, Von +10;
For 16, Des 16, Cons 10, Int 15, Sab 16, Car 17.

Pericias e Talentos: Blefar +10, Escalar +6, Diplomacia
+15, Adestra Animal +8, Intimidar +7, Saltar +5,
Conhecimento (Histéria) +10, Conhecimento (Nobreza e
Realeza) +10, Conhecimento (Local - Deheon) +7, Ouvir
+5, Cavalgar +13, Sentir Motivaciao +10, Observar +0,
Natacio +10; Combate Montado, Especializacio em
Combate, Foco em Arma (espada bastarda), Grande
Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Investida Montada, Lutar
as Cegas, Prece para Valkaria (regional: Deheon), Prontidao,
Reflexos de Combate, Usar Arma Exdética (espada bastarda).

Eguipamento: Thormy tem acesso a uma lista enorme de
equipamentos. Ele usa o tempo todo a Coma Real de Debeon,
O Anel da Regéncia € o Cetro Real, simbolos da casa real de
Deheon. A coroa possui as mesmas propriedades combinadas
de um Brocke do Escudo, Elmo de Telepatia € Fscaravelbo de
Protegie, 0 anel tem as propriedades combinadas de um ane/




de Contramdgica, Escudo Mental, Movimentagio 1 svre ¢ Resisténcia
Maior (Fogo); € o cetro € um Bastdo de Grande Poder. Em
combate (o que raramente acontece nos dias de hoje) ele
usa Esplendor (Uuma Espada Bastarda +5 de Explosio
Flamejante), a armadura da sua familia CArmadnra de Batalha
+3, Fortificagio Pesada e Invuinerabilidade) e o escudo de Debeon
(Escudo Pequeno de Ago +4, de Reflexio).

Thwor lronfist, o General
Bugbear

A histéria de Thwor € explicada na Parte 2: Conquista.

Thwor Ironfist: Bugbear Bbr 20; ND 25; Humanoide
(Grande — goblindide); DV 3d8+20d12+80; 280 PV; Inic.
+8; Desl. 12 m; CA 17, toque 14, surpresa 17; Atq Base +20;
Agr +31; corpo a corpo: machado grande +5 do sangramento
+33 (dano: 3d6+15, dec. 19-20/x3); ou 2 distincia: arco
longo composto reforcado obra-prima (bénus de For +4)
+25 (dano: 1d8+4, dec. x3); Atq Ttl corpo a corpo: machads
grande +5 do sangramento +33/+28/+23/+18 (dano: 3d6+15,
dec. 19-20/%3); ou a distincia: arco longo composto reforcado
obra-prima (bénus de For +4) +25/+20/+15/+10 (dano:
1d8+4, dec. x3); AE furia (6x ao dia, maior, incansiavel e
poderosa); QE visao no escuro 18 m, imortal, esquiva
sobrenatural aprimorada, vontade inabalivel, RD 10/— RM
15; Tend. CM; TR Fort +16, Ref +10, Von +9; For 25, Des
18, Con 19, Int 17, Sab 16, Car 18.

Pericias e Talentos: Blefar +14, Conhecimento (Local —
Lamnor) +10, Escalar +18, Furtividade +17, Intimidar
+20, Natag¢ao +21, Observar +10, Obter Informacdes +10,
Ouvir +13, Procurar +10, Saltar +21, Sobrevivéncia +15;
Ataque Poderoso, Foco em Arma (machado grande),
Iniciativa Aprimorada, Lideranca, Reflexos de Combate,
Sucesso Decisivo Aprimorado (machado), Trespassar
Aprimorado, Trespassar.

Fiiria (Ext): quando entra em furia, Thwor recebe um
bonus de +8 na sua Forga e Constituicio, um bonus de +4
nos testes de Vontade e uma penalidade de -2 na CA. Ele
pode usar essa habilidade 6 vezes ao dia e nio fica exausto
depois de fazé-lo. Quando estd em fuaria, seus valores de
combate sio: 372 PV; CA 15, toque 12, surpresa 15; Agr
+35; corpo a corpo: machado grande +5 do sangramento +36
(dano: 1d12+21, dec. 19-20); Atq Ttl corpo a corpo: machade
grande +5 do sangramento +36/+32/+26/+22 (dano:
1d12+15, dec. 19-20); TR Fort +20, Ref +10, Von +13;
Pericias: Escalar +22, Natacdo +25, Saltar +25.

Escolhido de Ragnar (Sob): Por ser o escolhido de Ragnar,
Thwor tem habilidades muito superiores as de um bugbear
comum, sendo inclusive maior (ele é de tamanho Grande).
Possui ainda Resisténcia 2 Magia 15 e Reducio de Dano maior
que a de um barbaro do seu nivel (10/—em vez de 5/-).

Imortal (Sob): Thwor nio pode morrer. Caso seja abatido,
voltard a vida em 1d4 dias. Ele s6 pode ser destruido para
sempre pela Flecha de Fogo mencionada na profecia que previa

ey

sua vinda, ou entio pelo proprio Ragnar. Também € imune a
magias e efeitos de morte, ou que roubem energia vital.
Equipamento: machado grande +5 do sangramento.

Obs.: Thwor Ironfist ainda pode ter acesso a qualquer
item magico que deseje, com o devido tempo — obtidos
com a pilhagem de todo o continente. Estas estatisticas
supoem que ele esti despreparado para combate. Thwor
tem itens magicos no valor total de 1.520.000 pecas de
ouro, usados de acordo com a ocasiao.

Quando preparado, Thwor usa um peitoral de ago +5
(CA 27). Sua arma favorita € um machado de duas mios,
mas também possui outras armas mégicas, como langas longas,
espadas de limina larga e um arco longo composto reforcado
obra prima (bénus de Forca +4).

Vectorius, o Senhor de
Vectora

Vectorius € um dos magos vivos mais poderosos. No
mundo de hoje, ele € comparado apenas a Talude, Mestre
Maximo da Grande Academia Arcana.

Durante anos, Vectorius perambulou pelo mundo como
um aventureiro comum, atuando ao lado de heréis que até
hoje sdo gratos ao mago. Um dia, apds acumular uma fortu-
na consideravel, Vectorius abandonou as aventuras, e fixou-
se em uma pequena cidade préxima a Triunphus. Ele ainda
estaria |4 até os dias de hoje, nao fosse uma obsessio que o
perseguia: a utilizagao concreta da magia para ajudar no
avanco da humanidade.

Vectorius sempre acreditou que a magia nada vale semum
propasito. Seus estudos sempre tinham um objetivo pratico: a
magia nio deveria ser vista como uma arte, mas sim como uma
ferramenta poderosa. Para Vectorius, as forgas magicas deviam
servir ao homem, e ndo ser alvo de idolatria como um deus!

Esse ponto de vista lhe valeu a antipatia de Talude, o
Mestre da Academia — e seu Ginico rival pelo titulo de maior
mago vivo no mundo. Talude venera a magia, elevando-a ao
estado de arte, assim como a pintura e a poesia. Talude Cl"l(:g:l;i
a afirmar que a magia seria a sintese de todas as outras artes.

Outro aspecto na discordincia dos dois magos reside no
fato de que Talude ensina magia a todos os interessados,
como se fosse uma religiao. Vectorius, pelo contririo, acredi-
ta que magia ¢ poder — e o poder niao deve ser entregue a
qualquer um! Em sua opinido, algumas magias deveriam ser
afastadas de magos “irresponsaveis” e sedentos de poder. Ao
comandar a Grande Academia Arcana em Valkaria, Talude
se coloca totalmente contra as crencas de Vectorius,

O primeiro encontro entre Vectorius e Talude ocorreu
ha quase 150 anos, por obra do destino, durante a tradicio-
nal Grande Feira de Malpetrim. A rivalidade entre os dois
comecou minutos depois, com uma discussao acalorada, que,
por muito pouco, nio terminou em bolas de fogo!




— Se vocé realmente pensa que a magia deve ser uma
“ferramenta” — desafiou Talude —, por que ndo mostra
provas disso? Por que nio usa sua “ferramenta” para cons-
truir algo capaz de melhorar a vida neste mundo?

— Pois aceito o desafio! — rugiu Vectorius em respos-
ta. — E minha obra sera ainda mais grandiosa que sua pifia
“escolinha de truques”, '

Ainda durante a Feira, Vectorius conversou com um
amigo mercador que se queixava das longas viagens que sua
profissao exigia. Ele dizia sentir falta de sua familia e do
conforto do lar. “Se ao menos houvesse um meio de trazé-
los comigo na caravana” devaneou ele, em voz alta.

O comentirio acendeu uma fagulha na mente de Vectorius.
Durante os anos seguintes, ele dedicou-se a um grande e
misterioso projeto: seus servos apenas percebiam que o mes-
tre pesquisava mapas de rotas comerciais, examinava relato-
rios sobre o clima, e fazia entrevistas secretas com grandes
comerciantes em todo o mundo: Salini Alan, o homem mais
rico de Triunphus, era visto com regularidade em sua torre,

Um dia, quando todos os preparativos estavam finaliza-
das, Vectorius realizou seu maior feito: fez levitar uma monta-
nha inteira, onde comegou a construgiio da cidadela de Vectora,
Usando magia poderosa e criaturas sobrenaturais como opera-
rios, 0 mago conseguiu concluir a construcio em poucos anos.

A inauguracio de Vectora ocorreu hd mais de 120 anos,
e Vectorius continua a comandar a cidade — sem que pareca

ter envelhecido um ano sequer! Durante esse tempo, Vectora
teve sua populacio aumentada para 42.000 habitantes (sen-
do mais de 30.000 comerciantes), ganhou sua milicia de
soldados, e forjou aliangas com povos e criaturas poderosas.
Conta-se que o proprio Mestre Arsenal costuma visitar a
cidadela para tratar de negécios.

Curiosamente, mesmo apoés o sucesso total da obra de
Vectorius, Talude até hoje nao reconhece sua capacidade.
Alguns dizem que ele nio aceita ter sido vencido. Mesmo
assim, seus aprendizes da Grande Academia criticam a cida-
de, afirmando que Vectorius deixou de ser mago, e vendeu-
se por um punhado de ouro. Outros discordam, acreditando
que Vectorius seria o maior mago do mundo, e que Talude ja
estaria mostrando sinais de senilidade. Quanto ao préprio
Vectorius, ele se considera vitorioso. Sua cidade é — a seu
ver —a maior realizacio de um tinico homem, e prova mais
que suficiente de sua capacidade.

Atualmente, o grande mago emprega quase todo o seu
tempo administrando Vectora. Instalado em sua torre, nos
ultimos anos ele parece ter se tornado um tanto distante e
arrogante, como se estivesse acima dos homens comuns. E
muitos acham que ele realmente esta...

Mas o distanciamento de Vectorius tem outras razoes.
Ele anda preocupado com o avango de um vasto exército de
goblindides se formando em Lamnor, o continente sul, sob o
comando de um grande comandante bugbear. Uma guerra

seria um desastre para o comércio em todo o Reinado.

E existe a Tormenta. A tempestade mistica que deixa os
céus sangrentos e despeja monstros sobre o mundo, Apés a
ineficicia de seus soldados e sua poderosa magia durante a
Batalha de Amarid, Vectorius teme que nem mesmo seu
imenso poder seja capaz de repelir a ameaga representada
pelo misterioso Lorde da Tormenta.

O mago também procura a resposta para um fendémeno
estranho que tem ocorrido em sua cidade. Uma vez a cada més,
Vectora existe, a0 mesmo tempo, em dois mundos diferentes —
as vezes mais de dois! Ele acha que pode ser um efeito colateral
da magia usada para levitar, e propelir, a cidadela. Provavel-
mente o arquimago Talude tem alguma explicacio para isso,
mas ¢ claro que Vectorius nunca ird perguntar a ele!

Vectorius: Humano Fet 1/ Mag 25/Arquimago 5; ND
31; Humandide (médio); DV 31d4+93; 167 PV; Inic. +2;
Desl. 9 m; CA 22, toque 15, surpresa 15; Atq Base +16; Agr
+17; corpo a corpo: pela arma +17 (dano: pela arma +1); ou
a distancia: pela arma +18 (dano: pela arma); Atq Ttl corpo a
corpo: pela arma +17/+12 (dano: pela arma +1); AE — QE
Alta Arcana, Evasao, RM 17; Tend. LN; TR Fort +19, Ref
+18, Von +27; For 12, Des 15, Con 16, Int 26, Sab 18, Car 15.

Pericias e Talentos: Avaliacao +15, Blefar +8, Concentracio
+26, Conhecimento (arcano) +41, Conhecimento (arquitetura
e engenharia) +10, Conhecimento (geografia) +24,
Conhecimento (Histéria) +11, Conhecimento (local -
Vectora) +21, Conhecimento (natureza) +20, Conhecimento
(nobreza e realeza) +15, Conhecimento (os planos) +10,
Diplomacia +15, Identificar Magia +45, Oficios (alquimia)
+35, Profissao (administrador) +15, Profissao (astrélogo)
+10, Profissao (cartégrafo) +10, Aumentar Magia,
Capacidade de Magia Aprimorada x2 (talento épico), Criar
Armaduras e Armas Migicas, Criar Bastio, Criar Item
Maravilhoso, Dominar Magia (cubo de energia, detectar magia,
disco flutuante, identificagio, protecdo contra elementos, teletransporte,
ver o invisivel, vo), Escrever Pergaminho, Estender Magia,
Foco em Pericia: Conhecimento (arcano), Foco em Pericia:

Identificar Magia, Forjar Anel, Magia Penetrante, Magia '

Silenciosa, Magias em Combate, Maximizar Magia|
Metamagica Aprimorada (talento épico), Preparar Pogio,
Prosperidade (regional: Samburdia).

Alta Arcana: Vectorius possui as seguintes habilidades:
Alcance Arcano (Sob), Dominio da Modelagem, Dominios
dos Elementos, Poder Magico +1 e Poder Mégico +2 (para
efeitos de determinar varidveis de magias e testes de nivel
de conjurador, Vectorius € considerado de um conjurador
de nivel 33).

Magias de Feiticeiro Conbecidas (5/4; CD do teste de
resisténcia 12 + nivel da magia): O — detectar magia, globos de luz,
maos mdgicas, raio de gelo; 1° — compreender idiomas, imagem silenciosa.

Magias de Mago Preparadas (6/8/8/8/8/6/6/5/6/6/
2/1; CD do teste de resisténcia 18 + nivel da magia): 0 —
detectar magia, globos de luz, ler magia, maos mdgicas, mensagem,




pasmary; 1° — alarme, apagar, compreender idiomas, detectar mortos-
vives, disco flutuante, identificagio, queda suave, raio do
enfraguecimento; 2° — confundir deteccio, detectar pensamentos,
localizar objetos, poeira ofuscante, protecao contra o Mal (estendida),
reflexcos, resisténcia a elementos, ver o invisivel, 3° — clarividéncia/
clariandiéncia, dissipar magia, esfera de invisibilidade, idiomas,
imobilizar pessoa, lentiddo, velocidade, vio, 4° — dncora dimensional,
moldar rochas, ollo arcano, padrio prismdtico, remover maldicio,
terreno ilusério, vidéncia, vio (estendida); 5° — detectar vidéncia
(estendida), dissipar magia (aumentada ¢ silenciosa), enviar
mensagem, imobilizar monstro, teletransporte, togue da exaustio
(anmentado, estendido); 6° — cancelar encantamento (estendido),
desintegrar, despistar, dissipar magia maior, muralba de energia
(estendida), muralha de pedra (silenciosa); 7° — cubo de energia,
imobilizar pessoa em massa, rocha cadente de VVectorius
(maximizada) (€ssa magia € descrita no capitulo 2 do TD20:
Guia do Jogador), projetar imagem, visio da verdade (estendida);
8° — controlar o clima (estendido), desejo restrito (silencioso),
desintegrar (maximizada), estase temporal, metamorfosear objetos,
ondas de exanstio; 9° —  disjungio do mago, imobilizar monstro em
massa, instante de presciéncia (estendida), méo esmagadora, refijgio,
reverter magia (maximizada); 10° — desefo (silencioso), parar o
tempo (estendido); 11° — sexcto sentido (estendido, silencioso).

Obs.: Alguns niveis tém magias a menos devido as
habilidades de Alta Arcana.

Grimdrie: Vectorius conhece todas as magias de mago
existentes no Livr do Jogader e no TD20: Guia do Jogador.

Eguipamento: robe do arquimago, manto da resisténcia +5,
anel de protegio +5 (que também possui a habilidade de
Contramgiea € fornece ao usudrio a habilidade Fuasio). Sabe-
se ainda que ele possui um conjunto de pedras idnicas (com
uma de cada tipo) e um cajado do poder, mas raramente os
utiliza. Ha boatos de que ele ainda possuiria uma esfera da
aniguilagio e o talisma que a controla,

Obs.: Vectorius tem acesso 4 praticamente qualquer
item magico do L do Mestre, exceto artefatos. Ele também
possui uma das maiores fortunas de Arton, o que facilita a
aquisicao de qualquer item que deseje.

Vladislav, o Necromante

Vladislav Tpish € um filho tinico que escolheu seguir a
profissio de necromante — um mago estudioso dos mortos-
vivos. Herdou uma opulenta fortuna, juntamente com uma
rede de comércio muito lucrativa, administrada por uma
pessoa de confianca. Vladislav usa esse dinheiro para
financiar suas pesquisas. Ele gosta de se aventurar com
amigos como Katabrok para aumentar seus conhecimentos.

Vladislav adota o tipico visual de mago: manto escuro
comprido e cajado decorado com entalhes. Esti sempre
limpo e apresentavel, com cabelos bem cortados; tem mania
de limpeza e detesta sujeira. Vladislav esta sempre interessado
em aprender mais sobre mortos-vivos e outras criaturas
incomuns. Ele fala de modo erudito e complicado, usando

palavras dificeis que quase sempre confundem o pobre
cérebro de seu ocasional companheiro Katabrok.

Vladislav formou-se na Grande Academia Arcana de
Valkaria, onde ocasionalmente atua como professor de
Necromancia. Ele tem uma filha, Petra, que no momento
vive em Malpetrim. O mago evita falar sobre ela a todo
custo, pois ndo quer chamar sobre Petra a atenciao de um
antigo inimigo.

Vladislav Tpish: Humano Necromante 10; ND 10;
Humanoéide (médio); DV 10d4+10; 32 PV, Inic. +2; Desl. 9
m; CA 19, toque 15, surpresa 19; Atq Base +5; Agr +4;
corpo a corpo: bordao obra-prima +6 (dano: 1d6-1); ou 2
distancia: besta leve obra-prima +8 (dano: 1d8, dec. 19-20,
x2); Atq Ttl corpo a corpo: bordao obra-prima +6 (dano:
1d6-1); ou a distancia: besta leve obra-prima +8 (dano: 1d8,
dec. 19-20; x2); AE —; QE —; Tend. LN; TR Fort +7, Ref
+8, Von +13; For 8, Des 15, Con 12, Int 17, Sab 16, Car 12.

Pericias e Talentos: Concentracio +8, Conhecimento
(arcano) +16, Conhecimento (geografia) +6, Conhecimento
(histéria) +6, Conhecimento (masmorras) +5,
Conhecimento (natureza) +14, Conhecimento (nobreza e
realeza) +6, Conhecimento (religiao) +6, Cura +7,
Diplomacia +3, Identificar Magias +10, Observar +5, Obter
Informacao +3, Oficios (alquimia) +10, Ouvir +5, Procurar
+5, Criar Armaduras e Armas Magicas, Criar Varinha,
Escrever Pergaminhos, Foco em Magia (Necromancia),
Magia Silenciosa, Potencializar Magia, Preparar Pocio,
Prontidio, Prosperidade (regional: Samburdia).

Magias de Mago Preparadas (5/6/5/5/4/3; escolas
proibidas conjuracao e encantamento; CD do teste de
resisténcia 13 + nivel da magia, ou 14 + nivel da magia para
as marcadas com *): O — detectar magia, globos de luz, fer magia,
resisténcia, togue da fadiga®; 1° — compreender idiomas, disco

[flutuante, escudo arcano, leque cromdtico, protecdo contra o Mal,

raio do enfraguecimento®; 2° — asticia da raposa, detectar
pensamentos, localizar objetos, nublar, vitalidade iluséria*; 3° —
clarividéncia/ clariandiéneia, dissipar magia, lentidao, muralha de
vento, logue da exanstao®, 4° — criar morto-vive menor*, globo de
invnlnerabilidade menor, melhoria mneménica, vidéncia, S° — criar
passagens, ligagdo telepatica do mago, onda de fadiga*

Gripmdrio: todas as magias preparadas, mais as seguintes:
0 — todos; 1° < apagar, alarme, cerrar portas, detectar mortos-
vivos, z'a’mrfﬁm{éo; 2° —comandar mortos-vivos™, crinio voador de
Viadislay (essa magia € descritas no capitulo 2 do ‘TD20:
Guia do Jogador), levitagio, mio espectral*; 3° —descanso
trangiiilo, dificultar detecido, eserita ilusiria, idiomas, imobilizar
mortos-vivos™, protecdo contra elementos, respirar na dgua; 4° —
ancora dimensional, esfera resiliente do mago, medo*, moldar rochas,
5° — cancelar encantaments, expulsio, malogro™.

Equipaments: manto, bordao obra-prima, besta leve obra-
prima, anel de protegao +3, bragadeiras de armadura +4, manto
da resisténcia +3, 2 pogoes de curar ferimentos graves, pogdo de
profecao contra a morte, pogdo de remover doengas, pogio de
restauracdo menor.
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Subtipos Elementais

a, em Arton, é classificada em seis Caminhos
Elementais (veja em TD20: Guia do Jogador, na Parte 2:

, muitas criaturas de natureza magica
0 sejam do tipo Elemental — também estido
ligadas a esses caminhos, especialmente dragdes e génios.

Magia). Da mesma for
— Mmesmo que na

Os seis subtipos descritc

3 seguir correspondem aos
seis Cammhos da \[

zia. Note que uma criatura com um
dobrado por magias ou ataques
ibtipo do elemento oposto. Note
mmhem que criaturas com esses subtipos nic necessari-
amente, consideradas do tipo Elemental.

Fogo: criaturas do subtipo (Fogo) sao imunes a dano
por calor e fogo. Sofrem dano dobrado por dgua, frio e dcido,
a menos que seja permitido um teste de resisténcia para meta-
de do dano. Neste caso a criatura sofre metade do dano em
caso de sucesso, e dano dobrado em caso de falha.

.

Agua: criaturas do subtipo (Agua) sdo imunes a dano
por dgua, frio e dcido. Sofrem dano dobrado por calor e fogo,
a menos que seja permitido um teste de resisténcia para
metade do dano. Nesse caso a criatura sofre metade do dano
em caso de sucesso, e dano dobrado em caso de falha.

riaturas do subtipo (Ar) sao imunes a dano por
le e sdnico. Sofrem dano dobrado por terra, a me-

nos que seja permitido um teste de resisténcia para metade
do dano. Nesse caso, a criatura sofre metade do dano em
caso de sucesso, e dano dobrado em caso de falha.

Terra: criaturas do subtipo (Terra) sio imunes a dano
por terra. Sofrem dano dobrado por eletricidade e s6nic
menos que seja pt'rmltldo um teste de resisténcia para meta-
de do dano. Ne atura sofre metade do dano em
caso de sucesso, e dano dobrado em caso de falha.

Luz: criaturas do subtipo (Luz) sao imunes a dano por
luz e eletricidade. Sofrem dano dobrado por trevas, a menos
que seja permitido um teste de resisténcia para metade do
dano. Nesse caso, a criatura sofre metade do dano em caso de
sucesso, e dano dobrado em caso de falha. Essas criaturas sio
tipicamente de tendéncia bondosa.

Trevas: 1s do subtipo (Trevas) sao imunes a dano
por trevas e dreno de energia. Sofrem dano dobrado por luz
e eletricidade, a menos que seja permitido um teste de resis-
téncia para memde do dano. Nesse casc
metade do dano em caso de sucesso, e dano dobrado em caso
de falha. 15 criaturas 2o, tipicamente, de tendéncia ma-
ligna. Certos mortos-vivos poderosos recebem o subtipo (Tre-
vas), a menos que sejam de tendéncia bondosa.

riatura recebe

Frio: o subtipo (Frio) é considerado umsz
de (Agua) e (Luz). A criatura apresenta ¢
amt subtipos.

caracteristi




Note que pertencer a um subtipo tem efeito apenas
contra dano: nao oferece qualquer protecio contra outras
formas de magia ou efeitos que pertencam ao tipo indicado.
Portanto, embora a magia #a pertenga ao Caminho da Terra
(veja em TD20: Guia do Jogador, na Parte 2: Magia),
criaturas do subtipo (Terra) nio contam com qualquer pro-
tecao especial contra ela.

Criaturas do Livro
de Regras Basicas llI

Grande parte das criaturas descritas no Lo de Regras
Basicas I1I pode ser encontrada em Arton, sendo que algumas
devem receber os novos subtipos elementais. A seguir esti a
lista de todas as criaturas apropriadas para 0 mundo de Tor-
menta, com informacoes adicionais e alteragdes necessarias.

Tipos de Criatura

Animais: todos os animais vistos no Livro de Regras
Bisicas Il existem em Arton, exceto os seguintes: baleia
orca, camelo, tigre (nativo de Tamu-ra, hoje extinto), tuba-
rao (aqui conhecidos como selakos).

Insetos (Vermes): todos existem em Arton.

Extraplanares: exceto por aquelas mencionadas a se-
guir, nenhuma criatura extraplanar existe em Arton, pelo
simples fato de que nao sio nativas desse plano. Mas, talvez,
possam ser encontradas nos Reinos dos Deuses — e, portan-
to, podem chegar ao Plano Material de numerosas formas.
Esses planos e seus habitantes serdo descritos, oportuna-
mente, em outra ocasiao.

Mortos-vivos: todos os mortos-vivos com Nivel de
Desafio 7 ou mais recebem o subtipo (Trevas), exceto aque-
les de tendéncia bondosa.

Criaturas

Abocanhador Matraqueante: quando um pesquisa-
dor imprudente faz contato com o plano maligno conhecido
como o Reino dos Pesadelos, é possivel que seu corpo seja
tomado por uma das formas de vida I4 existentes, resultando
nessa criatura horrivel.

Abolete: encontros com monstros que combinam com
essa descricio foram relatados por aventureiros em pontos
profundos do Rio dos Deuses, onde algumas cavernas sub-
terraneas escondem bolsoes de ar, No reino de Callistia,
onde essas criaturas também ocorrem, sao muitas vezes con-
fundidas com os lursh-lyns ou suas montarias grotescas.

Aguia Gigante: comuns em dreas montanhosas como
as Sanguindrias e as Lannestull, onde, as vezes, sio domestica-
das por tribos barbaras. No Reinado, alguns rarissimos exem-

plares podem ser encontrados a venda em Vectora, enquanto
outros a0 empregados como montaria por aventureiros.

Allip: o triste fim de muitos sobreviventes da Tormenta
foi a loucura e, mais tarde, o suicidio. Alguns, ainda menos
afortunados, retornam na forma desses revoltantes fantasmas.

Anio: veja sua descricio em TD20: Guia do Jogador,
na Parte 1: Personagens.

Animais Atrozes: ocorrem em abundincia em Galrasia,
sendo que compoem quase toda a fauna nativa, Também
aparecem com regularidade na Grande Savana e, mais rara-
mente, em demais dreas selvagens de Arton.,

Ankheg: monstros com essas caracteristicas podem ser
encontrados no Deserto da Perdi¢io, nas Montanhas San-
guindrias, e em alguns pontos montanhosos de Lamnor.

Aparigdo: pode ser encontrada em areas assombradas
em toda Arton. Recebe o subtipo (Trevas).

Aranea: na0 existe em Arton.

Aranha Interplanar: a versio artoniana deste mons-
tro tem postura bipede: quatro patas maiores funcionam
como bragos e pernas, enquanto as outras quatro sio meno-
res e permanecem recolhidas. Sdo muito raras, tendo sido
vistas pela tltima vez durante a aventura conhecida como A
Rebeliao dos Insetos.

Arbusto Errante: podem ser encontrados nas areas flo-
restais de Petrynia, Tyrondir, Bielefeld, Portsmouth, e alguns
outros reinos, além de outros pontos fora do Reinado.

Athach: esse gigante de trés bracos nio existe em Arton
como vida nativa, mas um grupo de herdis sobreviveu a um
encontro com um deles em Petrynia. Conta-se que teria sido
capturado em outro mundo, comprado em Vectora, e, entio,
levado para a Grande Feira de Malpetrim, de onde escapou.

Azer: os anoes de Doherimm t&ém uma lenda sobre um
tinel secreto existente em algum ponto do reino, que leva
diretamente a Pyra, o Reino de Thyatis. Este tiinel seria
protegido por anoes flamejantes com essas caracteristicas.

Barghest: ndo existe em Arton.

Basilisco: o basilisco artoniano tem aparéncia diferente
daquele visto no Lipro de Regras Bsicas 111, Trata-se de um
lagarto grande e esguio (2 m de comprimento, sendo 1 m sé de
cauda), com apenas quatro patas, dedos longos e a habilidade
extraordindria de caminbarna dona (como a magia, sem limite
de duracio). Ele também é um étimo nadador (Desl: natacio
9 m). O olhar petrificante funciona da mesma forma.

Behir: as Montanhas Sanguindrias sao o tnico lugar
onde se acredita existir serpentes elétricas desse tipo.

Beholder: também conhecidas em Arton como “ob-
servadores”, essas aberracdes de muitos olhos sio facilmente
encontradas em trés lugares: sob a cidade de Triunphus, em
Hongari; no Vale dos Observadores, em Petrynia; e na Mata
dos 100 Olhos, em Collen. No entanto, visto que nio se
conhece sua origem exata, também podem existir,
secretamente, em outros pontos de Arton.







Bodak: nio existe em Arton.

Bruxa: em Arton, “bruxo” € um termo empregado para
designar um mago ou feiticeiro que fez um pacto com uma
criatura poderosa (como dragdes, fadas ou génios), receben-
do dela grandes poderes em troca de lealdade e obediéncia.
Nem todos sao malignos, pois alguns bruxos servem a
patronos nobres (ou, pelo menos, acreditam que sim). As
bruxas apresentadas no Lo de Regras Bésicas IT1 também
pertencem a este ipo, mas estas serdo sempre malignas.

Bugbear: como € notdrio, esses monstros enchem as
fileiras da Alianca Negra dos Goblinéides, gozando de alto
status por pertencer a raca do préprio general Thwor Ironfist
(ainda que esse seja muito maior que qualquer bughear), Tam-
bém podem ser encontrados em Arton-norte, mas isso € raro.

Bulette: feras desse tipo costumam atacar viajantes na
Grande Savana e Deserto da Perdi¢io, onde se deslocam
através da areia. Os nbmades locais conhecem técnicas para
caminhar sem atrair a atencao do monstro.

Cagador Invisivel: comenta-se que Slinnn, a criatura
elemental do ar que serve a Raven Blackmoon, seja desse
tipo. Mas isso nunca foi confirmado.

Cao Infernal: existem em dreas vulcinicas das Sangui-
ndrias e em alguns pontos de Sckharshantallas, Hongari e
Khubar. 840 mais conhecidos como “mastins-de-Thyatis”.

Cio Teleportador: os tinicos exemplares conhecidos
dessa espécie estio no zoo da Grande Academia Arcana, em
jaulas préprias para suprimir seus poderes de teleporte. Cer-
ta vez, por descuido de um aluno (para poupi-lo de chaco-
tas, vamos chami-lo pelo nome ficticio de “Vincent”), a
matilha inteira escapou e trouxe grande confusio ao campus...

Cao Yeth: recebe o subtipo (Trevas).

Carnigal: sio comuns em lugares assombrados ou amal-
digoados, e também invocados por magos ou clérigos malig-
nos. Cultos de Tenebra, Sszzaas e Leen (cultistas de Ragnar:
veja em TD20: Guia do Jogador, na Parte 3: O Panteiio e
a classe de prestigio Sacerdote Negro) empregam grandes
bandos destes mortos-vivos como soldados.

Centauro: veja sua descricio em TD20: Guia do Jo-
gador, na Parte 1: Personagens.

Chuul: monstros com essa descri¢io sio vistos, as ve-
zes, nas margens do Rio dos Deuses e outros grandes rios de
Arton, onde espreitam em busca de presas,

Cocatriz: podem ser encontrados em florestas e cavernas,
onde se alimentam de insetos e pequenos répteis. Organizam-se
em haréns formados por um macho e 1d6-2 fémeas (essas nio
t&m poderes de petrificacio), cada uma responsavel por um
ninho com um ou dois ovos. Ovos de cocatriz sio ingredientes
migicos, no valor de 200 pecas de ouro cada. O macho ataca
ferozmente qualquer criatura que invada seu temitério. Alguns
aventureiros também relatam ter encontrado uma versao gi-
gante, o cocatriz-imperador, medindo quase 3 m de compri-
mento (tamanho Médio). Aparentemente, a criatura comanda

e protege varias familias de cocatrizes normais — ela pode
surgir acompanhada por 1d6+2 machos de tamanho normal.

Constritor: ndo existe em Arton.

Coruja Gigante: é encontrada na Grande Savana e na
regido central de Lamnor, onde € considerada uma praga pelos
goblindides da Alianca Negra. Elfos sobreviventes do massa-
cre de Lendrienn, as vezes, conseguem té-las como aliadas,

Couatl: uma lenda diz que, quando Azgher e Tenebra
guerrearam para decidir quem dominaria Arton, estas cria-
turas foram os generais de seus exércitos. As couatls-sol sio
multicoloridas, com todas as cores do arco-iris, e as couatls-
noite so totalmente negras. Recebem, respectivamente, os
subtipos (Luz) e (Trevas). Atualmente, as couatls vivem no
Deserto da Perdicio, em pirAmides e templos muito antigos,
onde sao adoradas por servos de Azgher e Tenebra. Todas
sao extremamente inteligentes, e capazes de falar qualquer
idioma. Elas tém os mesmos Poderes Garantidos de seus
respectivos deuses, e jamais deixam seus esconderijos duran-
te a noite (no caso das couatls-sol) ou dia (couatls-noite).

Cria Vampirica: muitos aventureiros que acreditaram
enfrentar vampiros, na verdade, lutaram com essas versoes
menos poderosas.

Delver: em Arton, esses doceis gigantes subterrineos
tém inteligéncia reduzida (Int 2-3). Sao domesticados em cer-
tas comunidades de Doherimm como bestas de carga, e tam-
bém para abrir tineis. No entanto, a capital condena essa
pratica, pois as feras costumam enlouquecer sem motivo apa-
rente, e provocar grande destruicio. Em estado selvagem,
podem ser encontrados em varios outros pontos de Arton.

Destrachan: feras malignas como essas rondam as San-
guindrias e, também, as Montanhas Lannestull,

Devorador: felizmente, nao ha relatos sobre encontros
com esses mortos-vivos dentro do Reinado, mas aventureiros
experientes afirmam té-los visto em outros mundos.

Devorador de Aranhas: ha rumores sobre uma tribo
barbara no Deserto da Perdi¢io que emprega esses monstros
COMO montarias.

Devorador de Mente: esses seres malévolos nunca
foram vistos em Arton, mas é possivel que habitem regides
subterrineas muito abaixo de Doherimm, e também alguns
Reinos dos Deuses.

Digestor: esse ¢ apenas um entre muitos outros
dinossauros com poderes estranhos que existem em Galrasia.

Dilacerador Cinzento: monstros com essa descricio
ja foram vistos protegendo pequenas aldeias em pontos di-
versos de Arton.

Dinossauro: todas as espécies terrestres apresentadas
no Livr de Regras Bsicas 111 existem em Galrasia, enquanto
as espécies aquiticas (como o elasmossauro) podem ser en-
contradas no Mar Negro. Algumas apresentam habilidades
extraordindrias normalmente nio encontradas na espécie.

Doppelganger: em Arton sio conhecidos como duplos,
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Dragio: em Arton, as seis espécies principais de dragoes
estao ligadas aos seis Caminhos da Magia, sendo por isso, co-
nhecidas como dragoes elementais. Cada uma corresponde a
um dos dragdes cromaticos vistos no Livr de Regras Basicas
11I: brancos (recebem os subtipos (Frio) e (Luz)), negros (Tre-
vas), verdes (Terra), azuis (Ar) e vermelhos (Fogo). Dragdes
marinhos sio iguais aos dragoes verdes, mas recebem os
subtipos (Agua) e (Aquitico), e sio bem maiores (considera-
dos duas categorias de idade acima do normal). Os dragdes
metilicos, muito raros, s2o, na verdade, uma subespécie dos
Dragoes da Terra (recebem, portanto, o subtipo (Terra)), e
podem acasalar entre si. Exceto por isso, os dragoes de Arton
sao iguais aos do L de Regras Besicas 11,

Dragonne: nio existem em Arton, mas podem ser en-
contrados em alguns dos Reinos dos Deuses,

Driade: essas fadas das florestas tém cabelos verdes, e
sao, fisicamente, idénticas a elfas (essa cor de cabelo nio é
incomum na raga €lfica artoniana). Agem e se comportam
exatamente como descrito no Liwo de Regras Bdsicas 11,
sendo comum que se apaixonem por aventureiros, € tentem
seduzi-los ou captura-los.

Drider: ndo existe em Arton.

Elemental: sio nativos dos quatro Planos Elementais,
e recebem os subtipos (Ar), (Agua), (Fogo) ou (Terra), de
acordo com seu elemento. E possivel que existam, também,
elementais da Luz e das Trevas, mas sua existéncia € hipoté-
tica; até agora, nao foram encontrados.

Elfo: veja sua descricio em TD20: Guia do Jogador, na
Parte 1: Personagens. As sub-racas dos elfos aquaticos e drow
nao existem em Arton como nativos; s primeiros sio substitu-
idos pelos elfos-do-mar, enquanto os Gltimos, as vezes, chegam
de outros mundos. Quanto aos elfos selvagens, correm rumores
de que, em Lamnor, algumas comunidades élficas sobreviven-
tes de Lendrienn reverteram a esse estado tribal.

Ente: 0s entes de Arton sio arvores muito antigas, que
acumularam muita sabedoria, e transcenderam os limites
entre o vegetal e 0 animal. Podem se transformar em huma-
nos ou elfos, capazes de andar e falar — mas ainda sio tao
fortes e resistentes quanto uma arvore. Em sua forma huma-
na, parecem pessoas maduras e sabias, muitas vezes confun-
didas com druidas. A forma humana nido pode ser usada
durante o dia — nesse periodo, a drvore precisa realizar
fotossintese. Exceto por esses detalhes, tm as mesmas ca-
racteristicas dos entes descritos no Livm de Regras Beisicas I11.

Esfinge: gino-esfinges e andro-esfinges de Arton tém a
habilidade sobrenatural de assumir uma forma humanéide,
trés vezes ao dia. Essa forma humandide € sempre a mesma,
geralmente aparentando pertencer a uma cultura antiga. A
esfinge conserva seus poderes na forma humandéide, exceto a
capacidade de voar ou atacar com as garras e mordida. Crio-
esfinges nao existem em Arton. Baarlukia, a livreira, é a
unica esfinge conhecida no Reinado.

Espectro: recebem o subtipo (Trevas).

Esqueleto: embora sejam tradicionalmente emprega-
dos como servos para mestres malignos, em alguns pontos de
Arton — particularmente nos reinos de Salistick e Wynlla
— eles sao aceitos como forga de trabalho. Necromantes os
utilizam como guardas e, também, para realizar tarefas do-
meésticas. No entanto, Uma vez que sua presenca (uase sem-
pre perturba pessoas comuns, € sibio manter esqueletos tra-
balhando apenas onde nio possam ser vistos (ou atacados
por aventureiros impetuosos!).

Estrangulador: existem em Doherimm, constituindo
uma ameaca constante. Felizmente, os andes sabem
reconhecé-los e evita-los.

Ettercap: ndo existe em Arton.

Ettin: também conhecidos como gigantes bicéfalos, em
Arton esses monstro sio muito maiores (tamanho Enorme)
e mais perigosos (15d8+30 Dados de Vida).

Fadas: a variedade de fadas (ou sprites) encontrada em
Arton € tao desconcertante, que essas nao podem ser classifica-
das, especialmente no reino de Pondsminia. Os tés tipos apre-
sentados no Livw de Regras Basicas ITT existem |4, mas nio com
esses nomes — e podem apresentar habilidades diferentes. O
Unico tipo permitido para personagens jogadores € descrito em
TD20: Guia do Jogador, na Parte 1: Personagens.

Fera do Caos: nio existem em Arton, sendo mais pro-
vavelmente encontradas no Reino de Nimb.

Fogo Fatuo: habitam pantanos, cemitérios, e outros
lugares assombrados, sendo, muitas vezes, confundidas com
as proprias almas dos mortos.

Formian: habitam alguns pontos de Doherimm, Tam-
bém infestam grandes areas em alguns Reinos dos Deuses.

Fungos: certas regioes de Doherimm sio dominadas
por grandes selvas de fungos, que formam ecossistemas in-
teiros dentro de grandes cavernas. Os fungos violeta e guardiio
podem ser encontrados ali em abundincia, e também exis-
tem em outros pontos de Arton.

Fungo Fantasma: habitam florestas de fungos em
Doherimm; também podem ser encontrados em outros tineis.

Gargula: em Arton, essas criaturas sao estiatuas anima-
das por magia, ¢ portanto pertencem ao tipo Constructo.
Quando tocadas pela luz do dia, transformam-se em pedra,
e s6 voltam ao normal quando o sol se vai.

Génios: os génios de Arton sao nativos do Reino de
Wynna, a deusa responsivel pela criagio dessa raga. Todos os
tipos servem a deusa com lealdade, vivendo em sociedade, e
seguindo um codigo de leis chamado “O Pacto”. Existe uma
espéce de génio para cada Caminho da Magia, todos perten-
centes a seus respetivos subtipos: Marid (Agua), Efreeti (Fogo),
Dao (Terra), Djinn (Ar), Asura (Luz) e Div (Trevas).

Gigantes: os gigantes da colina e da pedra sao mais
conhecidos, em Arton, como “gigantes comuns”. Gigantes
das nuvens, do gelo e da tempestade nao existem em Arton.

Girallon: nio existe em Arton.




Gnoll: em Arton, essas criaturas sao menos agressivas,
na verdade, bastante covardes. Costumam assaltar viajantes,
para roubar seu dinheiro e comida. Sao carmivoros, mas nio
devoram suas vitimas, pois temem mati-las e, depois, sofrer
a perseguicao de herdis. Seguem um cédigo de honra: sem-
pre aceitam a rendicao de um adversirio, e sempre se rendem
quando reconhecem um inimigo superior. Nao usam armas
nem armaduras muito complicadas ou pesadas.

Gnomos: ndo existem em Arton. Veja em TD20: Guia
do Jogador, na Parte 1: Personagens.

Goblin: em Lamnor e outras dreas selvagens, seguem as
regras normais do Livro de Regras Bsicas IT1. No Reinado,
veja em TD20: Guia do Jogador, na Parte 1: Personagens.

Golem: a fabricagio de golens, em Arton, nem sempre
envolve aprisionar um espirito elemental dentro do corpo me-
canico — muitos deles sio engenhos que combinam magia e
ciéncia. Enquanto muitos sio utilizados por vildes para prote-
ger seus covis, em alguns pontos do Reinado eles sao emprega-
dos como for¢a de trabalho. Conta-se que o vilio Mestre Arse-
nal possui um kishin, um tipo gigantesco de golem, atualmente
inativo em algum ponto das Montanhas Sanguinarias.

Gorgon: também conhecidos como “gérgonas”, conta-
se que foram criados pelos deuses como guardas, para vigiar
lugares proibidos — mas alguns ja foram encontrados em
estado selvagem, liderando rebanhos de bufalos normais.

Grick: nio existem em Arton como forma de vida na-

tiva, mas uma versio inteligente (Int 12-14) dessas criaturas
pode ser encontrada em Vectora, o Mercado nas Nuvens,
onde administram uma bem-sucedida loja de cristais...

Grifo: em estado selvagem, grifos podem ser encontra-
dos em regides montanhosas, em bandos formados porum
macho e um harém de 1d6 fémeas (grifos machos tém juba,
como os ledes). Quando criados desde filhotes, contudo,
podem ser domesticados: cavalgar grifos é comum em Arton,
seja em tribos barbaras nas Montanhas Sanguindrias, seja em
centros urbanos como Triunphus, onde a guarda da cidade
Usam-nos como mantarias para enfrentar o monstro Moock.,

Grimlock: uma criatura desse tipo costuma ser vista es-
preitando aldeias e vilarejos no reino de Fortuna. Nio se sabe
sobre a existéncia de outros em qualquer ponto de Arton.

Guardizo Protetor: a cidade de Coridrian, em Wynnla,
€ famosa por fabricar, e exportar, esses golens para todo o
Reinado. Muitos nobres mantém alguns deles protegendo dre-
as importantes em seus palicios, ou como guarda-costas pes-
soais. Ha rumores de que o Principe Mitkov de Yuden estuda
uma forma de produzir esses guardides em larga escala, para
formar exércitos, mas, até agora, nio foi bem-sucedido.

Halfling: veja sua descricio em TD20: Guia do Jo-
gador, na Parte 1: Personagens.

Harpia: embora sejam monstros raros, podem ser en-
contrados em quase todas as regioes de Arton, e, até mesmo,
dentro do Reinado.




Hidras: da mesma forma que os dragoes, existem hidras
para cada um dos seis Caminhos da Magia, pertencendo a
seus respectivos subtipos. Todas as hidras de Arton regene-
ram suas cabegas da mesma forma que a hidra de lerne des-
crita no Livro de Regras Basicas 111.

Hipogrifo: em Arton, existe apenas um hipogrifo, co-
nhecido como “O Hipogrifo”, que atua como montaria pes-
soal para Nimb, o Deus do Caos. Ele é imortal (sempre vai
ressuscitar caso seja destruido) e pode adotar um disfarce
humano: um jovem cigano com muitas j6ias e roupas colori-
das, que se diverte propondo enigmas para aventureiros,
Pode falar em ambas as formas.

Homuinculo: sio empregados como mensageiros, espi-
oes e sabotadores, sendo muito populares no reino de Ahlen.

Inumano: em vida, esses mortos-vivos costumavam
ser antigos barbaros, assassinados hia muitos anos, durante a
colonizacio de Arton. Hoje, eles vagam pelo Reinado em
busca de vinganca.

Kobold: esses pequenos monstros estio entre as criaturas
mais detestadas de Arton. Embora sejam capazes de formar
tribos, fabricar instrumentos e até tenham uma linguagem pro-
pria, os kobolds nao sao considerados “seres inteligentes”. A
legislagio do Reinado destina a eles 0 mesmo tratamento que
aos animais; matar ou molestar kobolds nio € ilegal (embora
possa ser considerado cruel). Todas as tentativas de educi-los,
ou mesmo escravizi-los, fracassaram; nem mesmo a Alianca
Negra dos goblindides emprega essas pestes. Kobolds sao os
maiores inimigos naturais dos centauros, pois conseguem se
esconder em lugares que os centauros nido alcangam.

Kraken: sio abundantes nos oceanos de Arton, tornan-
do a navegaciio ocednica ainda mais perigosa. Nao é raro que
um grupo de aventureiros cruzando os mares tenha que com-
bater uma ou duas dessas criaturas. Entre eles, existe um
individuo gigantesco, o Senhor das Profundezas, que vive
no Abismo — o ponto mais profundo do mar artoniano —
e tem tenticulos com quilémetros de comprimento, que
chegam até a superficie.

Kuo-toa: nio sio conhecidos em Arton, mas é possivel
que habitem pontos inexplorados do oceano.

Lagarto Elétrico: nio existem em Arton, mas, ocasi-
onalmente, podem ser encontrados 4 venda em Vectora.

Lamia: vivem em aldeias na Grande Savana.

Lammasu: ndo existem em Arton.

Ledo Marinho: encontrado na costa de Tyrondir.

Lillend: existem nos Reinos dos Deuses, especialmen-
te nos de Azgher, Sszzaas e Tanna-Toh.

Limo: todos os tipos de limo podem ser encontrados
em Doherimm e outras partes subterraneas de Arton. Al-
guns sao mantidos na Academia Arcana para estudos.

Lobo das Estepes: comum na regido norte das Mon-
tanhas Uivantes.

Locathah: existem apenas na costa de Lamnor.

Manticora: entre os magos loucos que apreciavam fa-
bricar quimeras, existiu um que seguia sempre uma mesma
férmula: monstros com corpos de ledo, asas coridceas de mor-
cego, cauda de escorpifo e uma face humana (geralmente de
um homem velho) em meio a juba. Esse tipo de quimera, a
manticora, foi fabricada em quantidade tao grande, que con-
seguiu se reproduzir, e migrar para regioes diversas de Arton.

Manto Negro: sio comuns em Doherimm. Recebem
o subtipo (Trevas).

Mantor: comuns em Doherimm, sdo, muitas vezes, cap-
turados por magos malignos, vampiros, e outros viloes para
proteger seus covis contra intrusos, disfarcados como um
manto Comum em seus armarios.

Mastim das Sombras: recebem o subtipo (Trevas).

Medusa: ao contririo da criatura vista no [ v de Re-
gras Bdsicas I11, a medusa de Arton mostra uma beleza exu-
berante (Car 18-20) e tende a ser leal e neutra. Elas podem
desativar seu olhar petrificante (embora poucas o facam)
quando desejam interagir com outras pessoas de forma ami-
givel. Zentura, a famosa escultora, € a tinica medusa conhe-
cida no Reinado — mas, certamente, existem outras, pois
sao reclusas. Medusas monstruosas, do tipo tradicional, exis-
tem apenas em pontos remotos de Arton.

Mimico: todos concordam que esses monstros foram cri-
ados por Hyninn, como mais uma de suas travessuras mortais.

Minotauro: o minotauro apresentado no v de Re-
gras Bésicas 111 € considerado um ancestral selvagem da raca
que habita Tapista (veja em “Racas”), assim como o homem-
das-cavernas em relaciio aos seres humanos, Eles podem ser
encontrados em areas selvagens.

Mohrg: viloes destruidos por grupos de aventureiros
muitas vezes retornam nessa forma para se vingar,

Monstro da Ferrugem: existem em muitos pontos de
Arton, mas sio especialmente temidos no reino de Zakharov.,
Nesse reino, os monstros da ferrugem infestam vastas redes
de tineis, e emergem sob as casas, para devorar os itens
metalicos que encontram nos poroes.

Muimia: existem no Deserto da Perdicao, em pirami-
des e templos construidos por povos antigos. Também po-
dem ser encontradas em Namalkah, onde se acredita haver
ruinas de uma civilizagao desconhecida.

Naga: estes monstros foram criados pelo deus Sszzaas
como guardioes de locais e artefatos importantes, 530, origi-
nalmente, de tendéncia maligna, mas, com o afastamento de
seu deus, algumas estio mudando de comportamento. Nagas
tém a habilidade sobrenatural de assumir uma forma
humanéide, sempre feminina. Sao, muitas vezes, confundi-
das com as nagahs (descritas em TD20: Guia do Jogador,
na Parte 1: Personagens). As nagas aqudtica e espiritual nao
existem em Arton, € a naga negra recebe o subtipo (Trevas).

Ninfa: sdo quase exatamente como descritas no Lirs
de Regras Bdsicas 111. Suspeita-se que sejam criacoes da deusa
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Marah, devido a paz que sua beleza pode evocar. Apos vé-la
Ou ouvir sua voz, € totalmente impossivel para um homem
(ou qualquer humandide masculino) ou animal selvagem
atacar uma ninfa. Até mesmo mulheres, antes de ferir ou
molestar uma ninfa, devem ter sucesso em um teste de Von-
tade (CD 20). O teste deve ser feito cada vez que a persona-
gem tenta realizar qualquer agressio. Apenas criaturas total-
mente sem alma ou emogoes, como construtos ou Mortos-
vivos, sao imunes a beleza magica das ninfas, Dizem que o
beijo de uma ninfa pode curar a maioria das maldicoes.

Objeto Animado: o comércio dessas pegas ¢ comum no
Reinado, ainda que sempre por precos elevados. Vassouras
que varrem sozinhas, baldes que carregam dgua, loucas e ta-
Iheres que preparam a comida... Muitos nobres e magos reclu-
sos preferem que essas pecas facam os trabalhos domésticos a
contratar empregados de carne e osso. Claro, existern também
aqueles que comandam esses objetos para atacar intrusos...

Ogro: mais conhecidos em Arton como “ogres”, podem
ser facilmente contratados como guardas, soldados ¢ merce-
narios; para ter sua lealdade, basta oferecer comida, armas ¢
oportunidades de combate. Chega a ser raro encontrar um
vilao ou lorde maligno que nao tenha um punhado de ogres a
seu servico. Esses monstros enchem as fileiras da Alianga Ne-
gra dos goblindides em Lamnor. Sao, também, uma atracio
popular em combates de arena, e podem, até mesmo, ser aven-
tureiros; livre da influéncia de outros da mesma raga, um ogre
serd capaz de moderar seu comportamento, e perceber os
beneficios de fazer parte de uma equipe com habilidades que
ele nio tem. Infelizmente, ogres sempre serao temidos e trata-
dos com desconfianca em todos os pontos do Reinado, mes-
mo quando acompanhados por herdis respeitiveis. Os ogros
aquaticos nao existem em Arton.

Orc: 0s ores de Arton tém hibitos subterrineos, sendo
pouco comuns na superficie — exceto quando decidem ata-
car povoados humanos e semi-humanos. Tém +4 de bonus
racial em Profissio (mineiro), e abastecem as tropas da Ali-
anca Negra com armas.

Otyugh: monstros semelhantes a esses espreitam em ca-
vernas proximas ao mar, sendo raros no interior do continente,

Pantera Deslocadora: nao existem em Arton, mas ha
uma fera parecida, o tigre-de-Hyninn (veja adiante).

Passaro Roca: habitam as Montanhas Lannestull du-
rante o verao. No inicio do outono migram, atravessando o
Deserto da Perdicao e desaparecendo no norte, para retornar
apenas na primavera. Esses passaros sio a prova de que
existem terras desconhecidas — e provavelmente habitadas
— no norte inexplorado do continente.,

Pégaso: existe apenas um Pégaso em Arton, a montaria
pessoal do deus Khalmyr. Embora utilize a aparéncia de cava-
lo alado com mais freqiiéncia, o Pégaso pode se transformar
em um ser humano. Nessa forma, ele parece um elegante
guerreiro em armadura prateada. O Pégaso é imortal, e pode
falar em ambas as formas. Ele € um inimigo mortal do
Hipogrifo, mas sdo raras as vezes em que se encontram.

Phasm: existem nos Reinos dos Deuses, especialmente
nos de Hyninn e Nimb,

Pesadelo: recebem os subtipos (Fogo) e (Trevas).

Povo do Mar: sio conhecidos, coletivamente, como
“sereias”, ainda que existam em ambos 0s sexos. Seu com-
portamento e sociedade ¢ diferente de como aparecem no
Livro de Regras Basicas I1I: de forma totalmente oposta aos
elfos-do-mar, sereias sao matriarcais. O poder politico, reli-
gioso e a autoridade familiar ficam nas mios das mulheres.
Elas sio rainhas, lideres comunitirias, sacerdotisas, bardas e
magas; todas essas funcoes sao proibidas aos homens, que
atuam como guerreiros e cagadores. Vivem em guerra com
os elfos-do-mar. Ao contririo destes, sabem usar magia para
acender fogo embaixo d'dgua ¢ forjar metais.

Povo Lagarto: formam pequenas tribos em muitas dreas
pantanosas de Arton.

Pseudodragio: sio conhecidos em Arton como
“dragonetes” ou “dragoes-fada”. Em vez de dragoes, perten-
cem ao tipo Fada. Sao comuns na Pondsmania.

Quimera: estas feras sao criadas por magos poderosos
e insanos, ou malignos, para servir como cies de guarda ou
apenas cobaias de experimentos. Podem ser encontradas em
antigas torres, templos e complexos subterrineos.

Ravid: recebem o subtipo (Luz).

Remorhaz: além de ser encontrado nas Montanhas
Uivantes, existe uma versao subterranea dessa criatura, que
vive em lugares Gmidos ¢ frios.

Robgoblin: grafados aqui como “hobgoblins” (4 pro-
nuincia € a mesma), formam sociedades avancadas, se com-
parados a seus parentes de outros mundos. Sao violentos,
expansionistas e militaristas, capazes de formar exércitos
bem organizados, contando, até mesmo, com grandes ma-
quinas de guerra. Hobgoblins barbaros sio raros, sendo mais
comum que tenham niveis como combatentes, guerreiros ou
rangers. Tém papel importante na Alianca Negra.

Sahuagin: em Arton, sao conhecidos como o “povo-
selako”, e tem aparéncia ligeiramente diferente. Nio tém
escamas, e sim pele lisa, que vai do cinza escuro ao branco,
passando pelo azul, rajado, verde e amarelo. Suas nadadeiras
lembram barbatanas de tubario. Demais caracteristicas sao
como aparecem no Livro de Regras Basicas 111,

Salamandras: existem, em Arton, na forma de animais
magicos com a aparéncia de um lagarto medindo até 3 m, com
pernas curtas e corpo listrado de roxo e alaranjado. Vive ape-
nas em lugares REALMENTE quentes, como os lagos fer-
ventes ¢ cavernas vulcinicas das Montanhas Sanguindrias.
Alguns pontos do Deserto da Perdi¢ao, em certas épocas do
ano, ficam quentes o suficiente para transformar a areia em
pantanos de vidro liquido — onde a salamandra nada livre-
mente; quando o vidro esfria, o bicho entra em hibernacio.
540 bestas magicas do subtipo (Fogo), com Int 2-3.

Salteador Etéreo: gracas a seus poderes de viajar pelo
Plano Etéreo, podem surgir em qualquer ponto de Arton.




Saqueador Etéreo: como o salteador, também po-
dem aparecer e atacar em qualquer ponto de Arton. No
entanto, essas criaturas sao mais raras e desconhecidas —a
Academia Arcana oferece uma boa recompensa pela captura
de um desses com vida,

Satiro: 0s sitiros artonianos estao mais acostumados a
civilizacao. Nao é impossivel encontrar um deles em uma
cidade grande, ou vivendo em alguma vila, desde que ainda
estejam proximos a uma floresta ou mata. A maioria vem da
Pondsminia. Podem ter qualquer tendéncia que nao seja
maligna, e eventualmente tém niveis como guerreiro, ranger,
clérigo (normalmente de Allihanna), bardo, ladino e feiticei-
ro. Sua classe preferencial € bardo.

Skum: atuam como servos para os aboletes, conforme
o livro de Regrar Bsicas 11,

Sombra: recebe o subtipo (Trevas).

Stirge: sao consideradas as criaturas mais perigosas exis-
tentes no reino de Pondsmiinia (perigosas para as fadas, € cla-
rol). Também existern em outros pontos do Reinado e além.

Tarrasque: ndo existe em Arton, mas hi muitos rumo-
res sobre criaturas parecidas. Uma delas teria sido detida
para sempre em Samburdia, durante a aventura que ficou
conhecida como “A Espada de Morkh Amhor”. E, na costa
de Petrynia, na [lha da Grande Pedra, existe uma formacio
rochosa que poderia ser um desses monstros adormecido.

Tartaruga Dragio: existem no Mar Negro ¢ no Mar
do Dragao-Rei.

Tendriculo: conta-se que esses monstros-planta sur-
giram nas florestas de Lomatubar, como consequiéncia da
Praga Coral.

Thoqqua: sao considerados uma praga em Doherimm,
onde, as vezes, danificam antigas construgoes.

Titd: sao conhecidos em Arton como “gigantes reais”.
Uma vez que s10 nativos, seu tipo muda para Gigante e
podem ter qualquer tendéncia.

Tribulo Brutal: essas criaturas habitam os subterrine-
os, quase nunca sendo vistas na supetticie. Sdo chamados
pelos andes de “hlurklimm”, que, em sua lingua, quer dizer
“hesouro fazedor de bobo” (devido ao seu poder de provo-
car confusao).

Tritdo: ndo existem em Arton, sendo encontrados ape-
nas no Reino do Grande Oceano.

Troglodita: sa0 exatamente como descritos no [ iwro de
Regras Basicas 1. Existem certas semelhancas entre os
trogloditas e os andes, pois dizem que a deusa Tenebra conser-
vou neles essas semelhancas por gostar muito do povo anio,
Trogloditas gostam de viver nos subterrineos, em grandes
complexos de tineis — mas escolhem viver em cavernas na-
turais, em vez de escavar, como fazem os anoes. Trogloditas
também gostam de cerveja, e sabem produzi-a (estranhamente,
a fermentacio de cerveja € a “ciéncia” mais avangada desse
povo). Infelizmente, trogloditas nao sabem forjar metais, e,

por valorizam imensamente armas e outros objetos feitos de
aco, eles atacam povoados humanos e de outras racas, matan-
do todos os seus habitantes apenas para roubar suas ferramen-
tas e outras pegas metdlicas. Trogloditas usam objetos de aco
como joias, um simbolo de status entre eles.

Troll: o troll de Arton € um monstro de natureza vege-
tal, e, por isso, pertence ao tipo Planta. Exceto por esse
detalhe, ¢ idéntico ao troll do Livrw de Regras Basicas I11.
Existem também os ghillanin, que habitam os subterrineos,
e perdem 1 Ponto de Vida por rodada quando expostos a luz
do dia; os glacioll, ou trolls-do-gelo, que habitam as Uivantes,
e ficam maiores quando atacados com gelo (eles ganham
PVs em vez de perder); e os vrakoll, idéntico aos scrags do
1 vro de Regras Bdsicas ITI. As matas de Tollon sio também
habitadas por uma espécie de troll mais inteligente (Int 10-
11) e cruel, que mantém suas vitimas presas em jaulas para
depois cozinhd-las.

Unicornio: em Arton, esses animais sagrados sao pro-
tegidos pela deusa Allihanna; matar um deles vai atrair Ro-
gar Maldi¢ao sobre o assassino. Uma lenda diz que ver um
bando destes animais pode purificar totalmente a alma, ¢
talvez até remover uma maldicio.

Urso-coruja: existem principalmente nas Sanguindrias.

Verme da Carniga: essas criaturas infestam Doherimm,
de onde podem alcancar locais subterrineos em quase todos
os pontos do Reinado. Patrulhas de anoes, devidamente pro-
tegidos contra seus tenticulos paralisantes, percorrem as
galerias do reino para extermind-los.

Verme do Gelo: existem nas Montanhas Uivantes.

Verme Purpura: existem nas Montanhas Sanguinarias.

Vinha Assassina: além de infestar grandes dreas de
Galrasia, essas plantas existem em quase todas as grandes
dreas florestais do Reinado — especialmente certos pontos
de Sambuirdia, sendo um perigo constante para aqueles que
percorrem suas matas sem a devida cautela,

Vulto Noturno: diz a lenda que um desses surge em
Arton sempre que Tenebra fica zangada. Todos recebem o
subtipo (Trevas).

Worg: existem apenas em Lamnor, onde sao cavalga-
dos por goblins,

Wyvern: existem duas espécies principais em Arton:
uma delas, com ferrao venenoso na cauda, é como aparece
no Livro de Regras Basicas I1T; a outra nao tem ferrio, mas
pode expelir pela boca um sopro de chamas, como um dra-
gao vermelho com os mesmos Dados de Vida.

Yrthak: monstros como esses tipicamente habitam o
Deserto sem Retorno, em Lamnor.

Yuan Ti: conhecidos em Arton apenas como “homens-
serpente”, foram criados por Sszzaas e, mais tarde, extintos
quando o Deus-Serpente foi morto por Khalmyr. No entan-
to, por alguma razio, esto, aos poucos, ressurgindo, Todos
tém as caracteristicas dos yuan-ti mesticos que aparecem no




Livro de Regras Basicas Il — corpo de serpente, sem pernas,
mas com bracos humanos. Sio rarissimas as outras caracte-
risticas. Yuan-tis do tipo puro-sangue nio existem em Arton,
e abominacoes sio extremamente raras.

Zumbi: ao contrdrio de esqueletos, que podem atuar
como servos em lugares civilizados, zumbis costumam ser
utilizados apenas por mestres malignos. Zumbis podem fa-
lar, mas a maioria consegue apenas gemer de forma
fantasma-gorica. Por seu cheiro forte e aparéncia decrépita,
nunca podem se fazer passar por seres humanos — exceto 2
distincia. Mas existern alguns com aspecto mais ou menos
normal, ou capazes de gerar um disfarce ilusério.

Modelos

Criaturas Celestiais e Abissais: em Arton, criaturas
com estes modelos sao consideradas do tipo Extraplanar.

Fantasma: qualquer fantasma com Nivel de Desafio 7
ou mais recebe o subtipo (Trevas), exceto aqueles de ten-
déncia bondosa.

Meio-Celestiais e Meio-Abissais: nao ha casos co-
nhecidos em Arton, mas é possivel que existam.

Meio-Dragio: o meio-dragio de Arton nao segue as re-
gras apresentadas no Iz de Regras Bésicas 111, Apesar de sua
descendéncia, eles tém aparéncia normal, e sio humanos ou
semi-humanos em quase todos os aspectos. Sua dasse favorecicka
passa a ser feiticeiro (nfo importando sua raga), e recebem um
subtipo elemental correspondente 4 espécie do pai ou mae dra-
gio: (Agua), (An), (Fogo), (Luz), (Terra), ou (Trevas). Recebem
também um talento [metamagicol [elemental] (veja em TD20:
Guia do Jogador, na Parte 1: Personagens) correspondente a
esse subtipo, mesmo que nAo pertencam a uma classe capaz de
usar magia. Quaisquer outras caracteristicas da criatura-base
permanecem inalteradas.

Lich: existem casos de liches que nao possuem tendén-

Qualquer lich com Nivel de Desafio 7 ou mais recebe o
subtipo (Trevas), exceto aqueles de tendéncia bondosa.

Licantropo: em Arton, os licantropos sio classificados
em [rés tipos: animais, bestiais e ferais. Os animais nao se
transformam: tém feicoes animalescas (orelhas, olhos, cau-
das, garras, presas...), sendo essa sua tinica caracteristica es-
pecial. Nao pertencem ao subtipo Metamorfo. Os bestiais e
ferais sao como os licantropos descritos no v de Regras
Bdsicas I, mas os primeiros podem ter qualquer tendéncia,
enquanto os Gltimos sao sempre malignos.

Vampiro: qualquer vampiro com Nivel de Desafio 7
ou muais recebe o subtipo (Trevas), exceto aqueles de ten-
déncia bondosa.

Novas Criaturas
Abelha-Grifo

Devido a um espantoso caso de evolucio paralela, a criatu-
ra conhecida como abelha-grifo tem a forma e tamanho aproxi-
mados de um grande felino, embora seja, na verdade, um inseto.

Como tal, tem seis patas; caminha sobre as quatro tra-
seiras, enquanto as duas dianteiras permanecem recolhidas
na base do pescoco, usadas apenas para agarrar a presa en-
quanto as mandibulas ata-
cam com mordidas.

cia maligna, como Thanatos, da Grande Academia Arcana, ¥ s
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A abelha pode, ainda, atacar com o ferrio no abdome.
Se acertar, injeta um poderoso veneno. A abelha usari esse
ataque terrivel como tltimo recurso — pois ele provoca a
perda do ferrdo, e a morte do inseto 1d6 horas depois.

Abelhas-grifos parecem obedecer a uma hierarquia de col-
méia, como as abelhas normais (mas, se existe uma rainha, ela
nunca foi vista por olhos humanos). Quando capturada, uma
larva pode ser alimentada com mel até tomar-se um zangio ou
operaria adulta—e leal a quem a criou. Elas podem ser caval-
gadas por criaturas de tamanho Médio ou menor.

Abelha Grifo: ND 6; Inseto (Grande); DV 8d8+16; 52
PV; Inic. +6; Desl. 9 m, vdo 18 m (bom); CA 15 (-1 tamanho,
+2 Des, +4 natural), toque 11, surpresa 13; Atq Base +6; Agr
+15; corpo a corpo: patas dianteiras +10 (dano: veja abaixo)
ou mordida +10 (dano: 1d6+2) ou ferrdo +10 (dano: 1d4+5 e
veneno); AE agarrar aprimorado, veneno; QE caracteristicas
de inseto, visao no escuro 18 m; Tend. Sempre N; TR Fort +8,
Ref +4, Von +4; For 20, Des 15, Con 15, Int—, Sab 14, Car 10.

Pericias e Talentos: Observar +4, Sobrevivéncia +4; Ini-
ciativa Aprimorada®, Investida Aérea®.

Agarrar Aprinorads (Ext): se a abelha-grifo acertar um ata-
que com suas patas dianteiras, ela podera iniciar a manobra
Agarrar, como uma agao livre que nao provoca ataques de
oportunidade. Abelhas-grifo acertam automaticamente o ata-
que de mordida, e recebem +4 de bénus no ataque de ferrio,
contra alvos agarrados. Elas s6 podem usar essa habilidade quan-
do estao voando, e contra alvos de tamanho Médio ou menor.

I eneno (Ext): a ferroada da abelha-grifo injeta um pode-
roso veneno, que causa dano inicial e secundirio de 1d6
pontos de Constituicio (Fortitude CD 16).

Tnseto: imune a todos os efeitos de acao mental.

Perizias: abelhas-grifos recebem +2 de boénus racial em
testes de Observar e Sobrevivéncia.

Progressao: 9-11 DV (Grande).

Asa-Assassina

Essa grande mariposa tem o tamanho de um pardal, com
asas de cor metilica que atingem meio metro de envergadura,
Essas asas sdo cortantes e extremamente afiadas. Mesmo o
mais leve rocar pode cortar profundamente a came, enquanto
um golpe certeiro € capaz de decapitar um ser humano,

A asa-assassina alimenta-se apenas de frutas e insetos,
mas ataca qualquer criatura que invadir seu territorio. Uma
criatura atacada serd surpreendida, a menos que consiga per-
ceber sua aproximacio furtiva. O inseto ataca voando ao
redor da vitima, e golpeando com as asas cortantes.

Asa Assassina: ND '2; Inseto (Miudo); DV 1d8; 4
PV; Inic. +3; Desl. véo 18 m (bom); CA 15 (+2 tamanho,
+3 Des), toque 15, surpresa 12; Atq Base +0; Agr -10;
corpo a corpo: asa +5 (dano 1d6, dec. 18-20/x3); AE asas
afiadas; QE caracteristicas de inseto, visao no escuro 18 m;
Tend. Sempre Neutra; TR Fort +2, Ref +2, Von +2; For 6,
Des 15, Con 10, Int —, Sab 14, Car 4.

Pericias e Talentos: Acuidade com Arma (asas).

Asas Afiadas (Sob): as asas dessa mariposa sio metilicas
e afiadas; o dano delas nio é reduzido pelo modificador de
Forca da criatura.

Inseto: imune a todos os efeitos de acao mental.

Progressao: —

Canérios-do-Sono

Esses passarinhos sao muito parecidos com o candrio
comum, com sua plumagem amarelo-vivo e belo canto. Mas
essa aparéncia inocente € enganadora: os canirios-do-sono
estao entre as criaturas mais perigosas e traicoeiras de Arton.

O canto desses pissaros induz o ouvinte a uma sonolén-
cia profunda: ele faz a vitima dormir se ouvir sua cangao por
mais de trés rodadas.

Esse sono magico dura uma hora, durante o qual a vitima
nao poderd despertar— mesmo se sofrer dano. O mais prova-
vel € que nunca acorde: os candrios-do-sono sao carmnivoros, e,
assim que a vitima adormece o bando pousa sobre ela para
arrancar nacos de carne com os bicos pequenos e ferozes.
Esses passaros costumam ser encontrados em bandos médios,
com 2d6+6 aves, ou bandos grandes, duas vezes maiores.

Os candrios nunca atacam uma criatura acordada, e sem-
pre fogem ao receber qualquer ataque.

Canarios do Sono: ND '%2; Besta Magica (Diminuto);
DV %d10; 2 PV; Inic. +4; Desl. voo 18 m (médio); CA 18
(+4 tamanho, +4 Des), toque 18, surpresa 14; Atq Base +0,
Agr -16; corpo a corpo: bico +8 (dano 1d4-4); AE sono; QE
visdo na penumbra, visao no escuro 18 m; Tend. Sempre
Neutra; TR Fort +2, Ref +6, Von +1; For 3, Des 18, Con
10, Int 6, Sab 12, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Observar +5, Ouvir +5; Acuidade
com Arma (bico).

Sono (Sob): 0s candrios-do-sono podem emitir um canto
com propriedades magicas. Se, apGs ouvir por trés rodadas,
a vitima falhar em um teste de Vontade (CD 9), entrard em
um tipo de coma, semelhante a um sono muito profundo.
Ela nao acordard por uma hora (quando podera fazer outro
teste de Vontade, com +2 de bonus a cada hora passada),
mesmo se sofrer dano. Esse efeito € um ataque sonoro.

Progressao: —

Carrasco de Lena

Pode parecer estranho que essa abominagio assassina traga o
nome da gentil Deusa da Cura, mas existe um motivo para isso.

O carrasco tem a forma de uma imensa salamandra, com
pernas atarracadas e cauda muito grossa, medindo quase 4 m
de comprimento. Embora a propria criatura seja lenta, ela faz
seus ataques com um tenticulo que nasce de uma crista na
cabega e chicoteia a vitima. O tenticulo traz, na ponta, uma
peca espinhosa que funciona como uma maca-estrela.




A coisa mais impressionante nessa criatura € que ela
parece quase indestrutivel por meios convencionais. Ne-
nhum tipo de arma nem magija destinada a causar dano fun-
ciona contra ela — muito pelo contririo, as tornam mais
forte! Qualquer ataque bem-sucedido contra o carrasco o
faz GANHAR os Pontos de Vida que deveria perder, até o
maximo que seus Dados de Vida permitem.

Na verdade, o carrasco de Lena recebeu esse nome jus-
tamente para lembrar sua tinica fraqueza: magias de cura!
Uma magia de cura de qualquer tipo faz com que essa cria-
tura PERCA Pontos de Vida em vez de ganhar. Essa € a
tnica forma de ferir a criatura (mas ela ainda pode ser afeta-
da normalmente por outras magias, que nio causem dano).
Isso torna as coisas dificeis, uma vez que magias de cura
geralmente sio aplicadas ao toque...

Clérigos de Lena negam que este monstro tenha sido cria-
do por sua deusa— e se ela o fez, ninguém tem idéia do obje-
tivo. O carrasco € um predador e habita florestas e pantanos.

Carrasco de Lena: ND 4; Besta Migica (Grande);
DV 4d10+15; 37 PV (max. 55); Inic. +0; Desl. 6 m; CA 14
(-1 tamanho, +1 Des, +4 natural), toque 10, surpresa 13;
Atq Base +4; Agr +12; corpo a corpo: tentdculo +7 (dano:
1d8+4); AE — QE inversao de dano, visao na penumbra,
visdo no escuro 18 m, vulnerabilidade a cura; Tend. Sempre
Neutra; TR Fort +9, Ref +5, Von +2; For 19, Des 12, Con
16, Int 4, Sab 12, Car 3,

Pericias e Talentos: Esconder-se +0, Observar +3, Ouvir
+3; Grande Fortitude, Vitalidade.

Inversao de Dano (Sob): essa habilidade permite ao carras-
co converter qualquer dano recebido (tanto fisico quanto
magico) em Pontos de Vida, até mesmo excedendo seu nor-
mal. A criatura pode acumular PV até o limite maximo
permitido por seus Dados de Vida (55 PV),

Viulnerabilidade a Cara (Sob): da mesma forma, qualquer
magia que, normalmente, restaure Pontos de Vida CAUSA
dano ao carrasco, na mesma quantidade que deveria curar.
Pocoes de cura atuam como frascos de dcido, causando dano
igual aos PV que restaurariam se ingeridas.

Progressao: 5-8 DV (Enorme).

Cavalo-Glacial

Esse estranho animal vive em lagos gelados encontrados
nas Montanhas Uivantes. Ele lembra um cavalo com tragos
de uma baleia assassina da Terra (curicsamente, a baleia orca
nio € conhecida em Arton, pois aqui nio ha mares gelados).

O cavalo-glacial pode galopar em terra firme como um
cavalo, ou nadar como um peixe — impulsionando o corpo
com a cauda muscular, e controlando o nado com a barbatana
na cabeca. E um mamifero, necessitando do oxigénio do ar,
mas pode prender o félego por até trinta minutos. Carnivoro,
alimenta-se de peixe; a abertura de sua mandibula € muito
maior que a dos cavalos comuns, muitas vezes assustando
aqueles que observam sua boca aberta pela primeira vez.

O cavalo-glacial nao tem pélos. Sob seu couro hi uma
espessa camada de gordura para suportar os rigores do dlima nas
Uivantes, o que ele faz tio bem quanto um urso-polar. Cavalos-
glaciais sio agressivos, mas tornam-se doceis em cativeiro, onde
podem aprender uma variedade enorme de comandos.

Cavalo-Glacial: ND 2; Animal (Grande — Aquatico,
frio); DV 4d8+12; 30 PV; Inic. +1; Desl. 15 m, natacio 9
m; CA 14 (-1 tamanho, +1 Des, +4 natural), toque 10,
surpresa 13; Atq Base +3; Agr +9; corpo a corpo: mordida
+4 (dano 1d8+3); AE —; QE faro, visio na penumbra; Tend.
Sempre Neutro, TR Fort +6, Ref +5, Von +2; For 15, Des
13, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Pericias e Talentos: Ouvir +7, Observar +6; Foco em
Arma (mordida), Grande Fortitude, Prontidao®.

Progressdo: —

Corcel do Deserto

Um caso de evolucio paralela, similar aquele que resul-
tou na abelha-grifo, fez essa criatura insetéide atingir o ta-
manho e configuragao de um cavalo. Até mesmo seu com-
portamento e hébitos sao semelhantes aos de um eqino.

O corcel € uma montaria apreciada pelos viajantes do de-
serto, pois NUNCA bebe dgua em toda a sua vida adulta. Estu-
diosos suspeitam que ele absorve umidade do préprio ar, atra-
vés das numerosas aberturas em seu corpo. Além disso, a man-
dibula poderosa pode morder e mastigar os mais duros cactos.

Sua velocidade € a mesma de um bom cavalo de monta-
ria: 10 km/h, ou cerca de 50 km por dia, incluindo pausas
para descansar e se alimentar,

Corcel do Deserto: ND 2; Inseto (Grande); DV 3d8+6;
19 PV; Inic. +1; Desl. 15 m; CA 16 (-1 tamanho, +1 Des, +6
natural), toque 10, surpresa 15; Atq Base +2; Agr +8; corpoa
corpo: 2 patadas +3 (dano 1d6+2); AE —; QE caracteristicas de
inseto, visao no escuro 18 m; Tend. Sempre Neutra; TR Fort +5,
Ref +2, Von +0; For 15, Des 13, Con 15, Int —, Sab 9, Car 4.

Perivias ¢ Talentos: Saltar +6.

Pericias: corcéis do deserto recebem +4 de bénus racial
em testes de Saltar.

Progressao: —

Demodnios da Tormenta

Os demonios da Tormenta vistos até agora tém aspecto
de inseto ou crusticeo; podem ser definidos como homens
cobertos com cascas e garras de lagosta — mas suas formas
sao distorcidas de tal forma que desafiam a sanidade. De
fato, talvez a coisa mais assustadora nessas criaturas é que
elas podem provocar loucura naqueles que as encontram
pela primeira vez — e, provavelmente, foi isso que despeda-
gou as mentes de quase todos os sobreviventes de Tamu-ra.
Por alguma razio, nossa inteligéncia nio consegue aceitar a
existéncia de tais demonios, e, entio, luta para rejeitar aqui-
lo que esta vendo.




Kanatur




Com a recente criacio da magia prategio contra a tormenta,
cada vez mais grupos de aventureiros tém tido sucesso em
capturardemonios menores, e transporta-los até a Grande Aca-
demia Arcana, onde estio sendo estudados sob severa vigilincia
— e mantidos longe de pessoas que possam ficar perturbadas.

Com isso, foi possivel identificar algumas espécies. Acre-
dita-se que sejam as mais numerosas, mas nem de longe as
mais perigosas — os demdnios tipo formiga parecem ser ape-
nas soldados rasos se comparados as criaturas que infestam as
partes mais internas das dreas de Tormenta. Nenhuma tentati-
va de comunicacio com esses monstros teve sucesso; sua lin-
guagem, se € que existe, € incompreensivel por qualquer meio
magico ou mundano. Usar magias de leitura da mente reve-
lou-se perigoso: o conjurador pode enlouquecer no processo
(exige um teste de Vontade, igual aquele necessario ao avistar
o demdnio, com os mesmos efeitos em caso de falha).

Caracteristicas de Demoénio da Tormenta: Um
dednio da Tormenta possui as seguintes caracteristicas (exceto
quando especificado o contririo na descri¢ao da criatura):

— Imunidade a dcido, eletricidade e veneno.

— Resisténcia a fogo 10.

— Insanidade da Tormenta (Sob): ver pela primeira vez um
demédnio da Tormenta traz efeitos perturbadores. A vitima deve
fazer um teste de Vontade (CD 10 + %2 DV + modificador de
Carisma). Em caso de falha, a vitima perde pontos de Inteligén-
cia, Sabedoria e Carisma em quantidade igual a diferenca entre
a CD e oresultado de seu teste. As magias de cura e restauracio
conhecidas ndo funcionam para reverter essa perda; apenas um
desgio o0 mrilagre pode fazé-lo. Nao € necessario um novo teste
de Vontade ao avistar um demonio de um tipo que ji tenha sido
avistado. A CD do teste cai em -2 quando a criatura € vista fora
de uma drea de Tormenta.

Existem algumas variagoes, como demonios imunes ao
gelo, mas sem imunidade ao fogo, mas esses sio raros.

Criando um
Deménio da Tormenta

Deménio da Tormenta € um modelo inato que pode ser
adicionado a qualquer Aberracao, Animal, Besta Magica,
Humanoide Monstruoso ou Verme de tamanho Médio ou
maior (daqui por diante denominada “criatura-base”),

Nenhum dos demonios descritos mais adiante (kanatur,
tai-kanatur, yongey-ahruk...) usa esse modelo. O modelo exis-
te para que o Mestre possa inventar suas proprias criaturas, e,
também, para exemplificar a imprevisivel variedade desses
monstros. Criaturas normais ndo podem ser transformadas em
demonios da Tormenta. Pelo menos, ainda ndo...

Tamanho e Tipo: O tipo da criatura muda para
Extraplanar. O tamanho nio € afetado.

Dado de Vida: muda para d8.

Classe de Armadura: aumente a armadura natural do
demonio da Tormenta em +1 para cada 2 DV.

Ataque Base/Agarrar: o Bonus Base de Ataque de
um demonio da Tormenta € igual a seus Dados de Vida.

Dano: o dano provocado por garras, presas e outras
armas naturais aumenta, Como se a criatura-base pertencesse
a uma categoria de tamanho superior. Criaturas-base que
atacam com armas (como muitos Humanoéides Monstruo-
sos) recebem versoes organicas das mesmas, presas a seus
corpos, € nao podem ser desarmadas.

Ataques Especiais: um demonio da Tormenta con-
serva todos os ataques especiais extraordinarios e sobrena-
turais da criatura-base, mas perde os similares a magia. Em
contrapartida, recebe o seguinte ataque especial:

Insanidade da Tormenta (Sob): essa habilidade é descrita sob
“Caracteristicas dos Demonios da Tormenta”, acima.

Qualidades Especiais: um deménio da Tormenta con-
serva todas as qualidades especiais extraordindrias e sobrena-
turais da criatura-base, mas perde as similares a magia. Em
contrapartida, recebe as seguintes qualidades espediais:

— Imunidade a dcido, eletricidade e veneno.

— Resisténcia a fogo 10.

— Redugio de Dano igual a seus Dados de Vida/magica.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as habi-
lidades da criatura-base: For +10.

Ambiente: dreas de Tormenta.
Nivel de Desafio: +2

Tendéncia: sempre Cadtica e Maligna.

Kanatur

O nome ¢ formado por antigas palavras tamuranianas
que significam “homem-formiga-diabo”; a criatura tem a
aparéncia de um homem com cabeca de formiga, imensos
olhos verdes, uma pinga espinhosa no lugar da mio direita e
garras na esquerda,

Os kanatur costumam ser vistos em bandos de 3d6 indi-
viduos, aparentemente patrulhando as fronteiras de uma
area de Tormenta. Esse parece ser o mais fraco dos deménios
da Tormenta.

Kanatur: ND 3; Extraplanar (Médio — Cadtico, De-
moénio da Tormenta, Mal); DV 5d8+15; 37 PV; Inic. +0;
Desl. 9 m; CA 16 (+6 natural), toque 10, surpresa 16; Atq
Base +5; Agr +10; corpo a corpo: pinga +11 (dano: 1d8+5)
e garra +8 (dano: 1d6+4); AE insanidade da Tormenta; QE
Redugio de Dano 5/midgica, imunidade a dcido, eletricidade
e veneno, resisténcia a fogo 10, visio no escuro 18 m; Tend.
Sempre CM; TR Fort +7, Ref +4, Von +5; For 20, Des 10,
Con 16, Int 8, Sab 12, Car 2.

Pericias e Talentos: Escalar +13, Furtividade +3, Intimida-
¢do +4, Observar +9, Ouvir +9, Procurar +7, Saltar +10,
Sobrevivéncia +9; Ataques Multiplos, Foco em Arma (pinga).

Progressio: —




Tai-Kanatur

Uma versao maior e muito mais perigosa do kanatur—
seu nome significa “rei dos homens-formiga-diabo”, Medem
dois metros de altura, e tém a mesma aparéncia bisica dos
kanatur, mas com trés bracos — uma mio com garras a
esquerda, duas imensas pingas a direita.

Um ou mais deles costumam ser encontrados no co-
mando de 4d6 kanatur.

Tai-kanatur: ND 5; Extraplanar (Médio — Cadtico,
Deménio da Tormenta, Mal); DV 8d8+32; 68 PV; Inic. +0;
Desl. 9 m.; CA 18 (+2 Des, +6 natural), toque 12, surpresa
16; Atq Base +8; Agr +14; corpo a corpo: 2 pingas +15
(dano: 1d8+6) e garra +12 (dano: 1d6+3); AE insanidade
da Tormenta; QE Reducio de Dano 15/magica, imunidade
a dcido, eletricidade e veneno, resisténcia a fogo 10, visio no
escuro 18 m; Tend. Sempre CM; TR Fort +10, Ref +8, Von
+7; For 23, Des 14, Con 18, Int 10, Sab 12, Car 2.

Pericias e Talentos: Equilibrio +10, Escalar +14, Escon-
der-se +9, Furtividade +7, Intimidagdo +7, Observar +12,
Ouvir +12, Procurar +11, Saltar +14, Sentir Motivacio
+9; Ataques Miltiplos, Foco em Arma (pinga), Iniciativa
Aprimorada.

Progressao: 9-10 DV (Grande), 11-14 (Enorme).

Yongey-Ahruk

Descoberto durante uma das mais recentes expedicoes
bem-sucedidas realizadas pelo Protetorado do Reino, essa
criatura recebeu o nome de yongey-ahruk (“morte que vem
da terra”, em tamuraniano antigo), as Gltimas palavras do
samurai Yoroshi Tsukawa antes de perecer apés receber um
golpe mortal de um desses demoénios.

Os yongey-ahruk lembram uma espécie de cruzamento
entre um besouro gigante e um tatu. Possuem dois grandes
bragos que terminam em longas garras — proprias, princi-
palmente, para a escavagio — e se locomovem com o corpo
projetado para a frente, de maneira similar aos gorilas. Me-
dem cerca de 3 m de altura. Costumam ser encontrados
entre os escombros de construgdes, ou em pedreiras das
areas de Tormenta, onde realizam suas emboscadas. A cara-
paca dos yongey-ahruk possui varias deformagoes e textura
rochosa, concedendo camuflagem natural nesses locais.

Em combate, atacam com suas poderosas garras. Con-
tudo, o relatério da expedicio que revelou a criatura menci-
onava uma outra forma de ataque muito peculiar; a criatura
mergulhava na terra (uma acio padrio) e desaparecia, para
algum tempo depois surgir novamente, realizando um ata-
que surpresa com suas garras e imobilizando a vitima.

Alguns estudiosos suspeitam que esses demonios possti-
em algum tipo de detetor de movimento enquanto estio den-
tro da tetra, permitindo realizar seus ataques tio precisos e
letais. O relatério que menciona esses monstros também cita
grandes ttineis, que os estudiosos suspeitam formar uma gran-
de rede percorrendo as dreas de Tormenta. Infelizmente, ne-
nhum grupo destinado a explorar tais tineis retornou com
vida (alguns suspeitam que os piores demonios da Tormenta
nao vivem dentro de estruturas, conforme se acredita, mas
sim nesses tineis). Costumam ser vistos em bandos de 1d6.

Yongey-ahruk: ND 7; Extraplanar (Enorme — Cadtico,
Demonio da Tormenta, Mal); DV 10d8+69; 114 PV, Inic.
+0; Desl. 9 m, escavar 9 m; CA 16 (-2 tamanho, +8 natural),
toque 8, surpresa 16; Atq Base +10; Agr +27; corpo a corpo:
2 garras +17 (dano: 2d6+9); AE agarrar aprimorado, constrigio
(3d8+13), insanidade da Tormenta; QE Reducio de Dano
20/migica, cura acelerada 5, imunidade a édcido, eletricidade e
veneno, resisténcia a fogo 10, visdo no escuro 18 m, sentido
sismico 30 m; Tend. Sempre CM; TR Fort +13, Ref +7, Von
+8; For 28, Des 10, Con 22, Int 6, Sab 12, Car 2.

Pericias e Talentos: Escalar +22, Esconder-se +5, Obser-
var +14, Ouvir +14, Procurar +11, Sobrevivéncia +14;
Iniciativa Aprimorada, Vitalidade (3).

Agarrar Aprimorado (Exz): para utilizar essa habilidade,
o yongey-ahruk precisa atingir um oponente com um ataque
de garra. Ele poderi iniciar a manobra Agarrar como uma
acao livre que nao provoca ataques de oportunidade.

Um yongey-ahruk normalmente usa essa habilidade es-
condido sobre o chdo, o que impde -2 de penalidade na sua




1€, mas normalmente pega a vitima surpreendi-
da (a ndo ser que essa obtenha sucesso em um teste de Ob
var resistido pelo teste de Esconder-se do Yongey-Ahruk).
: urrar, ele pren-
0. O yongey

dean ahruk s6

solta a vil moirre.

ma quando um dos doi

vao (Ext): um yongey-ahruk causa 3d8+16 pon-
tos de dano caso obtenha sucesso num teste de Agarrar.

Progressao: 11-14 DV (Ei

Tahab-krar

MeE).

menta conhecido que
foge do “padrao hum: lemais. Foi batizado com
o nome de tahab-krar (“caranguejo-deménio-espinhento”,
em tamuraniano antigo) pelo samurai Yamato Sagara.

Esse monstro lembra um canceronte (espécie de enorme
caranguejo, uma iguaria em Arton). Mas, ao contririo desse
gigante inofensivo, um tahab-krar € muito perigosol Tem qua-
tro olhos, dez patas, duas pingas e o corpo inteiramente co-
berto de espinhos muito afiados, como um ourico-do-mar.

Fil-Gikim

da Academia Arcana acham que esse demo-

sximo dos rios e lagos formados pelo dcido escar-

late, onde ficam escondidos, aguardando suas presas. Relaté-
rios dizem que um de:
le uma ilha em uma drea de Tormenta.

S MONSLros atacou uma expedicio que
reditam que os tahab-krar podem m
(aquele que atacou a e

us adversirios com as pin-

gustar sua “refeicao”. Mas essa nao € sua

ma de ataque: eles também podem borrifar um jato de

lo concentrado. Algo interessante que estudiosos da Acade-
mia Arcana descobriram € que o monstro nio produz o dcido,
apenas o armazena em uma bolsa interna; a partir do tecido
dessa bolsa, talvez seja possivel produzir um material semelhan-
te, que sirva como uma prof efetiva contra a chuva dcida.
Infelizmente, o ataque mais terrivel do tahab-krar se
manifesta quando a criatura é acuada: o bicho dispara uma




“salva” de espinhos em todas as direcoes, atingindo a tudo e
a todos dentro dessa drea.

Devido a dificuldade em capturar esses monstros, a Aca-
demia Arcana nio tem nenhum espécime vivo para estudos.

Tahab-krar: ND 10; Extraplanar (Enorme — Cadtico,
Demonio da Tormenta, Mal); DV 14d8+101; 164 PV, Inic.
+0; Desl. 6 m, natagio 12 m; CA 20 (-2 tamanho, +12 natu-
ral), toque 8, surpresa 20; Atq Base +14; Agr +31; corpo a
corpo: 2 pingas +22 (dano: 2d8+9, dec. 19-20, vorpal); AE
espinhos, garras vorpal, insanidade da Tormenta, jato de aci-
do; QE Reducio de Dano 15/magica, imunidade a acido,
eletricidade e veneno, resisténcia a fogo 10, visio no escuro 18
m, camuflagem; Tend. Sempre CM; TR Fort +16, Ref +9,
Von +9; For 28, Des 10, Con 25, Int 6, Sab 10, Car 2.

Perdcias ¢ Talentos: Escalar +26, Esconder-se +9,
Furtividade +9, Natag¢io +26, Observar +17, Ouvir +17;
Ataque Poderoso, Foco em Arma (pinga), Separar, Trespas-
sar, Vitalidade.

Carflagers (Ext): quando estd submerso (em agua, lama,
acido etc.), o tahab-krar recebe os beneficios de camuflagem
que lhe di 30% de chance de erro, além de receber +6 de
bonus de circunstancia em seus testes de Esconder-se (esse
boénus nio esta incluindo no modificador de sua pericia).

Eispinhos (Fixt): o tahab-krar pode, trés vezes por dia, como
uma acao padrio, langar os espinhos de sua carapaca. Todos
alvos a até 15 m sofrem 8d6 pontos de dano, devem fazer um
teste de Reflexos (CD 24) para diminuir o dano pela metade,
e um teste de Fortitude para resistir a0 veneno que os espi-
nhos trazem (CD 24, dano inicial e secundario 1d6 Con).

Garras VVorpal (Sob): as garras deste demonio possuem as
mesmas habilidades de uma arma mdgica vorpal.

Jato de Atido (Ext): trés vezes por dia, como uma acio
padrio, o monstro pode lancar uma linha de 4acido de 15 m,
que causa 4d4 pontos de dano (Reflexos com CD 24 para
metade do dano). Um alvo que falhar em seu teste de Refle-
xos também sofre 2d4 pontos de dano na rodada seguinte.

Pragressao: 15-18 DV (Enorme), 19-22 (Imenso).
Fil-Gikim

Descoberto muito recentemente, esse demonio recebeu
como nome a antiga palavra tamuraniana para “assassino de
Gikim” — um bravo guerreiro anio, morto durante a missio
que revelou a existéncia deste monstro.

Os fil-gikim podem ser o préoximo nivel na hierarquia
dos demonios, logo acima dos tai-kanatur. Parecem grandes
lagostas medindo 2,5 m de altura, com quatro bragos e qua-
tro patas. Fazem quatro ataques por rodada. As duas garras

inferiores, embora fortes, sio menores, e servem para traba-
lhos delicados. As maiores, por outro lado, sdo terriveis!

Esse tipo de monstro é raro na periferia das areas de
Tormenta; ele pode ser encontrado apenas em regides mais
profundas, a mais de 1 km da fronteira. Parecem mais nume-
rosos nas proximidades de prédios e outras estruturas: sus-

peita-se que sejam simples sentinelas que vigiam e protegem
esses lugares — e, nesse caso, fica dificil imaginar que tipo de
monstros pode haver 14 dentro...

Fil-Gikim: ND 8; Extraplanar (Grande — Cadtico, De-
monio da Tormenta, Mal); DV 9d8+45; 85 PV; Inic. +2;
Desl. 12 m; CA 19 (-1 tamanho, +3 Des, +7 natural), toque
12, surpresa 16; Atq Base +9; Agr +20; corpo a corpo: 2
pincas +16 (dano: 2d6+8, dec. 19-20, rorpal) € 2 garras +13
(dano: 1d6+7); AE garras vorpal, insanidade da Tormenta;
QE Reducio de Dano 20/magica, cura acelerada 10, imuni-
dade a acido, eletricidade e veneno, resisténcia a fogo 10,
visao no escuro 18 m, Resisténcia a Magia 17; Tend. Sempre
CM; TR Fort +11, Ref +8, Von +7; For 25, Des 15, Con
20, Int 14, Sab 12, Car 4.

Pericias e Talentos: Acrobacia +16, Conhecimento (areas de
Tormenta) +14, Equilibrio +16, Escalar +19, Intimidagio +9,
Observar +13, Ouvir +13, Procurar +14, Saltar +21, Sobrevi-
véncia +13; Ataques Multiplos, Foco em Arma (pinga), Refle-
x0s de Combate, Sucesso Decisivo Aprimorado (pingas).

Garras Vorpal (Exi): as garras desse demonio possuem
as mesmas habilidades de uma arma mégica vorpal.

Progressao: 10-12 DV (Grande), 13-15 (Enorme).

Kaatar-niray

Também descoberto recentemente, esse demonio, por
muito pouco, nao continuou desconhecido. Apenas duas ex-
pedicdes bem-sucedidas (ou seja, com sobreviventes) men-
cionam essas criaturas em seus relatorios.

O kaatar-niray (“liminas demoniacas”, em tamuraniano
antigo) parece um gigantesco louva-a-deus bipede, medindo
cerca de 2,5m de altura, e com garras tAo afiadas que poderiam
rasgar uma amadura completa como se fosse feita de papel!

Alguns estudiosos acham que essa criatura € parte de
um nivel intermedidrio entre os fil-gikim e os tai-kanatur na
hierarquia dos demdnios — enquanto outros suspeitam que
eles sejam o proximo nivel apos os fil-gikim. Todavia, devi-
do a falta de um espécime desse demonio para estudos (ne-
nhuma expedi¢io conseguiu capturar um deles), tudo que os
estudiosos da Grande Academia Arcana podem fazer, até o
momento, € levantar suposicoes.

Essas criaturas costumam ser vistas apenas em partes mais
profundas das dreas de Tormenta, a mais de 3 km da fronteira,
realizando patrulhas aéreas em bandos de 1d6 individuos.

Kaatar-niray: ND 7; Extraplanar (Grande — Cadtico,
Demonio da Tormenta, Mal); DV 7d8+28; 59 PV, Inic. +8;
Desl. 9 m, voo 24 m (bom); CA 20 (-1 tamanho, +5 Des, +6
natural), toque 14, surpresa 15; Atq Base +7; Agr +17;
corpo a corpo: 2 garras +13 (dano: 1d8+6, dec. 19-20,
vorpal) € mordida +10 (dano: 1d6+3); AE garras vorpal,
insanidade da Tormenta, mergulho aéreo; QE Reducio de
Dano 15/miégica, imunidade a 4cido, eletricidade e veneno,
resisténcia a fogo 10, visao no escuro 18 m; Tend. Sempre
CM; TR Fort +9, Ref +11, Von +7; For 22, Des 19, Con
18, Int —, Sab 14, Car 4.




Perisias e Talentos: Observar +10, Ouvir +10; Ataques
Muiltiplos®, Foco em Arma (garra)®, Iniciativa Aprimorada®,
Investida Aérea®, Reflexos Rapidos®,

Garras VVorpal (Exzt): as garras deste demonio possuem
as mesmas habilidades de uma arma magica vorpal.

Mergulho Aéreo (Exzt): 0 kaatar-niray pode fazer um mergu-
lho (com as mesmas regras de uma Investida) e atacar com as
duas garras junto, o que aumenta o dano, de 1d8+6, em 50%.

Pericias: kaatar-nirays recebem +8 de bénus racial em
testes de Observar e Ouvir.

Progressio: 8-10 DV (Grande), 11-14 (Enorme).

Shimay

O nome desse demonio, no antigo indioma tamuraniano,
quer dizer “elfo negro”. De fato, uma vez que nio existem
elfos negros legitimos nativos de Arton, os aventureiros es-
tao chamando essas criaturas assim —ainda que nio tenham
parentesco algum. Claro que isso nio teria deixado a comu-
nidade élfica satisfeita... SE existisse uma comunidade élfica!

Os shimay foram revelados ha pouco tempo, porque
quase ninguém podia sobreviver a seus ataques. A distincia,
esses demonios podem realmente ser confundidos com elfos:
sao bipedes, delgados, de movimentos ligeiros e parecem
segurar arcos. Mas basta um olhar mais atento para descobrir
que esses horrores de couraca negra, na verdade, trazem, no
braco esquerdo, uma estrutura éssea em formato de arco, e
com a mesma funcio (possui as mesmas estatisticas de um
arco curto), Das costas brotam hastes que eles podem arran-
car e disparar como flechas. A ponta de cada “flecha” tem
uma glandula que secreta acido concentrado, tio poderoso
que pode atravessar aco como se fosse papel!

Os shimay sao vistos em bandos de 2d6, em geral dando
apoio a grupos de kanatur e tai-kanatur. Eles sempre prefe-
rem atacar a distincia, lancando chuvas de setas acidas con-
tra os inimigos. Em combate corporal, também usam o arco
COmo arma, com as estatisticas de uma clava.

Shimay: ND 5; Extraplanar (Médio — Cadtico, Demd-
nio da Tormenta, Mal); DV 5d8+20; 42 PV; Inic. +4; Desl. 9
m; CA 18 (+4 Des, +4 natural), toque 14, surpresa 14; Atq
Base +5; Agr +10; corpo a corpo: clava natural +10 (dano:
1d6+5); ou a distincia: arco curto natural +10 (dano: 1d6+3
mais 2d4 acido); AE flecha acida, insanidade da Tormenta,
perfurar armadura; QE Redugao de Dano 10/magica, imuni-
dade a dcido, eletricidade e veneno, resisténcia a fogo 10, visio
no escuro 18 m; Tend. Sempre CM; TR Fort +8, Ref +8, Von
+5; For 20, Des 18, Con 18, Int 12, Sab 12, Car 4.

Pericias e Talentos: Acrobacia +14, Equilibrio +14, Es-
calar +13, Esconder-se +12, Observar +9, Ouvir +9, Pro-
curar +9, Saltar +15, Sobrevivéncia +9; Foco em Arma
(arco curto natural)®, Tiro Certeiro, Tiro Rapido.

Flechas Adidas (Eix#): o shimay produz flechas naturais, a
partir dos espinhos na carapaca de suas costas. Elas causam

o mesmo dano de flechas langadas por um arco curto com-
posto (bonus de Forga +3). Essas flechas carregam édcido
concentrado na ponta, causando dano por acido de 2d4.

Perfurar Armadura (Ext): as flechas do shimay ignoram
qualquer bénus de armadura (natural ou nfio) para a Classe
de Armadura de seus alvos. Para efeito de vencer reducio de
dano, sdo consideradas armas magicas. Armaduras e escudos
perfurados por estas flechas sio danificados, perdendo 1
ponto de CA para cada dois ataques recebidos. Podem ser
consertados (Oficios (amoraria) CD 17), a menos que seu
bénus de CA chegue a zero — neste caso a armadura ou
escudo tera sido destruido. As flechas perdem suas proprie-
dades 2 rodadas apds sua remogao das costas da criatura, de
modo que ndo podem ser coletadas e reutilizadas.

Progressio: 6-8 DV (Médio).

Colosso da Tormenta

Entre todos os demdnios de que se tem conhecimento
até agora, talvez nenhum consiga ser tao terrivel quanto o
colosso da Tormenta — encontrado na drea de Tormenta
proxima a cordilheira de Lannestull. Medindo 10 m de com-
primento e 7 m de altura, esse deménio lembra um escarave-
lho negro de proporgoes titanicas.

Diferente dos demais demdnios, o colosso ndo ataca
com pingas ou ferrdes. Mesmo assim, pode pisar, acidental-
mente, em quaisquer criaturas a sua volta (incluindo outros
demonios menores), causando 3d6+10 pontos de dano por
esmagamento. Entretanto, seu ataque mais terrivel € a capa-
cidade de expelir um jato de 4cido.

Estudiosos suspeitam que o colosso da Tormenta seja usa-
do em trabalhos pesados, como destruir estruturas néio utiliza-
das pelos demais demonios, usando sua enorme forca; ou entao
para alargar tineis feitos pelos yongey-ahruk; ou, ainda, prote-
ger dreas que seriam de vital importincia para os deménios.

Colosso de Tormenta: ND 10; Extraplanar (Imenso
— Caotico, Demonio da Tormenta, Mal); DV 18d8+177;
258 PV, Inic. -2; Desl. 6 m; CA 18 (-4 tamanho, -2 Des, +14
natural), toque 4, surpreso 18; Atq Base +18; Agr +30;
corpo a corpo: patada +24 (dano: 3d6+10); AE insanidade
da Tormenta, jato de acido; QE Reducio de Dano 20/magi-
ca, imunidade a 4cido, eletricidade e veneno, resisténcia a
fogo 10, visao no escuro 18 m, Resisténcia 2 Magia 25,
refletir magias, imunidade a projéteis; Tend. Sempre CM;
TR Fort +22, Ref +9, Von +10; For 30, Des 7, Con 28, Int
6, Sab 8, Car 4.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +31, Intimidacao +18, Ob-
servar +20, Ouvir +20, Procurar +19, Sobrevivéncia +20;
Grande Fortitude, Tolerdncia, Vitalidade (5).

Imunidade a Projéteis (Exz): a carapaca do colosso € tdo
resistente que nio pode ser danificada por projéteis (flechas,
virotes, balas de funda...), independente de seu bdnus magico.

Jato de Adido (Ext): o colosso pode langar, uma vez a cada
1d6 rodadas como uma agiio padrio, um jato de 4cido com o




formato de um cone com 27 m de comprimento e 4,5 m na
base. Alvos que estejam nessa drea sofrem 12d4 pontos de
dano (um teste de Reflexos, CD 28, reduz o dano a metade).
Uma vitima que falhe em seu teste de Reflexos fica coberta de
acido, e sofre mais 6d4 pontos de dano na rodada seguinte.

Refletir Magias (Sob): a carapaca do colosso € tdo resis-
tente que oferece Resisténcia a Magia 25. Além disso, qual-
quer teste para vencer sua RM que falhe por 10 ou mais
indica que a magia € refletida de volta para seu conjurador,
afetando-o como se ele fosse o alvo.

Progressao: 19-20 DV (Imenso).

Shinobi

“Shinobi” € apenas outro nome para ninja, os temidos
assassinos e espides de Tamu-ra. Essa palavra antiga, contudo,
tem um significado mais mistico e maléfico; muitos tamu-
ranianos acham que os ninja nao sao humanos, mas demdnios.

A descoberta dos demonios do tipo shinobi trouxe ain-
da mais panico para Arton, porque essas criaturas foram
encontradas FORA das dreas de Tormenta! Parecem grandes
moscas bipedes medindo a mesma altura de um ser humano.
Suas asas negras, dobradas estrategicamente sobre o corpo,
disfarcam o monstro como um humano vestindo manto. A
conclusio € assustadoral Isso quer dizer que qualquer vulto
visto na penumbra, seja em estradas, florestas ou mesmo em
grandes cidades, pode ser, na verdade, um desses demonios!

O disfarce funciona apenas a distincia, ou em més con-
dicoes de visibilidade (escuridio, chuva, neblina etc.). Basta
um olhar cuidadoso para perceber a farsa. Embora tenham
atuado até agora como espides perfeitos, os shinobi ndo sio

-apazes de falar — e nem revelar que tipo de missio secreta
estariam desempenhando. Mas € bem possivel que sejam
responsaveis pelos recentes e misteriosos assassinatos de al-
guns estudiosos da Tormenta.

Quando abandona o disfarce, o shinobi pode atacar
com suas garras e com as pequenas mandibulas, que injetam
um veneno poderoso. Eles também podem voar e andar
pelas paredes livremente.

Shinobi: ND 6; Extraplanar (Médio — Cadtico, Demo-
nio da Tormenta, Mal); DV 6d8+18; 45 PV; Inic. +4; Desl.
9 m, voo 15 m (médio); CA 18 (+4 Des, +4 natural), toque
14, surpresa 14; Atb Base: +6; Agr +10; corpo a corpo: 2
garras +10 (dano: 1d6+4) e mordida +5 (dano: 1d4+2 e
veneno); AE insanidade da Tormenta, veneno; QE Reducio
de Dano 5/magica, imunidade a 4cido, eletricidade e vene-
no, resisténcia a fogo 10, visio no escuro 18 m, aderéncia;
Tend. Sempre CM; TR Fort +8, Ref +9, Von +6; For 18,
Des 19, Con 16, Int 14, Sab 12, Car 8.

Pericias e Talentos: Acrobacia +15, Disfarces +8, Equili-
brio +15, Escalar +13, Esconder-se +13, Furtividade +13,
Observar +10, Ouvir +10, Procurar +11, Saltar +15; Es-
quiva, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade.

Aderéncia (Ex): o shinobi pode escalar paredes como se
estivesse sob os efeitos da magia patas de aranba o tempo
todo. Note que esta nao € uma habilidade semelhante a
magia, mas sim uma habilidade extraordinaria.

Veneno (Fact): inoculacio através da mordida; teste de
resisténcia Fortitude (CD 16); dano inicial: paralisia por 1d6
horas; dano secundirio: 1d8 pontos de dano temporirio de
Constituicdo.

Peridias: quando suas asas estdo fechadas, o shinobi re-
cebe +6 de bonus racial em testes de Disfarce e Esconder-se.
Esse bonus s6 € aplicado em mis condi¢oes de visibilidade
(chuva, escuro, neblina...).

Progressao: 7-9 DV (Médio).




Dragdo-do-Deserto

Poucos viajantes do Deserto da Perdicao sobreviveram
a um encontro com aquele que parece ser um dos maiores
dragoes de Arton. Na verdade, a criatura inteira nunca foi
vista — apenas a cabega e o pescogo serpenteante, capaz de
atingir de 100 a 600 m fora do solo. O bicho tem couro de
cor amarela e arenosa. E impossivel saber se a criatura tem
asas, patas e outros tragos draconianos. Mas se a cabega e
pescoco estiverem em propor¢io com o resto do corpo, a
fera inteira pode medir entre 500 m até trés quilémetros!

Com o tamanho e mobilidade do pescoco, o dragio-do-
deserto pode atacar com a mordida qualquer coisa que esteja
dentro do alcance. Além da mordida, o dragio também tem
uma arma de sopro: ele projeta um jato de areia quente que,
literalmente, arranca a came dos ossos!

Os Pontos de Vida mostrados a seguir nao correspondem
ao total da criatura, que € desconhecido: quando atinge 0
PV, ele simplesmente se refugia na areia e nio retorna até
estar curado, o que pode levar alguns dias.

Suspeita-se que existe apenas um exemplar deste mons-
tro em toda Arton, por duas razoes: jamais foram vistos dois
deles ao mesmo tempo, e nunca nenhum deles foi destruido.

Dragdo do Deserto: ND 28; Dragao (Colossal — Ter-
ra); DV 42d12+504; 777 PV; Inic. +0; Desl. 12 m, escavar
24 m; CA 41 (-8 tamanho, +39 natural), toque 2, surpresa
41; Atq Base +42; Agr +70; corpo a corpo: mordida +53
(dano: 6d8+18, dec. 19-20), 2 garras +50 (dano: 4d6+9);
AE: agarrar aprimorado, engolir, habilidades semelhantes a
magia, magias, sopro; QE RD 25/€pico, Resisténcia a Magia
30, habilidades semelhantes a magia, nadar na areia, sentido
sismico 500 m; Tend. Sempre NM; TR Fort +35, Ref +23,
Von +29; For 47, Des 10, Con 35, Int 22, Sab 23, Car 20.

Pericias e Talentos: Concentragao +57, Conhecimento
(arcano) +51, Conhecimento (historia) +51, Conhecimento
(local — Deserto da Perdi¢io) +51, Conhecimento (nature-
za) +51, Esconder-se +35, Identificar Magias +53, Intimi-
dac¢iao +50, Observar +53, Ouvir +53, Procurar +51, So-
brevivéncia +51; Acelerar Habilidade Semelhante a Magia,
Arma Natural Aprimorada (mordida), Arrebatar, Ataque
Poderoso, Ataques Miltiplos, Duro de Matar, Foco em Arma
(mordida), Lutar as Cegas, Magia sem Gestos, Potencializar
Magia, Prontidao, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida),
Tolerdncia, Trespassar, Trespassar Maior.

Magias: Como um feiticeiro de 15° nivel. A maioria das
magias conhecidas do dragao-do-deserto pertence ao Caminho
da Terra (veja em TD20: Guia do Jogador, na Parte 2: Magia).

Agarrar Aprimorado (Eact): para utilizar essa habilidade, o
dragio-do-deserto precisa atingir um oponente com sua mor-
dida. Ele poderi iniciar a manobra Agarrar usando uma agio
livre que niio provoca ataques de oportunidade. Caso obtenha
sucesso no teste resistido de Agarrar, ele prende a vitima, e
poderi usar sua habilidade engolir na rodada subseqiiente.

Engolir (Ext): o dragao-do-deserto pode tentar engolir
um oponente aprisionado, de tamanho Enorme ou menor,
com um teste de Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do
monstro, a vitima sofre 4d8+18 pontos de dano por esmaga-
mento, mais 20 pontos de dano por acido, a cada rodada.
Uma criatura nessa situagao pode abrir caminho para se
libertar (usando armas leves cortantes ou perfurantes), cau-
sando 50 pontos de dano ao sistema digestivo do dragiao-do-
deserto (CA 29). Depois que a vitima sair, reagoes muscula-
res fecharao a abertura; qualquer outro oponente terd que
abrir seu proprio caminho.

O estdmago do dragio-do-deserto é capaz de compor-
tar 2 criaturas Enormes, 8 Grandes, 32 Médias, 128 Peque-
nas, 512 Mitdas ou 2048 Diminutas.

Habilidade Similares a Magia (SM): 6/dia — lama em pedra,
pedra enmr lama, mover terra, muralha de vento; 3/dia — controlar o
clima, muralha de pedra; 1/dia — evaporagis. Nivel de Conjurador:
15°. CD 15 + nivel da magia.

Nadar na Areia (Ft): 0 dragao-do-deserto vive enterra-
do na areia, e estd completamente adaptado a esse ambiente.
Ele se movimenta “nadando” pela areia como se fosse dgua
(usando o deslocamento de Escavar), escavando apenas quan-
do encontra terra ou pedras. Nio sofre nenhum redutor em
combate, como se estivesse sob efeito de movimentagio livre €
pode afetar areia como se fosse terra, com suas magias ou
habilidades semelhantes a magia.

Sopro (Sob): 0 dragdo-do-deserto pode soprar um cone
de areia escaldante de 30 m de comprimento a cada 1d4
rodadas, que causa 30d6 pontos de dano (por calor e pela
areia “lixando” as vitimas). Reflexos (CD 43) para meio
dano. O dragio do deserto é imune a seu proprio sopro e a
outros sopros que causam dano por calor ou abrasao.

Pericias: o dragao-do-deserto recebe +6 de bonus racial
em Esconder-se (ja incluso em seu modificador).

Progressao: 43-48 DV (Colossal). A progressio estd aqui
apenas como curiosidade; pelo que se sabe, s6 existe um
dragio-do-deserto em Arton.

Dragoa-Cag¢adora

Antropossauros sao uma variedade avancada de
dinossauro, que evoluiu na dire¢io da forma humana. Eles
descendem de animais semelhantes aos monstros que habi-
taram Arton: triceratops, estegossauros, pterodactilos e, es-
pecialmente, o troodon — o mais inteligente dos dinossauros,
e mais provavel candidato a evoluir e se tornar um “homem-
dinossauro”. Hoje em dia, existem apenas em Galrasia.

De modo geral, antropossauros nio possuem pele
couragada ou protegida com escamas. Tém couro liso e ma-
cio como pele humana. Podem regenerar partes perdidas,
como muitos lagartos e salamandras. Apesar disso, possuem
mais caracteristicas de mamifero que de réptil: nao sao espe-
cialmente vulneriveis ao frio, e magias e outros efeitos que
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Antropossauros sao selvagens e tribais: usam armas tos-
cas de pedra, osso € madeira, e apenas acabaram de dominar
o fogo. Existem tribos mais avancadas, especialmente aque-
las que tém contato com outras culturas. Por algum motivo,
as fémeas costumam ser mais numerosas que os machos: em

certos casos, os dragdes masculinos sio tio raros que sua
¢a a sobrevivéncia da espécie, como € o

das dragoas-c:

As cacadoras sdo as mais selvagens e agressivas entre os
antropossauros. Tém pescoco longo, cabega lupina (mas sem
orelhas visiveis) e uma cauda curta. Medem cerca de 1,60 m
e pesam nao mais de 60 kg, Sua pele é morena. Os oll
amarelos e luminosos, como os de uma leoa ou tigr
sentam, atris do pesco¢o, uma crista de cor
ergue quando estao excitadas,

Cacadoras passam a vida em arvores, raras vezes descendo
até o solo. Sao rapidas, dgeis, graciosas e mortais como panteras.
Talvez mais. Vivem em tribos que retinem 8d6+10 fémeas: os

Dragoas-cacadoras

machos da espécie sio raros
para cada trinta dragoas. Por
dos de sair da vila, conservados para fins de reprodugiio. Caga-
doras vivem trés vezes menos que um humano.

xistindo em média apenas um
, 05 dragdes sio proibi-

Todas as dragoas-cacadoras itam ser dominadoras do
mundo, supremas entre as feras— o que é verdade no mundo
onde vivem. E » psicologicamente incapazes de acrec

na propria derrota, e atacam qualquer inimigo sem medir con-
seqliéncias. Adoram matanga e combates, atacando qualquer
criatura que se aproxime de seu territorio, mas, se existe algo
que amam muito mais, € torturar escravas; elas capturam outras
antropossauras (ou quaisquer fémeas humandides) e as conser-
vam prisioneiras em sua aldeia no alto das arvores. As escravas
permanecem amarradas na maior parte do tem
cuidadas, alimer . coisa € exigida
delas: devem sangrar, sofrer e gritar, pelo resto de suas vidas.

). S40 bem

Apesar do prazer que sentem com a agonia de suas pri
sioneiras, as cags as odeiam. Sob o estranho ponto
as estio recebendo uma
grande honra: sdo tesouros sagrados que devem ser protegi-
dos a qualquer custo, mais importantes até mesmo do que
suas s, 0u as

de vista das ¢




Dragoas Cagadoras: ND 4; Humandéide Monstruoso
(Médio — Réptil); DV 3d8+6; 19 PV; Inic. +6; Desl. 9 m;
CA 15 (+3 Des, +2 natural), toque 13, surpresa 12; Atq
Base +3; Agr +5; corpo a corpo: 2 garras +0 (dano: 1d4+2),
ou arma +5 (dano: por arma +2), e mordida +0 (dano 1d6+1);
AE —; QE regeneracio leve, visio na penumbra; Tend. Ge-
ralmente CM; TR Fort +2, Ref +5, Von +3; For 14, Des
15, Con 13, Int 10, Sab 10, Car 9.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +5, Esconder-se +5,
Furtividade +5, Sobrevivéncia +3; Esquiva, Foco em Arma
(garra)®, Iniciativa Aprimorada.

Regeneragao I eve: as cagadoras tém uma forma mais fra-
ca de regeneracio, diferente daquela descrita no Livre de
Regras Basicas I11. Ela permite recuperar 1 Ponto de Vida
por hora, e também restaurar membros perdidos.

Progressio: conforme a classe do personagem. Dragoas-
cacgadoras tém barbaro como classe favorecida.

Ajuste de Nivel: +1.

Enfermeira

Apenas a gentil Deusa da Cura poderia ter sido respon-
savel pela criacio desses animais magicos. Eles parecem gran-
des abelhas, do tamanho de coelhos, mas sem asas, e com
olhos muito grandes e brilhantes.

Enfermeiras nio possuem ferrdo, e sio muito mansas,
totalmente inofensivas. Vivem em bandos formados por 2d6
individuos, e possuem habilidades naturais de cura; quando
encontram uma criatura ferida, secretam, sobre seus
ferimentos, uma enzima com propriedades altamente desin-
fetantes e cicatrizantes.

Os animais e seres da floresta conhecem essa habilidade
das enfermeiras, de modo que nunca as atacam e sempre per-
mitem sua aproximagao. A menos que sejam atacadas ou
ameagcadas, enfermeiras se sentem impelidas a ajudar qualquer
criatura ferida — exceto mortos-vivos, que elas odeiam.

Infelizmente, enfermeiras nao sobrevivem em cativei-
10, € nem podem ser domesticadas. Quando capturadas, nao
demonstram mais seu poder de cura.

Enfermeiras: ND %; Inseto (Mitido — Luz); DV V2 d8;
2 PV, Inic. +1; Desl. 1,5 m, voo 24 m (bom); CA 15 (+2
tamanho, +1 Des, +2 natural), toque 13, surpresa 14; Atq Base
+0; Agr -12; corpo a corpo: mordida -2 (dano: 1d3-4); AE 6dio
a mortos-vivos; QF enzimas curativas, caracteristicas de inseto,
visao no escuro 18 m; Tend. Sempre NB. TR Fort +2, Ref +1,
Von +0; For 3, Des 13, Con 10, Int —, Sab 10, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: —

Engimas Curativas (Exz): enfermeiras secretam enzimas
que auxiliam na cura de ferimentos, restaurando 1d6 Pontos
de Vida por aplicagio (por enfermeira). Essa aplicagdo leva
um minuto e a enfermeira precisa de mais um minuto para
produzir mais enzima.

Inseto: imune a todos os efeitos de acao mental.

Odio a Mortos 1ivos (Fixt): enfermeiras ficam agitadas na
presenca de mortos-vivos, que elas sempre conseguem detec-
tar, ndo importando que forma assumam. Ao ataci-los, as cria-
turas borrifam sobre eles suas enzimas (um ataque de toque a
distiincia, com bonus total de +3) e causam dano equivalente a
um frasco de dgua benta (como descrito no i do Jogador).

Progressao: —

Fera-Cactus

No Deserto da Perdi¢iio, o maior perigo nio é o calor, a
sede nem os escorpides. Sao as feras-cactus, criaturas de aparén-
cia vagamente humanéide, mas tio honiveis que poucos conse-
guem colocar os olhos em uma delas e se ver livres de pesadelos.

As feras medem perto de 2 m de altura. Sao verdes,
cobertas de calosidades, e com a pele revestida de espinhos
afiados medindo de 30 a 50 cm de comprimento. Andam
sempre em bandos, de 2d6 individuos (as vezes mais), va-
gando pelas dunas em busca de novas presas. Podem estar
ativas a qualquer hora do dia, mas cacam principalmente a
noite. Apesar da auséncia de olhos, ndo tém qualquer difi-
culdade para enxergar no escuro.

Feras-cactus sdo vegetais. Durante os primeiros anos de
sua vida, crescem como cactus comuns, enraizados no deser-
to, e protegidos pelas feras adultas. Entao, quando atingem
certa idade, destacam-se do solo e comecam a cacar.

O bando de feras tem uma organizagio social bem defi-
nida, onde todos seguem um lider maior e mais forte. Os
individuos nio tém linguagem falada, mas se comunicam
por gestos, sinais € movimentos dos espinhos. Sdo criaturas
excepcionalmente silenciosas: nao emitem qualquer som, e
seus pés sao almofadados como os de um gato — torando
seus passos muito dificeis de se ouvir.

Uma das coisas que tornam as feras tao temidas € sua
capacidade de lancar espinhos longos e afiados a grandes
distincias, mas elas se mostram ainda mais perigosas em luta
corporal, usando espinhos especiais em forma de garras. Es-
sas garras sao especiais, ocas, adaptadas para sugar: se o ata-
que da fera provocar dano, ela consegue enterrar os espinhos
fundo o bastante na vitima para sugar-lhe o sangue.

Feras-cactus podem ser feridas normalmente com qual-
quer tipo de arma ou com fogo. Elas tém uma grande fraque-
za: 4gua em excesso faz com que apodrecam e morram em
minutos. Embora seja pouco provavel que os aventureiros
consigam fazer chover sobre as feras em pleno deserto (ou
entao convenceé-las a tomar um banho no odsis...).

Correm boatos sobre uma gigantesca caverna escondida
no Deserto da Perdi¢ao, onde as feras deixam os objetos de
suas vitimas, acumulando um tesouro fantastico. Essa caver-
na € guardada pelas feras e, de acordo com as lendas do povo
Sar-Allan, 1a também vive uma enorme fera-mie que seria,
supostamente, responsavel pela reproducio de toda a espécie.




A fera-mie é enorme e imovel, nao podendo andar ou
atacar com as garras. Mas ela estd longe de ser inofensiva: seu
corpo enorme pode disparar espinhos venenosos. Nao € pos-
sivel se comunicar com a fera-mae, mesmo utilizando magi-
as especiais para falar com plantas.

Fera-Cactus: ND 4: Planta (Média); DV 3d8+9; 22
PV; Inic. +1; Desl. 15 m; CA 15 (+1 Des, +4 natural), toque
11, surpresa 14; Atq Base +2, Agr +4; corpo a corpo: 2
garras +4 (dano: 2d6+2); ou a distincia: 2 espinhos +3
(dano: 1d4+1); AE drenar sangue, espinhos; QE percepcio
as cegas 9 m, caracteristicas de planta, vulnerabilidade a
dgua; Tend. Geralmente N; TR Fort +6, Ref +2, Von +1;
For 15, Des 12, Con 16, Int 12, Sab 10, Car 6.

Pericias e Talentos: Esconder-se +4, Furtividade +8, Ob-
servar +3, Ouvir +3, Sobrevivéncia +6; Esquiva, Foco em
Arma (garra), Tolerancia®.

Drenar Sangne (Ext): quando uma vitima ¢é atingida
pela garra de uma fera-cactus e sofre mais de 6 pontos de
dano, a criatura prende seus espinhos na carne da vitima,

e comeca a drenar sangue, causando 1d6 pontos de dano
por rodada, sem precisar de novas jogadas de ataque. A
fera recupera 1 PV para cada 4 pontos de sangue que
consiga drenar, e ainda pode atacar com sua outra garra
(caso esta ainda nao esteja presa). Para se soltar, a vitima
precisa atacar os espinhos que servem de garras (CA 19, 6
pontos de dano para quebrar, e causa um ataque de opor-
tunidade da fera-cactus). O ataque contra as garras nao
reduz os PV da criatura.

Espinbos (Ext): uma fera-cactus pode arremessar dois
espinhos por rodada. O incremento de distincia é de 24 m.
Uma fera pode langar até 2d6 espinhos em cada combate
(mas apenas dois espinhos por rodada).

Vilnerabilidade a Agna (Fxz): feras-cactus sofrem redutor
de -2 em seus testes de resisténcia contra magias da Agua.
Além disso, quando em contato com uma grande quantidade
de agua (sob chuva, ou imersas em dgua), as feras comecama
apodrecer, perdendo 2d6 PV por rodada.

Perivias (Fixt): gracas as almofadas em seus “pés”, as feras
recebem +2 de boénus racial em testes de

Furtividade.
Progressao: —

Fera-Mie: ND 17, Planta (Enorme);
DV 30d8+234; 369 PV; Inic. -3; Desl. 0 m;
CA 20 (-2 tamanho, -3 Des, +15 natural),
toque 35, surpresa 20; Atq Base +22; Agr
+37; corpo a corpo: —; a distincia: 5 espi-
nhos +18 (dano: 1d6+7 mais veneno); AE
veneno; QE percepcdo as cegas 18 m, resis-
téncia a fogo 10, Redugao de Dano 15/
mdgica, caracteristicas de planta, vul-
nerabilidade 2 4gua; Tend. Sempre N; TR
Fort +26, Ref +7, Von +12; For 25, Des
4, Con 25, Int 15, Sab 14, Car 2.

Pericias e Talentos: Conhecimento (local
— Deserto da Perdi¢io) +35, Observar +35,
Ouvir 35, Sentir Motivagao +35; Ataques
Multiplos, Foco em Arma (espinhos),
Fortitude Maior, Vitalidade (8).

L eneno (Ext): 0s espinhos lancados pela
fera-mae injetam um poderoso veneno que
causa dano inicial e secundario de 1d10
pontos de dano temporarios de Constitui-
¢io (Fortitude, CD 32). Mesmo para viti-
mas bem-sucedidas no teste de Fortitude, o
veneno impoe -2 de penalidade em todas as
jogadas de ataque e testes de pericia e resis-
téncia pelos préximos 2d6 minutos.

Viudnerabilidade 3 Agua (Ext): a fera-mae
tem a mesma vulnerabilidade a agua das fe-
ras comuns,

Progressao: —




Feras-Coral

E praticamente incontavel a quantidade de rumores e
boatos sobre a Praga Coral de Lomatubar, suas formas de
contagio, seus efeitos sobre nao-humanos e animais, os po-
deres que ela as vezes concede e tudo o mais. Cada ponto do
Reinado tem sua prépria versio da histéria. Mesmo em
Lomatubar, muito poucos conhecem toda a verdade sobre a
terrivel doenca, e as certezas sobre ela sio poucas...

Sabe-se que a Praga € terrivelmente contagiosa. A in-
fecciio pode ocorrer por contato com criaturas ou itens con-
taminados, ingestao de liquidos ou alimentos expostos a
doenga, inalacio de vapores ou fumaga provenientes de com-
bustivel contaminado, ou por ferimentos provocados por
criaturas portadoras. Em cada caso, a dificuldade para evitar
a infeccao € maior ou menor, exigindo um teste de Fortitude
adequado:

—Inala¢io ou contato: CD 12

—Ingestao: CD 15

— Ferimento: CD 18

A vitima deve fazer um teste imediatamen-

A Praga Coral € uma doenca sobrenatural; métodos mun-
danos de cura podem aliviar seus efeitos, prolongando a vida
do paciente, mas nao podem realmente curar a doenca. Na
verdade, até mesmo magias fracas de cura fracassam em elimi-
nar a doenga, de modo que apenas os clérigos e druidas mais
poderosos podem curd-la. Clérigas e paladinos de Lena, a Deusa
da Cura, conseguem melhores resultados com seus poderes.

Nenhuma magia de cura abaixo de 5° nivel tem efeito
contra a Praga. As magias remover doenca € remover maldicio
funcionam apenas quando conjuradas por servos de Lena.
Cura completa, cura completa em massa, desejo OU milagre curam
totalmente a vitima.

Poderes ou habilidades destinadas a recuperar Pontos
de Vida nao funcionam contra a Praga, porque ela nio pro-
voca perda direta de PV. A doenga apenas reduz sua Consti-
tuicdo, sendo que ISSO sim diminui seus Pontos de Vida.

A Praga tem efeitos diferentes contra criaturas nio-
humandides. Estas, em vez de sucumbir 4 doenga, 530 trans-
formadas em feras grotescas, conhecidas como Feras-Coral.

As criaturas se tornam maiores, mais fortes, com garras e
presas mais afiadas. Formacoes semelhantes a coral crescem

te, no momento em que € exposta, para impedir
o contigio (o Mestre deve rolar esse teste em
segredo, para que o jogador nio saiba se foi con-
taminado). Caso esse teste falhe, a doenga passara
porum periodo de incubacio de 2d6 dias. A in-
cubacio € mais ripida (1d6 dias) em semi-huma-
nos e humanéides, exceto orcs (que sio imunes),
Note que os meio-elfos e meio-orcs de Arton tém
sangue humano, e s3o considerados humanos para
efeito de contagio (ou seja, orcs sdo imunes 2
Praga, mas meio-orcs NAO sdo).

Durante a incubacio, personagens com pe-
ricias médicas adequadas podem tentar desco-
brir se a vitima estd contaminada ou nio. Isso
exige um teste de Cura com CD 15.

Quando termina a incubagio, manchas ver-
melhas aparecem na pele da vitima, e esta € ata-
cada por febre e dores no corpo. O doente deve
fazer outro teste de resisténcia de Fortitude, agora
com CD 18. Em caso de falha, a vitima perde
1d4 pontos de For e 1d4 pontos de Con. Novos
testes devem ser feitos todos os dias, até a cura
da doenca ou até a morte da vitima.

Vitimas em repouso podem recuperar 1
ponto de habilidade por dia, mesmo enquanto
estao doentes. Assim, com sorte, pode-se supor-
tar a Praga por algum tempo sem sofrer seus
efeitos. Caso alguém com a pericia Cura esteja
cuidando do paciente, ele pode usar o resultado
de seu proprio teste de Fortitude, ou o resultado
do teste de Cura do médico, o que for melhor.

Feras-Coral




em varias partes do corpo, fornecendo uma armadura natural.
E seu comportamento torna-se muito mais agressivo, quase
insano — atacam praticamente qualquer coisa que se mova.

Mortos-vivos, € claro, nao podem ser afetados. No en-
tanto, criaturas que tenham morrido devido a doenga po-
dem retornar como zumbis ou esqueletos grotescos, revesti-
dos com crostas avermelhadas e com garras imensas.

Humanéides também podem se tornar Feras-Coral, embo-
ra tal acontecimento seja raro. Em geral, isso ocorre quando
uma vitima morre e, entdo, € ressuscitada, sem que a doenga
tenha sido adequadamente eliminada. Eles se tornam imunes
aos efeitos nocivos da doenca, mas ainda sao seus portadores.

Qualquer criatura ferida por uma Fera-Coral pode ser
contaminada, devendo fazer os testes apropriados para evitar
o contidgio. Magias que normalmente conseguem curar a Pra-
ga nao podem mais curar uma Fera, mas podem destrui-la.

Fera-Coral € um modelo que pode ser aplicado a qualquer
aberracao, animal, besta magica, dragio, gigante, humandide,
humandéide monstruoso, metamorfo, verme ou morto-vivo
corporeo (daqui por diante denominada “criatura-base”).

Tamanho e Tipo: o tipo da criatura muda para aberra-
¢ao (exceto mortos-vivos, que continuam pertencendo a
esse tipo). O tamanho nao € afetado.

Dado de Vida: muda para d8. Caso a criatura-base possua
Dados de Vida melhores (d10 ou d12), esses sio mantidos.

Classe de Armadura: devido as placas coralinas que
revestem seu corpo, a criatura-base recebe +2 de bonus em
sua armadura natural, cumulativo com qualquer armadura
natural que jd possua.

Ataque Base/Agarrar: 0 Bonus Base de Ataque de
uma fera-coral é igual a % de seus Dados de Vida.

Dano: o dano provocado por garras, presas e outras
armas naturais aumenta, como se a criatura-base pertencesse
a uma categoria de tamanho superior.

Nivel de Desafio: +1

Tendéncia: mesma da criatura-base, mas criaturas com
a parcela Leal se tornam Neutras.

Especial: caso seja alvo de uma magia capaz de curar a
Praga (como remover doenga OU remover maldigio conjuradas
por servos de Lena), a Fera deve ser bem-sucedida em um
teste de Fortitude (CD 10 + nivel da magia + bonus de
Sabedoria do conjurador) ou seri destruida.

Exemplo de Fera-Coral

Este exemplo usa um grifo como criatura-base.

Fera-Coral (Grifo): ND 5; Aberracao (Grande); DV
7d10+21; 59 PV, Inic. +2; Desl. 9 m, voo 24 m (médio); CA
19 (-1 tamanho, +2 Des, +8 natural), toque 11, surpresa
17; Atq Base +5; Agr +13; corpo a corpo: mordida +9
(dano: 2d8+4), 2 garras +6 (dano: 1d6+2); AE bote, rasgar
1dB8+2; QE faro, visdo na penumbra, visio no escuro 18 m;

Tend. N; TR Fort +5, Ref +4, Von +8; For 18, Des 15, Con
16, Int 5, Sab 13, Car 8.

Perdeias ¢ Talkntos: Observar +10, Ouvir +06, Saltar +8; Ata-
ques Multiplos, Foco em Arma (mordida), Vontade de Ferro.

Habilidades especiais de acordo com a descricao do gri-
fo no Livro de Regras Basicas I11.

Fofo

Aventureiros experientes sabem temer certas criaturas
amorfas, gelatinosas, que rastejam pelas masmorras devo-
rando tudo em seu caminho. Existe, contudo, uma varieda-
de inofensiva e facilmente domesticavel desses seres. Estu-
diosos preferem chami-lo de plasmoide doméstico, mas o
nome popular é bem mais adequado: “fofo”.

O bicho lembra uma grande massa de pao, tanto na consis-
téncia quanto na cor. E quente e macio ao toque. S0 muito
afetuosos e apreciam o toque e calor do corpo humano. A noite,
costumam se esgueirar para a cama do dono, enfiando-se sob o
cobertor (ou substituindo o proprio cobertor). Produzem um
ruido caracteristico, algo parecido com “brl-brl-brl”.

Fofo: ND Y%; Limo (Médio); DV 1d10; 5 PV; Inic. +1;
Desl. 9 m; CA 13 (+1 Des, +2 natural), toque 11, surpresa
12; Atq Base +0; Agr +0; corpo a corpo: tenticulo +0
(dano: 1d4); AE —; QE percepg¢ao as cegas 9 m, caracteristi-
cas de limo, alterar forma, evasio aprimorada, imunidade a
dano; Tend. Sempre N; TR Fort +2, Ref +1, Von +0; For
10, Des 13, Con 10, Int 6, Sab 8, Car 9.

Pericias e Talentos: Escalar +4; Grande Fortitude.

Alterar Forma (Ext): um fofo pode pode produzir tenti-
culos para manipular objetos, ou moldar seu corpo em for-
mas variadas; uma tenda, travesseiro, pira-quedas, saco-de-
dormir, bola de praia e quaisquer outras. Nao pode assumir
formas que exijam uma consisténcia muito dura, como lami-
nas ou ferramentas, pois € macio demais para isso. Nenhuma
forma pode se fazer passar facilmente por um objeto verda-
deiro, pois todas tém o aspecto “fofo” da criatura (um teste
de Observar com CD 5 € suficiente para notar a diferenca).

Imunidade a Dano (Exct): gracas a sua consisténcia, fofos
nao sofrem dano por armas cortantes e perfurantes. Armas
de contusao causam dano pela metade. Bonus e habilidades
mdgicas causam dano normal.

Progressao: 2-4 DV (Médio).

Gafanhoto-Tigre

Em alguns locais de Arton, como Galrasia e certas dreas
da Grande Savana, os gafanhotos-tigre ocupam o lugar dos
grandes gatos na cadeia alimentar. Esses enormes insetos me-
dem quase 3 m de comprimento, sdo amarelos com listras
negras, e comportam-se de forma muito parecida com os ti-
gres verdadeiros. Embora tenham asas, os gafanhotos-tigre
perderam a habilidade de voar; suas asas sdo apenas vestigiais.




Gafanhotos-tigre sao encontrados em florestas, campos,
savanas e montanhas. Alguns sio solitrios, outros atacam em
bandos de 1d6 individuos. Tendem a ser noturnos, mas tam-
bém sio ativos durante a manha e tarde — embora raramente
ao calor do meio-dia. Sua técnica de caga favorita € rastejar no
capim alto, escondidos por sua camuflagem listrada, esprei-
tando perto de rios e lagos onde suas presas bebem dgua.
Depois de se aproximar, atacam saltando sobre a vitima esco-
lhida: um gafanhoto-tigre pode saltar até 6 m de alturae 9 m
de distincia, duas vezes mais que um tigre verdadeiro.

Gafanhoto-Tigre: ND 4; Inseto (Grande); DV 6d8+12;
39 PV, Inic. +7; Desl. 15 m; CA 18 (-1 tamanho, +3 Des, +6
natural), toque 12, surpresa 15; Atq Base +4; Agr +12; corpo
a corpo: mordida +8 (dano: 2d6+4); AE agarrar aprimorado,
QE caracteristicas de inseto, camuflagem, visio no escuro 18
m; Tend. Sempre N; TR Fort +7, Ref +5, Von +2; For 19,
Des 17, Con 15, Int —, Sab 10, Car 6.

Pericias ¢ Talentos: Observar +2, Ouvir +4, Saltar +18;
Foco em Arma (mordida)®, Iniciativa Aprimorada®,
Prontidao®.

Agarvar Aprimorado (Ext): para utilizar essa habilidade, o
gafanhoto-tigre precisa atingir um oponente com sua mordi-
da. Ele poderi iniciar a manobra Agarrar usando uma aciao
livre que nio provoca ataques de oportunidade.

Canmnflagem (Exct): gracas a sua colora¢io, gafanhotos-
tigres recebem +4 de bonus racial em testes de Esconder-se
em vegetacao alta (que ji constam nos valores acima).

Pericias: gatanhotos-tigre recebem +6 de bdnus racial
em testes de Saltar, e a distincia e altura de seu salto ndo é
restrita pelo seu tamanho. Além disso, devido 2 localizacao
de seus 6rgaos auditivos (no alto de seus “joelhos™), eles
também recebem +2 de bonus racial em testes de Ouvir,

Progressao: 7-9 DV (Grande).

Golfinho

O golfinho artoniano € muito parecido com o animal de
mesmo nome nativo da Terra, apenas um pouco maior. A
grande diferenca € que eles podem usar seu sonar como arma
— seja para atordoar ou matar.

Em geral, quando desejam apenas abater peixinhos para
comer, eles optam pelo disparo atordoador — que nio causa
dano, apenas ataca o sistema nervoso do alvo. Mas, quando
estd muito assustado, o golfinho pode emitir um guincho de
alta-frequéncia capaz de arrancar a carne dos ossos!

Felizmente, apesar desse imenso poder de destruicio,
golfinhos sdo mansos, afetuosos e muito inteligentes. Apre-
ciam muito a companhia humana e semi-humana — eles sao
conhecidos por acompanhar embarcacoes e nadadores, fa-
zendo piruetas a sua volta, e pedindo afagos.

Muitas tribos de elfos-do-mar consideram os golfinhos

seus semelhantes. Além disso, muitos elfos-do-mar podem
se transformar em golfinhos, mas poucos possuem seu ata-

que sonico (veja os talentos Forma do Mar e Ataque Sonico,
em TD20: Guia do Jogador, na Parte 1: Personagens).

Golfinho: ND 2; Besta Migica (Médio); DV 3d10+3; 19
PV; Inic. +3; Desl. natagio 24 m; CA 15 (+3 Des, +2 natural),
toque 13, surpresa 12; Atq Base +3; Agr +3; corpo a corpo:
pancada +6 (dano: 2d4); AE ataque sonico; QE percepgio as
cegas 30 m, prender a respiragio, visio no escuro 18 m, visio na
penumbra; Tend. Geralmente NB; TR Fort +4, Ref +6, Von
+2; For 11, Des 17, Con 13, Int 8, Sab 12, Car 6.

Pericias e Talentos: Natacao +8, Observar +10, Ouvir
+10; Acuidade com Arma, Prontidao.

Atagues Sonicos (Exz): golfinhos artonianos podem fazer
dois tipos de ataques sonicos: Atordoante— o alvo faz um teste
de Fortitude (CD 12) ou fica atordoado durante 1d6 rodadas;
Alta Frequéneia — o alvo sofre 3d6 pontos de dano por este
ataque sonico e fica surdo durante 1d6 rodadas, a menos que
passe em um teste de Fortitude (CD 12); neste caso, sofre
apenas metade do dano e nio fica surdo. Ambas as habilidades
podem afetar alvos em um cone de 9 metros logo a frente do
golfinho. Nao ha limite para o uso dessas habilidades,

Demais habilidades especiais de acordo com a descri¢io
do golfinho no Livre de Regras Basicas I11.

Progressao: 4-7 DV (Grande).

Kill’bone

Essa estranha espécie de co selvagem tem uma arma-
dura éssea externa, revestida de espinhos, e uma longa cauda
espinhosa. Essa couraga torna o bicho bastante resistente, e
bem mais perigoso que um lobo comum. Ele pode atacar
normalmente com a mordida, ou rolar sobre o inimigo para
rasgi-lo com seus espinhos,

Seu nome vem de um antigo dialeto ando, e significa
“osso assassino”. O killbone é um bicho de estimagiio popular
em Doherimm, onde sio usados pelas patrulhas para farejar e
atacar invasores. Kill'bones odeiam os trolls, e come¢am a
rosnar furiosamente quando sentem seu cheiro — mais uma
razao para que os anoes apreciem muito esses bichos.

Em estado selvagem, kill'bones vivem em matilhas que
cagam nas cavernas de Doherimm. Eles jamais atacam andes,
mas serao agressivos com quaisquer outras criaturas. Po-
dem, contudo, ser amansados com um teste bem-sucedido
de Adestrar Animais ou Empatia com a Natureza (CD 15).

Kill’bone: ND 2; Animal (Médio); DV 2d8+7; 16 PV;
Inic. +2; Desl. 12 m; CA 18 (+2 Des, +06 natural), toque 12,
surpresa 16; Atq Base +1; Agr +3; corpo a corpo: mordida
+3 (dano: 1d6+3); AE espinhos; QE faro, visio na penum-
bra; Tend. Sempre N; TR Fort +5, Ref +5, Von +1; For 15,
Pes s, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Pericias e Talentos: Ouvir +3,0bservar +3, Sobrevivén-
cia +2; Rastrear®, Vitalidade.

Espinbos (Ext): kill’bones podem, como uma acio pa-
drio, atacar uma criatura adjacente usando seus espinhos nas




costas. A vitima sofre 2d6+3 pontos de dano, mas pode
realizar um teste de Reflexos, CD 13, para sofrer apenas
metade do dano.

Pericias (Ext): kill'bones odeiam trolls, por isso recebem
um +2 de bonus racial em testes de Observar, Ouvir e Sobre-
vivéncia (para rastred-los usando o Faro) relacionados a essas
criaturas. Eles também recebem +4 de bonus racial em testes
de Sobrevivéncia se estiverem rastreando através do Faro.

Progressao: 3-5 DV (Média), 6-7 (Grande),

Lobo-das-Cavernas

Esse ancestral pré-histérico do lobo ainda pode ser encon-
trado em numerosas regioes de Arton, especialmente Galrasia.
Tem pelagem cinza-azulada, olhos vermelhos, e uma fila dorsal
de placas ésseas cortantes, que muitos povos tribais usam para
fabricar langas. Para os lobos, elas nio servem como arma:
estudiosos acreditam que elas s3o apenas atrativos sexuais (ape-
nas machos as possuem). Lobos-das-cavernas formam haréns
comum macho no comando de até 2d6+2 fémeas.

Goblins costumam capturar filhotes desses lobos, e
treind-los como montarias. Apenas as fémeas podem ser ca-
valgadas (a crista cortante dos machos tornaria essa tarefa
um tanto dolorida...), mas os machos também podem ser
treinados para guarda e ataque. Na verdade, a Favela dos
Goblins, em Valkaria, costuma abrigar algumas dessas feras
em lugares secretos: a guarda da cidade realiza expedi¢oes
regulares para encontrar e exterminar os bichos, mas nunca
conseguiu acabar com todos eles.

Lobo-das-Cavernas: ND 3; Animal (Grande); DV
6d8+21; 51 PV, Inic. +2; Desl. 15 m; CA 15 (-1 tamanho,
+2 Des, +4 natural), toque 11, surpresa 13; Atq Base +4;
Agr +15; corpo a corpo: mordida +10 (dano: 1d8+10); AE
imobilizacao; QE faro, visio na penumbra; Tend. Sempre N;
TR Fort +10, Ref +7, Von +3; For 25, Des 15, Con 17, Int
2, Sab 12, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Esconder-se +1, Ouvir +4,
Furtividade +5, Observar +4, Sobrevivéncia +2; Grande
Fortitude, Rastrear®, Tolerincia, Vitalidade.

Imobilizagao (Ext): um lobo-das-cavernas que atinja o
oponente com sua mordida pode iniciar a manobra Imobiliza-
cao (+11 de modificador no teste), como uma acio livre, e
sem provocar ataques de oportunidade. Se a tentativa falhar,
o oponente nio pode reagir e tentar imobilizar o lobo.

Perigias (Eaa): lobos-das-cavernas recebem +2 de bonus
racial em testes de Esconder-se, Furtividade, Observar e
Ouvir. Eles também recebem +4 de bonus racial em testes
de Sobrevivéncia se estiverem rastreando através do Faro.

Progressao: 7-18 DV (Grande).

Mastim de Megalon

A criacao desses caes imensos € atribuida a Megalon, um
antigo e conhecido sumo-sacerdote de Megalokk, o Deus dos

Monstros. Apenas uma de suas muitas tentativas de espalhar
sobre Arton monstros cada vez maiores e mais terriveis...

Esses feras medem até 7 m de comprimento e 2,5 m de
altura na cernelha (base do pesco¢o). Apesar do tamanho,
comportam-se como ces normais. Em estado selvagem, vi-
vem em matilhas de 1d6+1 nas Montanhas Sanguindrias.
Domesticados, sao bastante utilizados como bestas de carga
e de ataque nos exércitos de Tapista, 0 Reino dos Minotauros.

O tipico mastim de Megalon € negro, de focinho curto e
orelhas caidas, lembrando um cido do tipo molosséide
(bul-dogue, rottweiler, boxer, fila...). Mas também existem
ragas aparentadas aos lupéides (pastor alemio, collie,
dober-mann...) e, nas Montanhas Uivantes, a0 cao-esquimo
(husky siberiano, malamute do Alaska...).

Mastim de Megalon: ND 5; Animal (Enorme); DV
10d8+63; 108 PV; Inic. +0; Desl. 18 m; CA 17 (-2 tamanho,
+9 natural), toque 8, surpresa 17; Atq Base +7; Agr +25;
corpo a corpo: mordida +15 (dano 2d8+15); AE —; QE faro,
visdo na penumbra; Tend. Sempre N; TR Fort +15, Ref +7,
Von +4; For 31, Des 11, Con 23, Int 2, Sab 12, Car 6,

Pericias e Talentos: Natacao +11, Observar +7, Ouvir
+7, Sobrevivéncia +5; Arma Natural Aprimorada (mordi-
da), Prontidao, Tolerdncia, Vitalidade.

Peridias: mastins de Megalon recebem +6 de bonus racial em
testes de Sobrevivéncia se estiverem rastreando através do Faro.

Progressao: 11-15 DV (Enorme).

Megadasipo

Megadasipos sio grandes tatus que possuem alguns as-
pectos humandides, como o tronco (as vezes) ereto, e mem-
bros que podem ser chamados de “bracos”. Eles poderiam
ser chamados também de homens-tatu, mas nido demons-
tram nenhuma inteligéncia.

Carnivoras, essas criaturas atacam com enormes garras
escavadoras (se elas quebram pedras, imaginem o que fazem
com uma pobre vitima!) até a morte da vitima, e entao come-
¢am a comet. Sao praticamente cegos, guiando-se por sons,
vibragdes e cheiros — e, por isso, ndo sio afetados por magias
que envolvem visao ou escuridio, especialmente ilusoes.

Megadisipo: ND 6; Animal (Grande); DV 6d8+36;
63 PV, Inic. +0; Desl. 9 m, escavar 6 m; CA 17 (1 tamanho,
+8 natural), toque 9, surpresa 17; Atq Base +4, Agr +15;
corpo a corpo: 2 garras +11 (dano: 2d6+7); AE atacar obje-
tos; QE faro, fechar, quase cego, percepcio as cegas 18 m,
Resisténcia a Magia 10; Tend. Sempre N; TR Fort +13, Ref
+5, Von +2; For 25, Des 10, Con 22, Int 4, Sab 10, Car 4.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +9, Esconder-se +1, Procu-
rar +5, Quvir +6, Sobrevivéncia +6; Foco em Arma (garra),
Grande Fortitude, Tolerdncia.

Atacar Objetos (Eix): gragas as enormes garras, o megadasipo
causa dano dobrado contra objetos ou estruturas.




Ouase Cego (Ext): 0o megadasipo tem visao pouco desen-
volvida, se orientando mais pelo olfato e pelas vibragoes.
Essa criatura € imune a magias que afetem a visio ou que
tenham elementos visuais.

Fechar (Ext): a criatura pode se “fechar”, se enrolando em
sua carapaca, como um grande tatu. Nessa posicio, ele recebe
+0 de bonus na CA, mas niio pode atacar. Sua catapaca também
confere Resisténcia a Magia 10 mesmo quando “aberto”. Quan-
do esta fechado, o megadisipo também se parece mais com
rochas, o que lhe concede +4 de bonus em testes de Esconder-
se (esse bOnus nao consta no seu valor de pericia). O megadasipo
usa uma acao de movimento para se “fechar” ou “abrir”.

Perizias: 0s megadasipos recebem +6 de bonus racial em
testes de Ouvir, Procurar e Sobrevivéncia.

Progressao: 7-10 DV (Grande).

Pantera-do-Vidro

A pantera-do-vidro lembra um tigre dentes-de-sabre,
com seu grande tamanho e longas presas. As diferencas mais
marcantes sio o pélo castanho-avermelhado e o ameacador
brilho metalico em suas garras e presas.

Essa pantera vive nas regioes mais quentes e indspitas
do Deserto da Perdi¢io — lugares tao quentes que, em
certas épocas do ano, a areia derrete e se transforma em
pantanos de vidro liquefeito. Nesse periodo mortal, a pante-
ra permanece segura em uma toca profunda; apenas ao anoi-
tecer, quando o vidro esfria e endurece, ela abandona a toca
para cagar — usando as garras para estilhacar o vidro que
bloqueia a saida.

Panteras-do-vidro absorvem metais da nature-
za, lambendo minerais das rochas. Como resultado,
possuem garras e presas extremamente cortantes, tal-
vez as mais perigosas do mundo animal.

Panteras-do-vidro s3o mais espertas que os felinos
em geral, mostrando a inteligéncia aproximada de
um ciio. Capturi-las, e domestici-las, € possivel, mas
tao perigoso que poucos se arriscam; elas podem
matar seus treinadores mesmo por acidente.

Pantera-do-Vidro: ND 7; Animal (Grande);
DV 8d8+24; 60 PV; Inic. +6; Desl. 12 m; CA 17 (-1
tamanho, +2 Des, +6 natural), toque 11, surpresa
15; Atq Base +6; Agr +16; corpo a corpo: 2 garras
+12 (dano: 1d8+6, dec. 18-20/x3) e mordida +6
(dano: 1d8+3); AE agarrar aprimorado, bote, garras
afiadas, rasgar (1d6+3 cada); QE faro, visio na pe-
numbra; Tend. Sempre N; TR Fort +9, Ref +8, Von
+3; For 23, Des 15, Con 17, Int 6, Sab 12, Car 12.

Perizias e Talentos: Esconder-se +5, Furtividade +8,
Observar +4, Ouvir +4, Saltar +10; Arma Natural Apri-
morada (garra)®, Foco em Arma (garra), Iniciativa Apri-
morada, Prontidio.

Agarrar Aprimorado (Exz): para utilizar essa habi-
lidade, a pantera-de-vidro precisa atingir um oponente com
sua garra ou mordida. Ela podera iniciar a manobra Agarrar
usando uma acio livre que nio provoca ataques de oportu-
nidade. Caso obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar,
ela prende a vitima, e poderi usar seu ataque de Rasgar.

Bote (Ext): caso uma pantera-de-vidro use a manobra
Investida contra um oponente, ele podera executar um Ataque
Total na mesma rodada, incluindo seus dois ataques de Rasgar.

Garras Afiadas (Fxt): as garras de uma pantera-de-vidro
sdo consideradas armas magicas com a habilidade limina
afiada, com margem de ameaca 18-20 e multiplicador x3.

Raggar (Ext): Corpo a corpo: bonus de ataque +12, dano
1d8+3.

Pericias: As panteras-de-vidro recebem +4 de bonus ra-
cial em testes de Esconder-se e Furtividade.

Progressao: 9-10 DV (Grande).

Passaro do Caos

Os clérigos de Nimb dizem que essas aves, idénticas a
corvos comuns, foram criadas pela mao do Deus do Caos.
Elas sao puras manifestagoes do acaso, da sorte e do azar,
trazendo consigo o imprevisivel e o inesperado.

A presenca de um ou mais passaros do caos distorce as leis
da probabilidade na 4rea onde se encontram, trocando a sorte
pelo azar. Coisas que deveriam dar certo dio errado, e vice-
versa. Sabe-se de grupos de aventureiros que pereceram em
batalhas quase ganhas, simplesmente porque um desses passa-




ros surgiu de repente, e virou a maré da sorte. Os clérigos de
Nimb parecem ser os tinicos imunes a esse poder, sendo co-
mum que adotem uma dessas aves como “mascote”. Claro que
isso vai trazer problemas para seus eventuais companheiros...

Essas aves sao aiaturas sagradas, protegidas pelo deus Nimb.
Matar uma delas, mesmo por acidente, atrai sobre o criminoso
uma maldicao. Pelo resto de sua vida, todas as noites, a vitima
rola um dado: se o resultado for par, ela vai acordar como
homem na manha seguinte; se for impar, serd uma mulher. Nio
existe forma conhecida de reverter essa maldicio.

Passaros do Caos: ND 1; Besta Migica (Miuda); DV
Y2 d10; 2 PV; Inic. +2; Desl. 3 m, voo 12 m (médio); CA 14
(+2 tamanho, +2 Des), toque 14, surpresa 12; Atq Base +1;
Agr -10: corpo a corpo: bico +5 (dano: 1d4-3); AE — QE
inverter sorte, visao na penumbra, visio no escuro 18 m;
Tend. Sempre CN; TR Fort +2, Ref +4, Von +2; For 4, Des
15, Con 10, Int 2, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos: Observar +4, Ouvir +4; Acuidade
com Arma (bico).

Inverter Sorte (Sobj: qualquer jogada de ataque e teste de
habilidade, pericia ou resisténcia realizado a até 50 m de um
desses passaros terd resultado contririo — uma falha é con-
siderada um sucesso, e um sucesso é considerado uma falha.
Por exemplo, para uma DC 15, rolar um resultado abaixo de
15 resulta em sucesso, enquanto 15 ou mais é uma falha,

Progressao: —

Predador-Toupeira

O predador-toupeira nio se parece com uma toupeira,
exceto por seus hibitos subterriineos; e nem é um predador,
mas, sim, um herbivoro pacifico que se alimenta apenas de
raizes e minerais. Trata-se de uma criatura mansa, mas a
aparéncia grotesca e hibitos curiosos terminam por apavo-
rar todos aqueles que o encontram.

O predador ¢ um humanéide basico em aparéncia. Ape-
nas a cabega foge por completo 2 estrutura humana, mais
lembrando uma combinacio de lobo, crocodilo e inseto. Os
olhos sio grandes e sensiveis a luz, capazes de enxergar mes-
mo na escuridio mais completa. A boca € desdentada, mas
os labios fortes podem esmagar pedras com a mesma delica-
deza com que colhem raizes. As mios m trés dedos e um
polegar, e os pés apenas trés dedos —um deles no calcanhar,
Oposto aos outros. De suas costas nascem quatro longos
tenticulos. A maior parte do corpo tem pelagem aspera, de
cor castanha; cabega, antebragos, pernas e tentaculos sio
revestidos com uma espessa couraca.

A forma humandéide do corpo néo € propria para esca-
vagoes, e apenas sua imensa forga permite uma boa locomo-
¢ao subterrinea. Mesmo sendo capaz de escavar com grande
velocidade, o predador prefere habitar grandes cavernas na-
turais. Com as dgeis garras e tenticulos ele salta em meio as

formagoes rochosas; o predador usa estalagtites e estalagmites
como 0s macacos usam galhos e arvores,

Em combate, o predador € perigosissiitio. (s adciis e
espinhosos tenticulos, capazes de peduear eha qasasces
rar o predador no teto das cavernas, podem empalar um
inimigo com essa mesma facilidade.

Apesar de tudo isso, nao ha grandes motivos para temer
o predador-toupeira. Ele luta apenas quando acuado, ou na
defesa de sua toca. Infelizmente, o predador tem por habito
roubar pequenos aparelhos e ferramentas — ao que parece,
a criatura diverte-se tentando entender o funcionamento
dessas coisas. Grandes problemas podem surgir quando um
predador-toupeira aprende a usar um objeto magico...

Existe outro motivo que pode levar a um confronto
com o predador: em sua curiosidade inocente, ele também
levard para a toca qualquer pessoa ferida ou inconsciente
que encontrar. Nao lhe fard mal, podendo até alimenta-la e
protegé-la, mas também nao permitird que saia da toca.
Eventuais equipes de resgate serdo tratadas como inimigos.

Predador-Toupeira: ND 4; Aberracio (Média); DV
6d8+12; 39 PV, Inic. +3; Desl. 9 m, escavar 6 m; CA 16 (+3
Des, +3 natural), toque 13, surpresa 13; Atq Base +4, Agr
+9; corpo a corpo: 4 tenticulos +10 (dano: 1d4+5); AE
agarrar aprimorado, constricao (2d4+5); QE faro, visio no
escuro 18 m; Tend. Sempre CN; TR Fort +6, Ref +5, Von
+06; For 20, Des 16, Con 15, Int 8, Sab 12, Car 6.

Perigias e Talentos: Equilibrio +8, Escalar +10, Escon-
der-se +5, Observar +4, Ouvir +4, Sobrevivéncia +4: Foco
em Arma (tentdculos), Grande Fortitude, Prontidzo.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar essa habilidade, o
predador-toupeira precisa atingir um oponente com um ata-
que de tenticulo. Ele poderi iniciar a manobra Agarrar como
uma agio livre que nao provoca ataques de oportunidade.

Constrigio (Ex): um predador-toupeira causa 2d4+5 pon-
tos de dano caso obtenha sucesso num teste de Agarrar.

Perivias: o predador-toupeira recebe +4 de bonus racial
em testes de Equilibrio e Escalar gracas a seus tenticulos.

Progressao: 7-10 DV (Grande),

Random

O monstro conhecido como random parece ser outra
criaciio de Nimb para o mundo de Arton. Essa criatura agres-
siva € totalmente invulnerivel a ataques de qualquer tipo,
exceto um — que € sua Unica fraqueza. Infelizmente, essa
fraqueza muda de tempos em tempos, sendo quase impossi-
vel conhecé-la antes de enfrentar o monstro.

Um random é grande e forte como um gigante (em média
10 m de altura), mostrando um corpo humanaide coberto
com pele rochosa. Ele tem vegetacio crescendo nas costas —
uma evidéncia de que essas criaturas devem passar muito
tempo enterradas, talvez em hibernagio, despertando, de tem-




pos em tempos, para espalhar destruicio pelas redondezas.
Nao tem olhos, mas é capaz de perceber inimigos mesmo
quando estao escondidos ou invisiveis. O random ataca com
os punhos massivos, ou, entao, disparando grandes rochas.

Random: ND 21; Besta Migica (Colossal); DV
45d10+675; 922 PV; Inic. +7; Desl. 9 m.; CA 25 (-8 tama-
nho, +3 Des, +20 natural), toque 5, surpresa 22; Atq Base
+45, Agr +79; corpo a corpo: 2 punhos +56 (dano: 2d8+18,
dec. x2); ou a distdncia: 1 rocha +41 (dano: 2d10+18, dec.
19-20); AE —; QE invulnerabilidade, regeneracao 10, Resis-
téncia 2 Magia 32, vulnerabilidade aleatdéria, visao no escuro
18 m, visao na penumbra; Tend. Sempre CN; TR Fort +41,
Ref +29, Von +14; For 47, Des 16, Con 40, Int 2, Sab 8,
Car. 10,

Pericias ¢ Talentos: Escalar +25, Observar +17, Ouvir
+17, Saltar +27; Ataque Poderoso, Atropelar Aprimorado,
Corrida, Encontrio Aprimorado, Foco em Arma (rochas),
Foco em Arma (punhos), Grande Fortitude, Iniciativa Apri-
morada, Lutar as Cegas, Prontidio, Reflexos de Combate,
Reflexos Ripidos, Sucesso Decisivo Aprimorado (rochas),
Sucesso Decisivo Aprimorado (punho), Trespassar Aprimo-
rado, Trespassar.

Invulnerabilidade (Sob): o random possui Reducio de Dano
60 contra todo e qualquer ataque, normal ou migico, exceto
aquele que constitui sua fraqueza. Ele também ¢ imune a
ataques furtivos, acertos decisivos, dano de habilidade e
efeitos de morte.

Regeneragio (Sob): apenas o tipo de ataque determinado
pela Vulnerabilidade Aleatéria causa dano normal ao Random.

Vulnerabilidade Aleatéria (Sob): cada vez que desperta, o
random é vulnerivel a certo tipo de ataque, que ignora sua
Invulnerabilidade e causa dano normal. Essa fraqueza muda
cada vez que a criatura desperta. Role 1d8 na seguinte tabela:

1) Corte.

2) Perfuragio.

3) Concussao.

4) Acido.

Note que magias ligadas a alguns Caminhos Elementais
permitem explorar a vulnerabilidade atual. Por exemplo,
sendo eletricidade igual a Ar + Luz (veja em TD20: Guia

do Jogador, na Parte 2: Magia), um random vulnerivel a
eletricidade pode sofrer dano por magias do Ar e da Luz.

5) Frio.
6) Fogo.
7) Eletricidade.

8) Sonico.

Quaisquer outras magias que nao causam dano funcio-
nam normalmente contra o random, e estao sujeitas a sua
RM e testes de resisténcia.

Progressao: —

Tigre-de-Hyninn

O tigre-de-Hyninn € uma fera sobrenatural que acredi-
ta-se ser resultante de experimentos realizados hi séculos

por magos muito poderosos, por ordem do Deus da Trapaga.
Eles se espalharam por toda Lamnor, onde sao temidos até
mesmo pelos goblindides.

Na verdade, a fera é chamada de “tigre” apenas por seu
rugido — sua verdadeira aparéncia é desconhecida, uma vez
que o animal parece sempre desfocado, indefinido, impossi-
vel de enxergar com clareza. Nenhuma forma especial de
visdo parece funcionar. Mesmo depois de morto (nas
rarissimas ocasioes em que isso ocorre) sua figura parece um
simples borrao escuro.

A configuracio anatdmica do animal parece variar —
talvez porque os relatos que descrevem sua forma sejam
conflitantes, ou, talvez, porque seja realmente capaz de mu-
dar de forma. Ele pode ter de uma a trés cabecas, de quatro
a dez patas, e de um a quatro estruturas de ataque semelhan-
tes a tentaculos.

Atacar o tigre-de-Hyninn exige sempre grande habilida-
de, considerando sua camuflagem natural. Mesmo as magias
ou ataques que acertam automaticamente (como wisseis
mdgico) tem 20% de chance de erra-lo. Pela impossibilidade
de prender o bicho em armadilhas, acredita-se que o tigre
tenha habilidade similar 2 magia de zektransporte.

Tigre-de-Hyninn: ND 5; Besta Migica (Grande); DV
6d10+18; 68 PV; Inic. +2; Desl. 12 m; CA 16 (-1 tamanho,
+2 Des, +5 natural), toque 11, surpresa 14; Atq Base +0;
Agr +14; corpo a corpo: 2 garras +9 (dano: 1d6+4), 1 ou
mais mordidas +7 (dano: 1d8+2) e 1 ou mais tenticulos +7
(dano: 1d6+2); AE membros extras; QE borrao, habilida-
des similares a magia, visio na penumbra, visio no escuro 18
m; Tend. Sempre CN; TR Fort +8, Ref +7, Von +3; For 18,
Des 15, Con 16, Int 7, Sab 12, Car 8.

Pericias e Talentos: Esconder-se +8, Furtividade +9, Ob-
servar +3, Ouvir +3; Ataques Multiplos, Esquiva, Prontidio.

Borrao (Sob): tigres-de-Hyninn sao naturalmente
desfocados, envoltos em um efeito de distorcao, que perma-
nece ativo mesmo depois que morrem. Da mesma forma que
a magia nublar, esse efeito concede camulfagem (20% de
chance de falha). Uma magia ver o invisive/ ndo anula esse
efeito, mas a magia visio da verdade sim.

Membros Fxtras (Ext): como uma criatura do caos, a
forma do tigre-de-Hyninn é variavel. Cada tigre possui 1d4
tentdculos (com um ataque total, pode fazer um ataque para
cada tenticulo que possuir), 1d4+1 pares de patas (se ele
tiver trés ou mais pares de patas, ele se torna imune a magia
drea escorregadia, € recebe +2 de bonus em testes de Equili-
brio e Escalar) e 1d3 cabecas (com um ataque total, pode
fazer um ataque para cada cabeca que possuir; se ele tiver
duas cabecas ou mais, recebe +2 de bonus em testes de
Observar e Ouvir). Um tigre-de-Hyninn que tenha todos os
membros extras na quantidade méxima possui ND 6.

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




Teletransporte (SM): existe uma chance de 40% de que o
tigre-de-Hyninn possa utilizar feletransporie, como uma habi-
lidade similar a magia, até trés vezes por dia.

Pericias: o tigre-de-Hyninn recebe +4 de bonus racial
em testes de Esconder-se e Furtividade.

Progressao: 7-9 DV (Grande), 10-18 (Enorme).

Tiranos de Callistia

Larsh bins ndo sao uma criatura ou espécie, mas um mo-
delo. O Mestre deve aplicar o modelo lursh fin as criaturas
mais adequadas a sua aventura. Aconselhamos certo cuidado
na escolha das criaturas-base, pois muitas combinagoes —
embora possiveis — podem resultar em monstros estranhos,
desajeitados e comicos. Passaros e outras criaturas aladas, por
exemplo, nio seriam adequados. Mas um manticora fush hin
seria possivel, bastando remover suas asas.

Versoes aqudticas de animais normais, como caes e ca-
valos, podem ser usadas como bestas de carga e/ou caca dos
Tiranos. Na verdade, muitos animais J#sh nao sao mais pe-
rigosos que um lobo ou um cavalo terrestres; sao apenas
mais estranhos (e mais assustadores).

Os lursh kin dividem-se em trés grandes grupos: os
humandides (ou Tiranos, geralmente tendo como base um
barbaro de 3° nivel), os animais e bestas (tecnicamente cha-
mados lursh jarakhs) € 0s monstros (aberracoes, bestas magi-
cas, gigantes e humanaéides monstruosos, ou fursh varehns).

Criaturas que fagam parte do subtipo (Fogo) nao po-
dem ser utilizadas como criaturas-base, assim como criatu
ras que ja sejam de subtipo (Aquitico). Uma
criatura-base conserva todas as suas habili-
dades normais (exceto voo), além das alte-
racoes descritas a seguir:

Tamanho e Tipo: a criatura-base re-
cebe o subtipo (Aquatico). Ela agora se tor-
na anfibia, podendo respirar debaixo d'igua
e, também, em terra — mas s6 consegucg
ficar fora d’dgua durante uma quantidade
de horas igual 2 metade do valor de sua Cons-
tituicaio. Humandides passam a ser
Humanéides Monstruosos (Aquatico).

Dado de Vida: muda para d8. Caso
a criatura-base possua Dados de Vida me-
lhores (d10 ou d12), esses sao mantidos.
Iniciativa: nio é modificada. Em ter-
ra, No entanto, as criaturas /rsh sofrem -2
de penalidade nos testes de Iniciativa.
Deslocamento: a criatura ganha
omesmo deslocamento em natacio que
possuia em terra, além de +8 de bonus |
em testes de Natacio, que s6 sA0 necessi-
rios para evitar perigos (como um redemoi-
nho). O deslocamento em terra diminui em 1,5 m.

Classe de Armadura: o couro duro dos /Mrsh, que
suporta altas pressoes, oferece +3 de boénus na armadura
natural, cumulativo com qualquer armadura natural jd pos-
suida pela criatura-base.

Testes de Resisténcia: a criatura-base recebe +2 de
bonus em testes de Fortitude, além de +4 de bonus (cumulati-
VOS com quaisquer outros) em testes de resisténcia contra ma-
gias ou efeitos similares a magias que envolvam agua.

Habilidades: acrescente os seguintes valores as habili-
dades da criatura-base: Con +2, Car -2. Nenhuma criatura
lursh pode ter Inteligénceia superior a 10; caso a criatura-base
tenha uma Inteligéncia elevada, ela é reduzida para 10.

Pericias: uma criatura /ursh sempre considera Natacao
como uma pericia de classe, e recebe +8 de bonus racial em
testes de Natacdo. Enquanto estao debaixo d'agua, as cria-
turas fursh recebem +2 de bonus racial em testes de Arte da
Fuga, Equilibrio, Esconder-se, Furtividade, Observar, Ou-
vir, Procurar, Sobrevivéncia e Usar Cordas.

Talentos: a criatura-base recebe os talentos Lutar as
Cegas e Prontidao como talentos adicionais.
Ambiente: muda para Aquatico Frio ou Moderado.

Nivel de Desafio: +2

Tendéncia: a mesma da criatura-base, mas criaturas
com a parcela Leal se tornam Neutras. Para os humandides,
€ normalmente Cadtica e Neutra.




Ataques e Qualidades Especiais

Todos os /ursh t€m as seguintes qualidades:

Pervepgdo ds Cegas (Ext): 08 fursh podem se orientar usan-
do outros sentidos além da visao, com alcance de 18 m.
Alguns até nao possuem olhos. Essa habilidade s6 funciona
debaixo d’agua.

1Visao no Esenro (Exg): a criatura enxerga mesmo sem luz.

Além disso, cada criatura /rsh pode ter outras habilida-
des entre as seguintes, em quantidade varidvel: 1d4+1 para
os Tiranos, 1d4 para os varehns e 1d3 para os jarakhs. Elas
possuem, ainda, uma habilidade extra para cada 4 Dados de
Vida da criatura-base.

Alido (Ext): 0 lursh pode expelir pela boca um jato de
acido fraco, um nimero de vezes por dia igual a seu bonus de
Constituicao (minimo 1). O jato pode atingir uma criatura
qualquer a até 9 metros do fush. Dano de 1d4 para cada 2 DV
da criatura, reduzido pela metade com um teste de resisténcia
de Reflexos (CD 10 + V2 DV do /ursh + modificador de
Constitui¢do do Jush. A criatura também recebe Resisténcia a
Acido 10. Nio pode ser comprado mais de uma vez.

Conro Rigido (Fixt): a criatura recebe +8 de bonus de CA
+8 (em vez de +3). Nao pode ser comprado mais de uma vez.

Cura Acelerada (Ext): o Jursh recebe Cura Acelerada igual
a seu bonus de Constituicao (caso nio possua bénus, serd 1),
Essa habilidade pode ser comprada repetidas vezes, aumen-
tando o nimero de pontos de vida recuperados por rodada
em +1 para cada vez além da primeira.

Eletricidade (Ext): © lursh possui 6rgdos que podem gerar
uma potente descarga elétrica. Ele pode usar essa descarga
um niimero de vezes a0 dia igual ao seu bénus de Constitui-
¢ido (minimo 1) e cada disparo causa dano de 2d8 +
modificador de Constitui¢io a uma criatura qualquer a até
18 metros de distincia.

Espinbos (Ex): a criatura tem espinhos que podem ser dis-
parados para fazer ataques 4 distincia (incremento de distin-
cia 6 m), como um ataque extra. Os espinhos sio disparados
em grupos de 1d4+1, e cada um causa dano igual a 1d4 (sem
bonus por Forga). Essa habilidade pode serusada trés vezes ao
dia, mais modificador de Constitui¢ao (no minimo uma vez por
dia). Se for comprada muiltiplas vezes, essa habilidade aurmenta
o dano dos espinhos em um passo, e aumenta a utilizacio em
mais duas vezes/dia.

Garrar (Ext): a criatura possui garras maiores e mais
afiadas. Aumenta, em um passo, o dado de dano causado por
ataques naturais. Criaturas que, normalmente, nio causam
dano com ataques naturais passam a provocar dano de 1d4
+ modificador de Forga.

Invisibilidade (Ext): a criatura pode se tornar invisivel, uma
evolucio do poder camalednico. O Arh pode usar essa habili-
dade uma vez ao dia (mais modificador de Carisma, minimo 1)
e ela funciona igual 2 magia de mesmo nome, como se conjura-
da por um feiticeiro com nivel igual aos DV da criatura.

Medo (Fixz): a criatura € to assustadora que seu simples
olhar causa panico. A vitima precisa passar em um teste de
resisténcia de Vontade contra CD igual a 10 + 2 DV da
criatura + modificador de Carisma da criatura, ou ficara
assustado. Essa habilidade s6 pode ser comprada uma vez.

Memtbros Exctras (Ext): 0 Jursh possui um par extra de
bracos ou tenticulos que podem ser usados para ataques
extras (com -5 de penalidade). Humandéides s6 podem esco-
lher essa habilidade uma vez, ou seja, apenas um par extra.
Animais e monstros podem comprar essa habilidade varias
vezes, podendo possuir varios pares de membros extras.

Poder Camaleinico (Ext): o lursh possui uma habilidade
camalednica que confere +6 de bonus em testes de Escon-
der-se.

Presas (Exz): a criatura possui dentes maiores e mais
afiados. Aumenta, em um passo, o dado de dano causado por
ataques com mordida. Criaturas que, normalmente, nao cau-
sam dano com mordida passam a causar 1d3 + metade do
modificador de Forca.

Resisténeia a Magia (Ex1): por algum motivo, o couro da
criatura interfere com magias lancadas contra ela. A criatura
ganha RM igual a 10 + DV da criatura.

Veneno (Ext): a criatura pode inocular veneno em suas
vitimas. A CD do veneno € igual a 10 + %2 DV da criatura,
+ modificador de Constituicio da criatura. O dano inicial é
1d6 Con e o secundario € inconsciéncia por 2d6 horas. Ao
escolher esta habilidade, o Mestre deve definir como o vene-
no € inoculado. Comprar esta habilidade multiplas vezes
apenas oferece novas formas de inoculagiio (por gis, mordi-
da, garras, ferrdes...).

Exemplo de criatura Lursh-Lyin

Esse exemplo usa como criatura-base um tribulo bru-
tal, sendo tecnicamente um Jursh varehn.

Lursh Varehn (Tribulo Brutal): Aberracio (Grande —
Aquatico); ND 9; DV 8d8+43; 79 PV, Inic. +2 (0 em terra);
Desl. 4,5 m, natagao 6 m, escavar 6 m ; CA 20 (-1 tamanho, +1
Des, +10 natural), toque 10, surpresa 19; Atq Base +6; Agr
+16; corpo a corpo: 2 garras +11 (dano: 2d4+6) e mordida +9
(dano: 2d8+3); AE espinhos, olhar de confusio; QE percepgao
as cegas 18 m, cura acelerada 5, sentido sismico 18 m, visao no
escuro 18 m; Tend. CM; TR Fort +11, Ref +3, Von +6; For
23, Des 13, Con 21, Int 11, Sab 11, Car 11,

Pericias e Talentos: Escalar +12, Observar +2, Quvir +13,
Natagdo +14, Saltar +11; Ataques Multiplos, Grande
Fortitude, Lutar as Cegas, Prontidio, Vitalidade,

Espinbos (Ext): 1d4+1 espinhos por ataque; bonus de
ataque +0, dano 1d4; 8/dia.

Olbar da Confusao (Sob): Teste de resisténcia CD 14.

Habilidades especiais de acordo com a descri¢ao do
tribulo brutal no Livro de Regras Basicas T11.




Trobo

Trobos, ou “passaros-boi”, sio enormes aves, parecidas
com grandes avestruzes com chifres, couro e casco parecidos
com aqueles de bifalo ou touro. As fémeas também possu-
em chifres, embora menores. Possuem umas poucas penas,

que servem apenas como decoracio. Nao tém asas. Alcan-
cam facilmente 3 m de altura, mas a média € de 2,5 m.

Muito déceis, os trobos sao apreciados nas fazendas do
Reinado como animais de carga e tracio — especialmente
em lugares onde ha criancas. Um trobo domesticado pode
ser muito mais forte que um touro comum, e menos perigo-
so. Trobos apreciam a companhia de humanos e semi-huma-
nos — casos de ataques de trobos a pessoas sio ainda mais
raros que os ataques de bois.

Esses grandes animais tém habitos alimentares combi-
nados de passaros e animais ruminantes. Consomem varios
tipos de grama e vegetais, mas completam sua dieta com
pequenos insetos (“pequenos” quer dizer menores que coe-
lhos) e larvas. Alguns trobos selvagens parecem cacar insetos
gigantes, que eles matam a golpes de bico. Curiosamente, a
carme de mamiferos e répteis parece nao atrair os trobos.

E comum ver trobos engolindo pequenas pedras. Nio
sao alimento, como muitos pensam: elas ajudam a triturar os
alimentos no estdbmago, uma vez que o animal nio tem den-
tes para mastigar.

Trobos sao mais resistentes a magia que

los curtos, como os bovinos. O couro dos trobos é escuro,
mas ja foram vistos animais malhados ou em cores claras.
Trobos albinos sio muito raros, e alcan¢am bons precos.
Gragas a seu tronco largo e volumoso, e a varios depésitos de
gordura, € muito confortiavel cavalgar um trobo. Eles sao
lentos se comparados a um cavalo, mas demoram muito mais
para se cansar; podem andar de oito a dez vezes mais tempo
antes de parar para descansar.

Quando jovens, trobos podem ser usados em corridas.
Eles sao mais leves e ripidos que os adultos (Desl. 18 m, -3
em For e Con). Quando atingem a idade adulta, aos dois
anos, ficam mais lentos e pesados.

Trobo: ND 2; Animal (Grande); DV 4d8+12; 30 PV,
Inic. +2; Desl. 15 m; CA 15 (-1 tamanho, +2 Des, +4 natu-
ral), toque 11, surpresa 13; Atq Base +3; Agr +11; corpo a
corpo: bico +6 (dano: 1d8+6) ou chifres +6 (dano: 2d6+4);
AE — QE visao na penumbra, visao no escuro 18 m, Resis-
téncia a Magia 14; Tend. Sempre N; TR Fort +7, Ref +6,
Von +4; For 19 (+4), Des 14 (+2), Cons 16 (+3), Int 4 (-3),
Sab 12 +1).Carle.

Pericias e Talentos: Equilibrio +3, Observar +4, Ouvir
+3, Sobrevivéncia +4; Tolerancia, Vontade de Ferro.

Perivias: trobos recebem +2 de bonus racial em testes de
Observar, gracas a seus olhos desenvolvidos.

Progressao: 5-10 DV (Grande).

um animal normal. Devido a esse fato, dizem
que 0s Magos NAo gostam, ou tém medo, de-
les. Curiosamente, andes também nio gos-
tam muito dos trobos — e parece que as aves
reconhecem esse desafeto, pois nao t€m ne-
nhuma afeicao por anoes. Se algum membro
dessa raca tenta cavalgar um trobo, o resulta-
do nao € muito agradivel...

Os pissaros-boi costumam defender com
a vida sua “familia” humana adotiva. Sao co-
muns as historias de trobos que atacam bandi-
dos ou monstros que ameacam seus donos.
Trobos tem olhos grandes para seu tamanho; €
comum que recebam nomes ligados 2 visao,
como “Zoéiudo”, “Corujao”, “Atento”...

Trobos também existem em estado sel-
ragem, sendo esses um pouco Mais agressivos
e reclusos; atacam apenas para defender a fa-
milia ou para cacar (em geral insetos gigan-
tes), normalmente fugindo diante de qual-
quer ameaca maior. Seus chifres sao mais afi-
ados que os de um trobo domesticado (+1 de
bonus em jogadas de ataque e dano).

Trobos nio tém penas como os outros
PAssaros, mas um couro resistente e com pé-

Tumarkhén
de Khubar




Tumarkhan

Esse lagarto imenso é encontrado apenas na ilha-reino
de Khubar, onde os nativos aprenderam a domestici-lo como
animal de montaria, carga e tracio. E do tamanho de um
elefante, e utilizado para as mesmas tarefas,

Ao contririo dos lagartos comuns, que se arrastam so-
bre a barriga, o tumarkhin tem patas robustas que mantém
o corpo do animal bem acima do solo. A cauda é muito
curta, mal chegando ao chio. O couro tem coloragio que vai
do verde-acinzentado ao castanho claro. Os olhos sao pe-
quenos e bovinos. Duas grandes presas de marfim se proje-
tam da boca, usadas como defesa e para derrubar arvores —
cujas folhas e frutos alimentam o animal.

Embora nio seja tio inteligente quanto o elefante, o
tumarkhin € muito décil e facil de domesticar. Mesmo aqueles
que vivem em estado selvagem podem, com algum cuidado, ser
amansados e cavalgados por estranhos. S6 lutam quando se
sentem ameacados, atacando com as presas ou patas dianteiras.

Ao contririo do que ocorre com a maioria dos grandes
animais, as fémeas tumarkhin sempre tém ninhadas de dois
ou até trés filhotes. O parto costuma ser dificil; os nativos de
Khubar ajudam a mae nessas ocasioes.

Tumarkhin: ND 8; Animal (Enorme); DV 11d8+58;
107 PV; Inic. +0; Desl. 12 m; CA 15 (-2 tamanho, +7 natu-
ral), toque 8, surpresa 15; Atq Base +8; Agr +206; corpo a
corpo: presas +16 (dano: 2d6+15) e 2 patadas +11 (dano:
2d6+5 cada); AE —; QE faro, visdo na penumbra; Tend.
Sempre N; TR Fort +14, Ref +7, Von +4; For 30, Des 10,
Con 21, Int 2, Sab 13, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Natagcao +16, Observar +7, Ouvir
+7; Prontidio, Grande Fortitude, Tolerincia, Vitalidade.

Progressio: 12-22 DV (Enorme).

Zangobes-do-Pesadelo

Certos estudiosos teorizam a existéncia do Reino dos
Pesadelos — uma dimensao diabdlica, de onde emana todo o
mal do universo. Esse reino terrivel de castelos biomecanicos
€ governado pelos Lordes do Pesadelo, que, constantemente,
tramam a invasdo e conquista de Arton. Felizmente, durante
as raras vezes em que essas criaturas conseguiram chegar a
Arton, foram detidas e expulsas por valorosos herois.

Quando conseguem se manifestar neste mundo, esses
Lordes tratam de gerar soldados para protegé-los. Os
zangoes-do-pesadelo parecem ser a casta mais baixa de sol-
dados que servem aos Lordes do Pesadelo em seu reino
natural. Encontrar um bando desses pode significar que uma
invasdo esta em andamento.

Um zangao tem o corpo de um grande cao esquelético,
medindo quase 2 m de comprimento (excetuando a cauda),
com pele translicida e ossos de aspecto metilico. A cabega

tem uma perturbadora semelhanga com um crinio humano. A
longa cauda atua como um tipo de tenticulo, capaz de atingir
alvos a até 3 m de distancia. A ponta da cauda apresenta uma
arma ou ferramenta diferente para cada individuo.

Os zangoes sio imunes a todos os venenos, gases, doen-
¢as e acidos. Também nao podem ser afetados por poderes
ou magias que afetam a mente. Na verdade, tentar tocar a
mente dessas criaturas € um grande risco: qualquer magia ou
poder mental usado contra eles se volta para sua origem.

Os zangoes teém sentidos muito agucados. Podem en-
xergar na escuridio total, detectar movimentos e ver coisas
invisiveis. Em combate atacam com uma mordida feroz,
com terriveis presas metilicas, e com a cauda. Eles sdo clas-
sificados em tipos diferentes, dependendo do érgao ou arma
que trazem na ponta da cauda:

Ceifadores: 520 0s guerreiros mais fortes, encarregados
de proteger o ninho central de um Lorde. Tém, na cauda, uma
peca afiadissima em forma de espada, com efeito vorpal.

Patrulheiros: andam em pequenos bandos de 1d6+2
individuos. A cauda traz uma perigosa ponta de langa.

Artilheiros: a cauda desses zangoes apresenta um Or-
gao em forma de canhao, capaz de disparar setas afiadas.
Podem ser encontrados em bandos de 1d6 individuos, ou
acompanhando patrulheiros.

Pegonhentos: cada bando de patrulheiros apresenta
pelo menos um desses. Em vez de uma arma, sua cauda traz
um ferrdo venenoso. Quando conseguem acertar um ataque,
provocam apenas um ponto de dano, mas injetam um viru-
lento veneno paralisante.

Constritores: também existe um em cada bando de
patrulheiros. Esses zangoes tém uma cauda com ventosas,
adaptada para agarrar a vitima e aperti-la com forga, até que
ela ndo consiga respirar, e perca os sentidos.

Polivalentes: existe apenas uma chance em seis (1 em
1d6) de encontrar um destes em um bando de Patrulheiros,
Esse zangio tem quatro caudas, cada uma trazendo os 6r-
gaos usados pelos patrulheiros, ceifadores, pe¢onhentos e
cons-tri-tores (Jamina, lanca, ferrdo e tentaculo).

Zangdes-do-Pesadelo: ND 5 (patrulheiros e artilhei-
ros), ND 6 (peconhentos e constritores), ND 8 (ceifadores)
e ND 10 (polivalentes); Extraplanar (Médio — Cadtico, Mal);
DV 5d8+5; 27 PV; Inic. +4; Desl. 12 m; CA 19 (+3 Des, +6
natural), toque 13, surpresa 16; Atq Base +5; Agr +7: corpo
a corpo: mordida +8 (dano: 2d6+2) e cauda +9 (varidvel);
AE cauda; QE Reducao de Dano 10/mégica, cura acelerada
5, imunidades, mente alienigena; Fort +5, Ref +7, Von +3;
For 14, Des 17, Con 13, Int 6, Sab 8, Car 4.

Pericias ¢ Talentos: Escalar +10, Esconder-se +11,
Furtividade +11, Observar +7, Ouvir +7, Saltar +10;
Acuidade com Arma, Foco em Arma (cauda).




Canda (Exz): 0s zangoes se diferenciam por suas caudas
e seus ataques especiais. Cada tipo tem na cauda uma pega
com formato e habilidade diferentes:

Patrulheiro: tem uma lamina em forma de lanca. Causa
dano igual a 2d6 (+2 pela For¢a do zangao), dec. x3.

Artilbeiros: a cauda desses zangdes tem um 6rgao em
forma de canhao, que dispara setas afiadas. O zangdo pode
langar duas setas por rodada com incremento de distincia de
24 m, bonus de ataque +9 e dano 1d10, dec. 19-20.

Peganbentos: esse tipo de zangdo possui um ferrdo pareci-
do com o dos escorpides. Cada ataque causa apenas 1 ponto
de dano, mas injeta veneno paralisante. A vitima precisa
passar em um teste de Fortitude (CD 16) ou ficard paralisa-
da por um minuto (10 rodadas), quando deve fazer um
segundo teste de Fortitude (mesma CD) ou ficara paralisada
por mais 1d6 horas.

Constritores: a cauda desses zangdes se parece com um
tentidculo de polvo, com ventosas, adaptadas para agarrar
sua vitima. Esses zangoes possuem a habilidade Agarrar Apri-
morado e Constricio, com dano de 3d6+3.

Ceifadores: esses guerreiros tém, na cauda, uma peca
afiadissima em forma de espada, que causa dano igual a 2d6
(+2 pela For¢a do zangio), dec. 19-20, e tem o mesmo
efeito de uma arma magica vorpal.

Polivalentes: este zangdo tem quatro caudas, cada uma
trazendo os mesmos 6rgaos usados pelos patrulheiros,
ceifadores, peconhentos e constritores. Cada uma pode fa-
zer um ataque por rodada.

Imunidades (Sob): todos os tipos de zangdes-do-pesadelo
sao imunes a qualquer dano por acido, veneno, doengas ou
gases. Também sio imunes a efeitos que afetam a mente.

Mente Alienigena (Ext): qualquer tentativa de usar uma
magia ou efeito mental contra um zangdo falha automatica-
mente, e causa um terrivel choque de retorno. O persona-
gem que fez a tentativa deve ter sucesso em um teste de
Vontade (mesma CD que seria aplicada ao zangao), ou sofre-
rd os mesmos efeitos de uma magia enfraguecer o intelects,
como se langada por um feiticeiro de 9° nivel, mas com
duragio de 1d6 horas.

Progressio: 6-9 DV (Grande), 10-15 (Enorme).
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Parte 5
Pequena

Valkaria. A maior cidade do mundo conbecido,
Servilbando e crescendo ao redor da gigantesca estd-
tua da Deusa da Ambigdo. Seus bairros e torres abri-
gamtodo tipo de raca ou cultura. Aqui, encontramos
Nitamu-ra, o bairro dos tamuranianos — povo de
monges e samurdis, praticantes de artes secretas, e
refugiados de sua terra destruida pela Tormenta.

Aqui, também encontramos a imunda e depri-
mente Favela dos Goblins, onde essas criaturas vi-
vem em relativa barmonia — pois, no Reinado, eles
sdo aceitos como cidaddos, ainda que sejam vitimas
de preconceitos e desprezados pela sociedade. Em-
bora alguns poucos se tornem berdis valorosos, a
maioria volta-se para o crime.

Esses dois fatos, sem ligacdo aparente, vio resul-
tar em um problema muito estranbo.

Esta ¢ uma aventura para 4 a 6 personagens de 2° ou 3°
nivel, somando um total de 10 a 12 niveis — e ideal para
iniciar uma ump;mlu de Tormenta. Nenhuma clas
especifica € necessdria, mas serd mais simples concluir
tura se houver, no grupo, pelo menos um ladino e um luta-
dor pesado (guerreiro, barbaro ou monge). Personagens de
racas Pequenas ou menores (halflings, goblins, sprites...) le-
vam certa vantagem, ainda que heréis goblins possam en-
contrar alguns problemas.

A aventura acontece em Val . A Favela dos Gob
e a Pequena Tamu-ra sdo localidades in ntes par.
aventura, ambas descritas neste livro.

Parte 1 ¢ Entram os Herdis

Tudo comeca quando os personagens jogadores sao abor-
dados pela guarda da cidade, que procura um grupo de aven-
tureiros para ajudar a resolver um problema local.

O Mestre decic ntato, conforme
sua campanha e o histérico dos personagens. Algumas for-

mas mais prov 0 as seguintes:

* Um dos personagens (ou até mesmo o grupo inteiro)
foi parar na cadeia por algum motivo banal, como provocar
briga em uma taverna ou um pequeno furto. O chefe da
milicia oferece, aos aventureiros, uma pequena missio em
troca de remover as acus

* O chefe da milicia, ou outra figura de autoridade local,
ouviu falar dos aventurei
ridos quando ainda eram pers
sua ajuda. Funciona melhor se
contato (amistoso, de prefi

ente por fatos ocor-

agens de 1° nivel), e pede

S personagens ja tiveram
‘om essa autoridade.

¢ Um comerciante local, amigo ou parente de um dos

nturei comenta sobre roubos cometidos por um ban-
do de goblins. Isso € corriqueiro em Valkaria, exceto pelo




fato de que os tais goblins usavam trajes estranhos e lutavam
de forma incomum.

» Os aventureiros sdo atacados €/ou roubados pelo novo
bando goblin. Procurando pelas autoridades, eles sio me-
lhor informados sobre a gangue; a milicia oferece uma re-
compensa por sua captura.

e Um clérigo, ou paladino, presente no grupo (preferen-
cialmente de Khalmyr, o Deus da Justica) recebe ordens de
sua igreja para investigar e solucionar o caso.

» Um teste bem-sucedido de Obter Informacio, realiza-
do por um aventureiro em busca de alguma agao, revela que
a milicia local tem problemas com uma nova gangue.

Devidamente motivados a procurar pela milicia em busca
de informacdes sobre os bandidos, os herdis sdo conduzidos a
um dos virios postos da guarda existentes na cidade. Apés
algumas perguntas sobre o0s proprios personagens, o chefe da
guarda (Kearn: humano, guerreiro 5, LN) explica o problema:

“E mesmo muito irvitante, vejam vocés. Hda algnmas semanas,

estamos recebendo queixas de roubos ¢ furtos nessa parte da cidade,
todos envolvendo goblins. Sim, assaltantes goblins sio sempre um
problema, ¢ verdade. Sao pestes com o crime corvendo nas veias,
covardes e confusos. Ndo ¢ dificil lidar com eles.

“Mas esse novo bando ¢ muito diferente! Sao inteligentes, orga-
nizados. Trabalbam em equipe, como nunca vi goblins trabalbarem.
Atacam como reldmpagoes, e desaparecem na noite. Alguns prepa-
ram distragies, outros atacam pelas costas, terceiros vigiam as vigi-
nbangas... Sao ltdticas de grandes quadrithas! B isso ¢ estranbo, pois
nenbuma guilda de ladries aceita goblins entre seus membros — pelo
menos nenbuma guilda de respeito, se ¢é que existe tal coisa!

“Outro mistério: o5 bandidos ndo wiam espadas nem facas,
como gualguer ladrio goblin. Nem usam qualguer tipo de armadura.
Eles vestem trapos escuros, e lutam de maos vagias — de maos
vazgias, imaginem vocés! Apenas com socos e chutes! Alguns usam
pequenas armas estranbas, mas quase nunca de forma mortal. De
fato, embora muito onro ¢ joias tenham sido roubados, poucas vitimas
tiveram ferimentos graves.

“Se o5 malditos goblins estio aprendendo novos trugues, precisa-
mos descobrir como isso estd acontecendo, e quent ¢ o responsavel. Mais
algumas gangues assim, e nenbum tesouro da cidade estard seguro!”

Os aventureiros podem fazer perguntas para o chefe da
guarda. Ele tem as seguintes informagdes adicionais:

* Osassaltos comecaram ha cerca de dois meses, ou talvez
mais. Os bandidos sio tio ripidos e furtivos que podem tam-
bém ter sido responsaveis por muitos crimes anteriores.

» A maioria dos roubos aconteceu nas proximidades da
Favela dos Goblins, mas nenhum de seus moradores foi capaz
de fornecer qualquer informacao ttil nos interrogatorios.

 Ninguém foi seriamente ferido durante os assaltos.

e Uma arma estranha, desconhecida pela guarda, foi
encontrada na cena de um crime: dois pequenos bastoes de
madeira, unidos por uma corrente curta.

Parte 2 ¢ Investigacdo

O chefe da guarda nio tem, ainda, essa informacio, mas
o0s assaltos foram cometidos com armas e técnicas emprega-
das por monges — mais especificamente, por artistas marci-
ais. Essa pista deve levar os aventureiros a investigar o bair-
ro de Nitamu-ra, conhecido por abrigar monges e outros
praticantes dessas artes secretas,

Caso os jogadores nao consigam chegar a essa conclusio
por conta propria, o Mestre pode exigir os seguintes testes:

e A arma encontrada pela guarda pode ser reconhecida
como um nunchaku, uma anma tamuraniana, com um teste de
Obter Informagio, Conhecimento de Bardo ou Conhecimento
(historia), CD 15. Um personagem samurai ou monge nao pre-
cisa fazer esse teste, reconhecendo a peca automaticamente.

* As titicas usadas durante os assaltos, bem como os trajes
dos bandidos, lembram antigas lendas sobre os “ninja”, guerrei-
ros das sombras de Tamu-ra. Saber disso exige um teste de
Obter Informagcio, Conhecimento de Bardo ou Conhecimento
(histéria), CD 20 (ou CD 15 para monges e samurais).

* Uma tdtica comum dos bandidos € atordoar a vitima
com socos e chutes, incapacitando-a sem provocar ferimentos
graves, para, entio, tomar seus pertences e fugir. Um monge
(ou outro personagem, com um teste de Conhecimento de
Bardo ou Inteligéncia, CD 15) sabera tratar-se de um Ata-
que Atordoante, uma habilidade de classe dos monges.

e O bairro de Nitamu-ra é um dos poucos lugares na
cidade onde monges e outros praticantes de artes marciais
podem ser encontrados. Obter Informacio, Conhecimento
de Bardo ou Conhecimento (local), CD 10.

e Nitamu-ra € um bairro formado por nativos e descen-
dentes do povo de Tamura, o Império de Jade. Uma terra
distante e exotica, outrora lar de um grandioso império, hoje
devastada pela Tormenta. Com a destruicao de sua terra-
natal, esse bairro € hoje a maior comunidade tamuraniana
existente no mundo. Obter Informacao, Conhecimento de
Bardo ou Conhecimento (local), CD 10.

Todas essas informacoes podem ser descobertas em quase
qualquer parte da cidade. Para avancar mais na investigacio,
contudo, os aventureiros devem rumar para Nitamu-ra.

Trazido magicamente da propria Tamu-ra até Valkaria,
Nitamu-ra chama a aten¢ao por sua arquitetura e habitantes
incomuns. Sua gente € reservada, mas as partes mais exter-
nas do bairro abrigam numerosas lojas e barracas, que
comercializam os mais diferentes produtos — desde pratos
exoticos a quimonos de seda, passando por belas pecas de
arte ligadas a cultura daquele povo. Procurados como pre-
sentes de bom gosto, seus artefatos reproduzem figuras
miticas e folcldricas de seu pais, como os homens-corvo
tengu, os homens-sapo kappa, o espirito-guaxinim tanoki,
os dragdes-serpente, e tantos outros. Essa tem sido uma das
formas encontradas pelos tamuranianos de preservar sua his-
téria e tradicOes.




Comerciantes sio os Unicos que falam abertamente com
estranhos, mas eles ndo tém muita coisa a dizer. Qualquer per-
gunta sobre “ninja” recebe a mesma reagao: o comerciante ime-
diatamente finge nao conhecer bem o idioma local, mudando
rapido de assunto, e voltando a tentar vender sua mercadoria.

Perguntas sobre monges ou artistas marciais (ou um teste

bem-sucedido de Obter Informagiio, CD 15) revelam que exis- -

tem virios pequenos “dojos” (academias) no bairro; cada uma
sob comando de um monge (entre 3° e 10° nivel). Elesaceitam
treinar apenas descendentes de Tamu-ra, e nenhum deles ad-
mite ter treinado goblins, Magias ou testes de Sentir Motiva-
¢io confirmam que eles estio dizendo a verdade.

As autoridades locais, sediadas em um palicio cen-
tral, ndo aceitam discutir o assunto — pelo menos,
nio de imediato. Caso os herois sejam bem-sucedidos
em Diplomacia (CD 20, ou 10 para um monge ou
samurai), uma audiéncia serd agendacla palﬁ o dia
seguinte. Caso sejam impacientes ou agressivos, 0s
personagens sao abordados por 1d4+3 guardas
bem armados (humanos, samurai 4, LN)'que
ordenam sua partida.

Virios testes de Obter Informag¢io serao
necessarios para chegar a conclusio de que os
assaltantes goblins de fato aprenderam artes
marciais de Tamu-ra — mas seu misterioso
mestre ndo poderi ser encontrado. Noéntan-
1o, as investigagdes dos herdis chamam a .
atencio de alguém que poderi ajudi-los... }‘k .

Parte 3 *
Guerreira em Apuros

Nada mais pode ser feito até a noite."
Os aventureiros devem encontrar uma esta-
lagem para pernoitar — ou, caso vivam aquli,
voltar para suas respectivas casas. Mesmo
que insistam na investigacao, a proxima cena
acontece apenas quando os herdis estio reu-
nidos em uma estalagem ou taverna.

E tarde da noite quando sons de luta €
um grito poderoso chamam a atengio de to-
dos. Rumando para o salao, os her6is deparam-
se com uma cena incomum: uma bela mulher de
feicoes orientais, trajando uma luxuosa armadura, e
empunhando uma espada longa. Ela parece cercada
por 1d4+2 homens armados com machados, com aspec-
to de selvagens. Um deles, caido sobre uma mesa agora
em pedagos, ainda se recobra do golpe.

“CAES SEM HONR.A!— ela brada, com forte
sotaque. — Tentem me tocar outra veg, ¢ prometo gue 4

nunca mais poderdo tocar em coisa algumal”

Os agressores sao um pequeno bando de barbaros
recém-chegados 2 cidade, ansiosos por bebida e mulheres —

coisa que, em sua propria terra, estao habituados a conseguir
facilmente. Encorajados pela bebida, e enfeiticados pela be-
leza exdtica da guerreira, os barbaros nio parecem intimida-
dos. Eles gargalham, e atacam a jovem, falando sobre como
pretendem arrancar sua armacdura aos pedagos.

Senao receber qualquer ajuda, a mulher-samurai luta
ferozmente em defesa de sua honra — uma luta que ela tem
pouca chance de vencer, pela desvantagem numérica. Caso
0s pers@ﬁagens jogadores se envolvam, os barbaros ficam

imitados com a intromissao, e entram em Fria, ata-
g\, cando os herdis.

‘Barbaros: Humanos Bbr 2; ND 2;
Humanéide (Médio); DV 2d12+2, 15 PV;
Inic. +6; Desl. 9 m (usando brunea); CA 16, to-

_que 12, surpresa 14; base +2; Atq Base +2;
Agr +4; corpo a corpo: machado grande
. +6(dano: 1d12+3, dec. x3); ou a dis-
tancia: arco longo composto (honus

de For +2) +4 (dano: 1d8+2, dec.

x3); AE: ; QE: esquiva sobrena-

tural, faria 1/dia; Tend. CM; TR

Fort +4, Ref +2, Von +1; For 15,

Des 14, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 8.

. Perdcias* ¢ Talentos: Cavalgar +3,
Escalar +4 (+7), Intimidar +4, Ouvir
+5, Saltar +4 (+7), Sobrevivéncia +6. Foco
em Arma.(machado grande), Iniciativa Apri-
morada. *Esses valores incluem a Penalidade
" por Armadura; os valores sem armadura

" Uestiio entre parénteses.

Eguipamento: brunea obra-pri-

' ma, machado grande obra-prima,

‘arco longo composto (bénus de For +2),

€20 flechas), adaga de prata, kit de esca-

" lada, 2 pogies de curar ferimentos modera-

dos (3° nivel, cura 2d8+3 Pontos de
Vida).

Fiiria (Ext): Uma vez por dia,
o birbaro pode entrar em um
estado de firia que permanece
ativordurante 6 rodadas. Aplique as seguin-
tes alteracoes enquanto ele estiver em fii-
ria: CA 14, (toque 10, surpreso 12); 19
PV; Corpo a corpo: machado grande
48 (dano: 1d12+6, dec. x3); TR Fort
+6; Von #3; For 19, Con 17; Escalar +6 (+9),
Saltar +6 (+9). Quando a firia terminar, o bir-
baroestara fatigado até o final do encontro.
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.. Esquiva Sobrenatural (Exz): o barbaro conserva
seu bonus de Destreza na CA, mesmo que seja sur-
preendido ou atacado por um oponente invisivel.

A luta termina quando acaba a fiiria dos barbaros
(apo6s 6 rodadas), ou quando eles perdem metade de seus




PVs, ou quando um deles tombar morto. Em qualquer des-
ses casos, todos desistem da luta. Caso nio sejam detidos,
redinem o pouco que resta de sua dignidade e procuram
outra taverna, enquanto aqueles feridos mais gravemente
tratam de beber suas pocoes de cura...

Agradego hunsildemente por sen socorro, honrados amigos —
diz a guerreira, enquanto limpa e embainha a espada. — So
Katsuke Hara, samurai do Império de Jade. Permitam que en agra-
dega de forma adequnada. Sentem-se, sejam meus convidados.
Taverneiro, carme e vinho para a nossa mesa!

“Espero que perdoem miinba imensa descortesia, mas nao posso
me demorar agui. Eistou a procura de pessoas que estiveram hoje em
Nitamu-ra, perguntando sobre goblins, nionges e ninpas. Ouvi dizer
que estao nesta estalagem. Por acaso os conbecem?”

Katsuke Hara, Samurai

Samurais sdo figuras importantes na sociedade
tamuraniana. Guerreiros valorosos a servigo de um daymio,
um senhor de terras. Seguidores de um codigo de conduta
rigido, que prioriza a honra e o dever acima de tudo, até
mesmo da propria vida.

A tradigio samurai existe apenas em certas familias, e é
ensinada apenas aos homens; o papel da mulher de Tamu-ra
€ como esposa, amante, artesi ou sacerdotisa, jamais como
lider ou guerreira. E dito que “um bakemono (orc) pode ser
samurai mais facilmente que uma mulher”,

Esse tabu trouxe virios problemas para a jovem
Katsuke. Nascida em uma tradicional familia samurai, ela
trazia o sobrenome de guerreiros honrados, e prestigiados,
em diversos momentos da histéria. Cada Hara era respeitado
como guerreiro, estrategista, comandante e lider.

Durante o ataque da Tormenta, todos foram dizimados
em defesa do império — o mesmo destino de incontaveis
outras familias e clas. A mansio Hara foi levada pela magica
de Tekametsu para as cercanias de Valkaria, assim como
muitas outras. No entanto, a familia Hara havia perdido
todos 0s seus samurdis de uma vez sé, assim como os jovens
mais promissores. A linhagem seria quebrada, nao fosse pe-
las duas tnicas criancas sobreviventes: Takao e Katsuke,

Takao comegou a treinar cedo, ansioso por honrar o nome
da familia, enquanto sua irma o observava, Ela propria treinava
em segredo, imitando os movimentos do irmio quando estava
sozinha. Um dia, apds partir para uma pequena aventura fora
da cidade, Takao no voltou. Sua irméa saiu s sua procura, deso-
bedecendo ordens dos pais. Ela também desapareceu.

Anos mais tarde, apés jormadas ao lado de her6is aven-
tureiros, Katsuke voltou portando as armas e a armadura do
irmdo — encontradas sobre um timulo. Quem o teria mata-
do, e sepultado, ela nunca soube. Mas decidiu que lutaria
para preservar 4 honra e meméria de todos que amava, le-
vando adiante ela prépria a tradicio samurai da familia.

O escandalo provocado por sua atitude silenciou com a
aprovacao de Shiro Nomatsu, o daymio, que aceitou seu
juramento de lealdade. Ainda que jamais fosse totalmente
aceita pelos outros samurais, Katsuke teve éxito em nume-
rosas missoes dificeis. Com freqiiéncia, ela € incumbida de
tarefas que nenhum outro samurai conseguiria completar —
um estratagema de nobres e samurais invejosos, que desejam
vé-la fracassar, e afasti-la das gracas do daymio.

Katsuke Hara: Humana Samurai 6; ND 6; Humanoide
(Médio); DV 6d10+12, 45 PV; Inic.+7; Desl. 9 m; CA 13,
toque 13, surpresa 10; Atq Base +0; Agr +9; corpo a corpo:
katana +2 +12 (dano: 1d10+5, dec. 19-20); ou a distincia:
daikyu +10 (dano: 1d8, dec. x3); Atq Ttl corpo a corpo:
katana +2 +10/+5 (dano: 1d10+5, dec. 19-20) e wukizashi
+7 49 (dano: 1d6+2, dec. 19-20); ou a distancia: daikyu
+10/+5 (dano: 1d8, dec. x3); AE grito de kiai; QF acuidade
com arma; Tend. LB; TR Fort +7, Ref +7, Von +7; For 16,
Des 18, Con 15, Int 11, Sab 14, Car 16.

DPeritias e Talentos: Atuagdo (oratoria) +0, Cavalgar +10,
Diplomacia +14, Escalar +9, Intimidar +10, Saltar +9, Sentir
Motivagao +10. Ataque Poderoso, Combater com Duas
Armas, Especializacao em Combate, Finta Aprimorada, Foco
em Arma (katana), Foco em Arma (wakizashi), Iniciativa
Aprimorada, Usar Arma Exdtica (daikyu)®, Usar Arma Exé-
tica (katana)®, Usar Arma Exotica (wakizashi)®.

Grito de Kiai (Fixz): Duas vezes por dia, como uma acao
livre, Katsuke pode emitir o grito de kiai para receber +6 de
bonus na Forga durante a rodada (aumentando seu ataque e
dano corpo a corpo em +3).

Aeuidade com Arma (Ext): Katsuke pode usar seu
modificador de Destreza ao invés de Forga ao usar as espa-
das katana e wakizashi. Essa habilidade funciona como o
talento Acuidade com Arma, mas apenas com a katana e
wakizashi (sendo que a katana, normalmente, nio recebe
beneficio por esse talento).

Eguipamento: katana +2, wakizashi +1, daikyu, 20 fle-
chas. Respectivamente, estas armas sao consideradas uma
espada bastarda obra-prima, uma espada curta obra-prima e
um arco longo composto.

“Goblins assaltantes! — queixa-se Katsuke, — Sao uma
ofensa a nossa tradigio, nossa cultura! Files desonram nossas artes,
nossas técnicas de aperfeicoamento pessoal, usando-as para o crime!
E, pior, crimes contra o bom pove de Valkaria, gue acolhen nossa
Zente em nosso momento de necessidade!

“Men senhor, Shiro Nomatsu, ouvin sobre suas investisagies, ¢
venho a vocés em sen nome. Ele deseja a captura do responsdvel por
ensinar a essas... Criaturas, nossos segredos ancestrais.

“Ndo, eles ndo sio ninja! Os verdadeiros ninja eram espices e
assassinos. Eom Tamu-ra, eles eram bandoleiros, atacando ¢ saque-
ando os castelos de nossos senbores. Samurais e ninja sempre foram
inimigos. No entanto, ndo tenho noticias de nenbhum ninja verdadeiro
nessas terras.




“O culpado é Masabarn Sano, um monge renegads. Onando sen
egoismo se tornon mais ¢ mais evidente, ele foi expulio do dojo por seu
mestre. Sano escapou da Tormenta com outros sobreviventes, quando
Nitammu-ra foi trazida até agui. Desde entdo, vive praticando peque-
nos crimes, extorquindo comerciantes, até mesmo trabalhando para
guildas locais de ladries. Sempre tramando meios de wsar suas
babilidades para enrigunecer.

“Ele aparentemente encontron esse meio, recorrendo a algo
impensdvel. Sano treinou um pequeno grupo de goblins para lntar de
MADS Vazias, oH com armas simples, como monges e artistas marci-
ais. Ele desonra a todos nds treinando essas criaturas nao-humanas
com propasitos maléficos! Deve ser detido!

“No entanto, uma questio me inipede. Nds, de Nitamu-ra, nao
temos antorizagdo para fazer justiga com as proprias maos, invadin-
do e vasculhando a Favela dos Goblins. Ao mesmo tempo, ndo
pademos pedir ajuda ds antoridades de Valkaria — pois o5 atos de
Sano sao nossa responsabilidade, nossa culpa. Resolver o problema
é, para nds, questao de honra.

Assim sendo, ndo podendo agir em pessoa on pedir ajuda a
milicia, eston recorrendo a vocés. Meu senbor vai recompensd-los
generosamente pela tarefa. Mil moedas de ouro agora, mais mil
quando en tiver provas de que Sano foi detido, e ontras mil caso ele
seja capturado com vida. Aceitam?”

Katsuke nao concorda, de maneira alguma, em entregar
todo o ouro, € nem emprestar suas proprias armas (seria
extremamente desonroso!). Um teste de Diplomacia (ou
Blefar, se for o caso) resistido contra um teste de Sentir
Motivacao da samurai, pode aumentar o valor da recompen-
sa: 50 PO adicionais para cada ponto de diferenca entre o
resultado dos testes.

Parte 4 * Caca aos Goblins

A aventura segue, levando os herdis até a Favela dos
Goblins, onde Katsuke acredita estar o esconderijo de Sano.

E possivel que os aventureiros tenham chegado a esse lugar
antes, procurando pelos “goblins ninja” no lugar onde um goblin
pode mais facilmente ser encontrado — um curso de a¢io
perfeitamente 16gico. Caso tenham tomado esse rumo antes de
visitar Nitamur-ra ou falar com Katsuke, apenas ignore as Partes
2 e 3 da aventura. No entanto, tudo serd mais complicado, pois
os aventureiros nada sabem sobre seu oponente, € nem serdo
recompensados pelo daymio de Nitamu-ra.

Uma forma de descobrir o esconderijo do vilio €, simples-
mente, perguntar aos habitantes locais sobre certos goblins ves-
tindo trapos pretos, e usando armas estranhas. Esta abordagem
€ muito dificil, demorada, e exige muita paciéncia.

Testes de Diplomacia tém pouca chance de sucesso, pois
os goblins sio muito desconfiados e egoistas. Nio confiam
em estranhos, especialmente aventureiros armados. Negar
que sabem qualquer coisa é uma pratica comum entre eles
(“sou apenas um goblin, senhor, como poderia saber dessas
coisas?”). A atitude dos goblins € sempre Pouco Amistosa, e

um deles concordard em revelar o esconderijo dos “mascara-
dos” apenas com uma atitude Amistosa (ou seja, CD 25).

Testes de Intimidar, mesmo quando bem-sucedidos, em
geral resultam em informacdes falsas que levam os aventu-
reiros de um lado para o outro, sem obter nenhum progresso.
Um goblin acusado de algo sempre diz qualquer coisa para
ser poupado, ou, imediatamente, coloca a culpa em algum
outro goblin que esteja a vista (eles sabem que néo é ficil
diferenciar um goblin de outro, e usam isso a seu favor), e
tenta fugir na primeira oportunidade.

Para encontrar o esconderijo do “Grande Mestre” com
testes de Obter Informacio, a CD € 20, pois os goblins que a
conhecem tém medo dos “mascarados”. Subormnos em dinhei-
ro, comida e outros itens fornecem entre +2 e +4 de bonus de
circunstincia. Cada tentativa consome o tempo normal para
esse tipo de teste (1d4+1 horas). No entanto, para cada tenta-
tiva, hid uma chance (1 em 1d4) de que Sano e seus discipulos
fiquem sabendo sobre a presenca de bisbilhoteiros.

Alguns “goblins ninja” circulam pela favela como senti-
nelas para Sano. Embora todos aqui na favela vistam farra-
pos, eles podem ser diferenciados dos demais por seus arre-
medos de mascaras e armas incomuns. Seguir um deles pelas
vielas pode levar os aventureiros ao esconderijo. Eles devem
fazer testes de Procurar ou Observar, resistidos contra testes
de Esconder-se feitos pelo goblin (que recebe +4 de bonus
de circunstincia). Os jogadores devem ser bem-sucedidos
em pelo menos trés testes para seguir o pequeno ninja.

Um goblin solitirio que descubra estar sendo seguindo
fica assustado, e corre, diretamente, para o esconderijo (ape-
sar de tudo, ele ainda € um covarde), mas isso provoca -4 de
penalidade de circunstincia nos testes dos personagens.

Caso 0 bando seja alertado sobre invasores, Sano orde-
na uma emboscada na favela. Seis de seus dez goblins escon-
dem-se em um ponto estratégico (considere que eles obtive-
ram um 15 nos seus testes, resultando em uma altissima CD
27 em testes de Observar para noti-los), e atacam, de sur-
presa, quando os aventureiros passarer.

Eles selecionam os dois alvos mais vulneraveis, e trés
deles atacam cada alvo no corpo a corpo com um ataque
turtivo (ataque +2, dano 1d4 mais 1d6); ou atacam a distin-
cia com fundas e shurikens, todos concentrando fogo emum
Unico alvo (ataque +5, dano 1d3). Apés o primeiro ataque,
fogem, imediatamente, seguindo direcoes diferentes, e repe-
tem a estratégia apds uma hora. Caso qualquer dos goblins
seja morto ou muito ferido (perdendo metade ou mais de
seus PVs), o bando inteiro foge para o esconderijo.

A entrada para o “esconderijo ninja” fica sob uma pilha
de detritos, que leva para um sistema de tiineis — como
muitos outros existentes na favela. Encontrar esse tinel,
sem qualquer indicacio, e diferencia-lo dos demais, € quase
impossivel: Procurar (CD 30) ou Sobrevivéncia (CD 34,
apenas com o talento Rastrear).
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Parte 5 * Academia Secreta

Durante anos, Masaharu Sano foi um criminoso foragi-
do, fugindo e escondendo-se das autoridades. Logo ficou
familiarizado com a raca goblin e seus habitos ladinos. Na
Favela dos Goblins, notou, certa vez, como as criaturas
pareciam sumir, sem deixar pistas nem vestigios, assim como
o produto de seus roubos. E descobriu a existéncia de nume:
rosos esconderijos subterrineos, uma complexa rede de wi-
neis e cimaras — praticamente uma cidade escondida. Nada
mais natural, pois goblins ficam mais a vontade no escuro.

Um desses esconderijos era habitado por uma gangue
goblin, recentemente desbaratada por aventureiros. Sano

se do lugar, e estabeleceu-se como novo lider do

orga, sem encontrar qualquer oposicao séria.

Comecou a treinar seus novos pupilos em técnicas de monge

— uma tarefa dura, levando em conta o quanto eram

indisciplinados. No entanto, impressionados com as habili-

dades do “mestre”; os goblins, aos poucos, comecaram a
aprender artes marciais.

Apds algum tempo, Sano (ou Grande Mestre, como
seus discipulos passaram a chama-lo) conseguiu reunir um
bando consideravel de goblins treinados, e criou estratégias
para que roubassem para ele sem serem apanhados. Para
deixar as autoridades ainda mais confusas, “vestiu” os goblins
com “trajes ninja” similares aos de sua terra natal.

Outra estratégia empregada pelo maligno ex-monge tem
sido orientar seus goblins a nunca matar suas vitimas, pois assas-
sinatos chamariam muita atencio sobre seus crimes — até mes-
mo atraindo os muitos herdis poderosos que vivem aqui na
cidade. Sano prefere manter suas atividades o mais discretas
possivel, por isso seus goblins, em geral, apenas atordoam suas
vitimas com o ataque atordoante, ou causam dano nao-letal.

5ano quase nunca abandona sua “academia”, onde é
servido pelos seus discipulos, e também informado pelos
goblit '
nham sido cautelosos,

rsonagens e-

har o monge maligno de

arado e terd instrui-

do os goblins para fazer “ataques surpresa” contra o grupo,
para enfraquecé-los.

1+ Entrada: um algapao secreto em uma viela, cheia de
lixo e entulho, leva a uma escada vertical que desce 9 m até
um corredor escuro e imido.

Todos os corredores do esconderijo sao muito peque-
nos, com 1,5 m de altura e largura. Personagens de tamanho
Meédio tém dificuldade em mover- frendo -2 de
penalidade em suas jogadas de ataque e de Reflexos, Perso-
nagens Grandes ficam ainda mais restritos: podem mover-se
apenas metade de seu deslocamento, nio podem correr nem
fazer investidas, e sofrem -4 de penalidade em jogadas de
ataque e testes de Reflexos. Exceg 1ahgas, por serem




compridas, e ndo altas, s3o consideradas personagens Médi-
os para efeito das restricoes do tinel.

Os corredores também nao possuem nenhum tipo de
iluminacao, e todas as regras para lutar no escuro se aplicam
(a menos que os her6is tragam iluminacio).

2 * Sala das Caixas: essa cimara quadrada com 6 m de
lado € onde os goblins guardam os frutos de seus roubos, em
grandes caixas velhas de madeira. Ha sete caixas, cada uma
com pouco mais de 1 m de lado. O teto aqui € mais alto, com
2 m de altura (sem penalidades para testes), mas sem luz.

Mestre Sano usa essa drea como “primeira linha de defe-
sa”, pois, aqui, seus discipulos podem se esconder e atacar
possiveis invasores. Quatro goblins escondidos (Observar,
CD 22 para percebé-los) usam as caixas como cobertura
(recebendo +4 de bonus na CA) e atacam com fundas (dano
de 1d3). Se nio foram percebidos, irdio surprender o grupo.

Os goblins concentram os ataques naquele que estiver
segurando a tocha ou lanterna, pois eles enxergam no escuro,
Uma vez que tochas ou lampides, em geral, tém alcance
menor que a visao no escuro dos goblins, esses conseguem
atacar sem serem vistos pelos menos nas primeiras rodadas.

Chegando sem chamar atencio, os aventureiros surpre-
endem trés goblins nesse aposento, encaixotando seus roubos.
Despreparados, eles nao lutam, e tentam fugir para a area 4.

3 » Dormitorio: esse amplo aposento € usado como
local de descanso pelos goblins, onde eles dormem e fazem

suas refeigoes. Sacos imundos, recheados com palha, servem
como camas, e também escondem seus pertences pessoais.
Um teste bem-sucedido de Procurar (CD 10) revela 3d6
pecas de cobre em cada “cama”.

Chegando aqui furtivamente, os aventureiros encontram
trés goblins adormecidos. Caso despertem (com um teste de
Ouvir, resistido pelo teste de Furtividade dos personagens),
dois distraem os intrusos enquanto o terceiro tenta escapar, e
avisar os outros. Se 0s goblins estiverem alertas contra intru-
08, O quarto estard vazio e seus ocupantes estario na drea 4.

4+ Dojo: essa € a maior camara do esconderijo, com 9 x
12 metros, teto alto (cerca de 2,5 m), e a tinica iluminada.
Aqui € onde Masaharu Sano vive, treina, e comanda a gangue.

Muitas velas acesas oferecem iluminacio, pois Sano é
humano, e nao enxerga no escuro, Varios bonecos feitos de
palha estao presos em armacoes de madeira. Também ha
alvos nas paredes, suportes para bastdes, biombos e outros
aparatos de treinamento, improvisados por Sano para que
pudesse ensinar os goblins. Virios tipos de tapetes cobrem o
chao de terra batida.

Chegando furtivamente, sem chamar a atencio, os he-
réis surpreendem Sano enquanto ele treina com quatro de
seus goblins. Ao perceberem os intrusos, eles atacam com
gritos — esperando atrair os demais goblins como reforco.

Caso os aventureiros ndo ataquem imediatamente, Sano

tenta um truque: ele desafia o mais poderoso dos herdis para
um combate individual, sem armas nem armaduras. Se per-
der, ele concorda em render-se, pacificamente e entregar o
produto de seus roubos. Se vencer, os heréis devem deixar
aqui seus pertences e partir.

Sano estd mentindo, pois nao pretende cumprir nenhu-
ma promessa (ele tem Blefar +6, resistido por um teste de
Sentir Motivacao dos personagens). Ele da ordens a seus
pupilos na lingua goblin, que aprendeu durante sua estadia
aqui, explicando seu plano e dizendo que os intrusos devem
ser mortos assim que baixarem as armas.

Se tiver tempo para se preparar, Sano retine aqui todos
os seus goblins (dez no total, exceto aqueles que ji tenham
sido derrotados), e ataca. Inicialmente, os goblins usam seu
ataque atordoante (cada goblin pode fazer esse ataque duas
vezes por dia) para tentar atordoar os intrusos, €, entiio,
derrota-los com mais facilidade. O Grande Mestre enfrenta,
pessoalmente, aquele que parecer ser o guerreiro mais forte,
para aumentar o moral da gangue.

“Vocés pensant que conseguem derrotar o Grande Mestre Sano!
— ele diz, com forte sotaque (e demonstrando que ainda
nao fala o idioma Comum muito bem). — Bah! Vs sao
Jracos! Vejam, meus discipulos, como vou derrotar esse homem fra-
co! Vejam como sou forte!”

Sano nao sofre ataques de oportunidade por lutar de-
sarmado, e causa dano letal. Ele inicia o combate com sua
rajada de golpes, fazendo dois ataques na primeira rodada.
Depois, tentard um ataque atordoante na rodada seguinte,
para deixar o oponente atordoado e sem a¢ao — o que
permitird a Sano fazer dois ataques com mais facilidade na
terceira rodada. Uma vitima do ataque atordoante deve obter
um sucesso em um teste de Fortitude (CD 15) para evitar
ficar atordoada.

Caso o bando esteja levando a pior, Sano tenta fugir
(usando suas pogies de esgueirar € esconder-se) através de uma
porta secreta, escondida atrds de um biombo. Se o Grande
Mestre for derrotado, os goblins imediatamente tentam fugir.
Este aposento contém um dos tesouros descritos na area 5.

5 * Rota de Fuga: este corredor fica escondido atris de
uma porta secreta no Dojo (drea 4). E escuro e com teto
baixo, como na area 1.

Perto do inicio, duas pequenas alcovas escondem parte
do tesouro de Sano, produto dos roubos de seus goblins.
Cada alcova esconde uma bolsa de tecido contendo moedas,
joias e outros objetos valiosos. Role 1d6 para determinar o
contetido de cada bolsa:

1) Duas pogies de curar ferimentos leves, 1.800 moedas de
prata.

2) Uma adaga obra-prima, dois vidros de dgua benta,
2.200 moedas de prata.

3) 1.700 moedas de prata.




4) Um arco curto composto (bdénus de For +2), 100

moedas de ouro.

5) J6ias diversas no valor de 500 moedas de ouro.

6) Uma varinha de misseis magicos (3° nivel, 12 cargas).

O corredor segue até a drea 6.

6+ Tunel de Fuga: atris de uma porta comum
de madeira, uma escada vertical leva para a super-
ficie, de volta a Favela dos Goblins — em uma
parte ainda mais escondida que a entrada.

Com o criminoso Mestre Sano morto,
ou entregue 2s autoridades, a samurai.
Katsuke agradece aos aventureiros,
entregando o restante da recom-
pensa. Qualquer goblin “ninja”
capturado também ficard com a
milicia, mas nenhuma recompen-
sa extra € dada por eles. Sem seu
lider, a gangue nao deve demo-
rar a esquecer seu treino, e vol-
tar aos velhos truques, como
qualquer goblin.

Caso o Grande Mestre te-
nha conseguido escapar, poderd
se tornar um inimigo rancoroso e |
recorrente dos herdis, buscando
vinganca contra os “intrometidos”
que destruiram seus planos...

Masaharu Sano, ex-
Monge

Na antiga Tamu-ra, antes da apa-
ricio da Tormenta, um grande artista
marcial e filésofo era admirado por
muitos, principalmente entre os no-
bres. Fra uma enorme honra ser acei-
to como discipulo do grande Hidari,

e jovens de familias nobres dispu-
tavam esse privilégio. O proprio  jif
imperador era amigo do mestre. ¢

Infelizmente, havia uma méa-
cula na carreira do sabio. Um de
seus discipulos, em vez de usar o
conhecimento que havia adquiri-
do para atingir a iluminacio, con-
siderava-se superior, e dominava
os “inferiores”. Esse aluno cha-
mava-se Masaharu Sano, e acre-
ditava que seu destino era superar

Hidari, e ser tio poderoso quanto o proprio imperador! Ar-
rogante, brigdo e maligno, Sano nao acothia a sabedoria do

mestre, apenas suas técnicas de combate.

Nao demorou muito, e Hidari percebeu as verdadeiras
intencoes de seu discipulo cruel, que se aproximara apenas
para obter influéncia e poder. Triste e furioso a0 mesmo
tempo, o-sibio expulsou Masaharu em desgraca, até mesmo
retirande seu titulo de aprendiz.

Furieso'e humilhado, Sano planejava sua vinganga quan-

doa ilha de Tamu-ra foi vitima da Tormenta. Enquanto

0s demonios atacavam, e a chuva acida caia, o destino

quis que o ex-discipulo de Hidari fosse salvo junta-

' mente eom outros sobreviventes, quando o Impera-

) dor Tekametsu levou, magicamente, uma parte da ca-
pital para um lugar seguro.

Em Valkaria, Sano tentou se estabelecer como
um mestre de artes marciais em Nitamu-ra —
mas seu-passado era conhecido, e sua presen-
¢a, indesejada. Voltando-se para o crime, pas-
sou a usar suas habilidades para agir ao
lado de ladroes e guildas, até comecar a

treinar seu proprio bando de goblins.

Masaharu Sano: Humano

ex-Monge 4/Ladino 2; ND 6;

| Humanoide (Médio); DV 4d8+

2d6+12; 39 PV; Inic.+7; Desl.

12 m; CA 17, toque 17, surpresa 14;

Atq Base +4; Agr +0; corpo a corpo:

ataque desarmado +7 (dano 1d8+2), ou a

distincia: funda +8 (dano 1d4); Atg

Ttl corpo a corpo: ataque desarmado

+7 (ou +5/+5 com rajada de golpes)

(dano: 1d8+2); ou a distincia: funda +8

(dano 1d4); AE ataque chi (magia), ataque

furtivo +1d6, rajada de golpes; QE encon-

trar armadilhas, evasao, mente tranquiila,

queda lenta 6 m; Tend. NM; TR Fort +6,

Ref +10, Von +7; For 14, Des 17, Con 14,
Int 12, Sab 16, Car 12.

Pericias e Talentos: Acrobacia +10, Arte
da Fuga +10, Blefar +6, Concentracio +06,
" Conhecimento (local) +8, Equilibrio +11,
Esconder-se +9, Furtividade +9, Intimi-
dar +6, Observar +7, Quvir +6, Saltar +5,
- Sentir Motivacao +6. Ataque Atordoante®,
Desviar Objetos®, Esquiva, Foco em
Arma (ataque desarmado), Iniciati-
va Aprimorada, Lutar as Cegas.
Equipamento: Cinturdo de prote-
¢do +1 (funciona como um anel de
protecio +1), pogio de curar ferimentos leves (3° nivel), pogao de
esconder-se, pogdo de esgueirar-se, funda obra-prima, 20 balas.

Os Goblins Ninja

Esses dez goblins eram integrantes de uma gangue, des-
mantelada, meses atris, por aventureiros — incluindo um




monge. Encontrados e motivados pelo monge Sano, eles
decidiram que aprender a lutar sem armas parecia boa idéia...
E também nao estavam dispostos a perder seu esconderijo.

Esforco e disciplina sio coisas dificeis de conquistar
para goblins, mas a teimosia e castigos do Grande Mestre
terminaram por moldar as criaturas em monges. Embora
fisicamente fracos, goblins sio dgeis e pequenos, tomando-
se, assim, dificeis de atingir em combate — perfeitos para
assaltos, ataques rdpidos e furtivos. Combinando essas ca-
racteristicas com o treinamento monge, Sano foi capaz de
criar um bando formidivel.

Além de lutar com socos e chutes, os goblins também
usam armas de monge (feitas ou roubadas por Sano) propri-
as para seu tamanho. Cada goblin possui apenas uma arma de
combate corpo a corpo e uma de ataque a distincia, entre as
seguintes: kama (dano de 1d4), nunchaku (1d4), bordio
(1d4), sai (1d3) ou siangham (1d4) para lutar corpo a corpo;
e shuriken (1) ou funda (1d3) para atacar a distincia.

As estatisticas a seguir sio validas para todos os dez goblins.
Se preferir, 0 Mestre pode alterd-los individualmente.

Goblin Monge: Goblin Lad 1/Mng 2; ND 2; Humanoide
(Pequeno — goblinéide); DV 1d6+2d8+3, 15 PV; Inic.+7;
Desl. 6 m; CA 14, toque 14, surpresa 11; Atq Base +1; Agr-3;
corpo a corpo: +2 (dano: por arma) ou ataque desarmado +3
(dano: 1d4); ou a distancia: +5 (dano: por arma); Atq Ttl corpo
a corpo: +2 (ou +0/+0 com rajada de golpes) (dano: por arma)

ou ataque desarmado +3 (ou +1/+1 com rajada de golpes)
(dano: 1d4); ou a distancia: +5 (dano: por arma); AE ataque
furtivo +1d6, rajada de golpes; QE encontrar armadilhas, eva-
520; Tend. LM; TR Fort +4, Ref +8, Von +3; For 10, Des 16,
Con 12, Int 12, Sab 10, Car 8.

Pericias ¢ Talentos: Acrobacia +10, Arte da Fuga +7,
Conhecimento (local) +5, Equilibrio +7 , Escalar +4, Es-
conder-se +12, Furtividade +12, Observar +4, Ouvir +4,
Prestidigitacio +7, Saltar +7. Ataque Atordoante®, Des-
viar Objetos®, Foco em Arma (ataque desarmado), Inicia-
tiva Aprimorada.

Equipamento: roupas escuras, arma de corpo a corpo,
arma de ataque a distincia.

Ajustes de Nivel

Esta aventura foi preparada para um grupo de perso-
nagens de 2° a 3° nivel. Para utiliza-la com grupos de
niveis diferentes, faca as seguintes modificacoes:

1° nivel: substitua os barbaros da Parte 3 por barba-
ros de 1° nivel; substitua os goblins por ladinos 1/monges
1; reduza Masaharu Sano para monge 3/ladino 1.

4° a 5° nivel: substitua os barbaros humanos por bar-
baros meio-orcs de 3° nivel; substitua os goblins por ladi-
nos 3/monges 3; aumente Masaharu Sano para monge 5/
ladino 3.

6° a 7° nivel: substitua os barbaros humanos por
barbaros minotauros de 3° nivel; substitua os goblins por
ladinos 4/monges 4, e equipe cada um com uma arma
mdgica +1; aumente Masaharu Sano para monge 5/ladi-
no 3, e substitua seu anturio de protegao por um cinturio do
monge (seu dano desarmado aumenta para 1d10, e seu
bonus de CA aumenta para +2).

8% a 9° nivel: substitua os barbaros humanos por
barbaros minotauros de 4° nivel; substitua os goblins por
ladinos 4/monges 4/rangers 2, cada um equipado com
uma arma magica +1 e um lobo-das-cavernas como com-
panheiro animal; aumente Masaharu Sano para monge 7/
ladino 4 com um anturiio do monge (seu dano desarmado
aumenta para 2d6, e seu bénus de CA aumenta para +2),
bragadeiras de armadura +2, € M periapto da sabedoria +2
(CA+1).

10° nivel: igual ao anterior, mas cada goblin esta
equipado com uma arma magica +2; mude Masaharu
Sano para um meio-demonio (For +4, Des +4, Con +2,
Int +4, Car +2, armadura natural +1 e outras habilida-
des: consulte o Livrs de Regras Basicas I1T),

No caso dos niveis mais elevados, a gangue dos goblins
nao serd apenas um pequeno incomodo, e sim uma ame-
ac¢a maior. Nesse caso, a recompensa do daymio devera
ser aumentacla, na mesma proporgao que o aumento do
nivel dos personagens.
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