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“0 sucesso na tela ndo serd forcosamente o resultado
do bom funcionamento de nosso cérebro, mas sim da har-
monia entre elementos pré-existentes dos quais nem mes-
mo tinhamos consciéncia.”

Frangois Truffaut, cineasta francés (1932-1984)

Vou confessar uma coisa. RPG é divertido, mas o que eu
gosto mesmo € de fazer quadrinhos.

Will Eisner disse que, com o advento da Internet e outras
formas de lazer, as historias em quadrinhos deixariam de exis-
tir. A profecia sinistra nio se realizou, e todos torcemos para
que desta vez o mestre da arte seqiiencial esteja errado.

Mas é verdade que, diante de tantas outras opgoes de entre-
tenimento, as HQs perderam for¢a. Todos aqueles que so-
nham em fazer — ou viver de — quadrinhos no Brasil conhe-
cem as atuais dificuldades de realizar esse sonho. Grandes em-
presas nio mantém mais estidios proprios ou profissionais
contratados com essa finalidade. Patrocinadores ndo se interes-
sam mais em anunciar nas revistas em quadrinhos. O simples
ato de publicar uma revista, lbum ou fanzine por satisfagio
pessoal ja exige empenho extraordinario: fazer disso uma pro-
fissdo digna, entdo, ¢ um desafio épico. Nos dias de hoje, raris-
simos brasileiros vivem apenas de fazer quadrinhos.

Tive a sorte de comecar minha carreira quando a situagao nao
eraassim tio alarmante. Na metade da década de 80, a produgio
nacional de HQs era muito maior. Grandes estudios como a

Mauricio de Souza Produgdes e o Nucleo de Criagao da Abril
Jovem empregavam dezenas de editores, argumentistas, dese-
nhistas, arte-finalistas, letristas, coloristas e outros profissionais.
Foram tempos divertidos, quando podiamos conviver com pes-
soas que tinham os mesmos sonhos, problemas e manias.
(Quando vocé passa a maior parte do dia sobre a prancheta, ¢
dificil ter assunto para muita conversa fora dessa atividade...)

Com o tempo, viver profissionalmente de HQ ficou mais
dificil. De argumentista e desenhista, passei a editor de revis-
tas sobre videogames. Mesmo durante esse periodo ndo dei-
xei de fazer quadrinhos, por simples teimosia, sempre en-
contrando pretexto para incluir pelo menos uma pigina de
HQ nas revistas que produzia. Assim nasceu o Capitao Ninja
na Progames e Gamers. :

Enquanto isso, mais ou menos na mesma época em que
deixei os grandes estudios, comecei a jogar Dungeons & Dragons.
Fiquei cada vez mais envolvido com o hobby, € os jogos de
interpretacio também passaram a ganhar destaque em minhas
publicacdes. Comecou com notas discretas e colunas em revis-
tas de games, e acabou na Trama Editorial — atual Talisma —
como a Dragdo Brasil. A maior, melhor e inica revista mensal
brasileira de RPG. (Sim, eu adoro repetir isso, ¢ vou continuar
repetindo até que deixe de ser verdade.)

Os dados multifacetados tomaram o lugar dos quadrinhos

em minha vida? Ndo mesmo. Ao longo da DB sempre foi visi-
vel o esfor¢o de manter viva a produgdo nacional de HQ), inicial-




mente com histérias curtas de quatro paginas, e mais tarde com
projetos mais ambiciosos — especialmente trabalhos como
Godless, UF.O. Team, Iua dos Dragges e tantos outros.

“Ah, entdo o Cassaro ¢ um quadrinhista frustrado, traba-
lhando com RPGs porque ndo tem outra escolha?!” Dificil-
mente. RolePlaying Games sao cativantes para muitos, e tam-
bém tém sido para mim. Ndo apenas como passatempo, mas
como uma forma totalmente nova de contar histérias. Pois
jogar RPG nao ¢é outra coisa além de levar adiante uma historia
interativa, com a participa¢do de amigos. E se contar historias
através de quadrinhos estava se tornando complicado, entao
que fosse de outra maneira.

Para o leigo, este pode parecer um jogo esquisito que exige
fazer contas dificeis, rolar dados estranhos e memorizar cente-
nas de paginas de regras. De certo modo, € verdade. Mas prati-
car o RPG também significa construir personagens, criaturas,
objetos e monstros com um detalhamento que muitos
quadrinhistas nunca cogitaram.

Em Supremo, Alan Moore ironiza o super-heroi dos anos
noventa, dizendo que “seus poderes podem ser tio pouco
definidos que ele se torna virtualmente ilimitado!” Eu diria
que esse mal também pertence a muitos herdis classicos, da
época em que vocé podia simplesmente colocar “super” ou
“bat” diante de qualquer improviso. (“Super-ventriloquismo™?!
“Bat-cartio-de-crédito”?l) Mas, para o Mestre de RPG, isso nido
existe. Seus herois e vildes tém atributos fisicos e mentais me-
didos com nimeros. Suas armas, artefatos e objetos magicos
tém funcionamento e limites bem determinados, a0 contririo
de “cintos de utilidades” que fazem qualquer coisa.

Cenarios de campanha para RolePlaying Games conseguem
ser tAo ricos e complexos quanto os maiores universos ficcionais
presentes em outras midias. Qualquer dos grandes mundos de
Dungeons & Dragons é possivelmente povoado por mais herdis,

vildes, monstros, artefatos e culturas que os universos de Star

Wars e Star Trek juntos. (Ou serd que vocé ja viu um catalogo
com mais de 300 monstros de Jornada nas Estrelas?)

Todo aspirante a quadrinhista devia prestar mais atengao
20s RPGs. Podem parecer apenas jogos exéticos, mas sio uma
literatura altamente especializada sobre criagao de personagens,
construcao de cendrios e narracio de historias. No Brasil, temos
pouquissimos livros sobre produgao de quadrinhos (Quadri-
ihos e Arte Seqiiencial de Will Eisner, Desvendando os Quadrinkos
de Scott McCloud, Mangaka: 1icies de Akira Toriyama...), mas
centenas de paginas em titulos como Dungeons & Dragons,
GURPS, Vampiro: a Mdscara, Lobisomem: o Apacalipse, Castelo
Falkenstein, Shadewrun e tantos outros, justamente sobre a ela-
boragio de personagens, universos e historias.

Sem modéstia nenhuma, cu diria que todos estes anos
jogando e lendo sobre RPG fizeram de mim um roteirista de
quadrinhos muito mais eficiente. Ndo tenho tanta dificuldade
em lidar com tramas complexas, multiplas linhas narrativas,
ganchos, pontas soltas e coisas assim. Também nao tenho
receios em alterar completamente os rumos de uma histéria

para acomodar um fato novo, apresentar (ou sumir com) um
personagem, corrigir um erro, ou apenas oferecer um final mais
divertido — pois, na mesa de jogo, o Mestre também precisa
improvisar e alterar seus planos o tempo todo, dependendo
das decisoes dos jogadores.

Do RPG para a HQ...

E assim chegamos a Holy Avenger. Pelo que sei, foi a segun-
da série em quadrinhos mais longeva produzida no Brasil —
entendendo-se por “série” uma historia fechada, com comego
e fim. De acordo com Alexander Lancaster, colunista do site
AnimePro, 2 HQ mais longa totalmente feita e publicada no
Brasil teria sido O Judoka, ainda nos anos 70, com mais de 50
edicdes. De qualquer forma, € correto dizer que Holy é a HQ
juvenil brasileira mais bem-sucedida das ltimas décadas.

“Por que em estilo manga?”” muitos ainda perguntam. Por
que Erica Awano, assumida desenhista de shoujo manga (HQs
para meninas), assumiria um projeto que a principio nada ti-
nha a ver com seu traco? Nos Estados Unidos, onde o RPG foi
inventado e onde ainda é mais praticado, de fato esta associagao
nio é comum — o material visual voltado para RolePlaying
Games ¢ mais classico, mais fotografico, na tradicio da arte
fantastica de Frank Frazetta e Boris Vallejo, No entanto, como
ja devo ter mencionado em outro lugar, RPG ¢ manga tém
algo muito forte em comum. Ambos sdo envolventes, imer-
sivos, fazendo o leitor/espectador/jogador se sentir dentro da
histéria. Os quadrinhos japoneses fazem isso com persona-
gens mais humanos, cativantes, iconicos, com quem o leitor
prontamente se identifica— enquanto o RPG, é claro, coloca os
proprios jogadores no papel de protagonistas. Assim, a fusao
mangi/RPG parece extremamente natural, e fico surpreso que
muitos ndo consigam ver dessa forma.

Holy é uma histéria bem complicada, com muitas voltas e
rodeios. Em varias ocasides cheguei perto de me perder total-
mente, e o final ndo ficou como planejado... porque, no inicio,
ndo havia um final planejado! Havia linhas gerais, e mais nada.
Se a aventura terminou bem, garanto que ndo foi por obra de
um planejamento meticuloso. Foi mais provavelmente devido
a0s tais “elementos pré-existentes desconhecidos por nés™
mencionados por Truffaut — coisa que, embora eu discorde,
alguns costumam chamar simplesmente de “sorte”. -

(A propésito: ndo, eu nao sei absolutamente nada sobre
cinema francés. S6 peguei a frase emprestada de uma critica de
filme, porque achei legal.)

Para roteiristas mais meticulosos, contar uma historia as-
sim pode parecer imprudente, irresponsavel até. Mas € como
fazemos no RPG. Nés viajamos com a historia. Crescemos,

aprendemos e timos com ela, tanto quanto os leitores /joga-
dores (por que deixar que eles fiquem com toda a diversaorl). E
eu, pessoalmente, tenho a convicgdo de que muitos grandes
autores pensam da mesma forma — mesmo quando estudio-
sos insistem em apontar seus supostos métodos, estilos e
influéncias. Ninguém nunca me convencerd, por exemplo, de
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que Tolkien tinha toda a trama de O Senbor dos Anéis plena-
mente elaborada quando escreveu O Hobbit.

Contar uma histdria sediada em um universo de RPG de-
finido — neste caso Arton, o mundo ficcional de Tormenta —
tem vantagens e desvantagens. A maior vantagem € que temos
um mundo completo, com suas regioes, pessoas, criaturas ¢
deuses, bastando abrir um livro e pegar algo quando precisa-
mos. A desvantagem € que perdemos muita flexibilidade. Por
exemplo, apds apresentar as informagdes de jogo sobre Lisandra,
eu ndo poderia inventar para ela novos poderes.

Mesmo assim, ela de fato GANHOU novos poderes. Po-
deres que ndo poderiam ser revelados antes, nao sem estragar a
histéria. Quando Holy comegou, Lisandra era uma jovem sel-
vagem ¢ ingénua, estilo Mogli ou Tarza (s6 que mais boniti-
nha...), com um passado misterioso. A revelagao gradual de
sua verdadeira origem e natureza ndo-humana foi importante
para manter o suspense — pois, como disse Isaac Asimov,
suspense € obtido com falta de informagio. Publicar em uma
revista de RPG todas as informacoes de jogo sobre Lisandra
simplesmente arruinaria a histéria. O mesmo vale para muitos
outros personagens ¢ fatos, como o funcionamento do cajado
de Niele, a exata medida dos poderes do Paladino...

Ou seja: embora Holy Avenger seja fortemente baseada em
regras de RPG — sobretudo regras do jogo Dungeons & Dragons
—, em muitas ocasides as regras foram mudadas ou omitidas.
Seja porque certos fatos ndo podiam ainda ser revelados (para
manter o suspense), seja porque nao haviam sido inventados
(para manter a espontaneidade de uma aventura de RPG).

-.e de Volta Outra Vez

Agora, com este livro, estamos revertendo a situagao. Holy
Avenger D20 existe para contar novamente a saga dos Rubis
da Virtude, agora pelo ponto de vista RPGista. Mais do que
isso, a historia sera agora contada de forma muito mais deta-
lhada que na versio em HQ, pois nao ha mais necessidade de
guardar segredos.

Cada parte de Holy é reapresentada aqui na forma de peque-
nos contos, com segredos até entdo desconhecidos. Vocé sabera
exatamente onde, como e quando tudo aconteceu. Saberd como
o Grande Plano de Sszzaas se desenvolveu, de forma tio sutil
que apenas um Deus da Traicio poderia elaborar. Entendera as
intencdes ocultas em cada ato de Mestre Arsenal. Percebera tra-
mas, conflitos ¢ sentimentos que néo eram tao aparentes.

Personagens secundérios, que antes nao precisavam de
detalhamento profundo, agora ganharam nomes e historicos.
Vocé descobrira de onde veio Devitorimm, o ando gladiador.
Conhecera as leis que governam Vectora, o Mercado nas Nuvens.
E descobrird como o samurai Haramaki se tornou tao insano a
ponto de recitar todos os seus titulos antes de uma luta...

Para RPGistas, sem dtvida o mais importante neste livro
sd0 as regras — j4 que muitas delas eram nebulosas em Hod,
tornando dificil usar seus elementos em jogo. Cada personagem

tem suas estatisticas apresentadas, desde os protagonistas até
simples figurantes como os guardas de Valkaria e Vectora. Al-
guns tém varias fichas que demonstram sua evolugao, ganho de
experiéncia, aumento de poder e outras mudangas ocorridas ao
longo da hist6ria— como a cegueira de Tork, o treino de Sandro
como gladiador, a morte de Niele ¢ a metamorfose do Paladino.
Notem que, em muitos casos (especialmente Lisandra), os per-
sonagens ganharam Niveis de Experiéncia muito mais rapida-
mente que as regras normais de D&D permitem.

A ajuda de Rogério Saladino, talvez uma das maiores auto-
ridades no Brasil em regtas de De>D (diabos, ele foi um dos
“playtesters” da 3* Edigiol), foi inestimavel. Ele construiu fi-
chas para praticamente todos os personagens e criaturas deste
livro, tornando possivel utilizar cada um deles em jogo — ¢
também revelando com clareza suas capacidades. O mesmo
vale para criaturas, magias ¢ itens magicos. Também devo agra-
decer a .M. Trevisan, que colaborou com histéricos para mui-
tos NPCs. Desnecessirio dizer, ambos também sio os legiti-
mos “pais” de muitos personagens importantes, como Vla-
dislav, Vectorius, Talude, Sckhar, o Camaeldo e outros.

Estou particularmente orgulhoso do modo como Holy
Avenger D20 se tornou rico em material de campanha. Quase
todos os lugares visitados por Lisandra, Sandro e os outros
podem ser novamente explorados pelos personagens jogado-
res: da Estalagem do Macaco Caolho a Fortaleza de Arsenal,
passando pelo Palicio de Naxus Dilkar, o Templo do Inseto-
Rei, a Tumba de Tarso ¢ a Arena Imperial. Muitos deles nao
estdo mapeados, mas tém informagdes de apoio suficientes
para que um Mestre consiga tracar seus corredores ¢ cimaras, ¢
oferecer desafios divertidos a seu grupo.

Da mesma forma, muitos personagens vistos na série es-
tao ainda em atividade, de modo que podem ser empregados
como NPCs — sejam aliados, sejam adversarios. O minotauro
Cintrilium esta atualmente  procura de her6is para ajuda-lo a
salvar sua amada. Tasha, a jovem demdnia salva pelo Paladino
e depois morta por Arsenal, retornou ao Plano de Tenebra —
de onde ainda pode ser resgatada. O cruel Deenar foi derrota-
do, mas continua tramando formas traicoeiras de atacar os hu-
manos. Gary e Gygax, o gigante bicéfalo, prossegue rondando
o reino de Petrynia. Nekapeth e os sszzaazitas praticam tituais
de sacrificio para restaurar a gloria de seu deus, e devem ser
detidos. Sckhar ainda governa seu reino com terror, enquanto
o estranho Tarso continua surgindo onde é menos esperado.

Vocé conhecer os poderes exatos do cajado de Niele, que
esta atualmente desaparecido. Sabera que o bandolim magico
de Luigi faz parte de um conjunto de seis pegas iguais, todas
esperando para serem encontradas. E poderd lutar contra os
slarks, selakos, arvores-matilha, dinossauros, gnolls, quimeras
e rantos outros animais € Monstros.

Eu diria que este é o guia definitivo para Holy Avenger, mes-
mo para quem nunca jogou Dungeons & Dragons — mas € claro
que vocé vai entender muito melhor se esta familiarizado como
o jogo. Para RPGistas, esta ¢ uma obra tnica. Desde as Crinicas de




Dragonlance, raras vezes uma historia — seja romanceada ou
“quadrinhizada” — foi escrita tdo intimamente com um jogo
interativo, permitindo a seus fas também participar dela.

Recontar esta aventura na linguagem do RPG foi para mim,
como muitos jogadores veteranos gostam de dizet, uma “cam-
panha memoravel”. Algo que ajudou-me a entender o quanto
aprendi com esta brincadeira de contar historias, com o poten-
cial narrativo oculto neste “jogo esquisito” com dados estra-
nhos e livros de regras imensos.

Espero que Holy Avenger possa ser recontada muitas ve-
zes, de muitas formas diferentes. E espero que, como agora,
seja uma histéria diferente cada vez que é recontada. Uma
hist6ria nova, mas ainda como antes. Envolvente, emocio-
nante e imprevisivel.

Como um rolar de dados.

Mareelo Cassaro “Paladine”
O que e
Tormenta D20?

Tormenta é um cenario de fantasia para uso em jogos de
RPG. Um lugar imagindrio onde jogadores e Mestres podem
basear suas aventuras.

Arton é um mundo medieval. Um mundo de castelos,
reis, cavaleiros e camponeses, muito parecido com a Idade Média

européia. A diferenca € que, em Arton, temos magia — € a
ptresenca dessa forca sobrenatural pode mudar completamente
os rumos de uma civilizacao.

Arton é uma terra de magos e criaturas magicas. Mem-
bros de racas nio-humanas como elfos, andes, halflings e
minotauros podem ser vistos pelas ruas, Guerreiros em ar-
maduras brilhantes levantam suas espadas magicas em defesa
do Reinado. Os deuses responsaveis pela criagdo do mundo ¢
das ragas ainda estdo presentes, oferecendo poderes para seus
clérigos, paladinos, druidas e xamas. Dragoes ameacam aldei-
as. Magos malignos ou insanos dedicam suas vidas a criar ou
invocar monstros.

O mundo de Arton foi detalhadamente descrito em virias
edicoes do livro Tormenta, entre outros suplementos. Este
também é o mundo onde acontecem as aventuras de Lisandra,
Sandro, Nicle e Tork na revista em quadrinhos Holy Avenger. E
ainda o mundo nativo de Vitéria, a meio-elfa semideusa da
histéria ictory.

Em sua mais recente versao, o livro Tormenta D20 descre-
ve o mundo de Arton com regras compativeis com o D20
System, o sistema de RPG empregado no jogo Dungeons &
Dragons. Tormenta D20 também ¢ a base para este livro que
vocé tem em mios, pois muitas de suas ragas, classes, criaturas,
magias ¢ outros elementos basicos de Arton sao explicados
nele. Portanto, para entender e aproveitar completamente o
material deste livro, vocé deve ler Tormenta D20 e também o
Livro do Jogador;, o Livro do Mestre ¢ o Livro dos Monstros D&D.

O que é
Holy Avenger D20?

Tormenta D20, o primeiro livro basico sobre Arton total-
mente voltado para o jogo Dungeons & Dragons, apresentou
um panorama geral do mundo de Arton. No entanto, embora
Holy Avenger tenha sido a mais importante historia ocorrida
neste mundo, poucos de seus fatos ou personagens sio men-
cionados em TD20.

Essa decisio foi tomada porque, quando TD20 foi lanca-
do, Holy ainda nao havia sido concluida. Publicar informagdes
de jogo exatas sobre certos personagens, ou o funcionamento
de certos itens magicos, significaria revelar segredos que nio
deveriam ser conhecidos antes do final da HQ.

Portanto, como complemento para o livro basico, este
novo titulo foi preparado especialmente para os fas de Holy
Avenger — concentrando-se unicamente em personagens, lu-
gares, criaturas, itens mégicos e outros aspectos de jogo pre-
sentes na historia em quadrinhos. Personagens aparecem com
suas estatisticas de jogo completas, itens magicos sao plena-
mente explicados, lugares sio descritos, e passagens da histo6-
tia sdo apresentadas em termos de jogo, mostrando exata-
mente quais magias, manobras ou regras foram empregadas
em cada momento.

Assuntos que ja tenham sido explicados no livro basico
Tormenta D20 — como Valkaria, Galrasia e a Academia
Atrcana, por exemplo — nio serdo novamente abordados
aqui, exceto em pequenos topicos. O mesmo vale para perso-
nagens como Vectorius, Talude, Vladislav, Lotiane e outros,
que jd tiveram suas fichas publicadas em TD20. A tnica exce-
¢do ¢ o Camaledo: este livro apresenta novas estatisticas para o
vildo, que substituem as anteriores (afinal, era um tanto estra-
nho que o maior assassino de Arton ndo tivesse niveis na
classe de prestigio Assassino...).

Floly Avenger D20 ndo € apenas uma forma completamente
diferente de acompanhar a saga dos Rubis da Virtude, mas
também uma riquissima fonte de material para Mestres e joga-
dores de Tormenta.

Licenca Aberta D20

Todo o contetdo deste livro referente a informacdes des-
critivas sobre Arton nio é considerado Open Game; e tudo
referente a regras é considerado Open Game, sendo livre sua
utilizacio em quaisquer outros produtos que sigam a Licenca
Aberta D20, E considerado material Open Game:

Volumes 1 a 5: todas as fichas de personagens e regras
sobre itens magicos, criaturas e magias (mas nao seus nomes
e histéricos).

Apéndice: o modelo meio-driade; as regras para combate
naval; a classe de prestigio Samurai de Tamu-ra.







Parte 1 °
A Druida e o Ladrao

Abandonando a ilha pré-histérica de Galrasia pela pri-
meira vez, Lisandra vai até Valkaria, a maior metrépole
de Arton, 2 procura do famoso aventureiro Galtran — de
quem havia ouvido falar através de Tork.

Instruida por seus sonhos, ela havia sido levada a crer que
precisava de um ladrao para ajuda-la a apanhar o primeiro Rubi
da Virtude, que descansa em um lugar chamado Palacio Naxus.
Ainda de acordo com os sonhos, ali repousa um homem am-
bicioso transformado em dragdo.

Sem qualquer contato anterior com a civilizacdo, a inocente
druida aborda os guardas da cidade sobre como gostaria de
“contratar um ladrao”. O mal-entendido termina em tragédia,
quando seu companheiro lobo ataca um dos guardas, sendo
morto logo em seguida. Lisandra é levada para a masmorra.

Felizmente, a jovem ¢ encontrada por alguém que diz ser
Galtran — e que, valendo-se de explosivos, liberta a prisionei-
ra. O ladrio sofre algum dano durante o incidente, sendo cura-
do pela magia da druida (e no processo recebendo dela seu
primeiro beijo, ainda que ele ndo saiba disso até hoje...).

Durante alguns dias, e com a ajuda de animais, Lisandra
transporta o ainda desacordado colega para longe da cidade, até
as vizinhancas do Palicio Naxus. L4 o ladrao revela que na
verdade ndo é o renomado Leon Galtran, mas sim seu filho
nem-um-pouco-tdo-renomado Sandro. Decepcionada,
Lisandra invoca seus poderes Amwadura de Allibanna e Arma-
mento de Allihanna (ambos possiveis para meio-driades de 1°
nivel ou mais) para entrar no palacio sozinha.

Em seuinterior, a druida é atacada por um bando de slatks.
Ela vence, mas ndo percebe um altimo monstro atacando pe-
las costas. Felizmente, € salva no tltimo instante por um golpe
da arma magica de Sandro. Agora juntos, eles avangam até a
cimara onde dorme Naxus, transformado em dragao. Sandro
fracassa em resgatar furtivamente o Rubi da Virtude, desper-
tando a fera. Perseguidos, conseguem se salvar lancando uma
bolsa de pérolas explosivas diretamente na boca em chamas do
dragio, matando-o.

Agradecida, Lisandra recompensa Sandro com frutas magi-
cas ¢ retorna a Galrasia com a gema. 1.4 ela abriga o corpo do
Paladino, o mais poderoso heréi de Arton, ha tempos desapa-
recido. Aparentemente, a julgar pelos dezenove orificios res-
tantes em sua armadura, o Rubi da Virtude que Lisandra con-
seguiu é apenas uma das vinte pedras necessarias para trazé-lo
de volta a vida.




Lisandra, Druida

“Engracado... é a primeira vez que digo meu nome a
um ser humarno.”

— Lisandra

Lisandra nunca teve familia— pelo menos, nao uma fa-
milia humana. Até onde ela sabe, nasceu no coragio das flo-
restas de Galrasia, a ilha pré-historica. Amamentada e criada
por animais, ndo tem qualquer lembranga de sua verdadeira
origem. Na verdade, embora nio saiba disso, Lisandra é filha
de uma drfade (um tipo de fada das florestas) chamada Momiji
que port algum tempo viveu com Mestre Arsenal, seu verda-
deiro pai. Essa condigio tnica de meio-driade oferece a Lisandra
uma variedade de poderes incriveis (mais detalhes sobre isso
no Apéndice, em “Meio-Driades”™).

Visitada pessoalmente pelo avatar da deusa Allihanna, na
forma de um cervo, Lisandra recebeu da Mae Natureza todo o
carinho, ensinamento e seguranca de que uma crianga precisa.
Mais tarde, crescida, ela dedicou sua vida a retribuir esse carinho
e seguranca, protegendo sua floresta-mde contra monstros ¢
invasores. A unica pista de Lisandra sobre

14, Des 17, Cons 14, Int 12, Sab 13, Car 12; Pericias: Ades-
trar Animais +7, Conhecimento (natureza) +7, Cura +4,
Empatia com Animais +7, Observar +4, Ouvir +4, Escon-
der-se +6, Sobrevivéncia +7; Talentos: Lutar as Cegas, Pron-
tidao, Reflexos em Combate, Voz de Allihanna; Magias: 4
de nivel 0 (truques); 3 de 1° nivel; 1 de 2° nivel. Lisandra
geralmente aplica suas magias com um beijo, por acreditar
que esse gesto afetuoso promove a cura.

Lobo-das-Cavernas

“Fji, j4 vi um desses nos jogos! Acrancou o brago de um
gladiador!”

— Shen, guarda da milicia de Valkatia

O companheiro animal de Lisandra, a quem ela chamava
apenas de “primo”, foi morto durante sua visita a Valkaria.

Este ancestral pré-histérico do lobo ainda pode ser en-
contrado em numerosas regides de Arton, especialmente
Galrasia. Tem pelagem cinza-azulada, olhos vermelhos e uma
fila dorsal de placas Gsseas cortantes, que muitos povos tribais
usam para fabricar lancas. Para os lobos,

seus verdadeiros pais era um bracelete de
ouro onde trazia inscrito seu nome, sen-
do este seu tinico bem material.

Lisandra vivia em Galrasia e desejava
viver ali para sempre. Ela ndo se sentia
realmente sozinha, pois ndo considerava
seres humanos seus semelhantes — fica-
va desconfortavel em sua presenca. No en-
tanto, cada vez mais perturbada por so-
nhos intensos envolvendo o Paladino de
Arton, a druida foi levada a deixar seu lar e
procurar pelo heréi lendario. Encontrou
seu corpo em um vale no reino de
Petrynia, proximo a Malpetrim, onde ha-
via sido derrotado ap6s uma batalha épica
contra Mestre Arsenal.

O amigo mais préximo de Lisandra
é Tork, o troglodita ando, que por algum
tempo viveu com ela em Galrasia. Tork
teria sido o responsavel por ensinar a ela
certos costumes “humanos”, como an-
dar sobre duas pernas, falar, usar roupas
e acender fogo.

Lisandra: Humana Meio-driade;
Druida 3; ND 4; Tend. Neutra e Bondo-
sa; DVs 3d8+6, PVs 22; Inic +3; Desloc.
9m; CA 16 (+3 Des, +3 Pele de Arvore);
Ataques: Corpo a corpo: +6 espada de
madeira (dano 1d8+4); Qualidades 0
Especiais: Senso da Natureza, Cami-
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nho da Floresta, Rastro Invisivel, &=
Magias; Fort +5, Ref +4, Von +4; For

elas ndo servem como arma: estudiosos
acreditam que sao atrativos sexuais (ape-
nas os machos as possuem). Lobos-das-
cavernas formam haréns com um macho
no comando de até 2d6+2 fémeas.

Os goblins costumam capturar filho-
tes destes lobos e treind-los como mon-
tarias. Apenas as fémeas podem ser ca-
valgadas (a crista cortante dos machos tor-
naria essa tarefa um tanto dolorida...), mas
os machos também podem ser treina-
dos para guarda e ataque. Na verdade, a
Favela dos Goblins em Valkaria costuma
abrigar algumas destas feras em lugares
secretos: a guarda da cidade realiza expe-
digdes regulares para encontrar e extermi-
nar os bichos, mas nunca conseguiu aca-
bar com todos eles.

Lobo-das-Cavernas: Besta Média;
ND 1; Tend. Neutro; DVs 2d10+4; PVs
20; Inic +2; Desloc. 15 m; CA 14 (+2 Des,
+2 natural); Ataques: Corpo a corpo:
mordida +3 (dano 1d6+1); Ataques Es-
peciais: Imobilizagao; Qualidades Especi-
ais: Olfato; Fort +5, Ref +5, Von +1; For
13, Des 15, Cons 15, Int 2, Sab 12, Car 6;
Pericias: Esconder-se +3, Ouvir +6,
Furtividade +4, Observar +4, Sobrevivén-

cia +1%; Talento: Acuidade com Arma
(mordida). * Lobos-das-cavernas rece-
bem um boénus racial de +4 em Sobre-
vivéncia ao rastrear pelo olfato.




Sandro Galtran,
*Ladrao”

“NZo te acho idiota, Sandrinho!
Acho vocé um cara muuuito legal!”

— Niele

O ladrio aventureiro Leon Galtran ficou
conhecido como o maior ladrdo do Reina-
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do, gracas a uma altissima recompensa por
sua cabeca. Na verdade, ele nem era um
ladrio tao bom assim: o prémio foi ofere-
cido pelo maligno Sckhar, o Rei dos Dra-
goes Vermelhos, apenas por vinganga — |
depois que Leon destruiu parte de seu te-

souro. Um bando de caca-recompensas en-

controu ¢ matou sua esposa Karin, mas

Leon e seu filho Sandro escaparam.

Ap0s a tragédia, Leon abandonou sua

vida de crimes. Mas Sandro cresceu admi-
rando as histérias de suas facanhas, e que- [
ria de qualquer jeito ser “um ladrdo como
o pai”. E claro que Leon nunca concor-
dou em ensinar um oficio tao ingrato ao

filho. Como resultado, aos dezenove §/

anos, Sandro decidiu sair pelo mundo se fy
aventurando como um ladrdo, mesmo

sem ter a menor idéia de como um deles trabalha...

Sandro costuma ser bem-sucedido ao procurar trabalho como
ladrio aventureiro. Afinal, a fama trazida pelo sobrenome sugere
que ele seja habilidoso (em geral seus aliados sé percebem a
incompeténcia do jovem tarde demais...). Apesar da disposi¢ao
exagerada para o crime, Sandro na verdade é bem intencionado
— e também muito ingénuo: gosta de parecer esperto e
manipulador, mas ¢ facilmente enganado por qualquer um.

Sandro ¢ péssimo como ladrao, mas bom como lutador. Ele
usa uma arma migica que pertencia ao pai, o kailash, combinagao
migica de boleadeira e pedra de funda retornavel. Embora Sandro
nao conhega totalmente os poderes da arma, ela o torna tao
terrivel em combate quanto softivel em bater carteiras...

Sandro estava de passagem por Valkaria apds um incidente
no Palicio Imperial (para mais detalhes, veja em Holy Avenger
Especial 1* Uma Grande Roubada) quando testemunhou a
prisio de Lisandra. Apaixonado a primeira vista (mas ainda
sem ter a menor idéia disso!), decidiu que ela teria a ajuda do
“grande Galtran”...

Sandro: Humano; Guerreiro 3; ND 3; Tend. Cadtico e
Bondoso; DVs 3d10-+6, PVs 24; Inic +8; Desloc. 9 m; CA 18
(+4 Des, +4 corselete de conro +2); Ataques: Corpo a corpo: +6
(dano pela arma +3), a Distancia: +10 Kaélash (dano 1d4+6);
Fort 45, Ref +7, Von +0; For 16, Des 18, Cons 15, Int 10, Sab
8, Car 15; Pericias: Acrobacia +5, Atuagio +4, Esconder-se
+5, Observar +1, Ouvir + 1, Saltar +5; Talentos: Aventureiro

Nato, Foco em Arma (Kailash), Iniciativa Aprimorada, Lutar
as Cegas, Reflexos Rapidos, Usar Arma Exotica (Kailash); Equi-
pamento: Kailash +3 (veja a seguir), Corselete de Conro +2.

O Kailash

“SEU FILHO DE UM BURRO! Eu ji disse para ficar
longe do Kailash! Vocé esté proibido de usé-lo!”

— Leon Galtran

Durante uma antiga aventura, o ladrio Leon Galtran ¢ seus
colegas teriam sido contratados por um rico fazendeiro de
Deheon para salvar sua filha desaparecida Karin — que mais
tarde se tornaria esposa de Leon. Para ajudd-los na empreitada,
e como pagamento adiantado, todos receberam itens mégicos
diversos. A Leon coube uma estranha arma migica feita por
halflings, o kailash.

Pequeno e de aspecto quase inofensivo, o kailash (“grande
matador” em idioma halfling) lembra uma pequena esfera
metilica com cravos, com um cordao de suporte para o arre-
messo. No entanto, uma vez dominado, tem habilidades vari-
adas e grande poder destrutivo.

De forma geral, a arma se comporta como uma finda +3
(dano de 1d4+3) do retorno (retorna as mios do usudrio no
inicio da rodada seguinte), distinda (incremento de distincia
dobrado de 15m para 30m), limina afiada (dobra a margem de
ameaga, que muda para 19-20 em qualquer das formas) e exp/o-




sao flamejante (+1d10 por fogo em criticos). O kailash tem ainda
aumerosas outras habilidades, sendo que nem todas sio co-
nhecidas por Sandro:

Captura: quando o kailash é arremessado como uma
boleadeira, seu corddo pode crescer e formar um lago ou rede para
capturar alvos de tamanho Grande ou menores. Isso exige um
ataque de toque a distdncia, e a vitima deve ter sucesso em um teste
de Agarrar (resistido pela jogada de ataque original). A vitima pode
usar uma agao de rodada completa para se soltar. Contra criaturas
de tamanho Pequeno ou menor, esta manobra pode ser usada
para imobilizar mais de uma vitima a0 mesmo tempo, como sc o
atacante tivesse os talentos Trespassar e Trespassar Aprimorado.
Sandro empregou csta habilidade contra um bando de kobolds
em Parte 4 « A Clériga e os Kobolds.

Arrastar: uma criatura capturada pelo kailash pode, a esco-
lha do usuario, ser arrastada para longe (até 30m do atirador)
ou perto (até onde estd o atirador). Novamente, a ctiatura pode
resistir se tiver sucesso em um teste de Agarrar resistido pela
jogada de ataque original. Sandro usou esta habilidade para
afastar os mesmos kobolds citados anteriormente, € também
para salvar Niele em Parte 9 ¢ Ascensio e Queda.

Forma de Maga: sob comando, o kailash pode distender
um de seus espigdes para servir como empunhadura, e ser
usado como uma maga. Nesta forma serd uma maga estrela +3
(dano de 1d8+3, critico 19-20/x2), anti-mortos-vives (+2, +2d6
contra mortos-vivos). As habilidades de retorno, distincia e ex-
plosio flamejante ndo funcionam nesta forma. Esta habilidade
nfo aparece na historia.

Forma de Picareta: sob comando, o kailash pode distender
dois de seus espigdes e ser usado como picareta de combate.
Nesta forma serd uma picareta pesada +3 (dano de 1d6+3, critico
19-20/x4), anti-gisantes (+2, +2d6 contra gigantes). As habili-
dades de retorno, disténcia e explosao flamejante nao funcionam
nesta forma. Esta habilidade nio aparece na historia.

Forma de Langa: sob comando, o kailash pode distender
dois de seus espigdes e ser usado como uma langa. Nesta for-
ma serd uma /anga curta +3 (dano de 1d8+3, critico 19-20/x3),
anti-dragées (+2, +2d6 contra dragoes). As habilidades de refor-
no, distancia e explosao flamgiante nio funcionam nesta forma.
Esta habilidade é empregada por Leon contra Sckhar em Parte
22 » O Mais Procurado.

Nivel do item: 12°; pré-requisitos: Criar Armaduras e Ar-
mas Magicas, dlarividéncia/ cariandiéncia, invocar criaturas 1, lamina

afiada, lamina flamejante, bola de fogo, telecinésia; prego de mercado:
+10 de bonus.

Pérolas Explosivas

“Deixa ver... uma para cada noventa polegadas ciibi-
polcga

cas, vai dar... ah, vai o pacote todo!”

— Sandro

Muito utilizadas por ladroes, as pérolas explosivas (ou “pé-
rolas negras”, como também sdo conhecidas) ndo passam de
versoes menores da granada comum (veja em Tormenta D20,
“Equipamentos”). Seu comércio é proibido no Reinado, exigin-
do um teste de Obter Informacio (CD 30) para encontrar al-
guém que tenha estas belezinhas 4 venda. Sandro provavelmen-
te conseguiu as suas saqueando as gavetas e bads do pai...

Pérolas negras sio empregadas por ladroes para explodir
fechaduras, grades ou mesmo paredes, além de inutilizar arma-
dilhas. Em geral o ladrido combina a quantidade necesséria de
pérolas para conseguir o efeito desejado, ligando todas a um
dnico pavio. Cada pérola empregada com esta finalidade ofere-
ce um bénus de +2 em testes de Operar Mecanismo (ou sim-
plesmente 1d6 de dano para destruir portas e paredes). Infeliz-
mente, a0 explodir, cada pérola também produz um barulhao
que impde um redutor de —4 em testes de Furtividade.

Usadas em combate, pérolas negras precisam ter seus pavi-
0s acesos antes do uso (uma a¢do padrio), e entao devem ser
arremessadas (um ataque de toque a distancia). Quando acer-
tam, causam dano de 1d6 por fogo. Um teste de Reflexos (CD
20) reduz i metade. Assim como granadas, as pérolas negras
sio consideradas armas simples e usam todas as regras para
bombas da Renascenca vistas no Lizro do Mestre, pagina 163.

Cada pérola custa 80 pegas de ouro, € tem um raio de explo-
sdo de apenas 50cm. Dez delas pesam 1kg.

O Palacio Naxus

“Fico muito feliz que tenham sido bem-sucedidos em
sua missdo, aventureiros. Infelizmente, agora nao preciso
mais de vocés...”

— Naxus Dilkar

O antigo mago Naxus Dilkar (Humano, Maco 7, CM) tem
uma histéria bem conhecida. Apds viver algumas aventuras,
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acabou expulso do grupo por seus préprios
companheiros devido 4 sua gandncia, pois ti-
nha o habito de trapacear durante a partilha
dos tesouros. Estabeleceu-se nas vizinhancas
de Valkaria, onde usou parte de seu ouro para
erguer um palacio.

Naxus passou 4 empregar Seus recursos e
poderes para acumular mais e mais ouro. Con-
tratava aventureiros para missoes em troca de
parte dos tesouros conquistados — ou, ndo
raras vezes, trapaceava ou eliminava esses
aventureiros para ficar com tudo.

Conta-se que, um dia, Naxus elaborou
um grande plano. Ele teria enviado um gru-
po de herédis para saqueat a mais perigosa das
masmorras — o Labirinto de Valkaria, um
semiplano encerrado dentro da estitua da
deusa na capital, cuja propria existéncia poucos conhecem. Ini-
cialmente relutantes em invadir o lugar sagrado com esse pro-
posito, os herdis foram forcados a aceitar através de reféns,
chantagem, controle mental e outros meios. Fornecendo ao
grupo mapas e outros recursos para possibilitar a empreitada,
Naxus apenas aguardou ansioso...

Mas as coisas nio sairam como o vildo esperava. Os aven-
tureiros jamais voltaram, vencidos pelo Labirinto e seus mons-
twos. E o proprio Naxus recebeu uma maldigdo, possivel-
mente infligida pela propria Deusa da Ambi¢io: o mago foi
transformado em um dragio vermelho (Jovem, 120 PVs), e o
palacio se tornou seu covil — onde ele foi condenado a per-
manecer, até que aventureiros viessem para mati-lo e tomar
seu tesouro tao querido.

Quando veio até Valkaria em busca de Galtran, Lisandra
conhecia uma versio diferente — e falsa— desta histéria: Naxus
teria sido amaldicoado por ousar se apossar do Rubi da Virtu-
de. Ela foi levada a pensar assim devido aos sonhos enviados
por Sszzaas, que havia ele proprio colocado o Rubi entre os
tesouros do dragio, onde deveria ser encontrado.

Naxus foi morto por Lisandra e Sandro, mas os dois jo-
vens herdis levaram apenas o que vieram buscar: o primeiro
Rubi da Virtude. Muito ouro e itens magicos ainda aguardam
por aventureiros em pontos diversos do paldcio, ocultos em
camaras secretas. Infelizmente, o lugar também abriga nume-
rosos monstros e armadilhas.

Slarks

“Se querem me deter, filhos das trevas, nio serd sem lutal”

— Lisandra
Slarks sao monstros de corpo humandide, com faces hor-
rendas de lagarto e trés dedos em cada mao. Habitantes de

ruinas e cavernas, temem o sol e nunca sio vistos 4 luz do dia.
Reunem-se em grupos de 3d6 individuos.

Apesar do aspecto truculento e ameagador, slarks sio mui-
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to lentos e fracos. Para vencer, confiam apenas na escuridio
(eles enxergam no escuro) e vantagem numérica (slarks s6 en-
tram em combate quando estio em vantagem de pelo menos
trés para um).

Slarks podem caminhar pelas paredes (mas nio lutar) livre-
mente. Uma de suas taticas favoritas € esperar de tocaia no teto
de tineis e corredores; quando grupos de aventureiros pas-
sam, os slarks despejam sobre eles banhos de saliva grossa e
gosmenta para tentar apagar suas tochas.

O ataque inicial de um slark consiste em deixar-se cair do
teto sobre a vitima. Depois disso eles lutam normalmente.
Slarks ndo sabem manejar armas, e usam apenas roupas rusti-
cas feitas com restos dos pertences de suas vitimas.

Slark: Humandide Médio; ND 1; Tend. Neutro e Malig-
no; DVs 2d8+2; PVs 10; Inic —1; Desloc. 6m, Escalar 6m; CA
10 (=1 Des, +1 natural); Ataques: Corpo a corpo: +3 garra
(dano 1d6+1), a Distancia +0; Ataques Especiais: Queda Livre,
Saliva; Qualidades Especiais: Visdo no Escuro 18m; Fort +4,
Ref -1, Von +0; For 15, Des 8, Cons 13, Int 8, Sab 11, Car 8;
Pericias*: Observar +3, Ouvir +3; Talento: Acuidade com
Arma (garra). * Slarks recebem um boénus racial de +2 em
Escalar, Esconder-se e Furtividade.

Queda Livre (Ext): o primeiro ataque de um slark é dei-
xar-se cair sobre a vitima, geralmente tentando apanha-la de
surpresa (exige testes de Esconder-se e Furtividade com CDs
iguais aos testes de Ouvir e Observar da vitima). Uma vitima
surpresa ndo conta com seu bonus de Destreza contra este
ataque, que causa dano de 2d6+2.

Saliva (Ext): caso suas vitimas estejam carregando tochas,
os slarks primeiro tentardo apagi-las com sua saliva pegajosa.
Isso requer um ataque de toque 2 distdncia. A tocha terd uma
Classe de Armadura igual a 10 + o bonus de Destreza da criatura
que a segura, além de qualquer bonus magico de deflexio, e ainda
um boénus extra de +5 (caso o portador esteja tentando proteger
a tocha). Para vitimas atacadas de surpresa (o que quase sempre é
o caso),a CA da tocha recebe apenas bénus magicos por reflexio.




Avelas da Boa Sorte

“Olha so! Sdo avelds da boa sorte! Os magos usam em
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suas pogdes! Pagam uma fortuna por elas!
— Sandro

Como recompensa por ajudar Lisandra, Sandro recebeu
dela 3d10 destes pequenos e valiosos frutos magicos, colhidos
em Galrasia. Mas, por razdes que ele proprio nao sabe explicar,
nunca teve coragem de comer ou vender...

Avelis da boa sorte ji foram comuns no Reinado, mas
ap6s a colonizagio tornaram-se raras devido a sua exploragao
desenfreada. Muitos druidas e outros devotos de Allihanna
adotaram estas avelds como simbolo do mal que o “homem
civilizado” e sua ganancia s3o capazes de exercer.

Quando consumida, uma avela da boa sorte oferece algum
tipo de bonus magico a0 usudrio. O efeito é imprevisivel. Role
1d100 na seguinte tabela:

1-40) +1d4 Pontos de Vida temporarios durante 1 hora.
41-60) +1 em todos os testes de resisténcia durante 1 hora.
61-80) +1 em todos os testes de ataque durante 1 hora.
81-100) +1 em sua Classe de Armadura durante 1 hora.

Os efeitos nao sdo cumulativos, Ap6s comer uma aveld e
receber qualquer de seus beneficios, consumir mais frutas
nio vai produzir nenhum resultado até que se passe uma
hora. Os efeitos sdo considerados magias langadas por
um druida de 3° nivel.

No comércio, encontrar estas raras frutas a venda exige
um teste de Obter Informagio (CD 25) e mesmo assim
cada uma pode custar até 200 pegas de ouro. Na na-
tureza, em 4reas selvagens, 1d4 destas podem
ser encontradas com um dia inteiro de pro-
cura e um teste bem-sucedido de Procurar
ou Sobrevivéncia (apenas com o talento
Rastrear). A Classe de Dificuldade vai de
30 a 35, dependendo da regido.

Arvore-Matilha

“Nio, eles nio me assustam. Muito pelo contrd-
rio. As vezes sinto que eles foram deixados como
presente para mim... para cuidar de mim...”

— Lisandra

Uma das muitas lendas sobre a origem de
Galrasia fala de um grande druida chamado
Galron — o mais poderoso que este mundo ja
viu. H4 muitos séculos, quando chegou sua
época de se reunir aos deuses, Galron esco-
lheu uma ilha para morrer; tamanha era a
enetgia vital emanada pelo druida, que a ilha
tornou-se uma tempestade de vida em to-
das as formas. Antes de morrer, contudo, o

druida dedicou seus dltimos anos construindo um exército de
guardides para aquele paraiso; os golens-arvore.

Golens-arvore sio criaturas construidas a partir de drvores
vivas — talvez as Ginicas criaturas artificiais com um ciclo vital
completo: elas crescem, se alimentam, se reproduzem e mor-
rem. Golens-arvore existern em muitas espécies (algumas po-
dem até mesmo ser encontradas fora de Galrasia), seja em sua
forma natural, como criaturas que vivem ¢ se reproduzem, e
também podem ser gerados a partir de magia druida poderosa.

A arvore-matilha é uma das mais horrendas criaturas
arbdreas existentes. Parece-se com um imenso e monstruoso
tronco retorcido que rasteja sobre patas disformes. Em vez de
galhos, exibe numerosas cabegas sem olhos e com mandibulas
de lobo, todas rosnando e uivando como cées do inferno!

A drvore-matilha ataca simplesmente mordendo com suas
cabecas de lobo — ela tem de 2 2 12 cabegas, de acordo com seu
tamanho. Para cada duas cabecas extras que a arvore-matilha
possui, ela ganha +1 DV (use as regras de progressio de criatu-




ras, na pagina 12-14 do Livre dos Monstros). Arvores-
marilha com 4 cabegas ainda pertencem ao tamanho
Grande, enquanto aquelas com 6 a 12 sio Enormes. A
CD para a habilidade Uivo da arvore-matilha aumenta
para 14 quando ela possui 6 cabegas, € para CD 16 |
quando possui 10 cabegas. i

Arvore-Matilha: Construto Grande; ND 6; Tend. |
Neutra; DVs 4d10; PVs 22; Inic +1; Desloc. 6m, CA |
14 (—1 tamanho, +1 Des, +4 natural); Ataques: Corpo |
a corpo: +6 mordida x2 (dano 1d8+5 cada); Ataques
Especiais: Uivo; Qualidades Especiais: Construto, Per-
cepeao as Cegas, RD 10/+2 ;Fort +1, Ref +1, Von +2;
For 20, Des 12, Cons —, Int 3, Sab 12, Car 11; Perici- |
as*: Observar +4, Ouvir +4, Sobrevivéncia +1, Es-
conder-se +0 (+4); Talento: Ataques Multiplos.

Construto: imune a veneno, paralisia, atordoamen-
to, doencas, efeitos de morte e similares, mas ndo a efei-
tos de a¢do mental e sono. Imune a sucessos decisivos,
dano por contusio, dano de habilidade, drenar energia
ou morte por dano macigo. Também € imune a magias
que pecam por testes de Fortitude, mas essa imunidade |
ndo se estende a magias que afetem plantas. Nesse caso |
(e apenas para este tipo de magia), a arvore-matilha &
considerada como se fosse do tipo Planta.

Uivo (Sob): toda criatura que estiver a 60m e conse-
guir ouvir o uivo da drvore-matilha deve obter um
sucesso em um teste de Vontade (CD 13) ou ficara ame-
drontada por 2d4 rodadas, como uma magia Causar
Medo conjurada por um feiticeiro de 8° nivel. Este € um
ataque sénico, mental, criaturas surdas nao sao afetadas.

Pericias: drvores-matilha recebem +4 em Esconder-se em
florestas. Por ter miltiplas cabegas, drvores-matilhas nunca es-
a0 surpresas.

Parte 2 * A Maior
Maga do Mundo

Em Galrasia, mesmo apos resgatar o cadaver do Pala-
dino, Lisandra ainda ¢ atacada por sonhos horriveis em
que testemunha a morte dele de varias maneiras. Incerta
sobre seus préprios sentimentos, ela experimenta um te-
mor crescente pela seguranga do guerreiro sagrado —
cujo nome ela nem conhece ainda. Ela decide mais uma
vez viajar para o continente, atravessando o Mar Negro
no dorso de um réptil marinho.

Enquanto isso, em Malpetrim, Sandro entretém os fre-
qtientadores da Estalagem do Macaco Caolho (Empalhado)
com a histéria de sua aventura, quando ajudou uma linda
druida a recuperar o Rubi da Virtude. Ele fica sabendo, entéo,
sobre a existéncia de outra pedra com esse mesmo nome. Uma
historia local diz que certa vez, quando um dragio marinho
atacou a cidade, ele teria sido detido por uma arquimaga elfa;

em troca de ter sua vida poupada, o dragio teria entregue a ela
o Rubi. (Na verdade as coisas foram um pouco diferentes,
conforme visto em Holy Avenger Especial 2 e Bong!)

Temendo ter ajudado Lisandra a resgatar uma gema falsa,
Sandro decide investigar. Ainda naquela noite, usando “tdticas
de ladrio” (na verdade, atravessando o vidro da janela sem
nenhuma sutileza...), ele invade o quarto da arquimaga na Es-
talagem da Aguia Dourada. L4 encontra Nielendorane, a mais
poderosa e exuberante maga elfa do Reinado.

Interrompida durante o banho, Niele nio se acanha nem
um pouco em perseguir o ladrdo pelas ruas da cidade, total-
mente nua! Sandro é atacado com repetidas magias de Explosio
e Relampago. Enfim, ap6s muita correria, Niele langa Metamor-
Sfosear Outro para tentar transformar Sandro em um hamster.
Mas, falhando no manuseio do Olho de Sszzaas (veja adiante),
o resultado é um roedor-monstro gigantesco!

O monstro engole Niele, mas seu cajado magico faz explo-
dir a cabeca da fera, Ela, angustiada com a morte do estranho,
tenta novamente usar o cajado, Uma magia Desgjo devolve
Sandro 4 vida e a0 normal.

Mais tarde, de volta a estalagem, Niele concorda em entre-
gar seu Rubi para Sandro — desde que ela também possa
acompanhar o ladrdo em sua viagem até a ilha de Galrasia.




Kronossauro

“Preciso visitar o continente! Podertia me levar?”
— Lisandra

Logo apés despertar de um novo pesadelo, Lisandra deci-
diu voltar ao continente no dorso de uma fera pré-histérica
conhecida como kronossauro.

Este perigoso‘ réptil marinho existe, felizmente, apenas
proximo a costa de Galrasia. Lembra um imenso lagarto, me-
dindo entre 10 e 15m de comptimento, com quatro grandes
nadadeiras em vez de patas. Alimenta-se de peixes, lulas, con-
chas e qualquer outra criatura de tamanho humano ou menor.

O kronossauro pode usar as nadadeiras como patas para se
arrastar em terra, mas fard isso apenas em casos especiais, como
para escapar de um predador mais perigoso ou para alcancar
uma presa encurralada.

Kronossauro: Fera Enorme (Aquatica); ND 5; Tend. Neu-
tro; DVs 5d10+25; PVs 60; Inic +2; Desloc. 6m, nataciao 15m;
CA 13 (-2 tamanho, +2 Des, +3 natural); Ataques: Corpo a
corpo: +9 mordida (dano 2d8+12); Qualidades Especiais:
Olfato; Fort +9, Ref +6, Von +2; For 26, Des 14, Cons 20, Int
2, Sab 12, Car 9; Pericias: Ouvit +2, Observar +5.

Malpetrim

“Bles gostam de mim por aqui, sabe? Pensam que sou

uma maga de verdade!”
— Niele

Comparada a maravilhas urbanas como Valkaria, Triunphus
e Vectora, a cidade de Malpetrim é bem modesta. Apenas uma
cidade costeira de porte médio, aparentemente igual a milhares
de outras ao longo da costa sudoeste de Arton. Nio é uma
grande capital, nem estd sob nenhuma maldi¢ao mégica, nem
pode levitar ou coisa assim. No entanto, 0 nome de Malpetrim
estd marcado para sempre nas lendas de Arton — pois aqui,
em tempos recentes, o destino do mundo esteve em jogo.

O grande acontecimento envolveu um poderoso artefato,
o Disco dos Trés. Seguidores do deus Sartan sediados na cida-

de tentaram invocar esse antigo deus maligno — mas seu pla-
no falhou, gragas 4 atuacdo de um grupo de aventureiros. Cria-
do em tempos imemoriais, antes mesmo do nascimento do
primeiro elfo, o Disco era composto por trés partes que repre-
sentavam o Bem, o Mal e a Neutralidade. A busca de cada uma
das partes envolveu uma jornada épica até a Ilha da Caveira
(uma pequena ilha proxima de Galrasia, e também habitada
por dinossauros), a Tumba Sagrada ¢ as Cavernas Escuras.
Esses herdis e seus feitos sdo até hoje cantados (¢ um tanto
exagerados...) pelos bardos em todo o mundo.

Depois de sediar uma batalha tio importante, a outrora
humilde Malpetrim passou a ser tao conhecida em Arton quanto
qualquer grande metrépole. O lugar é agora famoso como
ponto de partida para grandes aventuras — pois € a cidade
mais préxima de lugares como a Mansio de Zolkan, as Mon-
tanhas Uivantes e as Cavernas Escuras; e também o porto mais
favoravel para navegar até a Ilha de Galrasia.

Niele, Arquimaga

“A gente ji teve uma cidade s6 nossa, sabe? Era a
MAIOR cidade do mundo! Bom, isso foi antes da... an-
tes do... drogal”

— Niele

A voluptuosa elfa de nome Nielendorane — ou apenas
Niele — tem uma histdria complicada. Nasceu na antiga cidade
élfica de Lendrienn, onde desde cedo mostrava ser muito dife-
rente dos outros elfos. Enquanto estes sao normalmente arro-
gantes e solenes, Niele era uma explosido ambulante de alegria,
descontragio, simpatia e energia.

Mesmo com a Infinita Guerra contra os hobgoblins em
andamento, a elfa ndo temia fazer ocasionais escapadas da cida-
de para visitar seus “lugares especiais”. Durante um desses
passeios, encontrou um templo secreto onde estava guardado
um artefato: o Olho de Sszzaas, um cetro feito com um dos
seis olhos do Deus-Serpente.

Niele descobriu logo cedo que podia fazer mégica com o
cetro— QUALQUER magica. Conversava sobre isso com sua
prima, a Princesa Tanya, que também havia participado da traves-
sura. Infelizmente, nessa ocasido a princesa foi atacada por Thwor




Ironfist, 0 General Bugbear. Niele tentou deter o monstro, mas
falhou, pois naquele momento ndo trazia o cajado consigo. Tanya
foi levada pelo General e oferecida como tributo ao exército
hobgoblin, fato que resultaria na formacao da Alianga Negra dos
Goblindides — e a posterior destruicao da nagdo élfica.

Niele foi acusada de ter afastado a princesa dos guardas,
permitindo assim seu rapto. A elfa foi banida pouco antes da
queda de Lenérienn. Perambulando pelo mundo, viveu aven-
turas a bordo do navio pirata Bravado e também na Grande
Academia Arcana. Ficou famosa como uma das mais podero-
sas magas de Arton — jamais revelando publicamente que seu
poder, na verdade, vinha do cajado maldito. Ela também ndo
voltaria a se afastar do cajado em quase nenhuma ocasido, pois
quando fez isso pela iltima vez sua prima foi raptada.

Niele tem um tnico objetivo: fazer as pessoas felizes. Ela
acredita que foi responsavel por uma grande desgraga, que trouxe
uma tristeza terrivel para seu povo, e agora esta disposta a
qualquer coisa para compensar pelo erro. Ela quer que os elfos
sejam amados. Ela quer que elfos ¢ humanos vivam em har-
monia. Este é seu mais profundo desejo.

Niele: Elfa Barda 3; ND 3 (ou mais, depende...); Tend.
Cadtica e Bondosa; DVs 3d6+6, PVs 18; Inic +3; Desloc. 9 m;
CA 18 (+3 Des, +5 bragadeira de armadura); Ataques: Corpo a
corpo: +2 base (dano pela arma), 4 Distdncia: +5 base (dano
pela arma); Qualidades Especiais: Tracos de Elfos, Visio na
Penumbra, Musica de Bardo, Conhecimento de Bardo; Fort
+3, Ref +6, Von +3; For 11, Des 16, Cons 14, Int 14, Sab 10,
Car 19; Pericias: Acrobacia +7, Arte da Fuga +4, Atuagio +10,
Blefar +12, Diplomacia +10, Equilibrio +5, Escalar +2, Falsi-
ficacio +4, Observar +2, Ouvir +2, Procurar +4, Sentir Moti-
vagio +2, Usar Instrumento Mégico +7; Talentos: Foco em
Pericia: Blefar, Impostor; Magias por dia: 3 truques, 2 de 1°
nivel. Magias Conhecidas: Truques: Globo de iz, Detectar Magi-
as, Som Fantasia, Lug, Prestidigitacao, Resisténcia; 1° nivel: Imagem
Stlenciosa, Servo Invisivel, Ventriloquismo, Equipamentos bragadei-
ras de armadura +35, Olho de Ss3zaas (veja adiante).

Novo Talento: Impostor [geral]

Vocé pode, de forma quase sobrenatural, fingir ter habilida-
des que nio tem. E vocé finge tio bem que de fato CONSE-
GUE fazer essas coisas!

Pré-requisitos: Car 13+, Foco em Pericia (Blefar)

Gragas a seu charme, magnetismo pessoal e superconfianca,
vocé consegue convencer as pessoas (e a si propriol) de que tem
certas habilidades ou conhecimentos, quando na verdade nio tem.

Vocé pode substituir um teste de qualquer pericia por um
teste de Blefar. Caso seja bem-sucedido, vocé resolve o problema
— ndo importa qual seja sua natureza. Por exemplo, usando
Blefar em vez de Acrobacia, Escalar, Equilibrio e outras baseadas
em atributos fisicos, vocé inspira tanta confian¢a em si mesmo
que consegue realizar a faganha; e usando Conhecimento, Identi-
ficar Magia e outras baseadas de natureza mental, vocé simples-
mente convence todos de que tem razao sobre o assunto,

Vocé pode fazer isso uma vez por dia para cada ponto de
seu bonus de Carisma (por exemplo, duas vezes por dia se tem
Car 14-15).

O Olho de Sszzaas

“Vocé carrega o Olho de Sszzaas. Vocé é uma serva do
mal. Mesmo que ndo tenha consciéncia disso.”

— O Paladino

Como parte de seu plano extremamente complexo para
retornar ao Pantedo, o deus Sszzaas removeu um de seus pré-
prios olhos para forjar um artefato — o Olho de Sszzaas, uma
joia esverdeada segura por um cajado de madeira fossilizada.
As extremidades do cajado sio ligadas por uma corrente, cujo
comptimento pode magicamente variar.

Cultistas de Sszzaas foram encarregados de esconder o ar- |
tefato em um templo secreto nas proximidades de Lenoricnn,
onde deveria ser encontrado pela pessoa certa (que se revelou
ser Niele). O portador da pega acreditaria ser capaz de usar ma-
gia poderosa, quando na verdade estaria servindo aos interes-
ses do Grande Corruptor. De fato, o Olho carrega parte da
consciéncia do proprio Sszzaas, que testemunha e manipula
tudo a distancia.

O cajado permite ao portador, caso este seja um usudrio de
magia, lancar qualquer magica que conheca ou tenha ouvido
falar — seja arcana ou divina — como se fosse uma habilidade
similar a magia, sem precisar gastar “espacos” para prepard-la
ou memotiza-la.

Além disso, a escolha do usudrio, qualquer magia langada
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recebe 0s beneficios de um entre os seguintes talentos metama-
gicos: Potencializar Magia, Aumentar Magia, Estender Magia,
Elevar Magia, Maximizar Magia ou Acelerar Magia. Qualquer
destes efeitos pode ser escolhido quando a magia ¢ lancada.

Lancar uma magia corretamente exige um teste de Identificar
Magia (CD igual a 20 + o nivel da magia, incluindo ajustes por
usar talentos metamagicos); ou Usar Instrumento Mégico (CD
25 + o nivel da magia, incluindo ajustes). Caso o teste fracasse, a
magia falha ou provoca algum efeito imprevisivel (alvo trocado,
efeito invertido, teleportacao para um local diferente...), ou assim
parece. Na verdade, sempre que uma magia “falha”, isso quer
dizer que Sszzaas esta no controle — e as coisas estao saindo
exatamente como ELE planejou, seguindo algum plano intrin-
cado e desconhecido pelo portador do cajado.

Muito provavelmente, esta é a razdo pela qual Niele foi esco-
Ihida como portadora do Olho. Ela NAO TEM graduagoes em
Identificar Magia (esta pericia nao pode ser usada sem treina-
mento), e suas graduacoes em Usar Instrumento Magico sio
poucas para testes com CD 25 ou mais. Muito raramente ela
consegue fazer sua prépria vontade prevalecer sobre a vontade
de Sszzaas. De fato, em quase todas as ocasiGes em que pensou
estar lancando as magias desejadas, Niele apenas ajudava o Gran-
de Corruptor em seu plano. Quando a elfa realmente PRECISA
que uma magia funcione, ela emprega seu talento Impostor para
substituir o teste de Identificar Magia por um teste de Blefar —
melhorando muitissimo suas chances. Com seu Carisma 19,
isso € algo que ela pode fazer até 4 vezes por dia.

Apesar de poderoso, o Olho de Sszzaas ¢ uma peca
pouco conhecida: reconhecé-lo e descobrir como usa-
lo exige testes de Conhecimento (arcano) ou Conheci-
mento de Bardo com CD 25. Qualquer pessoa
de tendéncia ndo-maligna que segure o cajado re- {GIiF
cebe quatro niveis negativos, que nao podem ser
removidos enquanto carrega a peca. Isso ndo acon-
teceu com Niele porque convinha aos planos de
Sszzaas (mais tarde, ela poderia atacar o Paladino
sem sofrer sua Retribuicio).

Parte 3 - O
Troglodita
Mercenario

Niele ¢é aclamada como heroina apds salvar a
cidade de Malpetrim do monstro gigante (que
ela prépria havia criado por acidente...) e resolve
ajudar Sandro a reencontrar Lisandra. Sem muita
escolha, ele aceita sua companhia e ambos comegam uma
série de tentativas para se teleportar magicamente até
Galrasia. Mas a elfa ¢ incapaz de controlar o Olho de
Sszzaas, e os dois acabam inadvertidamente indo parar
em lugares como as Montanhas Sanguinarias, o escon-
derijo de Mestre Arsenal, o navio de James K... lugares

que parecem visitados ao acaso, mas na verdade colocam
a dupla em contato com pessoas que mais tarde seriam
pegas-chave no Grande Plano de Sszzaas.

Enquanto isso, em Malpetrim, o troglodita ando Tork esta
para passar mais uma noite na cadeia local apés empestear a
Estalagem do Macaco Caolho com seu gas fétido. Ele é resgata-
do por Lisandra, que paga sua fianga com frutas exoticas —
mas o trog nao fica nem um pouco satisfeito com a visita, pois
adruida quebrou sua antiga promessa de jamais deixar Galrasia.

Mesmo assim, Tork decide ajudi-la na busca pelos Rubis,
Investigando um rumor recente sobre aventureiros mortos por
um bando de assaltantes goblins, os dois partem na sua pista.
Encontram um acampamento com trés goblins, sob o coman-

do de um chefe hobgoblin, que fala sobre a Alianga Negra.

Os herdis atacam. Lisandra fica transtornada quando nota
que 0s monstros estdo se banqueteando com carne humana, e
ainda mais quando fazem chacota a respeito de seu pai: pela
primeira vez ela manifesta a firia e descontrole inerentes que
herdou do pai, ainda desconhecido — uma furia e descontrole
também provocados por um encanto que a afeta.

Ap6s vencer a luta de forma marcante (devorando as tri-
pas do hobgoblin...), Tork encontra o que procurava: o tercei-
ro Rubi, que devia estar com os aventureiros assassinados.
Estes, por sua vez, haviam encontrado a gema durante uma
missdo para um cultista de Sszzaas disfargado, como parte do
plano de seu deus.




Tork, Troglodita
Anao
“Hunc!”

— Tork, puxando ranho

Trogloditas, ou trogs, sio uma raga
guerreira de homens-lagarto carnivoros
que vivem em cavernas € tineis, como os
anoes. Os machos se distinguem das fe-
meas por sua crista. Essa espécie odeia os
seres humanos e costuma atacar peque-
nos povoados em busca de comida ¢ ago,
pois armas e outros objetos feitos de ago
s3o muito valorizados entre eles.

nario. Quando ndo tinha nenhum con-
trato, costumava ser visto na Estalagem
do Macaco Caolho bebendo cerveja, que
ele aprecia tanto quanto qualquer ando.

Tork: Troglodita, Humandide Médio
(réptil); Barbaro 1/Guerreiro 2; ND 5;
Tend. Cadtico e Bondoso; DVs 2d8+8 ¢
1d12 +4 e 2d10 +8, PVs 51; Inic +7;
Desloc. 4,5 m; CA 23 (+7 meia armadura,
+6 natural); Ataques: Cotpo a corpo: +13
“machado” (dano 2d4+11, critico 19-20/
x4) ou +10/+8/+8 mordida/garra/gar-
ra (dano 1d4+6/1d4+3/1d4+3); Quali-
dades Especiais: Visdo no HEscuro 18m,
Odor; Fort +12, Ref +3, Von—1; For 22,

Uma profecia terrivel € sussurrada en-

tre os trogloditas: quando nascer um troglodita ando, este serd
portador de um terrivel fim para toda a espécie. Assim, quando
Tork rompeu a casca do ovo e veio a este mundo medindo
merade do tamanho normal para sua espécie, o horror domi-
nou a tribo. Nio podiam maté-lo — de acordo com a lenda,
isso resultaria em uma maldi¢do ainda pior. Portanto, ainda
filhote, Tork foi levado para longe da comunidade troglodita e
aunca mais visto,

Tork enfrentou uma dura luta pela sobrevivéncia desde
entio, Viveu escondido em florestas como um animal, até
encontrar Forte Hedryl, uma torre fortificada na costa de Petrynia
que servia como posto avangado. Quando tentou se reunir aos
soldados, contudo, foi recebido com o medo e violéncia que
todo troglodita recebe. Passou a rondar as proximidades da
worre, alimentando-se de restos —até o dia em que Forte Hedryl
fol atacado por elfos-do-mar.

Tork arrancou o braco de Deenar, o lider do bando, ¢ dis-
persou os invasores. Os soldados perceberam entao que o
troglodita era um aliado, e ele foi aceito na torre.

Treinado em combate pelos soldados, Tork também apren-
deu a linguagem e costumes dos humanos. Tornou-se um
guerreiro temivel, tanto que sua simples presenca desencorajava
qualquer ataque 2 torre. Um dia, contudo, o posto avangado foi
novamente atacado por Deenar, que por pouco nao matou
pessoas proximas de Tork.

Temendo por seus amigos, ele decidiu que ndo queria mais
viver entre eles. Construiu uma jangada e navegou até Galrasia,
onde acreditava nunca mais encontrar outro ser humano. Esta-
va errado: ali ele conheceu Lisandra, ainda em estado selvagem,
sem saber falar ou mesmo andar sobre duas pernas. Tork aca-
bou adotando Lisandra como sua “filhota” ¢ ensinando a ela o
que havia aprendido na torre.

Anos mais tarde, Tork percebeu que Lisandra estava se tor-
nando uma druida, por vontade da deusa Allihanna. Furioso
por ver uma jovem inocente transformada em soldado, ele
decidiu ndo participar mais daquilo. Voltou para o continente e
passou a viver em Malpetrim, atuando como guerreiro merce-

Des 16, Cons 18, Int 12, Sab 09, Car 6;
Pericias: Escalar +1, Esconder-se +0, Intimidar +7, Senso de
Direcio +3, Saltar +1, Ouvir +7, Natagio +8, Sobrevivéncia +7;
Talentos: Ataque Poderoso, Reflexos de Combate, Iniciativa Apri-
morada, Ataque Multiplo, Foco em Arma (foice).

Odor (Ext): como outros trogloditas, Tork pode exalar
pela pele um Sleo cujo cheiro é extremamente fétido para hu-
manos e semi-humanos. Qualquer criatura préxima (em com-
bate fechado, ou a até 9m) deve ter sucesso em um teste de
Fortitude (CD 13) ou sofreri ansias e perdera 1d6 pontos de
Forca durante 10 rodadas. Tork nio pode controlar essa secre-
cdo — ela surge ativada pela tensao, sempre que o troglodita se
irrita ou entra em batalha. A criatura precisa de 24 horas para
P()def secretar o 6160 outra vez.

0 “Machado” de Tork

“E'u nunca fico desarmado!”

— Tork

Tork tem como arma favorita um machado (mais parece
foice, mas ele insiste em chamar de machado...) feito com o
brago de seu inimigo Deenar, que quando arrancado transfor-
mou-se em uma grande garra espinhosa.

Além de ser para ele um valioso troféu, a garra funciona
como uma arma magica. O “machado” tem as mesmas propri-
edades de uma foice longa +2 do arvemesso, limina afiada. E uma
arma especialmente perigosa, porque uma foice provoca dano de
2d4 e tem multiplicador de critico x4, e ainda com uma margem
de ameaca maior (19-20) por causa da habilidade /amina afiada.

A Estalagem do Macaco
Caolho (Empalhado)

“Deixou minha estalagem com cheiro de kobold morto!”
— George Ruud

A ja lendaria, folcl6rica e extremamente conhecida Estala-
gem do Macaco Caolho (Empalhado) conquistou sua notori-




edade hi pouco tempo, apés a incursio de um aventureiro
singular: Sandro, o ladréo.

Antes, porém, cabem algumas explicacoes. George Ruud,
quando decidiu ser dono de uma estalagem, sabia da concor-
réncia que enfrentaria estabelecendo seu negdcio na movimen-
tada Malpetrim — afinal, estalagens nio sdo raras em uma
cidade costeira. Ele precisava de algo para chamar a atengdo, algo
divertido e titil a0 mesmo tempo. Respondendo as suas preces
surgiu em sua janela, como que por encanto, um macaco. Um
macaco caolho.

George acolheu e alimentou o estranho animal. Com sua
presenca, em pouco tempo seu estabelecimento ficou conheci-
do pelo piblico como a Estalagem do Macaco Caolho, e este
terminou sendo o nome oficial. O proprio macaco (que jamais
recebeu um nome, sendo chamado apenas de Macaco Caolho)
foi treinado para servir de alarme: a um sinal secreto de George,
o bicho corria em disparada até o posto da guarda mais proxi-
mo. Os guardas, ja conhecendo o bicho, percebiam que havia
problemas na estalagem ¢ rumavam imediatamente para l4.

Assim funcionavam as coisas até a chegada do ladrio Sandro
Galtran. Mesmo sendo seu pai um grande amigo de Ruud, ele
nao resistiu a tentacio de exercitar seus “talentos ladinos” e
tentou roubar algumas moedas (apenas por treino, com a in-
ten¢do de devolvé-las depois, ¢ claro). O macaco deu o alarme e,
assustado, Sandro deixou cair as moedas novamente na gaveta.
Mas era tarde, e em instantes a guarda surgiu. Sandro alegou
inocéncia... e acusou 0 macaco! Apos revistar o ladrio, que nada
tinha consigo, um guarda resolveu vasculhar a casinha do ma-
caco... e encontrou dez Tibares! Sem alternativa, a guarda de
Malpetrim levou o macaco para a masmorra — um dos mo-
mentos mais ridiculos de sua histéria. George, chateado ¢ in-
dignado, removeu a placa que ha anos sustentava a porta da
estalagem, a fim de mudar o nome do estabelecimento.

No dia seguinte, Sandro encontrou George Ruud sorri-

dente na recepcio e, s suas costas, l4 estava outra vez 0 macacol
Intrigado, Sandro perguntou: por que manter o bicho, que ja
havia causado tantos problemas? O estalajadeiro sorriu e
garantiu que AQUELE macaco jamais causaria aborrecimen-
tos. Ainda mais confuso, Sandro saiu da estalagem e observou
a nova placa: “Estalagem do Macaco Caolho Empalhado™.

1) Saldo: esta ¢ a taverna propriamente dita, um saldo onde
duas mesas maiores e varias mesas menores acolhem os clien-
tes. Todo este andar fica abaixo do nivel da rua; as janelas sao
estreitas, proximas do teto. A mesa marcada A fica mais distan-
te ¢ parcialmente escondida em noites agitadas: ¢la é preferida
por ladrdes, espides e outros apreciadores de privacidade.

2) Balcdo: George Ruud costuma ficar por aqui, registrando
héspedes e servindo bebida. O lugar marcado B é um alcapio
secreto onde Ruud se esconde quando uma luta comega.

3) Armarios de Bebidas: em meio a barris de vinho e
cerveja, Ruud também guarda aqui uma garrafa contendo um
liquido esverdeado onde um minusculo esqueleto parece se
mover: até hoje ninguém teve coragem de provar a coisal No
canto nordeste fica o famoso Macaco Caolho Empalhado,
posicionado sobre um pedaco de madeira — mas, de forma
misteriosa, o bicho parece estar sempre em um 4ngulo ou po-
sicdo dificil de observar. De fato, muitos freqgiientadores ale-
gam nunca ter visto macaco nenhum na estalagem.

4) Palco: aqui os artistas fazem apresentactes para os clien-
tes. Obviamente, os nimeros de maior sucesso sdo as cangoes
de Niele,

5) Cozinha: o aposento da esquerda abriga uma mesa, um
fogio e sua chaminé; a direita, uma grande pia para lavagem de
canecas e pratos.

6) Despensa: aqui ¢ estocada a comida (péo, frutas, carne e
peixe defumados) e mais barris de bebida.

7) Escada: leva para o andar superior e para a saida. Dos
iy




corredores diante dos quartos € possivel ter uma vista ampla
do saldo e do palco.

8) Quartos: a estalagem tem seis quartos individuais com
camas macias (T$ 10,00 por noite), um quarto com duas camas
(TS 20,00) e dois grandes quartos coletivos com quatro beli-
ches cada, com colchdes de palha bem duros (TS 5,00 por
ocupante). O prego pode cair um pouco se a comida foi prepa-
rada por Petra...

9) Aposentos de Ruud: esta parte da estalagem serve de
habitacdo para o proprio Ruud ¢ sua esposa, que geralmente
dormem durante o dia e trabalham 4 noite. Eles nao tém fi-
lhos, mas recentemente acolheram Petra, filha de um velho
amigo de Ruud (Vladislav) que vive em Valkaria. Aqui tam-
bém hé aposentos para duas ou trés outras raparigas que traba-
lham para Ruud.

A Alianca Negra

“Vai acabar essa coisa de hurmanos, andes e elfos man-

dando no mundo!”

— Hukbar, assaltante hobgoblin

Se o Reinado hoje enfrenta a ameaga da Tormenta com seus
demonios, a chuva dcida e ataques imprevisiveis, a porcao sul
do continente encara hd anos uma realidade mais préxima e
ainda mais terrivel: a Alianca Negra dos Goblinéides.

Arquitetada hi mais de uma década pelo bugbear Thwor
[ronfist — que dizem ser um enviado de Ragnar, o Deus da
Morte, previsto numa antiga profecia —, a Alianca, na forma de
um gigantesco exército formado por todas as espécies goblin6ides
imagindveis, massacrou em um curto espago de tempo ndo s6 a
gloriosa nacio élfica de Lendrienn (que por anos sofreu com a
Infinita Guerra contra os hobgoblins), mas também desmante-
lou e esmagou todas as grandes nagoes humanas.

A grandiosidade de seu feito e sua suposta origem divina
tem feito de Thwor Ironfist um idolo paras o goblindides em
todo o continente. Mesmo em Arton-Norte, onde a existéncia
da Alianca ainda € questionada, rumores sobre o Grande Gene-
ral se espalham entre as tribos com rapidez. Desta forma muitos
goblins e hobgoblins do Reinado tém desejado viajar para o sul,
para fazer parte das tropas da Alianga; ou aguardam ansiosamen-
te 0 avanco de Thwor, na esperanca de viver em um mundo livre
de elfos, humanos, andes e outras racas detestaveis.

Parte 4 * A Clériga
e os Kobolds

Sobre o dorso de uma tartaruga marinha gigante, Lisandra
conduz Tork de volta até Galrasia para que juntos prossigam
na busca pelos Rubis. Durante a viagem, a druida tem um
novo e intenso sonho, envolvendo seu confuso amor pelo
Paladino, sua missdo de entregar a ele os Rubis da Virtude e
amorte do guerreiro sagrado — todas essas coisas sorratei-

ramente inseridas em sua mente e coragio pelo encanto de
Sszzaas, para forga-la a realizar seus objetivos secretos.

Enquanto isso, apés numerosas tentativas de teleporte, Niele
¢ Sandro acabam retornando 2s proximidades de Malpetrim —
onde Niele pela primeira vez demonstra sua tristeza pela destrui-
¢io daantiga cidade dos elfos, um fato que a marcaria para sempre.
Durante uma discussio, sio interrompidos por um pedido de
socorro: uma jovem, presa em areia movedica, estd sendo atacada
pot kobolds. Ap6s espantar e afastar 0s pequenos monstros com
seu kailash, Sandro falha em puxar a jovem para fora do atoleiro.
Apenas uma magia de Telecinese lancada por Niele tem efeito, e
entdo ambos descobrem que a garota em perigo ¢ uma centaura.

Quando acampam 4 noite, a jovem se apresenta como
Odara, uma xami, lider espiritual de uma aldeia de centauros
proxima. Ap6s uma bem-intencionada mas mal-sucedida ten-
tativa de negociat a paz com os kobolds — que sempre foram
inimigos de sua espécie —, ela teve seu tesouro mais querido
roubado pelas criaturas: um Rubi da Virtude. Até entao, Sandro
e Niele acreditavam existir apenas um Rubi.

Os dois decidem escalar (ou voar até, no caso de Niele) o
Planalto dos Kobolds para resgatar a gema. Diante de quase
duzentos monstrinhos, Niele prepara uma boa Bola de Fogo
Maximizada para dizimar os bichos — mas Sandro intervém,
lembrando a ela que Odara gostaria de uma abordagem pacifi-
ca. Nesse instante cresce muito a admiracdo de Niele por Sandro,
ja que praticamente nenhum aventureiro se preocupa em pou-
par vidas de kobolds. (“Acho vocé um cara muuuito legal!”)

Sandro tenta negociar amistosamente com Auk, o xama
kobold, mas este nao se mostra muito disposto a entregar seu
novo tesouro. Preferindo uma abordagem mais agressiva, Niele
consegue Metamorfosear-se em urso e espantar os bichos, que
deixam para tris o Rubi.

Chegando a Galrasia, Lisandra apresenta a Tork o cadaver
que esteve vigiando. Ela confessa que nao sabe de quem se
trata, e nem ao menos conhece seu nome. Espantadissimo,
Tork o reconhece como sendo o Paladino.

T T i N




Quelonte

“Ele ¢ tdo lento que, se cuidar de
dois quelontes, um vai fugir!”

— ditado dos elfos-do-mar

O quelonte ¢ uma enorme tartaru-
ga marinha medindo até 6m de com-
primento. Apesar da aparéncia impres-
sionante, ¢ quase inofensivo; usa o bico
apenas para esmagar conchas de peque-
nos invertebrados, podendo também
se alimentar de polvos ¢ dguas-vivas.
Quando atacado, o quelonte pode usar
o bico afiado para morder.

O quelonte pode ser domesticado
como montaria. Se necessatio, pode ser
cavalgado mesmo sem selas e arreios
— a carapaca tem saliéncias que um hu-
mano pode usar como apoio. Até um
quelonte nao domesticado, em estado
selvagem, pode servir como montaria
(a criatura nao tem condigdes de remo-
ver um humano de suas costas).

Quelonte: Besta Enorme (aquatico); ND 6; Tend. Neutro;
DVs 6d10+8, PVs 84; Inic -1; Desloc. 4,5 m, natacao 9m; CA 19
(+1 Des,~2 ramanho, +12 natural); Ataques: Corpo a corpo: +10
mordida (dano 2d8+8); Ataques Hspeciais: Arrebatar; Fort +13,
Ref +4, Vont =2; For 26, Des 08, Cons 26, Int 2, Sab 3, Car 6;
Pericias™®: Senso de Direcao +3, Observar +3, Ouvir +3, Natacio
+16; Talentos: Grande Fortitude, Lutar as Cegas, Vitalidade.

Arrebatar (Ext): se¢ um quelonte acerrar um ataque de
mordida, causard o dano normal ¢ poderd iniciar uma manobra
Agarrar como uma acio livre, sem causar ataques de oportuni-
dade. Caso prenda uma criatura que pertenga a trés ou mais
categorias de tamanho inferior a sua, travard a vitima em sua
mandibula ¢ causari automaticamente o dano da mordida a
cada rodada, até a criatura se libertar. Caso nio se mova ¢ nio
realize nenhuma outra a¢io na mesma rodada, o quelonte cau-
sard o dobro do dano a vitima aprisionada.

Pericias (Ext): quclontes recebem um bonus de +8 em
todos os testes de Natagao. Lles também recebem +4 em tes-
tes de Observar, Ouvir ¢ Senso de Direcio quando estio debai-
xo d’dgua. Hsses valores jd estao incluidos em suas estatisticas.

A Floresta dos
Centauros

“Tadinhal Vocé é legal, sabe? Os outros centauros sio
tdo rabugentos...”

— Niele

As matas de Petrynia escondem numerosos povos, racas ¢
culturas nio humanas. Uma infinidade de pequenas comuni-

dades, cada uma mais fascinante que a ou-
tra. Uma delas ¢ a Aldeia dos Centauros,
que abriga cerca de oitenta destas criaturas
¢ fica proxima aos Bosques de Allihanna.

A tribo € composta por 5d6+40 cen-
tauros. As fémeas sdo visivelmente mais
numerosas; os machos ocupam-se de tra-
balhos mais perigosos, como cacadores ¢
defensores. Sio ao todo 2d6+10 machos
cacadores, incluindo dois lideres; 2d6-+20
fémeas, que cuidam da agricultura, tecela-
gem, ceramica ¢ outros afazeres domésu-
cos; 1d6+10 filhotes; e uma fémea druida.

Embora membros desta raca sejam
particularmente intolerantes, a lider local é
uma jovem xama chamada Odara ¢ mos-
tra-se muito gentil ¢ paciente com forastei-
ros. Além de ja mostrar uma natureza gen-
til, essa sua postura foi reforcada gracas ao
seu resgate das maos do kobolds por
Sandro e Niele.

Odara sc¢ tornou lider ainda muito
cedo, com a morte prematura do pai, o antigo chefe e xama.
Mesmo agora sua lideranca estd ameagada; muitas vezes suas
decisoes sio contestadas por Koltan e Haromag, os lideres
dos cacadores.

Koltan: Humanodide Monstruoso Grande; ND 3; ‘Tend.
Neutro e Bondoso; DVs 2D10+4; PVs 23; Inic +2; Desloc.
12m; CA 15 (=1 tamanho, +2 Des, +2 natural, +1 escudo
pequeno); Ataques: Corpo a corpo: +6 lanca (dano 1d8+4) ¢
2 cascos +6 (dano 1d6+2) ou A Distancia; arco longo com-
posto +4 (dano 1d8); Qualidades Fspeciais: Rastrear, Inimi-
go Predileto (kobolds), Medo de Altura, Tronco Eqtino;
Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +2, Von +1; For 18, Des
14, Cons 15, Int 8, Sab 13, Car 11; Pericias: Fsconder-sc +3,
Furtividade +4, Observar +8, Ouvir +8, Sobrevivéncia +6;
Talentos: Foco em Arma (cascos).

Tronco Eqiiino (Ext): Forca 20 para tarefas envolvendo a
metade inferior (incluindo os cascos).

Ataques Multiplos (Ext): ao invés de possuir a habilida-
des semelhantes aos talentos Ambidestria ¢ Combater com
Duas Armas, Koltan possui a mesma habilidade do talento
Ataques Multiplos.

Haromag: Humandoide Monstruoso Grande; ND 3; Tend.
Neutro e Bondoso; DVs 2D10+4; PVs 23; Inic +2; Desloc.
12m; CA 15 (=1 tamanho, +2 Des, +2 natural, +1 escudo
pequeno); Ataques: Corpo a corpo: +4 langa (dano 1d8+2) ¢ 2
cascos +4 (dano 1d6+1) ou A Distincia; arco longo composto
+7 (dano 1d8); Qualidades Especiais: Rastrear, Inimigo Predi-
leto (kobolds), Medo de Altura, Tronco Eqtiino; Testes de
Resisténcia: Fort +5, Ref +2, Von +1; For 14, Des 18, Cons 15,
Int 9, Sab 13, Car 11; Pericias: Esconder-se +5, Furtividade
+6, Observar +8, Ouvir +8, Sobrevivéncia +6; Talentos: Foco




em Arma (arco longo composto).

Tronco Eqiiino (Ext): Forga 20 para tarcfas envolvendo a
metade inferior (incluindo os cascos).

Ataques Multiplos (Ext): a0 invés de possuir a habilida-
des semelhantes aos talentos Ambidestria e Combater com
Duas Armas, Haromag possui a mesma habilidade do talento
Ataques Multiplos.

Odara, Xama Centaura

“Saudagées de Allihanna a todos.”
— Odara

A jovem Odara ¢ lider espiritual de sua tribo. Ela parece ter
muito pouca idade para ocupar um cargo tao importante — ¢
realmente tem. Vinha sendo treinada pelo pai, Odar, para assu-
mir o posto quando adulta— mas o druida foi morto durante
um ataque traicoeiro de kobolds, obrigando Odara a aceitar
prematuramente o titulo de sacerdotisa. Seus poderes sao
pequenos, mas ela procura recordar os ensinamentos do pai e
conduzir a vida espiritual dos centauros com sabedoria.

A auséncia de um mentor tornou Odara um tanto insegu-
ra, sem a tipica confianga excessiva de sua raca. Costuma duvi-
dar das proprias decisoes com freqiiéncia, ainda que se esforce
para demonstrar o contrario. Apesar disso, sua preocupacao
maior sempre sera zelar pelo bem-estar da tribo — nunca po-
deri ser convencida a tomar qualquer decisio contrariaa \_
esse objetivo, .

Mesmo considerando a hostilidade e into-
lerancia natural dos centauros com relacio a
outras espécies, Odara nao recusa ajuda aque-
les que precisam — uma atitude normalmente
desaprovada pelos dois lideres cagadores da al-
deia. Seus modestos poderes de cura
estardo sempre 4 disposicdo de aven-
tureiros feridos.

Odara: Centaura, Humandide
Monstruoso Grande; Clériga (Alli-
hanna) 1; ND 2; Tend. Neutra e Bon- '
dosa; DVs 1d8+1, PVs 9; Inic —1;
Desloc. 12m; CA 10 (1 tamanho,
—1 Des, +2 natural); Ataques:
Corpo a corpo: +0 toque
(dano por magia), +1 cas-
cos (dano 1d6+1); Quali-
dades Especiais: Senso da
Natureza, Magias; Fort
+3, Ref -1, Von +5; For &
11, Des 9, Cons 13, Int 15, Sab
16, Car 14; Pericias: Concen-
tracao +5, Conhecimento

(Natureza) +4, Conhecimento (religiao) +10, Cura +8, Di-
plomacia +6, Observar +5, Ouvir +5, Procurar +4, Sobre-
vivéncia +5; Talentos: Grande Fortitude, Memoria Racial,
Religioso (regional: Malpetrim).

Dominios: Bem e Cura. Magias: 3 de nivel 0 (preces), 2 de
19 nivel, mais uma de dominio.

Tronco Eqiiino (Ext): Forca 13 para tarefas envolvendo a
metade inferior (incluindo os cascos).

O Planalto dos Kobolds

“Kobolds me mordam!”
— Sandro Galtran

Uma das maiores tribos de kobolds conhecida em Arton
estd em um planalto oculto nos Bosques de Allihanna. Em-
bora a contagem exata seja desconhecida, acredita-se que as
cavernas e taneis que atravessam o planalto escondem entre
200 e 500 deles.

Os kobolds sio uma das piores pragas para os demais
habitantes dos Bosques. Apesar de pequenos e fracos, eles
atacam vitimas solitarias ou indefesas em emboscadas e arma-
dilhas. Também costumam roubar
itens valiosos sempre que a chance apa-
rece. A comunidade é comandada por
um xami chamado apenas de Auk, o
unico kobold no planalto que sabe falar
a lingua humana.

Para gente de duas pernas, nao ¢ tao
il W dificil escalar a elevacio e chegar
Bl /| —=, aentradadatocadoskobol-
| ds. Ha, entretanto, muitas
pedras soltas. Deve-se fazer
dois testes de Escalar com CD
15. Uma queda na primeira jogada
resulta em 1d6-4 pontos de dano; na
segunda jogada, o dano ¢ de 1d6.

O local marcado E no mapa é a entrada,
um buraco no chio. E estreito, mas permite
que os herdis passem rastejan-
do, um de cada vez. Todo o
covil € escuro, pois os
kobolds nao precisam de
luz. A largura dos corredo-
res permite que até duas pes-
soas caminhem lado a lado,
mas em uma situacio de
combate apenas uma
pode lutar de cada vez: os
kobolds, por serem
pequenos, nio tém esse
problema.
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1) Armadilhas: nestes locais ha armadilhas que podem ser
detectadas e desarmadas com testes de Procurar e Operar Meca-
nismo (CD 13). Caso isso ndo seja feito, o primeiro persona-
gem que passar por aqui deve fazer um teste de Resisténcia de
Reflexos (CD 15), ou ficard preso na rede que caird. A vitima
deve fazer um novo teste por rodada para livrar-se. A queda da
rede toca alguns sinos, que sdo alarmes contra intrusos.

2) Mina: os kobolds instalaram-se em uma jazida de co-
bre, onde extraem lascas de minério para fabricar seus utensili-
os. Ha uma pequena chance (1 em 1d6) de que existam aqui
2d6-2 kobolds cavando com pas e picaretas.

3) Posto de Vigia: dois guardas kobolds um pouco mais
fortes que os demais estdo vigiando este ponto. Tém Forga 10
(um bonus de ataque +0 e 1d6 de dano com suas langas). Caso
invasores tenham soado o alarme, os guardas estardo ausentes,
pois foram buscar reforcos na area 4. Caso contririo, ainda
estarao aqui e tentardo fugir. (Que
guardas corajosos, heim?)

4) Sala da Tocaia: esta gran-
de caverna tem pedras espalhadas
por toda parte. Se os guardas da
area 3 vieram para c4, 3d6 kobolds
(incluindo os guardas) estardo es-
condidos atrds das pedras (rece-
bendo +4 na CA por cobertura),

esperando para atacar com virotes de besta e pedras. Se os per-
sonagens jogadores ndo soaram o alarme, os kobolds serdo
surpreendidos e terdo que lutar corpo-a-corpo.

5) Lar dos Kobolds: este é o abrigo principal dos kobolds
deste covil. Estao aqui 1d6 machos, 4d6 fémeas (metade da
quantidade de machos encontrados até agora) e 1d6 filhotinhos
feiosos. Um dos machos adultos usa ornamentos de penas e
0SsS0S NAas roupas. E o xami Auk, lider da aldeia, que provavel-
mente estara aqui em caso de invasao.

6) Despensa: a porta deste aposento esta trancada, ¢ a cha-
ve estd com o xama kobold da drea 5. Aqui fica guardada a
comida dos kobolds (insetos, lagartos, morcegos e qualquer
coisa que possam encontrar) ¢ algumas espadas enferrujadas,
além de muitos ratos. O quarto traseiro de um centauro esta
pendurado em uma das paredes.

7) Camara do Tesouro: esta porta também est trancada, e
a chave estid com o xama. Aqui esta 0 “tesouro” dos kobolds:
montes e montes de tranqueiras que os sujeitinhos roubaram
por ai. Talheres quebrados, vidros coloridos, canecas, rolhas, pe-
cas de armadura, e tudo que aimaginacéio do Mestre puder bolar.

Kobolds: Humanéide Pequeno (réptil); ND 1/6; Tend. Leal
e Maligno; DVs %2d8; PVs 3 cada; Inic +1; Desloc. 9m; CA 15
(+1 tamanho, +1 Des, +1 natural, +2 corselete de couro); Ata-
ques: Corpo a corpo: lanca curta—1 (dano 1d6-2) ou a Distancia:
besta leve +2 (dano 1d8); Qualidades Especiais: Visio no Escu-
ro 18m, Sensibilidade a Luz; Fort +0, Ref +1, Von +2; For 6,
Des 13, Cons 11, Int 10, Sab 10, Car 10; Pericias: Oficios (Fazer
Armadilhas) +2, Esconder-ser +8, Ouvir +2, Furtividade +4,
Procurar +2, Observar +2; Talentos: Prontidio.

Auk, Xama Kobold

“Mim Auk! Mim xama! O que querer corn Auk?”
—Auk

Auk € com certeza o kobold mais esperto deste planalto, e
possivelmente um dos mais espertos de Arton — mas isso
nao faz dele uma criatura menos mesquinha que qualquer ou-
tro de sua espécie. Ele coordena ataques e pilhagens contra as
aldeias proximas, além de assaltos a grupos de viajantes.

Quando o covil € atacado (o que acontece com certa regula-
ridade), Auk faz o possivel para rechacar os invasores. Se perce-
ber que sao muito poderosos, tenta negociar, fazendo qual-
quer coisa para evitar que as fémeas e filhotes sejam feridos. Ele




€ um dos poucos na comunidade que fala e entende Valkar, o
idioma padrio do Reinado.

Auk: Kobold, Humanéide Pequeno (réptil); Clérigo 2;
ND 2; Tend. Leal e Maligno; DVs 2d8; pvs 9; Inic +0; Desloc.
9m; CA 14 (+1 tamanho, +1 natural, +2 armadura de couro);
Ataques: Cotpo a corpo: adaga +2 (dano 1d4-2) ou magias
(ataque de toque +0); Ataques Especiais: Magias; Qualidades
Especiais: Visao no Escuro 18m, Sensibilidade 4 Luz, Magi-
as; Fort +3, Ref +1, Von +5; For 6, Des 11, Cons 11, Int 13,
Sab 15, Car 12; Pericias: Blefar +5, Esconder-ser +8,
Furtividade +4, Observar +4, Oficios (Fazer Armadilhas) +6,
Ouvir +4, Procurar +2; Talentos: Prontidao, Acuidade com
Arma (adaga); Dominios: Enganacio e Mal; Magias: 4 de
nivel 0 (preces), 3 de 19 circulo, mais uma de Dominio.

Parte 5 °
Senhor das Viboras

Na aldeia dos centauros, diante das criangas da tribo,
Odara expressa sua profunda gratid4o a Sandro e Niele,
que haviam salvo sua vida e devolvido seu Rubi—um fato
que jamais setia esquecido. Ela também conta a histéria
de como os Rubis da Virtude foram forjados pelos vinte
deuses do Pantedo (veja adiante). No en-
tanto, como a maior parte da populagio
de Arton, ela propria acredita que isso &
apenas uma lenda; para ela os Rubis teri-
am sido lapidados por um joalheiro co-
mum, que inventou essa histéria para
aumentar seu valor. Obviamente Odara
estd errada, mas a verdade sobre as
gemas ¢ conhecida por muito poucos.

Em Galrasia, Tork revela a Lisandra
que ela esteve cuidando do Paladino, tal-
vez 0 maior herdi de Arton (veja adi-
ante). Saber disso apenas fortalece os
sentimentos da druida, e também sua
determinacio em trazé-lo de volta a
vida. Mas o troglodita estd mais preocu-
pado — e com razio — com o fato de que
o Paladino tinha inimigos poderosos, que
com certeza tentardo ataca-lo agora que
estd vulneravel. Realmente, a regiio
onde fica a caverna que abriga o
Paladino ¢ logo visitada pelo
sinistro Nekapeth.

Apo6s matar um inofen-
sivo dinossauro nativo com
um dardo envenenado, o
sszzaazita é interceptado por
Lisandra e Tork. Ele é reconhe-
cido como sendo um cultista de

Sszzaas, mas Tork néo sabe que trata-se de seu sumo-sacerdote
em pessoa. Ao tentar ataca-lo, € atingido com uma magia de
Ceguerra e colocado fora de combate.

Lisandra também tenta enfrentar o clérigo com seu Ar-
mamento de Allibanna, mas o astuto Nekapeth se aproveita do
fato de que ela segura uma espada de madeira, e transforma
sua arma em uma serpente venenosa com a magia Cajado em
Cobra. A serpente imediatamente pica Lisandra, conseguindo
um acerto critico em sua jogada de ataque, e ela falha em seu
teste de Fortitude. Ela sofre os efeitos iniciais do veneno,
perdendo 10 pontos de Constituicio (o normal seria apenas
1d6, mas a serpente obteve um critico, dobrando o efeito do
veneno) e ficando com Cons 4.

Enfraquecida, Lisandra lanca Retardar Envenenamento sobre
simesma para evitar o dano secundario do veneno, que certa-
mente a mataria. Sem dar mais atencio aos dois, Nekapeth
ruma para a caverna onde repousa o Paladino. Ele o ataca com
sua Adaga Venenosa, que esta sob efeito de Arma Mdgica Aprimo-
rada, tornando-se assim uma arma +8. Seu dano serd 1d4+9,
sem nenhum efeito adicional (o Paladino é imune a venenos).
Aparentemente, o sszzaazita esperava matar o Paladino enfra-
quecido — mas entdo descobre, tarde demais, que seu poder
de Retribuicao ainda funciona: consumido pelas chamas, rever-
tido a sua forma verdadeira de homem-serpente, Nekapeth
parece desaparecer para sempre. E deixa cair ali um Rubi da
Virtude que trazia consigo.

Tudo é apenas uma farsa cuidadosamente elabo-
rada. Nekapeth ndo pretendia matar o Paladi-
no, e sim deixar ali mais um de seus Rubis,
para dar prosseguimento ao Grande Pla-
no. Tendo langado previamente sobre si
mesmo a magia Protecio Contra a Mor-
7, ele nao poderia ser sido morto pela
Retribuicio do Paladino mesmo fa-
lhando em seu teste de resisténcia. E
sua aparente “morte” nas chamas foi
apenas resultado de uma magia Palavra
de Recordagio, que foi ativada quando ele
pronunciou a palavra “Sszzaas” e levou
0 sszzaazita de volta a seu esconderijo

em seguranca.

De volta a aldeia dos centauros,
pela primeira vez Sandro ¢ Niele
mencionam o nome de Lisandra.
Odara reconhece esse nome, que
ela ouviu em sonhos — sonhos

similares aos que Lisandra tem,

também enviados por Sszzaas

—, € pede aos dois para que
fiquem com seu Rubi.

'\,_%h.




O Roubo dos Rubis
da Virtude

“0 Deus da Justica enfrentou
Sszzaas em batalha, e destruiu para
sempre o traidor!”

— Odara

A criacdo dos Rubis da Vir-
tude se deu ap6s Khalmyr e os
outros deuses punirem Valkaria,
Tilliann e o Terceiro por sua ten-
tativa de assumir o controle do
Pantedo. Valkaria teve a pena mais
branda; apesar de transformada em
pedra, foi permitido a ela conser-
var seu status como deusa e ser
lembrada por seus seguidores
—ainda que apenas nas proxi-
midades da cidade com seu
nome. Tilliann ¢ o Terceiro nio tive-
ram a mesma sorte: foram aprisionados em
Arton e expulsos do Pantedo para sempre.

Logo apos esse gravissimo incidente, Khalmyr con-
ferenciou com os outros deuses. Fles deveriam evitar que
algo assim se repetisse — ¢ foi uma das rarissimas ocasioes
no decorrer de milénios que todo o Panteio concordou em
algo. Tinha que haver uma forma de obrigar os deuses a
confiar uns nos outros.

Foi Nimb, 0 Deus do Caos, quem trouxe 2 inesperada idéia.
Cada deus deveria criar um objeto, uma gema preciosa, que setia
o simbolo de sua posicio. As gemas seriam indestrutiveis por
meios mortais — apenas os proprios deuses poderiam destruir
uma delas. Entdo cada gema seria ofertada a outro deus, que
ficaria responsavel por sua guarda. Os préprios deuses nao sabi-
am a quem pertencia a gema que cada um possuia. Se essa gema
fosse destruida, o deus que a criou seria imediatamente privado
de seu poder. Um plano ousado e ca6tico. Digno de Nimb.

Essas gemas seriam conhecidas como os Rubis da Virtude,
sendo que a “virtude” em questao era a Confianga.

Assim foi feito. Provando sua bravura e lideranca, Khalmyr
foi o primeito a forjar sua gema — sendo logo seguido pelos
demais. E. Nimb rolou seus dados para determinar quem fica-
ria com cada pedra.

Séculos se passaram ¢ a harmonia reinou. Mesmo deuses
inimigos, como Azgher e Tenebra, prosseguiam competindo
por territérios e seguidores, mas nunca mais foi necessario
punir um membro do Pantedo. A trangiiilidade imperava de
tal modo que os deuses andavam quase esquecidos da existén-
cia dos Rubis. Havia sido uma boa idéia de Nimb — apesar de
seus eternos e inevitaveis conflitos pessoais, nenhum deus
voltou a tramar contra o Pantedo. Pelo menos isso era o que
todos pensavam, pois infelizmente havia Sszzaas...

Ninguém entre os deuses sabia disso, mas a idéia dos Ru-
bis havia sido sussurrada a Nimb pelo traicoeiro Sszzaas. O
deus-serpente nunca viu vantagens na lideranga de Khalmyr, o
Deus da Justica e da Ordem; ¢le preferia o cadtico Nimb no
comando e apoiava todas as suas decisdes — nao por
lealdade, claro, mas porque sua eventual lideranga tra-
ria muito mais oportunidades para um

conspirador como ele.

Sorrateiro e silencioso, Sszzaas

fez o impensavel. Lle se es-

gueirou pelos Reinos dos

Deuses e roubou todos os

Rubis da Virtude, um a um.

Foi um traba-

lho meticuloso

e calculado, esperan-

do sempre o momento

J\_certo para agir, at¢ o dia

' em que conseguiu jun-

tar todas as gemas. Ssz-

zaas decidiu escondé-las

em Arton, onde foram

entregues a clérigos de sua

ordem e guardadas em um lugar

secreto: um templo oculto nas florestas de Deheon,

perto da fronteira com Tyrondir. Esse templo também seria
vigiado por Aspis, uma naga.

Sua intencdo era Obvia: destruir as gemas de todos os
outros deuses e ser o tunico restante. Contudo, justamente
quando tentava descobrir qual era sua prépria gema, Sszzaas
foi apanhado por Khalmyr. Todos os outros deuses concor-
daram que, por seu crime, 0 Deus da Intriga devia ser elimi-
nado — mas Khalmyr, cedendo aos argumentos do Traidor,
decidiu que ele teria uma chance. Sszzaas setia transformado
em um avatar (poderoso, mas ainda assim um simples mor-
tal), com seus podetes divinos drasticamente reduzidos. Os
mortais passariam a acreditar que ele foi destruido (como
confirma a histéria contada por Odara), sendo que apenas
seus cultistas mais fervorosos saberiam a verdade. Se nestas
condigoes ele pudesse encontrar um meio de retornar a0
Panteio, entio seria aceito de volta.

Os Rubis da Virtude, contudo, continuavam desapareci-
dos. Sszzaas nunca revelou seu paradeiro. Os outros deuses
comandaram seus clérigos e paladinos para iniciar uma cagada
implacével contra todos os sacerdotes de Sszzaas, praticamente
extinguindo o maléfico culto — mas mesmo assim as gemas
nio foram encontradas.

Assim, mesmo com seu culto supostamente extinto (e
com grande parte do povo acreditando que esteja morto), o
Corruptor perambulou incégnito pelo mundo durante anos,
planejando seu retorno. Pois ele ainda tinha um grande trunfo.
Ele tinha os Rubis. E embora nio pudesse mais destrui-los
(pois as gemas sio indestrutiveis por meios mortais), ainda
podia usi-las de alguma forma...




A Lenda do Paladino

“Ele é o Paladino, filhota! Aquele mané é o PALADI-
NO! O que aquele puto ti fazendo aqui?”

— Tork

A verdadeira origem do Paladino de Arton é conhecida por
poucos — entre eles o necromante Vladislav T'pish, que teria
sido um dos responsaveis diretos por sua criagao. No entanto,
uma vez que este invencivel guerreiro sagrado comegou a vagar
pelo mundo realizando faganhas épicas, as lendas rapidamente
comegaram a se espalhar.

Relatos sobre a primeira aparicao do Paladino sio confu-
sos. Virios grupos de aventureiros afirmam ter travado o pri-
meiro contato, mas € certo que ele ndo esta em Arton ha mais
de cinco ou seis anos.

Conta-se que o primeiro grande feito do Paladino em Arton
foi destruir Heart, o Rei dos Dragoes da Terra— um fato estra-
nho, levando em conta que na época ele ndo tinha poder suficien-
te para isso. Outro ponto polémico é que o guerreiro
dos deuses teria destruido a fera para libertar sua es-
crava, Tasha, uma mulher-demonio nativa do Reino
de Tenebra. Muitos estudiosos rejeitam este fato, uma
vez que paladinos sao conhecidos por cagar demoni-
0s, ¢ ndo salva-los. Outros, contudo, apontam af a
maior prova da nobreza do Paladino — pois um
verdadeiro heréi nio julga alguém pela aparéncia, raga
ou origem, mas sim por seus atos.

Ainfluéncia do Paladino no curso dos eventos
em Arton € visivel. Sua simples existéncia tem ins-
pirado jovens a procurar templos e lutar pelo status
de guerreiros sagrados. Conta-se até que cle teria
sido enviado pelos deuses como a dltima ¢ Gnica
esperanga contra a Tormenta — mas sobre isso nao
ha nenhuma certeza.

A descricio de sua aparéncia é sempre precisa: um
guerreiro imenso, medindo ndo menos que 1,90m
(alguns relatos exagerados falam em dois ou até trés
metros!), trajando roupa verde e armadura dourada,

decorada com grandes gemas vermelhas e esféricas.
Essas gemas ficam dispostas em pares, uma maior
a0 lado de uma menor. O rosto estd sempre coberto
com um capuz ¢ protegido por uma mascara metali-
ca. Nenhum centimetro de sua pele é visivel, apenas o
longo cabelo que pende de um rabo de cavalo.

Presume-se que o Paladino seja humano, uma
vez que apenaghumanos e andes podem ter esse
status. Mas essa ndo ¢ uma certeza completa: seu
cabelo lilas é caracteristico de alguns elfos de Arton.
Estranhamente, sua voz soa tao clara como se est-
vesse sem miascara. Ele ndo tem qualquer sotaque
reconhecivel: fala com extrema fluéncia o Valkar, idi-
oma padrio do Reinado, mas tamb¢ém ja foi visto
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se comunicando em outras linguas. O Paladino é conhecido
por falar sempre de modo teatral e dramatico, e por tratar as
mulheres por “milady”.

Além de seu aspecto, muito pouco é conhecido sobre o
Paladino — nem seu rosto, nem seu nome verdadeiros. Sabe-
se apenas que ele parece quase indestrutivel: quase nenhum
tipo de mégica pode afetd-lo, mesmo as mais poderosas. Ar-
mas comuns nao podem feri-lo. A tnica coisa conhecida capaz
de lhe causar dano sio armas magicas poderosas, ¢ nem mes-
mo a posse de uma delas significa qualquer chance de vitoria:
por razoes ainda inexplicaveis, qualquer ataque bem-sucedido
contra o Paladino provoca um contra-golpe que resulta em
morte ou sérios ferimentos para o atacante.

Os poderes ofensivos do Paladino sio mais modestos,
mas nem por isso menos impressionantes. Mesmo de maos
vazias ele tem a forca de um gigante — e ele ndo costuma estar
de mdos vazias. Sua espada sagrada, arma tradicional dos pala-
dinos, j2 mostrou possuir os poderes combinados de muitas
armas mdgicas em uma s6. Poucos sobreviveram a um golpe




desta formidavel espada.

A seguir, as estatisticas do Paladino de Arton correspon-
dendo ao periodo entre sua criagio por Viadislav (veja em Parte
29 » Terei Errado?) e sua derrota por Arsenal (Parte 26 © A
Vitéria do Vildo). Este é o Paladino das lendas, a forma como
se tornou famoso como um dos maiores heréis do mundo.

Paladino de Arton: Humano Meio-celestial; Paladino 20;
ND 22; Tend. Leal e Bondoso; DVs 20d10+60, PVs 164; Inic
+3: Desloc. 6m; CA 25 (+1 Des, +13 Armadura de Batalba +3,
+1 natural); Ataques: Corpo a corpo: +24/+19/+14/+9, A
Distincia +23/+18/+13/+8; +29/+24/+19/+14 Espada
do Paladino (dano 1d10+9, 17-20 x2); Ataques Especiais:
Destruir o Mal, Expulsio, Habilidades similares a Magia; Qua-
lidades Especiais: Aura de Coragem, Cura pelas Maos, Graga
Divina, Imunidades, Saide Divina, Remover Doencas (6x/
semana), Visio na Penumbra; Fort +18, Ref +12, Von +12;
For 19, Des 16, Cons 17, Int 14, Sab 17, Car 17; Pericias:
Adestrar Animais +10, Cavalgar +15, Conhecimento (reli-
gido) +13, Cura +10, Diplomacia +16, Intimidar +10, Ob-
servar +6, Ouvir +2, Senso de Direcdo +6; Talentos: Ataque
Poderoso, Foco em Pericia: Cura (regional), Iniciativa Apri-
motada, Lutar as Cegas, Prontidio, Reflexos de Combate,
Sucesso Decisivo Aprimorado (espada bastarda), Trespassar,
Usar Arma Exdtica (espada bastarda).

Equipamento: Armwadura de Batalha +5, Espada do
Paladino:esta espada bastarda vorpal +5 também tem as mesmas
habilidades de uma Sagrada 1 ingadora ¢ uma Ldamina do Sol.

Habilidades Similares a Magia: sem limite — Lug; 3/dia
— Aura Sagrada, Protegao contra o Mak 1/dia — Ajuda, Béngao,
Curar Ferimentos Graves, Destruicio Sagrada, Detectar Maldade, Dis-
sipar o Mal, Invocar Criaturas 1X, N entralizar 1Venenos, Palavra Sa-
grada, Remover Doenga, Ressurreigao, Santificar, Simbolo. Essas
magias sdo idénticas as conjuradas por um feiticeiro de 20°
nivel (CD 13 + nivel da magia).

Cura pelas Mios (SaM): o Paladino pode curar 60 Pon-
tos de Vida, em si mesmo ou em outra criatura.

Detectar o Mal (SaM): o Paladino de Arton NAO tema

habilidade de Detectar o Mal, por motivos que setio explicados
mais adiante.

Destruir o Mal (Sob): uma vez 20 dia o Paladino pode tentar
Destruir o Mal com um ataque nor- =g =1 N
mal. Ele soma +3 em sua jogada de % ;
ataque ¢ causa 20 pontos de dano adi-
clonais caso acerte.

Expulsdo (Sob): o Paladino
pode tentar expulsar mortos-vivos
como um clérigo de 17° nivel, 6 ve-
zes ao dia.

Imunidades (Ext): gragas ao
modelo meio-celestial, o Paladino €
imune a 4cido, frio, doencas e eletrici- |
dade. Fle ainda recebe um bonus || =3

racial de +4 em testes de Fortitude contra venenos.

Imunidade a Magia (Sob): o Paladino é completamen-
te imune a magias que nio tenham sido langadas por deuses
maiores. Ele adquiriu esta qualidade devido a fusio de seu
corpo com os Rubis, que também ndo podem ser destruidos
por nenhuma magia mortal.

Retribui¢do (Sob): ao causar dano ao Paladino (ou seja,
vencendo suas imunidades, sua resisténcia a,dano e efetivamente
reduzindo seus Pontos de Vida), o oponente precisa obter su-
cesso em um teste de Fortitude (CD 15 + dano causado) ou
mottera. Este é um efeito de morte. Mesmo sendo bem-sucedi-
do no teste, o atacante sofre 0 mesmo dano provocado no
Paladino. O dano da Retribuigio é do tipo divino, independente
do tipo original do dano (fogo, sonico, profano...).

Asas (Sob): por sua natureza meio-celestial, o Paladino
possui asas que permitem a ele voar com deslocamento 21
(médio). Ele pode manifestar essas asas uma vez ao dia, com
200 minutos de duracio (trés horas e 20 minutos, como uma
magia de 1740 lancada por um feiticeiro de 20° nivel).

Cerossauro

“Ele era herbivoro! Nio ia te machucar!”

— Lisandra

Cerossauros sio grandes dinossauros herbivoros medindo
até 4m de comprimento e pesando entre duas € quatro tonela-
das. Apresentam duas fileiras de chifres que seguem da cabega
cauda. Os chifres na cabega e costas ndo podem ser usados para

atacar; servem apenas para desencorajar os T-rex, quelicerossauros
e outros grandes predadores nativos de Galrasia.

Cerossauros tipicamente andam em bandos formados por
3 2 18 individuos. Quando ameacados, os adultos formam
um circulo com os filhotes no centro, e as caudas espinhosas
voltadas para fora. Essa formacio defensiva € dificil de ser
vencida — mas um cerossauro solitario ¢ um alvo ficil, pois
nio consegue golpear com a cauda de forma precisa.

Estes animais estdo entre os mais d6ceis dinossauros de
grande porte, podendo ser facilmente domesticados. Alguns
povos primitivos de Galrasia os utilizam como animais de
carga, uma vez que os espinhos dorsais permitem acomodar
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cargas mais facilmente em suas costas.

Cerossauro: Besta Grande; ND 4; Tend.
Neutra; DVs 4d10+16, PVs 38; Inic +1; Desloc.
6 m; CA 20 (=1 tamanho, +1 Des, +10 natural);

-

Araques: Corpo a corpo: +7 cauda (dano
1d8+5); Qualidades Especiais: Visdo no Escu-
ro 6m, Visio na Penumbra, Faro; Fort +9, Ref |
+5, Vont —1; For 20, Des 12, Cons 19, Int 2,
Sab 6, Car 8; Pericias: Obscrvar +4, Ouvir +4;
Talentos: Grande Fortitude.

Nekapeth,
Sumo-Sacerdote
de Sszzaas

“F 0 sszzaazita carecal O tal que tretou co-
migo em Galrasial”

— Tork

Quando Sszzaas foi supostamente destruido, os outros deu-
ses comandaram seus proprios clérigos em uma cacada sem tré-
gua contra a ordem do deus-serpente. Além de clérigos huma-
nos, isso resultou na destruicio de uma raga inteira de homens-
serpente fi¢is ao Senhor das Viboras. Ou assim se supunha,

O mais poderoso clérigo de Sszzaas em todos os tempos
havia morrido muito antes da grande cacada aos sszzaazitas,
tendo seu corpo mumificado em uma tumba secreta. Recen-
temente, como parte de seu plano para retornar, Sszzaas o
ressuscitou,

Nekapeth era seu nome. Fle esta de volta ao mundo dos
vivos, com forca ¢ vitalidade renovadas, aliadas a grande inteli-
géncia ¢ astucia acumuladas durante os mais de cem anos de
sua vida passada. Seguindo instrucoes secretas, ele permaneceu
oculto durante algum tempo —ainda aprendendo sobre como
o mundo mudou nestes ultimos séeulos.

O sumo-sacerdote de Sszzaas tem escamas pelo corpo todo,
que ¢ verde-escuro nas costas ¢ membros, e verde-amarelado na
barriga e pescoco. O rosto é comprido e reptiliano, com grandes
olhos separados e uma boca larga e comprida, acompanhando o
focinho, Tem olhos amarelos ¢ vitreos, com pupilas em fenda.
Os dedos terminam em garras negras ¢ afiadas. Lile nio tem
pernas, lembrando um ser meio humano ¢ meio cobra.

Apesar da aparéncia monstruosa, Nekapeth pode usar po-
der ilusério para mascarar scu aspecto real. Quando usa essa
habilidade, cle parcce um humano ou elfo muito magro ¢ alto,
careea, com olhos fundos ¢ negros, pele esverdeada e fala sibi-
lante e lenta. Quando estd sob o efeito de alguma emogio
forte, ou apenas quando quer impressionar alguém, scus olhos
voltam a ser reptilianos, com pupilas em fenda.

Durante os tltimos anos Nekapeth esteve percorrendo
Arton em busca de mais seguidores para Sszzaas, em uma
tentativa de reerguer a ordem. Ele nio se restringe a huma-
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noides: ha boatos de que Nekapeth ja tem entre seus aliados
muitos monstros, quase todos aparentados com serpentes.
Além disso, o sumo-sacerdote tem feito numerosos contatos
¢ aliangas para colocar em movimento as engrenagens do Gran-
de Plano de seu senhor. Com certeza, a mais importante dessas
aliancas envolve o infame Mestre Arsenal.

Nekapeth; Homem-serpente, Humanoide Monstruoso
Mcdio; Clérigo (Sszzaas) 14; ND 25; Tend. Cadtico ¢ Maligno;
DVs 7d8+14 e 14d8+28; PVs 190; Inic +7; Desloc. 9m. escalar
6m, natacao 6m; CA 22 (+4 natural, +3 Des, +5 Bragadeiras);
Ataques: Corpo a corpo +19, a Distancia +20; +22/+17/+12/
+7 Adaga Venenosa (dano 1d4+5 ¢ veneno) ou +22/+17/
+12/+47 Espada Curta +3 (dano 1d6+5 e Sangramento, 17-2(1,
x2); Ataques Iispeciais: Habilidades Similares a Magia,
Psiquismo; Qualidades Fspeciais: Constricio, Habilidades si-
milares a Magia, RM 16, Evasio, Deslocamento, Habilidades
de sumo-sacerdote, Magias; Fort +15, Ref +13, Von +20; For
15, Des 16, Cons 15, Int 19, Sab 18, Car 17; Pericias: Bicfar
+16, Concentracio +16, Conhecimento (arcano) +10, Conhe-
cimento (Historia) +10, Conhecimento (Politica) +10, Conhe-
cimento (Religiao) +27, Cura +6, Diplomacia +20, Fsconder-
se +10, Espionar +10, Furtividade +5, Identificar Magia +15,
Mensagens Secretas +06, Ouvir +10, Procurar +6, Sentir Moti-
vagao +5, Observar +8. Talentos: Acclerar Magia, Criar [tem
Maravilhoso, Foco em Pericia: Blefar, Grande Fortitude, Inicia-
tiva Aprimorada, Lutar as Cegas, Magia Silenciosa, Magias em
Combate, Preparar Pogio, Prontidio, Usar Arma Comum (cs-
pada curta), Vontade de Ferro.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite: ~Aderar
Forma, Antipatia, Detectar Venenos; 1/dia — Causar Medo,
Constriean, Escuridao Profunda, Metamorfosear Outro, Neutrali-
zar Venenos, Sugestao e Transe Animal. Essas habilidades sao
id¢nticas as magias conjuradas por um feiticeiro de 8° nivel
(CD 13 + nivel da magia).




Miscara (Sob): Nckapeth ainda pode usar uma variagio
de sua habilidade de A/erar Forma para assumir a aparéncia de
qualquer humanéide (com tamanho entre Pequeno e Grande),
sem limite para duragio ou utilizacio.

Poderes Concedidos: Arma Envenenada, Familiar Serpen-
te, Imunidade Contra Veneno, Imunidade Total Contra Veneno.

Dominios: Mal, Morte, Conhecimento e Enganacio.

Magias por dia: 6 de nivel O (preces); 6 de 1° nivel mais
uma do dominio; 6 de 2° nivel mais uma do dominio; 5 de 3°
nivel mais uma do dominio; 5 de 4 nivel mais uma do domi-
nio; 3 de 5° nivel mais uma do dominio; 3 de 6° nivel mais uma
do dominio; 2 de 7° nivel mais uma do dominio.

Equipamento: Nekapeth possui varios itens relacionados
a venenos, mas seus favoritos sao: uma ~Adaga 1Venenosa +3,
uma Espada Curta +3, Lanina Afiada e do Sangramento, am Anel
do Calor, um _Anel de Fvasio, um Bastao da 1/ibora, um par de
Bragadeiras da Armadura +5, uma Tiara do Teletransporte (funcio-
na como um Elwo do Teletransporté), um Maito do Deslocamento
Maior (uma versio especial, que permite 20 usuario langar uma
vez por dia a magia Invisibilidade sobre si mesmo, como um
mago de 97 nivel).

Homens-Serpente

“Vocé acredita em tudo que lhe dizem? Que o mundo é
como aparenta e que nio existem terrores ocultos nas arei-

as do tempo? Pense de novo...”
— Nekapeth

Os homens-serpente sao uma raca
antiga e traicocira, composta por criatu-
ras com torsos humanos, cabega ¢ a
metade inferior do corpo de serpente.
Sediados principalmente no Deserto
Sem Retorno de Lamnor, eles adora-
vam o deus Sszzaas ¢ ergueram uma
civilizagio impressionante, com templos
¢ monumentos de pedra, Praticavam a
escravidio ¢ faziam incontaveis sacrifici-
os humanos ao Grande Corruptor.

A extingdo veio para eles quando o
deus Sszzaas foi destruido, ¢ os ou-
tros deuses comandaram uma grande
cacada contra todos os seus cultistas.
Os homens-serpente foram o primei-
ro alvo da cruzada; em poucos anos
haviam sido totalmente varridos de
Arton. Ou assim se acreditava.

Como parte de seu plano para
retornar, o Senhor das Viboras ressus-
citou seu mais poderoso clérigo,
Nekapeth, atual sumo-sacerdote de
Sszzaas. Entre seus objetivos, além de

colocar em andamento o Grande Plano para restaurar o status
de seu deus, Nekapeth também tenta trazer de volta sua pro-
pria raca. Ele j4 conseguiu ressuscitar magicamente alguns ho-
mens-serpente — poucos ainda, mas suficientes para
reconstituir a espécie no futuro.

Homens-serpente tém escamas pelo corpo todo, verde-
escuras nos costas ¢ membros, verde-amarelado na barriga ¢
pescogo. O rosto € alongado ¢ reptiliang, com olhos grandes
separados por uma boca larga ¢ comprida, acompanhando o
focinho, Tém olhos amarclos e vitreos, com pupilas em fenda.
Nio tém pernas; abaixo da cintura seu corpo parece uma cauda
de cobra, sobre a qual rastejam.

Todos os homens-serpente tém a capacidade natural de es-
conder sua real aparéncia com um disfarce magico ilusorio. Esse
disfarce s6 permite assumir o aspecto de uma tnica pessoa —
humano, elfo, ando... —, que eles chamam de sua “mascara”.
Nekapeth, contudo, pode assumir a aparéncia de qualquer um.

Homens-serpente podem fazer um ataque por turno usan-
do uma lanca ou, desarmados, dois ataques por turno com as
garras. Fles também podem realizar, com a boca, dois tipos de
ataque; expelir uma enzima acida ou veneno paralisante. Femeas
desta raca (chamadas de mulheres-serpente) sdo raras, mas exis-
tem relatos de pelo menos meia diizia delas vivas atualmente.

Homem-serpente: Humanoide Monstruoso Médio; ND
6; Tend. Cadtico e Maligno; DVs 7d8+7; PVs 38; Inic +5;
Desloc. 9m. escalar 6m, natacio 6m; CA 15 (+1 Des, +4 natu-
ral,); Ataques: Corpo a corpo +7 garras x2 (dano 1d4+2), +2
mordida (dano 1d6+2 e ve-
neno); Ataques Fspeciais:
Habilidades Similares 2 Ma-
gia, Psiquismo, Veneno;
Qualidades Especiais:
Constricdo, Habilidades Si-
milares a Magia, RM 16; Fort
+3, Ref +6, Von +9; For 15,
Des 13, Cons 13, Int 18, Sab
18, Car 16; Pericias: Concen-
tracio +11, Conhecimento
(arcano) +9, Conhecimento
(religiao) +9, Esconder-se +8,
Observar +15, Ouvir +15;
Talentos: Prontidio, Lutar as
Cegas, Esquiva, Especializa-
ciio, Iniciativa Aprimorada.

Habilidades Similares
a Magia: Sem limite: A/terar
Forma, Antipatia, Detectar 1e-
nenosy 1/dia — Cansar Medo,
Constrican, Escividio Profinda,
Metamorfosear Outro, Neulra-
lizar Venenos, Sugestao ¢ Tran-
se Animal. Essas habilidades
sdo idénticas as magias con-




juradas por um feiticeiro de 8° nivel (CD 13 +
nivel da magia).

Veneno (Ext): inoculado através da mor-
dida, teste de resisténcia de Fortitude (CD 17);
dano inicial e secundario: 1d6 pontos de dano
temporario de Constituigio.

Mascara (Sob): os homens-serpente po-
dem assumir uma forma humana ou semi-
humana, como se estivessem sob o efeito
de uma magia de Alrerar-se, sem limite de
tempo ou utilizacio. A forma humana ou
semi-humana serd sempre a mesma, € nao
pode ser igual a um individuo especifico.

Parte 6 °
Sonhos e
llusoes

Viajando rumo a Malpetrim,
o0 bardo Luigi Sortudo passa pelo
Péntano dos Juncos, lugar conhe-
cido por abrigar o perigoso povo-
sapo. Atacado por um pequeno
bando destes monstros, ele rece-
be uma chuva de langas: nenhuma
atinge o alvo, uma vez que Luigi teve o
cuidado de langar sobre si mesmo Protegio
Contra Flechas. No momento seguinte, ele
dizima seus oponentes com um ataque
sonico feito com seu Bandolim. E ao final da batalha, ainda
mostra cara-de-pau suficiente para embaragar ainda mais
um homem-sapo caido com O Apavorante Gds de Luigi...

Lisandra continua tendo sonhos horriveis em que teste-
munha a morte do Paladino — sonhos que aumentam ainda
mais o afeto que ela acredita sentir por ele. Durante tais pesade-
los ela comega a ter visdes de uma torre sinistra, repleta de
espinhos, de onde pendem numerosos cadaveres humanos.
Ela também vé o Paladino entrar na torre e ser morto por algo
terrivel que ali vive. Lisandra sente que os sonhos sao o pressa-
gio que algo que esta por vir... e ela tem razao,

Enquanto tenta entender o que se passa com sua “filhota”,
Tork também luta para vencer sua atual deficiéncia. Cego pela
magia de Nekapeth (pois a magia Cegreira é permanente até ser
cancelada), ele gasta seu tempo treinando. Lisandra foi capaz de
empregar suas habilidades de cura para deter o veneno de co-
bra, mas ndo podia fazer nada quanto a cegueira de Tork. O
troglodita decide entdo (ainda que relutantemente) que ambos
devem retornar a Malpetrim e procurar por Niele, pois a famo-
sa maga elfa certamente devera ser capaz de cancelar a magia do
sszzaazita, Além disso, de acordo com as historias locais, Niele
rambém tem consigo um dos Rubis da Virtude.

Em Malpetrim, Sandro e Niele
descansam antes de seguir para Gal-
rasia. Eles retornam a Estalagem do
Macaco para festejar sua incursio
bem-sucedida aos Bosques de Alli-
hanna. Enquanto Sandro tem o
desprazer de provar comida feita por
uma certa rapariga chamada Petra, a
elfa decide cantar (afinal, ela é uma
barda). Na verdade, o que Niele faz é
lancar uma magia de Imagem Persis-
fente para criar uma copia iluséria de
si mesma, que entretém o publico
enquanto ela escapa com Sandro para
um momento noturno de ternura,
Sandro se surpreende a0 notar como
a elfa é atraente — e a surpresa € ain-
da maior quando ela retribui o senti-
mento. Mas ela faz questio de afir-
mar que acredita no amor de Sandro
por Lisandra, embora o préprio la-
drao nem tenha idéia disso. Logo

apos, Luigi chega a Malpettim e nota
a presenca de Sandro.

Em Galrasia, Lisandra colo-
ca na armadura do Paladino dois
novos Rubis — aquele obtido

com os goblins, e o outro deixado
por Nekapeth. Agora sao trés. En-
quanto a druida ¢ o mercenario pat-
tem para o continente, ndo percebem
que o Paladino comega a se mover...

Luigi Sortudo, Bardo

“Péssima idéia! Nio sabe que matar bardos di azar?”

— Luigi

O bardo particular do Imperador-Rei Thormy era conheci-
do em todo o reino e mais além, até que resolveu deixar o
palacio para percorrer o mundo. Pelo menos, isso € o que to-
dos pensam: na verdade ele foi exilado. A partida de Luigi teria
sido fruto de uma manobra politica promovida pelo regente
Sckhar, como vinganga por um antigo confronto entre o dra-
gdo e um grupo de aventureiros do qual Luigi fazia parte.

Luigi Sortudo ganhou o apelido ao atravessar um campo
de batalha em meio a uma saraivada de flechas, sem ser atin-
gido por nenhuma. Na verdade, sua “sorte” na ocasido de-
veu-se apenas a uma magia Profecio Contra Flechas, uma de
suas favoritas, queco protcge contra qualquer ataquc com pro-
jéteis € armas de arremesso. Luigi também tem como marca
registrada um item muito especial: seu bandolim finamente
acabado, na verdade uma arma migica poderosa. Um bardo
familiarizado com o instrumento pode fazer disparos mégi-
cos dedilhando as cordas.




Em outros tempos, Luigi era um incorrigivel brincalhao.
Adorava embaracar amigos e inimigos com ilusoes e truques
inofensivos, chegando a criar ele proprio (a0 menos cle diz
assim) uma magia com esse proposito, O Apavorante Gds de
Luigi. No entanto, embora ainda traga um eterno e matreiro
sorriso nos libios, na verdade seu chapéu esconde uma face
sofrida e quase insana. Qualquer alegria que ele demonstre nos
dias de hoje é absolutamente falsa. Luigi sofreu uma perda
terrivel e tem uma agenda prépria, um plano que envolve anti-
gos amigos ¢ inimigos — e que provard ao mundo como um
bardo pode ser perigoso...

Um fato digno de nota, e que em nenhum momento foi
mencionado ao longo da saga: apesar do aspecto humano,
Luigi ¢ um meio-elfo.

Luigi Sortudo: Meio-Elfo; Bardo 9; ND 9; Tend. Cadtico
e Neutro; DVs 9d6+27, PVs 67; Inic +6; Desloc. 9 m; CA 18
(+4 Des,+4 Capa de Protegiv); Ataques: Corpo a corpo: 10, , a
Distancia: +10, +6/+1 espada longa, (dano 1d8) Qualidades
Especiais: Tracos de Meio Elfo; Fort +6, Ref +10, Von +7; For
10, Des 18, Cons 16, Int 15, Sab 9, Car 18; Pericias: Atuacio
+15, Blefar +17, Concentracao +10, Conhecimento (Histéria)
+7, Conhecimento (Nobreza) +7, Diplomacia +12, Identificar
Magia +10, Obter Informagdo +17, Ouvir +3, Procurar +3,
Usar Instrumento Mdgico +7; Talentos: Iniciativa Aprimora-
da, Magia sem Gestos, Magias em Combate, Trapaceiro Nato
(regional: Ahlen), Vontade de Ferro.

Livro de Magias: Luigi conhece seis truques, quatro magi-
as de 1° e 2° nivel e trés de 3° nivel.

Magias Arcanas por dia: 3 de nivel 0 (truques), 4 de 1°
nivel, 4 de 2° nivel e 3 de 3° nivel.

Equipamento: Luigi usa uma Capa de Saltinbanco +4 (com
as mesmas propriedades de um Ane/ de Protecio +4 e de uma
Capa do Saltimbanco), e seu Bandolim 7 -
da Coragenr.

O Bandolim

“Algo errado, Luigi? E raro ver
vocé sem aquele sortisinho bestal” |

—Leon

Uma reliquia élfica de Lenorienn,
os Bandolins da Coragemr sio pecas
musicais encantadas que teriam sido
construidas por uma ilustre artesa |
¢lfica, para encorajar os filhos de
Glérienn durante a Infinita Guerra.
Sabe-se que seis destes instrumen-
tos foram produzidos, sendo que
Luigi Sortudo possui um deles; o
paradeiro dos outros cinco é desco-
nhecido, sendo provavel que ainda

se encontrem na cidade dos elfos — destruidos ou nas mios
dos hobgoblins que hoje ocupam o lugar.

Quando um bardo usa o Bandolin da Coragem para Inspirar
Coragem, os aliados afetados recebem bonus de +4 em testes
de resisténcia contra Encantamento (em vez de +2); ¢ +2 em
jogadas de ataque e dano com armas (em vez de +1).

Além disso, como uma acio padrio, o Bandelim pode emi-
tir uma rajada sonora que causa 3d6+2 pontos de dano, em
formato de cone com 20m (teste de Reflexos, CD 16, para
sofrer apenas metade do dano). Esse dano é considerado sonico.
Para ativar este poder, o usudrio deve ser bem-sucedido em um
teste de Atuacio com CD 15.

Nivel do item: 7%; pré-requisitos: Criar Item Maravilhoso,
rito, emogies; prego de mercado: 11.400 p.o.

Os Homens-Sapo

“Grato, amigo batriquio! Estimo melhoras!”
— Luigi

Tipo de sapos humandides tribais ¢ malignos que habitam
o Pantano dos Juncos, estes barbaros parecem viver apenas para
louvar seu deus maligno com sacrificios humanos. Costumam
espreitar sobre as drvores (onde levam vantagem em combate),
de onde atiram langas sobre os viajantes que cruzam seu territ6-
rio. Tém uma linguagem propria e ndo sabem falar qualquer
outra lingua, embora parecam capazes de compreendé-las.

Homem-sapo: Humanoide Monstruoso Médio (aquati-
co), ND 1; Tend. Cadtico e Maligno; DVs 1d8+3; PVs 11; Inic
+5; Desloc. 6m, natagao 9m; CA 14 (+1 Des, +3 natural,);
Ataques: Corpo a corpo +1 meia-langa (dano 1d6), A distincia
+2 meia-langa (dano 1d6); Qualidades Especiais: Pés de Panta-

. no; Fort +5, Ref +1, Von -2; For

| 10,Des13,Cons 16,Int6,Sab 7,

4 Car7; Pericias*: Esconder-se +1,
Saltar +1; Talentos: Iniciativa
Aprimorada.

Pés de Pantano (Ext): ho-
mens-sapo nao sofrem nenhu-
ma penalidade de deslocamen-
to pOr se moverem em terreno

| pantanoso.

Pericias: homens-sapos re-

cebem bonus racial de +4 em

| testes de Esconder-se. Também

recebem +8 em testes de Saltar,

e seu resultado ndo € limitado
por sua altura.

Equipamento: homens-sa-
pos ndo usam armaduras, ¢ as
unicas armas que carregam sio
suas meia-lancas.
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Tork, Guerreiro '\_ \
Cego

“Cego e indefeso sio coisas di- _ .
ferentes, caral”

— Tork

Apos o confronto contra Ne- ¥
kapeth (visto em Parte 5 e Senhor &

das Viboras), Tork ficou cego du-
rante algum tempo até conseguir encontrar alguem

capaz de lancar Disszpar Magia. Ele treinou para tentar se habi-

tuar a sua nova condicio e também passou por virios apu-
ros, avan¢ando dois niveis como guerreiro e adquirindo jus-
tamente o talento Lutar as Cegas. As seguintes estatisticas
levam em conta seu avanco de nivel e também os redutores
sofridos por sua Cegueira:

Tork Cego: Troglodita, Humanoide Médio (réptil); Barba-
ro 1/Guerreiro 4: ND 7; Tend. Cadtico e Bondoso; DVs 2d8+8
¢ 1d12 +4 € 4d10 +16, PVs 73; Inic +7; Desloc. 2m (4,5 m); CA
23 (+7 meia armadura, +6 natural); Ataques: Corpo a corpo:
+15 foice longa (dano 2d4+11, critico 19-20/x4) ou
+12/+10/+10 mordida/garra/garra (dano 1d4+6/
1d4+3/1d4+3); Qualidades Especiais: Odor, Visio no
Escuro 18m (atualmente inativa); Fort +13, Ref +4,

Von +0; For 22, Des 16, Cons 18, Int 12, Sab 10, Car 6;
Pericias*: Escalar—3 (+1), Esconder-se —4 (+0), Inti-
midar +4 (+8), Senso de Direcao +1 (+5), Saltar -3

(+1), Ouvir +8, Natacdo +6 (+10), Sobrevivéncia +4

(+8); Talentos: Ataque Multiplo, Ataque Poderoso, :
Foco em Arma (foice), Iniciativa Aprimorada, Lutaras |
Cegas, Reflexos de Combate. * Os ndmeros entre pa-
rénteses nio incluem os redutores por cegueira.

Odor (Ext): como outros trogloditas, Tork pode
exalar pela pele um 6éleo cujo cheiro é extremamente
fétido para humanos e semi-humanos. Qualquer cria-
tura proxima (em combate fechado, ou a até 9m) deve
ter sucesso em um teste de Fortitude (CD 15) ou sofre-
rd ansias e perdera 1d6 pontos de For¢a durante 10
rodadas. Tork ndo pode controlar essa secrecio —ela
surge ativada pela tensio, sempre que o troglodita se
irrita ou entra em batalha, A criatura precisa de 24 horas
para poder secretar o 6leo outra vez.

Cegueira: cada vez que Tork ataca, tem 50% de
chance de errar o alvo (como se seus oponentes tives-
sem camuflagem completa). O talento Lutar as Cegas
permite a Tork rolar um segundo ataque, caso erre o
primeiro devido a essa porcentagem. Tork s6 conse-
gue se movimentar com metade de seu deslocamen-
to, e recebe redutor —4 em virias pericias (ja incluido
na ficha). Seus oponentes recebem +2 em suas joga-
das de ataque para atingir o trog cego (esse modificador
nao estd incluido em sua CA).

Parte 7 -

Amanhece em Malpetrim. Niele desperta em seu
quarto na Estalagem da Aguia Dourada, onde costu-

, ma morar quando estd na cidade. Ela veste sua
“indumentaria” (que se manifesta magicamente as-
sim que a elfa toca o cajado; as razdes disso, Niele s6
descobriria mais adiante) e voa até onde esta Sandro.

- Ambos comegam a discutir sobre a melhor forma de che-

gar a Galrasia e reencontrar Lisandra, quando ouvem um
pedido de socorro.

Uma briga acontece na Estalagem do Macaco Caolho, onde
uma garotinha parece a responsavel pela confusio. Com seu
kailash, Sandro consegue captura-la, para entio descobrir que é
na verdade uma escrava— comprada no mercado de escravos de
Tapista e pertencente a um anciio chamado Cintrillium. Amaldi-
coado por um clérigo maligno, ele pretendia sacrificar a menina
ao Inseto-Rei Fzzaak e assim recuperar sua juventude perdida.
Sandro e Niele decidem evitar o sacrificio, invadindo pessoal-




mente o templo do Inseto-Rei para roubar seu tesouro — que,
por uma estranha coincidéncia, trata-se de um Rubi da Virtude.
(Naverdade, a gema havia sido colocada ali por cultistas de Sszzass
anos antes, para que pudesse ser recuperada neste instante.)

Retornando a Malpetrim, Lisandra e Sandro fazem a tra-
vessia do Mar Negro no dorso de um imenso peixe-recife. Eles
sdo interceptados no meio do caminho por Mestre Arsenal,
que facilmente encontrou os dois utilizando-se de magia divi-
natéria — e chegou até ld com os poderes de voo e teleporte de
sua armadura. E o primeiro encontro entre Lisandra e Arsenal,
que ela ainda ndo sabe ser seu verdadeiro pai.

Tork sabe que os dois nido tém chance contra o vilio e tenta
negociar, mas ¢ atingido pela magia O Soco deArsenal e Jangado
longe, afundando no mar. Aflita, Lisandra pensa estar indefe-
sa, incapaz de manifestar suas armas e armadura longe da terra
firme. Mas o vildo a provoca ¢ enfurece, a ponto de fazé-la
conseguir conjurar um machado e armadura feitos de coral
(tendo chegado ao 6° nivel, seu Amzamento ¢ Armadura de Alli-
hanna sao agora mais fortes, oferecendo respectivamente uma
arma +3 ¢ CA+4). Mesmo assim, Lisandra ndo ¢ adverséria
para o clérigo da guerra: ela é derrotada ¢ jogada ao mar.

Arsenal visitou sua filha com propésitos bem claros: coloca-
la no caminho certo para encontrar o préximo Rubi, oculto no
fundo do mar; e também despertar sua furia guerreira, fazen-
do-a manifestar seu poder meio-driade — um poder imenso,
cuja verdadeira natureza Lisandra ainda desconhece.

No templo do Inseto-Rei, Niele e Sandro conseguem recu-
perar o Rubi e destruir o monstruoso Fzzakk. Ao fazé-lo, a
maldi¢io de Cintrillium é cancelada e ele volta a sua forma
verdadeira — um jovem minotauro! Grato, ele liberta sua es-
crava, deixa Sandro ficar com o Rubi e parte em viagem para
vingar-se do clérigo maligno.

(Existe a hipotese de que Cintrillium fosse na verdade um
cultista de Sszzaas disfargado, ou mesmo o préprio Nekapeth,
desempenhando um engenhoso papel com a tnica intencio
de colocar mais um Rubi nas mios certas.)

Sandro e Niele descobrem que a garota cativa é Anne, irma
do pirata James K. Ela conduz seus salvadores até o porto,
onde esta ancorado seu navio pirata, a Bravado.

Peixe-Recife

“Acho que nio tem mais de trés ou quatro deles no
mundo inteiro!”

— Lisandfra, druida

Este peixe imenso e raro pode ser facilmente confundido
com uma pequena ilha, com corais crescendo sobre seu dorso.
Como as baleias, ¢ um animal filtrador: alimenta-se apenas de
microoganismos presentes na dgua do mar, perto da superfi-
cie. Nio ¢ incomum encontrar todo tipo de animais marinhos
vivendo em seu corpo, desde caranguejos até gaivotas.

O peixe-recife € extremamente placido e manso. Ele nunca
se assusta ou foge, € nem tem motivos para isso — ndo tem
inimigos naturais ¢ nem valor comercial. Sua couraga extrema-
mente resistente torna dificil feri-lo, e sua carne tem sabor desa-
gradavel. Infelizmente, essa apatia faz do bicho um risco paraa
navega¢io — mais de um navio ja naufragou ap6s colidir com
um peixe-recife que surgiu repentinamente em seu caminho...

Peixe-recife: Animal Imenso (aquético); ND 6; Tend.
Neutra; DVs 12d84-96; PVs 150; Inic +0; Desloc. natacio 12m;
CA 22 (4 Des, +16 natural); Ataques: Corpo a corpo: +19
cabegada (dano 2d8+14); Ataque Especiais: Naufragar; Quali-
dades Especiais: Percepcio as Cegas, RD 10/—; Fort +16, Ref
+4, Von +4; For 38, Des 11, Cons 27, Int 2, Sab 10, Car 6;
Pericias*: Esconder-se +0, Observar +5, OQuvir +5.

Naufragar (Ext): um peixe-recife submerso pode emer-
gir sob um navio ou embarcagio com menos de 6m e naufra-
ga-la, com 75% de chance. Qualquer embarcacio entre 6m e
18m tem 25% de chance de naufragar, e embarcacdes com mais
de 18m ndo naufragam (apenas sao abalroadas).

Pericias: um peixe-recife recebe um bonus de circunstincia
de +8 em testes de Esconder-se quando permanece imével.

Mestre Arsenal

“Lutar sempre! Jamais se render!”
— Mestre Arsenal

Averdadeira origem deste infame clérigo da guerra se perde




no tempo. Diz a lenda que ele
veio de um mundo arrasado por
um terrivel conflito global, onde
Mestre Arsenal ergueu-se triun-
fante como o ultimo sobreviven-
te. Como recompensa, os deuses
da guerra transportaram Arsenal
para outro mundo, onde ele po-
deria continuar pregando sua
doutrina de batalha e destruicdo.
Isso, claro, ¢ apenas uma lenda.
A realidade pode ser muito pior...

Arsenal pode ser definido
como um colecionador compul-
sivo de armas magicas. Até onde
se sabe, ele estd empenhado em
algum tipo de missio que envol-
ve coletar todas as grandes armas
e armaduras magicas do mundo.
Rumores dizem que ele planeja
usar essas pegas para equipar um exército invencivel. Seja qual
for seu “grande objetivo”, Arsenal talvez esteja proximo dele:
conta-se que objetos magicos imensamente poderosos fazem
parte de seu tesouro.

Quando possivel, Arsenal consegue seus itens através de
compra ou troca honesta. Sua riqueza ¢ vasta ¢ suas propostas
sio generosas, feitas através de mensageiros (clérigos de sua or-
dem e outros mortos-vivos), e raramente sio recusados. Quan-
do isso acontece, certos “acidentes” desagradaveis podem ocor-
rer com essa insensata pessoa. Arsenal se envolve pessoalmente
apenas quando persegue itens ou artefatos realmente raros.

Ciente de que sua colecio pode atrair aventureiros sedentos
de poder, Arsenal esconde bem suas pegas. Muitas vezes faz
pactos com dragdes, dembnios e outros monstros, propondo
que guardem uma ou mais de suas pecas em troca de algum
favor (geralmente a destruicao de algum inimigo). Os artefatos
mais poderosos, contudo, ficam em seu esconderijo — um
edificio metdlico com a forma de uma gigantesca armadura.
Dizem que o clérigo da guerra construiu essa estrutura de for-
ma que pudesse andar e lutar.

Estes, é claro, sio apenas os fatos publicamente conhecidos
sobre Arsenal. Nem mesmo outros clérigos da guetra conhecem
os detalhes de sua historia: apos realmente chegar de outro mun-
do, ele teria sido encontrado muito ferido em Galrasia, por uma
driade chamada Momiji. Durante meses o vilio recebeu amor e
cuidados da fada das florestas, até sua recuperacio total, quando
partiu em busca de sua méaquina de guerra gigante, o Kishin.
Mais tarde a driade deu a luz a filha de Arsenal: Lisandra.

As atividades recentes de Arsenal ndo parecem condizer
com um sumo-sacerdote de Keenn; ele esta ajudando Nekapeth
a restituir o posto de seu deus Sszzaas — inclusive manipulan-
do a prépria filha para que siga “o caminho escolhido”, que
levara a um confronto com o Paladino de Arton.

O Minotauro
Amaldicoado

“Salvou minha amada pri-

1ma, poderoso minotauro. Ago-
ra, sua recompensa..,”

— Mallinokk, clérigo do
Inseto-Rei

Cintrillium Kovatis, o mi-
notauro, era um pouco conhe-
cido guerreiro mercenario. Du-
rante uma de suas primeiras
missoes, foi contratado por um
sacerdote chamado Mallinokk
para resgatar sua prima Dalliana,
sequiestrada por bandidos sema-
nas antes. Seria recompensado
com uma vultuosa quantia em
ouro e joias.

A missio foi um sucesso. Os bandidos foram eliminados
e a garota resgatada com vida — mas, durante a jornada de
volta, o inesperado aconteceu. Cintrillium se viu cada vez mais
atraido pela beleza de Dalliana (como se sabe, nio existem 58
minotauros fémeas; eles se reproduzem com humanas ou |
elfas) e apaixonou-se perdidamente. i

Chegando ao templo onde Mallinokk aguardava, Cintril-
lium renunciou a recompensa em troca da mao de Dalliana em
casamento. Mal sabia ele que Mallinokk era de fato um clérigo,
mas um clérigo maligno — um servo de Fzzaak, o Inseto-Reil
Planejando sactificar a prépria prima ao demonfaco deus-inse-
to, ele amaldicoou o minotauro, transformando-o em um ve-
lho humano, caquético e inutil.

Incapaz de lutar contra seu destino, Cintrillium procurou
uma cura para sua maldicdao. Descobriu que um sacrificio hu-
mano diante do Templo do Inseto-Rei o faria voltar ao nor-
mal. Para isso retornou a Tapista, onde comprou uma escrava
(ninguém menos que Anne, a irmao do pirata James K.) e trou-
xe-a para Petrynia, onde ficava o templo. Durante uma parada
para descanso na Es-
talagem do Macaco
Caolho em Malpetrim,
uma confusio iniciada
por Anne atraiu a aten-
cao de Sandro e Nicle.
A dupla concordou
em invadir o templo e
roubar o tesouro do
inseto-rei (um Rubi da
Virtude) para livrar
Cintrillium da maldi-
¢do sem a necessidade
de sacrificar Anne,



Agradecido por voltar 4 sua verdadeira forma, o minotauro
libertou sua pequena escrava e partiu para acertar contas com
Mallinokk (HUMANO, cLERIGO 6/MAGO 2, CM). Ele provavel-
mente tentara conseguir a ajuda de aventureiros para desafiar o
clérigo e, s ainda ndo for tarde, salvar sua amada Dalliana.

Cintrillium: Minotauro, Humandide Monstruoso Médio;
Guerreiro 4: ND 6; Tend. Cadtico e Neutro; DVs4d10+12, PVs
47; Inic +1; Desloc. 9m; CA 18 (+1 Des, +2 natural, +5 peitoral
deago); Ataques: Corpo a corpo: +8; A Distancia +5; +11 macha-
do grande +2 (dano 1d12+8); Ataque Especiais: Chifres; Qualida-
des Hspeciais: Faro, Légica Labirintica, Medo de Altura, Inabili-
dade com Magia; Fort +9, Ref +2, Von +0; For 19, Des 12,
Cons 16, Int 12, Sab 8, Car 10; Pericias*: Escalar +10 (+7),
Natacio +8 (-2), Ouvir +2, Procurar +2, Saltar +10 (+7); Talen-
tos: Ataque Poderoso, Foco em Arma (machado grande), Foco
em Pericia: Natagio (regional: Tapista), Grande Fortitude, Lutar
as Cegas, Tolerancia. * Os valores entre parénteses levam em
consideragio as penalidades pela armadura e, no caso de Natagao,
penalidades pelo peso da armadura e do machado.

Chifres (Ext): Cintrillium pode atacar com seus chifres,
causando um dano de 1d6+4 em um ataque normal (que ¢
considerado um ataque armado, feito com o bonus de ataque
corpo-a-corpo). Caso cle ataque com uma investida, as regras
normais se aplicam e o dano causado é de 1d6+6.

Equipamento: antes de ser amaldicoado, Cintrillium cos-
tumava usar um peitoral de ago obra-prima e um wa-
chado graide +2 (que tem o nome de Rorgan). Ao
reverter a sua forma verdadeira, ele voltara a usar sua
armadura e arma preferidas.

Anne, a Pestinha

“Eu podia fugir sem a ajuda de vocés!”
—Anne K.

Anne é a irmi mais nova do notorio capi-
tao pirata James K. Seu maior desejo € ser pirata
também, coisa que 0 irmao desaprova firmemen-
te; para manter Anne distante ele faz qualquer coi-
sa — até mesmo vendé-la como escrava. Mas a
pestinha sempre encontra um jeito de voltar...

Anne sabe muito bem aproveitar sua pouca ida-
de ¢ aparéncia inofensiva para conseguir o que quer.
Também sabe usar os punhos (ou as pernas!) quan-
do a situacio exige. James K. costuma enfeita-la com
vestidinhos antes de deixa-la por ai, como uma forma
de tentar fazé-la mais agradavel, mas a pirralha trata de
Sumir com tais roupas na primeira oportunidade; ela
prefere se vestir como menino.

Ser constantemente abandonada em varias
partes de Arton ¢ ter que encontrar manciras
de rever o irmio tornou Anne muito apta a
sobreviver nas ruas, ¢ uma ladra bem habili-
dosa (bem mais que Sandro...). No entanto, cla também carre-

ga a tristeza de ndo conseguir sentir-se querida pelo “irmio-
zinho” — sem entender que, no fundo, James K, tenta afasta-
la para sua propria seguranca.

Agora envolvida na busca pelos Rubis da Virtude, Anne
vem acompanhando Sandro ¢ evitando que a burrice dele colo-
que tudo a perder.

Anne: Humana; Ladina 2; ND 2; Tend. Cadtica e Neutra;
DVs 2d6, PVs 10; Inic +2; Desloc. 9m; CA 12 (+2 Des); Ata-
ques: Corpo a corpo: +2; i Distancia +3; (dano pela arma +1);
Araque Especiais: Ataque Furtivo (+1d6); Qualidades Especiais:
Evasio; Fort +0, Ref +5, Von +1; For 13, Des 14, Cons 11, Int
13, Sab 13, Car 10; Pericias: Abrir Fechaduras +7, Arte da Fuga
+9, Blefar +6, Esconder-se +7, Furtividade +7, Natacdo +6,
Observar +6, Ouvir +6, Procurar +6, Punga +7; Talentos: Fs-
quiva, Foco em Pericia: Arte da Fuga, Iniciativa Aprimorada.

Equipamento: Anne ndo costuma carregar itens como ar-
mas ¢ armadura (afinal, ela é uma criancal), mas sempre parece
“ter a mao” ferramentas de ladrao necessarias para abrir fecha-
duras, cadeados e semelhantes.

O Templo do Inseto-Rei

“Tem alguma coisa nessa estdtual Ela parece do tipo

gue se levania e ataca avenrureiros mcauros!”

— Niele

O reino de Petrynia ¢ rico em tumbas antigas, covis de
monstros, castelos assombrados, torres em ruinas ¢ ou-
tros lugares proprios para atividades malignas. Um des-
tes lugares, a pouca distancia de Malpetrim, é o Tem-
plo do Inseto-Rei.

Um deus menor ¢ monstruoso conhecido como
Fyzzaak € cultuado como uma das crias de Megalokk (de
fato, em gravuras, a face insetoide de Fzzaak aparece em
meio as muitas cabegas do Deus dos Monstros). O real
paradeiro desta fera imensa ¢ desconhecido, provavelmen-
te oculto nas profundezas da terra — mas templos secre-
tos em sua homenagem existem em virios pontos de
Arton. Seus clérigos submetem-se a rituais que alteram
seus corpos, tornando-os grotescos ¢ monstruosos,
além de oferecer tesouros ¢ sacrificios humanos ao In-
seto-Rei com regularidade, Eles escondem suas defor-
midades com mantos e capuzes.

Os servos de I'zzaak existem em pequeno nu-
mero, ¢ raramente constroem templos proprios:
eles preferem praticar seus cultos em construgoes
% abandonadas ou cavernas secretas, modificadas
\J deacordo com suas necessidades. Tipicamente,
o local ¢ equipado com armadilhas e também
protegido por uma estatua animada de Fzzaak, dei-
xada cuidando dos tesouros — como foi o caso
da criatura enfrentada por Sandro ¢ Niele — ou
usada para sacrificar vitimas.
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O Templo do Inseto-Rei visitado por Sandro e Nicle era
um dos menores ¢ mais comuns, mantido quase sem vigilan-
cig; locais de adoracio mais importantes (deve existir nio mais
de meia dazia deles) contém mais cimaras ¢ tesouros, mas sio
também protegidos por cultistas. Alguns podem conter tam-
bém mais de uma estitua guardid, ou mesmo criaturas
insetGides mais perigosas.

Estatua Animada de Fzzaak: Construto Grande; ND 4; Tend.
Neutra; DVs 4d10, PVs 22; Inic +0; Desloc. 9 m; CA 14 (1 tama-
nho, +5 natural); Ataques: Corpo a corpo: +6 pancada x2 (dano
1d8+5 cada); Qualidades Especiais: Construto, Dureza; Fort +1,
Ref +1, Vont —1; For 20, Des 10, Cons —, Int—, Sab 6, Car 8,

Dureza (Ext): a estitua animada de Fzzaak ainda é um
objeto e as mesmas regras para dano em objetos (Lo do

Jozador, pag. 135-136) sio utlizadas. Ela possui Dureza 6.

Agarrar: além de seu ataque com
pancadas, a estatua animada de Fzzaak
pode usar seus ataques para agarrar os
invasores (ela nao possui a habilidade
de Agarrar Aprimorado, entdo sofre um
ataque de oportunidade). Seu bonus
total para agarrar ¢ +12.

Parte 8 °

Andando
na Prancha

Ap6s o ataque de Mestre
Arsenal, Lisandra e seu par-
ceiro troglodita Tork sdo /
separados e langados ao §
mar. Felizmente isso acon-
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tece em uma regido de aguas
magicas, conhecidas pelos ma-
rinheiros como “ar molhado”, que
podem ser respiradas por seres da
supetficie. Obviamente, Arsenal ti- |

nha conhecimento disso quando deixou sua filha afun-
dar para a morte aparente...

No fundo do mar, Tork desperta confuso. E encontrado ¢
atacado por um inimigo desconhecido, que cle reconhece como
Deenar, um antigo adversario — embora sua aparéncia nio sefa
revelada ainda, 0 “machado” utilizado por Tork foi feito com
uma de suas garras decepada. O troglodita reccbe um golpe
poderoso, que despedaca sua armadura e causa um ferimento
profundo. Ainda assim, as cegas — e gracas a seu treino recente
— ¢ consegue contra-atacar e ferir gravemente scu atacante,
antes de cair inconsciente. Deenar foge, esperando que Tork
seja devorado pelos selakos (tubaroes) que infestam as redon-
dezas. Isso nio acontecerd, porque o odor de um troglodita é
nauseante para o faro sensivel de qualquer predador...

A bordo da Bravado, James K. faz questio de
demonstrar quido indescjada ¢é a pre-
senca de Niele, recordando a nada sau-
dosa ¢poca em que cle ¢ a elfa foram
parceiros. O pirata também questiona
Niele sobre cla estar escondendo de

N+ Sandro o fato de nao ser uma maga, ¢
{ rambém seu passado verdadeiro —
\ quando ela teria sido responsivel pela
[ destruicao de Lendrienn. Mesmo as-
® sim, alegando que Galrasia seria um
bom lugar para esconder o tesouro que
esta trazendo a bordo, James K. con-
| corda em levar os dois até a ilha.

No mar, em um ponto dis-

/ tante de onde esta Tork,

" Lisandra desperta e descobre que
havia sido vigiada e protegida

por selakos — pois, mesmo
famintos, eles ainda siao ani-

mais e reconhecem a druida

como sua amiga. Fla pondera

sobre seu aumento de poder ¢ o ata-
que de Arsenal, até ser encontrada
por um clfo-do-mar. Ele afirma que
Tork foi arrastado pela correnteza até




uma caverna proxima. i chegando, Lisandra nio encontra
Tork, e sim um novo Rubi da Virtude. Ao apanha-lo, ativa
um dispositivo que faz desmoronar a caverna e liberta uma
enguia monstruosa.

Capitao James K.

“Vou enforcar, esquartejar e fazer andar na pranchal”
— James K.

A navegagio ocednica nio é muito praticada em Arton
como atividade economica; quase todos os grandes centros
populacionais sdo acessivels por terra, € a cidade-mercado vo-
adora Vectora se encarrega de transportar bens comerciais por
todo o Reinado.

Muito mais comuns sio os navios exploradores, tripula-
dos por aventureiros, com o objetivo de atingir lugares distan-
tes e perigosos. Em suas viagens de volta esses navios podem
estar carregados de tesouros e objetos magicos preciosos — e

itens mdgicos. Alids, desde que conheceu Niele, apenas ouvir falar
em magia lhe provoca arrepios: é procedimento normal na Bravado
langar a0 mar qualquer coisa parecida com um mago... ou elfo.

Uma das grandes ambicdes de Jim K. é ser escritor. Entre
uma pilhagem ¢ outra ele costuma se trancar na cabine com
pena e pergaminho, disposto a produzir um romance épico.
Infelizmente, ele ndo tem o menor talento para a coisa —
nunca consegue passar da primeira pagina!

Capitdo James K.: Humano; Guerreiro 14: ND 14; Tend.
Neutro e Maligno; DVs 14d10+428, PVs 92; Inic +3; Desloc. 9 m;
CA 13 (+3 Des); Ataques: Corpo a corpo: +18/+13/+8 sabre
obra prima (dano 1d6+6, 15-20 x2) ¢ +17/+13 adaga obra pri-
ma (dano 1d4+2); Fort +11, Ref +7, Von +4; For 19, Des 17,
Con 14, Int 14, Sab 10, Car 14; Pericias: Acrobacia +10, Blefar
+8, Equilibrio +9, Escalar +10, Intimidar +9, Natagio +11,
Profissiao (marinheiro) +7, Saltar +10; Talentos: Ambidestria,
Combater com Duas Armas Aprimorado, Combater com Duas
Armas, Desarme Aprimorado, Especializagio em Arma (sabre),
Especializacao, Esquiva, Foco em

08 aventureiros que os conseguiram geralmen-
te estdo cansados ou feridos. Eis o alvo favo-
rito de piratas como o Capitao James K, co-
mandante da Bravado.

Nao se conhece muito sobte James K, mas
algumas historias interessantes circulam
pelas tavernas. Ele costuma assassinar
a tripulagio dos navios que ataca e
tomar para si eventuais lindas mu- 4
lheres que estejam a bordo, antes /]
de vendé-las como escravas. Por
outro lado, também correm boatos de
que James K. ndo gosta muito de mu-
lheres, preferindo os afagos de seu massa-
gista particular. A verdade? Ninguém per-
guntou ¢ viveu para saber...

Conta-se que Jim K. assassinou o

proprio pai. Ele tem uma irma

menor, Anne, que tenta man-

ter longe da Bravado a qualquer

custo. Uns dizem que faz isso

pOr se preocupar com a seguranca

da irma — e outros acham que ele
simplesmente nio a suportal

Dizem que, em condicoes
normais, Jim K. é um homem
inteligente, ponderado e calcu-
lista. Suas crises de histeria se
manifestam apenas na presenca
da elfa Niele, que durante alguns
anos foi sua parceira — um dos piores erros
que o pirata cometeu na vidal

O Capitao K. é um dos maiores espadachins
de Arton — poucos podem vencé-lo em com- , -
bate individual. Ele nunca usa armas ou outrosde_____="~

Arma(sabre), Imobilizacio Apri-
morada, Iniciativa Aprimorada, Lu-
tar as Cegas, Reflexos de Combate,
Reflexos Répidos, Saque Rapido,
Sucesso Decisivo Aprimora-
1 ——=—  do(sabre), Terreno Fami-
liar (Mar Negro).
Equipamento: sabre obra-
prima, adaga obra-prima.

A Bravado

“Arencdo senhoras e se-
nhores, tenho o prazer de
apresentar Bravado, a maior
nau do Mar Negro!”

— Anne K.

Os principais centros urbanos
do Reinado ficam no interior do
continente artoniano — onde
estd, principalmente, a estdtua de
Valkaria. Mesmo assim, grandes
navios a vela sio construidos para
navegar nNao apenas No mar, mas
também no imenso Rio dos Deu-
ses. A Bravado de James K. mede
cerca de 45m de comprimento por
13m de largura, ¢ tem trés decks
(pavimentos), sendo considerada
uma embarcacao de grande porte
pelos padrées de Arton.

Bravado: tamanho Imenso;
tripulagdo 4-12 (treinados/+4);
casco de madeira (dureza 5), 130
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PVs, Iniciativa —4, velocidade 30 (média); CA 11 (tamanho
—4, natural +5); 18 canhGes. Mais informacées sobre navios
no Apéndice, em “Combate Naval”.

1) Cabine do Capitao: situada na popa (parte traseira)
do navio, aqui ¢ onde o Capitio K. gosta de exercer seus
“talentos literarios”. Ele tem uma grande mesa com muitos
mapas e papéis espalhados, uma poltrona macia forrada com
couro de grifo (onde Niele simplesmente adora se esfregar...)
e um cobertor de estimagio no qual James costuma se enro-
lar enquanto escreve... ou tenta escrever.

2) Respiradouros: grandes aberturas no convés que le-
vam 20s decks inferiores. Sao cobertas com grades para faci-
litar a circulacdo de ar.

3) Aposentos: além da cabine do capitio, estes sio os
dois tinicos quartos individuais da Bravado. Um deles, o
de estibordo (3a), ¢ utilizado por Niele quando ela fica a
bordo. A tripulagdo tem medo de entrar ali; mesmo quan-
do a elfa ndo estd, dizem que efeitos magicos aleatdrios se
manifestam 1a dentro.

4) Jardineira: neste tipo de barco, é o “banheiro”; os
dejetos caem diretamente no mar,

5) Canhdes: a Bravado tem nove canhdes em cada lado,
sendo uma das poucas embarcagdes em Arton equipadas com
tantas armas proibidas de pélvora: outros navios costumam
usar catapultas e grandes balestras. Veja como operar os ca-
nhdes no Apéndice, em “Combate Naval”.

6) Cozinha: a comida a bordo da Bravado é horrivel
(mas ninguém ousa reclamar, porque o cozinheiro é forte
como um ogre!).

7) Aposentos: a tripulacio dorme nestes quartos — na

verdade, a tripulagio dorme pelo barco todo! No quarto mar-
cado 7a estd o algapio que leva ao porio secreto em 9. Quan-
do estd a bordo, Anne fica em 7b.

8) Cadeia: quando estd de bom humor, Jim K. man-
tém aqui os tripulantes amotinados ou eventuais prisio-
neiros de seus ataques. Quando estd de mau humor, ape-
nas 0s joga a0 mar...

9) Pordo “Secreto”: Jim K. esconde aqui seus tesouros
conquistados ¢ outros itens importantes. Ele chama este lugar
de “porio secreto”, mas a verdade ¢ que todos os tripulantes
sabem de sua existéncial

10) Despensa: este é o depésito de mantimentos. Como
costuma ficar vazio (para azar da faminta tripulacdo...), tam-
bém pode servir como cadeia.

11) Compartimento de Carga: drea mista para guardar
mantimentos, munigio, animais e todo tipo de carga.

Selakos

“Vocés sjo selakos! Nunca dormem, nunca descansam
e estio SEMPRE com fome!”

— Lisandra
Selakos é como sio chamados os tubardes no mundo de

Arton; sob a maioria dos aspectos, eles sio exatamente iguais
aos tubardes da Terra,

Selakos estao sempre famintos e procurando comida, mas
ndo gostam de travar longas batalhas: quando encontram sua
presa, eles costumam fazer um tdnico e decisivo ataque, pro-
curando arrancar um grande pedaco de carne com uma tinica
¢ poderosa mordida, Em geral a vitima morre pouco depois,

por perda de sangue, e entdo é devorada.

Selakos sdo encontrados em mar aber-
to, sendo muito raro que ataquem em 4reas
costeiras. Nadam o dia todo, e nunca dot-
mem. Sdo solitiarios, mas muitas vezes po-
dem ser encontrados em pequenos bandos,
Embora raramente ultrapassem dois
metros, existem relatos sobre selakos mons-
truosos ¢ gigantescos, maiores que navios!

Elfos-do-mar que possuam o talen-
to Forma do Mar (veja em Tormenta
D20, pagina 56) podem ser capazes de se
transformar em selakos médios, enquan-
to aqueles com o talento Forma Mons-
truosa do Mar podem ser selakos gran-
des; no entanto, € raro que elfos de ten-
déncia nio-maligna escolham assumir a
forma de um selako.

Selako Médio: Animal Médio (aqua-
tico); ND 2; Tend. Neutro; DVs 3d8+3;
PVs 16; Inic +2; Desloc. natacio 18m; CA
15 (+2 Des, +3 natural); Ataques: Corpo




a corpo: +4 mordida (dano 1d6+1); Ataques Especiais:
Sangramento; Qualidades Especiais: Faro Aprimorado; Fort
+4, Ref +5, Von +2; For 13, Des 15, Cons 13, Int 1, Sab 12,
Car 2; Pericias: Observar +7, Ouvir+7; Talentos: Acuidade
com Arma: mordida.

Selako Grande: Animal Grande (aquético); ND 3; Tend.
Neutro; DVs 7d8+7; PVs 38; Inic +2; Desloc. natacio 18m;
CA 15 (-1 tamanho, +2 Des, +4 natural); Ataques: Corpo a
corpo: +7 mordida (dano 1d8+4); Ataques Especiais:
Sangramento; Qualidades Especiais: Faro Aprimorado; Fort
+6, Ref +7, Von +3; For 17, Des 15, Cons 13, Int 1, Sab 12,
Car 2; Pericias: Observar +7, Ouvir+7.

Selako Enorme: Animal Enorme (aquatico); ND 5; Tend.
Neutro; DVs 10d8+20; PVs 65; Inic +2; Desloc. Natacio 18m;
CA 15 (-2 tamanho, +2 Des, +5 natural); Ataques: Corpo a
corpo: +10 mordida (dano 2d6+7); Ataques Especiais:
Sangramento; Qualidades Especiais: Faro Aprimorado; Fort
+9, Ref +9, Von +4; For 21, Des 15, Cons 15, Int 1, Sab 12,
Car 2; Pericias: Observar +7, Ouvir+7.

Sangramento (Ext): uma mordida de um selako debaixo
d’igua fard a vitima sangrar sem parar. A criatura ferida per-
dera 1 PV adicional (2 PVs no caso do selako grande, 3 PVs
no selako enorme) a cada rodada, até que o sangramento seja
estancado (teste de pericia Cura, CD 10) ou que ela morra.

Faro aprimorado (Ext): selakos podem identificar cria-

turas através do olfato num raio de 60m e
detectar o odor de sangue a até quase 2km.

| Canceronte

“Ndo sabia que existiam cance-
rontes tdo grandes!”

— Lisandra

Cancerontes sao imensos caranguejos,
medindo até¢ 3m de didmetro. Vivem em
cavernas submarinas e raramente se aven-
turam fora d’agua. Apesar do tamanho e
garras ameagadoras, nio sao perigosos —
necréfagos, alimentam-se apenas de bi-
chos mortos e demais materiais organi-
| cos. Podem fazer dois ataques por turno
|| com suas pingas, mas s6 atacam quando

/| ameacados ou encurralados. Na verdade,
com calma, é possivel aproximat-se de um
deles e até toca-los sem que reajam.

A carne do canceronte é uma das
iguarias mais apreciadas em Arton; um
destes monstros servido sobre uma enor-
me mesa costuma ser um prato tradicio-
nal em grandes celebragdes. Seu prepa-
ro adequado exige que a criatura seja
morta apenas minutos antes de servir —
portanto, o bicho deve ser capturado
com vida. O preco por um canceronte vivo pode atingir até
trinta pegas de ouro (T§ 3.000,00).

Canceronte: Inseto Grande (aquatico); ND 3; Tend. Neu-
tro; DVs 4d8+16; PVs 34; Inic +3; Desloc. 4,5m, Natacio 12m;
CA 20 (=1 tamanho, +3 Des, +8 natural); Ataques: Corpo a
corpo: +8 garras x2 (dano 1d8+5 cada); Qualidades Especiais:
Inseto; Fort +9, Ref +6, Von +2; For 20, Des 16, Cons 18, Int
2, Sab 3, Car 7; Pericias: Procurar +2, Observar +2.







Parte 9 -
Profunda Paixao

O atacante de Tork e o elfo-do-mar que fingiu ajudar
Lisandra eram a mesma ctiatura: Deenar, um elfo renega-
do e maligno, expulso de sua tribo por praticar magia
negra e comandar ataques ¢ pilhagens contra o povo da
supetficie. Durante um desses ataques ele teria sido muti-
lado por Tork, e passou os tiltimos anos tramando vingan-
¢a contra o trog e o “povo seco”.

Esta historia ¢ contada ao necromante Vladislav Tpish
por Luigi Sortudo, seu antigo parceiro — que faz isso a dis-
tancia, através de um item mégico especifico criado para o
necromante sob encomenda, o Berlogue da Comunicagao Distan-
fe. Vlad comenta, irbnico, que “os elfos-do-mar parecem um
fascinante objeto de pesquisa” (a ironia é que Vlad e Luigi
tiveram uma elfa-do-mar como parceira, e conhecem muito
bem essa ragal). De qualquer forma, Luigi consegue desper-
tar a curiosidade de Vlad e fazé-lo viajar até Malpetrim, atra-
indo-o para longe de Deheon — onde o bardo pretendia,
mais tarde, reencontrar outro antigo colega.

A bordo da Bravado, James K. ¢ Sandro treinam em com-

bate, duelando com espada. O pirata é muito superior ao
jovem guerreiro, mas ele erra ao provoci-lo mencionando a
fama de seu pai. Enraivecido, Sandro realiza uma manobra
que mais tarde se tornaria um tipo de marca registrada: ele
arremessa sua espada para distrair o oponente (uma finta em
combate; embora Sandro ndo tenha graduagoes em Blefar,
seu razoavel Carisma as vezes permite-lThe ser bem-sucedido)
e consegue prendé-lo com sua prépria roupa. James fica apri-
sionado apenas por um momento, mas também impressio-
nado com Sandro.

Mais tarde, enquanto James K. e Niele brigam de novo,
Anne engana Sandro para faze-lo participar de uma travessura:
destrancar o bau do tesouro da Bravado para brincar. Ao fazé-
lo, Sandro descobre entre as joias um novo Rubi da Virtude
(possivelmente escondido ali por cultistas de Sszzaas antes que
0 pirata se apossasse do tesouro).

No mar, a enguia-rainha Helena desperta de sua antiga pri-
sdo e ruma furiosa para a superficie, exatamente como Deenar
planejou. Ela deixa Lisandra atris de si, soterrada pelos escom-
bros e muito ferida, mas ainda agarrada ao Rubi que encon-
trou. Quase morta, a druida esta pronta para desistir da vida—
quando alguém com uma forga sobre-humana remove os es-
combros e a liberta. Alguém que nas dltimas semanas tem sido
o alvo de toda a sua devocio. E o Paladino.




Viadislav Tpish,
Necromante

“Quando se trata de magia negra, poucos podem igua-
Iar o poder de um necromante!”

— Viadislav

Necromantes sao magos estudiosos dos mortos-vivos.
Muitos sao malignos, mas alguns fazem pesquisas visando o
avanco e bem-estar da raca humana. Assim é Vladislav Tpish.
Usando a fortuna herdada de sua familia para financiar seus
experimentos, ele as vezes percorre 0 mundo em busca de mais
conhecimento sobre a morte... ¢ a vida.

Vladislav adota o tipico visual de mago: manto escuro com-
prido e cajado decorado com entalhes, Estd sempre limpo € bem
apresentavel, com cabelos bem cortados; tem mania de limpeza
e detesta sujeira. Ele fala de modo erudito e complicado, usando
palavras dificeis que quase sempre confundem o pobre cérebro
de seu ocasional companheiro Katabrok, o Barbaro.

Vlad € o pai de Petra, professor de necromancia na Grande
Academia Arcana, e fez parte do antigo grupo de aventureiros
do qual também participaram Leon Galtran, Lenora, Luigi
Sortudo e o proprio Paladine. Além de tudo disso, foi Vladislav
quem incrustou os Rubis da Virtude no corpo do Paladino de
Jallar, criando o invencivel Paladino de Arton.

Vladislav: Humano; Mago (Necromante) 10; ND 10;
Tend. Leal e Neutro; DVs 10d4+10; PVs 32; Inic +2; Desloc.
9m; CA 19 (+2 Des, +4 bragadeiras, +3 anel); Ataques: Cor-
po-a-corpo +4 (dano pela ar i
Distincia +7 (dano pela arma'e
gia); Fort +7, Ref +8, Von +
8, Des 15, Cons 12, Int 17, S:

Car 12; Pericias: Alquimia +10,
centracao +8, Conhecimento (are
+16, Conhecimento (Geografia)
Conhecimento (Geologia) +5, Co
cimento (Histéria) +6, Conhecin
to (Literatura) +6, Conhecimento
tureza) +14, Conhecimento (relig
+6, Cura +7, Diplomacia +3, I
ficar Magias +10, Observar +5,
ter Informacdo +3, Ouvir +5, Proc
rar +5; Talentos: Criar Armadus
Armas Mégicas, Criar Varinha, Es
ver Pergaminhos, Foco em M;
(Necromancia), Magia Silenci
Potencializar Magia, Preparar Pog
Prontidao, Prosperidade (regio
Samburdia).

Livro de Magias: Vladislav sz
todos os Truques, menos aqueles:
escola de Tlusao, dez magias de 1
vel, sete dos niveis 2°a 5°. Ele pre:

= '\.‘4&3“‘“\

usar magias da escola de Necromancia.

Magias Arcanas por dia: 5 de nivel 0 (truques), 6 de 1°
nivel, 5 de 2° nivel, 5 de 3° nivel, 4 de 4° nivel e 3 de 5° nivel
(uma magia de cada nivel deve ser da escola de Necromancia).

Equipametito: Ane/ de Protegio +3, Bragadeiras de Armadu-
ra +4, Manto da Resisténcia +3, Pogao de Curar Ferimentos Graves
(2), Pogio de Protegio contra Energia Negativa, Pocio de Remover
Doengas, Pocio de Restanragio Menor.

Berloque da
Comunicacao Distante

“Mas por que, em nome de Wynna e Tenebra, estd
me contando essa histéria?”

— Viadislav

Este item migico pode existir na forma de qualquer ador-
no de vestuario, como uma presiltha para capas, broche, pin-
gente para gargantilhas ou um simples botio. Ele irradia uma
forte aura migica de encantamento e transmutagao.

Quando o Berlegue é utilizado pela primeira vez, dois usu-
arios sao determinados, sendo um o “dono” e outro o “con-
tato”, Ambos ndao podem ser alterados, permanecendo os
mesmos para sempre. Uma pessoa que nao deseje voluntari-
amente ser o contato tem direito a um teste de Vontade (CD
10) para evitar o efeito; neste caso, o item sera inutilizado.

Trés vezes ao dia, 0 dono pode se comunicar com o con-
tato, como se estivesse 4 sua frente — na verdade o item cria
__uma janela dimensional, permitindo
bos conversar trangiilamente
or até 10 minutos, A transmissdo
caapenas o Plano Material, mas
viaja pelo Plano Etéreo — entdo
quer bloqueio dimensional que
eca uma viagem planar deste
também vai impedir o funcio-
ento do Berlogue. A comunica-
‘requer um teste de Concentra-
por parte do dono (normalmen-
D 10; ou 25 em situacoes de
mbate ou tensio).

A invencio deste item € atribui-
'.’ _da a Madame Blavatsky, professora
: da Academia Arcana, que
ava manter contato constante
seus entes queridos, Nivel do
5% pré-requisitos: Criar Item
avilhoso, Mensager, lnagen Mai-
& ...a1; prego de mercado: 3.200 p.o.




Paladino,
Desperto

“Ouse restar sua forca
contra a minha, sabendo que
tenho comigo uma quinta
parte de meu poder total,”

— Paladino

Quando foi derrotado por
Arsenal em Petrynia, o Paladino
era um humano meio-celestial
paladino de 20° nivel (veja em
“A Lenda do Paladino”, pagina
27). Mais tarde, preparado por
Sszzaas ¢ levado para Galrasia,
seu corpo foi energizado de ral
forma que o Paladino transmu-
tou para uma forma muito mais
poderosa. Mesmo sem nenhum
dos Rubis, cle ¢ agora uma cria- |
tura extraplanar com Nivel de Desafio 16.

Com a perda dos Rubis, cle perdeu também seu poder
divino, pois cada gema conferia a ele o equivalente a um nivel de
paladino. Portanto, logo ap6s salvar Lisandra e apanhar com
cla o quarto Rubi, tornou-se um extraplanar paladino de 4°
nivel, com as seguintes estatisticas (correspondente ao periodo
entre seu reencontro com Lisandra no fundo do mar, até a
batalha contra 0 Modck de Triunphus):

Paladino: Extraplanar Médio; Paladino 4; ND 20; Tend.
Leal e Neutro; DVs 15d8+4d10+114, PVs 201; Inic +8; Desloc.
12m; CA 27 (+4 Des, +13 natural); Ataques: Corpo a corpo:
+28/+23/+18 (dano pela arma +9); Ataques Especiais: Retri-
buicdo, Destruir o Mal, Expulsio; Qualidades Especiais: Aura
de Coragem, Cura pelas Maos, Graga Divina, Imunidades,
Remover Doenca (1/semana), RD 30/+5, Satide Divina, Vi-
520 na Penumbra 20m; Fort +23, Ref +20, Von +22; For 28,
Des 18, Cons 22, Int 18, Sab 23, Car 22; Pericias: Adestrar
Animais +22, Cavalgar +22, Concentragio +25, Conheci-
mento (Religido) +23, Cura +22, Diplomacia +22, Intimidar
+27, Observar +25, Obter Informacao +21, Ouvir +23, Pro-
curar +7, Saltar +24, Senso de Direcio +23, Sentir Motiva-
¢io +9; Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada,
Lutar as Cegas, Prontiddo, Reflexos de Combate, Sucesso De-
cisivo Aprimorado (espada bastarda), Trespassar, Usar Arma
Exotica (espada bastarda).

Equipamento: Armwadira do Paladine: esta armadura tem as
mesmas qualidades de uma Amwadira de Batalba +5. Apos a
metamorfose do Paladino em Galrasia, a armadura passou a
fazer parte de seu proprio corpo como uma carapaga (agora
oferecendo bonus como armadura natural).

Detectar o Mal (SaM): o Paladino de Arton NAO tem
a habilidade de Detectar 0 Mal, por motivos que serido explica-

dos mais adiante.

Destruir o Mal (Sob):
uma vez ao dia o Paladino pode
tentar Destruir o Mal com um
ataque normal. Ele soma +6
em sua jogada de ataque e causa
4 pontos de dano adicionais
€aso acerte.

Cura pelas M#os (SaM):
o Paladino pode curar 24 Pon-
tos de Vida, em si mesmo ou
em outra criatura,

Imunidades (Ext): o Pa-
ladino é imune a ataques de cle-
tricidade, petrificacdo, frio, vene-
no e acido.

Imunidade a Magia
(Ext): o Paladino ¢ completa-
| mente imune a magias que nao
tenham sido lancadas por deu-
ses maiores. Ele adquiriu esta
qualidade devido a fusio de seu corpo com os Rubis, que tam-
bém nio podem ser destruidos por nenhuma magia mortal.

Resisténcia (Ext): o Paladino tem resisténcia contra fogo 20.

Retribuicdo (Sob): ao causar dano ao Paladino (ou seja,
vencendo suas imunidades, sua resisténcia a dano ¢ efetivamente
reduzindo seus Pontos de Vida), o oponente precisa obter su-
cesso em um teste de Fortitude (CD 15 + dano causado) ou
morrerd. Este ¢ um efeito de morte. Mesmo sendo bem-sucedi-
do no teste, o atacante sofre 0 mesmo dano provocado no
Paladino. O dano da Retribuicio ¢ do tipo divino, independente
do tipo original do dano (fogo, sonico, profano...).

Asas (Sob): o Paladino possui asas que permitem a ele
voar com deslocamento 21 (médio). Ele pode manifestar essas
asas uma vez ao dia, com 40 minutos de duracao (como uma
magia de 1760 langada por um feiticeiro de 4° nivel).

Parte 10 °
Ascensao e Queda

Entre sonhos e delirios, Lisandra testemunha mais uma
vez a morte do Paladino, vendo-o ser destrogado pela garra
de Deenar. Mas este sonho tem uma sutil diferenga: no fim,
Lisandra tem sangue em suas proprias mios. E o primeiro
sinal de que, no futuro, seria ela a matar o Paladino de Arton.

Ao despertar, surpresa, ela se descobre nos bracos do Pala-
dino verdadeiro. Apés salva-la, ele ruma para a superficie em
velocidade maxima (neste estagio a couraca do Paladino foi
transformada em uma armadura natural, nio oferecendo mais
penalidades; ¢ mesmo de bragos ocupados, o Paladino tem
grande Forca e muitas graduacoes em Natagio).




Na Bravado, Sandro tenta convencer Anne de que preci-
sa ficar com o Rubi de seu irméo, quando o navio € atacado
por Helena. Quebrando a promessa que havia feito de nio
usar magica enquanto estivesse a bordo, Niele retoma seu
cajado (o que faz ressurgir seu traje de fitas) e voa até perto
do monstro, atacando com numerosas Bolas de Fogo. No en-
tanto, ela falha em conjurar uma magia de protecio adequada
e ¢ abatida pelo sopro de Helena — uma rajada de
vapor quente, similar ao ataque de um dragio verde.
Perto da morte, Niele ¢ resgatada por um arremesso
bem-sucedido do kailash de Sandro.

Os canhdes da Bravado ndo conseguem vencer a Re-
ducio de Dano da enguia-rainha. Mas nesse instante o
Paladino emerge da agua ¢ salta at¢ o convés do navio,
onde deixa Lisandra em seguranca, manifesta suas asas e
lanca-se para o combate contra Helena.

Enquanto isso, em Malpetrim, as marés levam Torlk
até a praia, onde ele ¢ encontrado e socorrido por Petra.

Deenar, Elfo-do-Mar

“Eu diria que vocé pertence ao mar tanto quan-
10 uma pérola, e consegue ser ainda mais bonita!”

— Deenar

Os elfos-do-mar sdo uma raca submatina cujos
membros podem se transformar em uma criatura mari-
nha, dependendo do que existe em seu coragao. No
caso do maligno principe herdeiro Deenar, essa forma
animal lembra uma lagosta demoniaca.

Ambicioso e cruel, Deenar comandou massacres
contra povoados humanos. Durante um desses ata- ff/
ques foi gravemente ferido por Tork, perdendo sualf
garra esquerda— que o troglodita hoje usa como arma.
Expulso de sua tribo por atacar os humanos, Deenar
caiu em desgraca ¢ hoje quer vinganca contra Tork e o
povo do Mundo Seco. Para isso ele ndo se importa em
lidar com magia negra e despertar deuses-monstros
adormecidos no fundo do oceano...

Sua mais recente tentativa de vinganca en-
volveu despertar Helena, a Enguia-Rainha, para
atacar seus inimigos. Para isso ele atraiu Lisandra
| até uma armadilha, fazendo-a acionar o meca-
nismo que libertava 0 monstro. Mas seu plano
foi frustrado pelo Paladino de Arton, que salvou
Lisandra e destruiu Helena. Atualmente, Deenar
apenas vaga pelo mar tramando novos esque-
| mas contra seus inimigos.

Deenar Dhanariatis: Elfo-do-Mar; Ranger 6/
Mago 5; ND 11; Tend. Cadtico e Maligno; DVs
| 6d10+5d4+22, PVs 84; Inic +7; Desloc. 9 m, na-
tacao 9m; CA 21 (+3 Des,+4 Anmleto de Armadura
Natural, +4 Anel de Protecao); Ataques: Corpo a cor-
' po: +11/+6, a Distancia +11/+6, +14/+9 Espa-
da longa +3 (dano 1d8+6), Qualidades Especiais: Visio na Pe-
numbra, Sonar 120m; Fort +10, Ref +9, Von +10; For 17, Des
16, Cons 14, Int 16, Sab 11, Car 14; Pericias*: Adestrar Animais
+6 (+7), Blefar +7, Concentragiao +18 (+19), Conhecimento
(Arcano) +11 (+12), Conhecimento (Natureza) +6 (+7),
Furtividade +10 (+13), Identificar Magia +8 (+9), Natacdo +14,
Observar +10 (+13), Procurar +10 (+13), Senso de Dire¢io

O




+10 (+13), Sobrevivéncia +10 (+13); Talentos:
Escrever Pergaminhos, Rastrear, Forma do Mar, [
Forma Feroz do Mar, Forma Monstruosa do Mat, [
Iniciativa Aprimorada, Magia sem Gestos, Terre- .
no Familiar: Oceanos. * Os valores entre parénte-
ses 30 para testes feitos embaixo d’agua.

Equipamento: Amuleto de Armadura Natn-
ral +4, Anel de Protegio +4, Espada longa +3, Manto |
da Resisténcia +3. Pergaminhos com magias de [
conjuracio (o Mestre determina quantos e quais,
ou 2d4+2 pergaminhos, com magias de niveis
entre 2° a 4°).

Inimigos Prediletos: humanos (1° inimi-
2o, bonus de +2 no dano e testes de Blefar,
Ouvir, Sentir Motivacio, Observar e Sobrevi-
véncia contra humanos) e reptilianos (2° inimi- |,
go, bonus de +1 no dano e pericias).

Magias de Ranger: 1 de 1° nivel (Prese Megica).

Magias Arcanas por dia: 4 de nivel 0 (tru-
ques); 4 de 1° nivel, 3 de 2° nivel, 2 de 3° nivel.

Livto de Magias: Deenar sabe lancar to-
das as magias de nivel 0 (truques) e as seguin-
tes: 1° nivel — Armadura Arcana, Atague Cerfei-
10, Cansar Medo, Enfeiticar Pessoas, Escudo Arcano, |
Misseis Mdgicos, Protecao contra o Bem, Raio do En- |
fraquecimento; 2° nivel — Eseuridao, Flecha Acida,

Forca do Touro, Invocar Criaturas 11; 3° nivel — Imobilizar Pesso-

as, Invocar Criaturas 111,

Deenar,
Lagosta-Demonio

“Ah, os humanos! Todos iguais! Mesmo aqueles que

se mostram mais nobres e puros sio monstros na almal!”

— Deenar

Gragas 20 talento Forma Monstruosa do Mar, Deenar
pode assumir a forma de uma lagosta-demonio, um monstro
artrépode pouco conhecido em Arton, encontrado apenas
em pontos profundos do Oceano.

Nesta forma Deenar é uma criatura do tipo Aberragdo:
magias e efeitos magicos que afetem pessoas ou animais ndo
o afetam. Ele conserva seus atributos mentais (Inteligéncia,
Sabedoria e Carisma), assim como as pericias e habilidades
que dependem deles, mas ndo pode se deslocar em terra (ape-
nas ficar de pé, sem mover-se). Ele ainda pode langar magias,
mas apenas usando o talento Magia sem Gestos, pois ndo
tem uma das mdos e a outra ¢ uma garra afiada.

Diferente de outros elfos-do-mar que podem assumir
formas de animais marinhos, caso Deenar seja morto, ele re-
verterd para sua forma monstruosa, ¢ nio a forma de elfo.
Boatos dizem que essa seria sua verdadeira aparéncia.

Os atributos de Deenar
em sua forma de crustaceo
demoniaco sio:

Deenar Lagosta-De-
monio: Aberracio Média
(aquatica); ND 11; Tend.
Cadtico e Maligno; DVs
11d8+55, PVs 118; Inic +8;
Desloc. 3m, natacio 12m;
CA 26 (+4 Des, +12 natural);
Ataques: Corpo a corpo:
+15/410, 4 Distincia +12/
+7, +17 pinga (dano
2d6+9), Ataques Hspeciais:

| Agarrar Aprimorado, Dano
44 de Armadura, Sangramento;
Qualidades Especiais: Pro-
pulsio, Visio na Penumbra,
Sonar 120m; Fort +13, Ref
+10, Von +10; For 25, Des
18, Cons 20, Int 16, Sab 11,
Car 14; Pericias™: Adestrar
Animais +6 (+7), Blefar +7,
| Concentracio +21 (+22),
Conhecimento (Arcano)
~] +11 (+12), Conhecimento
L N8 (Natureza) +6 (+7), Furtivi-
dade +11 (+14), Identificar Magia +8 (+9), Intimidar +8, Nata-
¢ao +18, Observar +10 (+13), Procurar +10 (+13), Senso de Di-
recao +10 (+13), Sobrevivéncia +10 (+13); Talentos: Escrever
Pergaminhos, Rastrear, Forma do Mar, Forma Feroz do Mar, For-
ma Monstruosa do Mar, Iniciativa Aprimorada, Magia sem Ges-
tos, Terreno Familiar: Oceanos. * Os valores entre parénteses sio
para testes feitos embaixo d’agua. Nessa forma, Deenar nio pode
fazer testes de Adestrar Animais, € recebe um bonus de +6 em
Intimidar (pericia em que ele ndo possui graduagées).

Inimigos Prediletos: humanos (1° inimigo, bonus de +2
no dano e testes de Blefar, Ouvir, Sentir Motivacio, Observar
e Sobrevivéncia contra humanos) e reptilianos (2° inimigo, bo-
nus de +1 no dano e pericias).

Magias de Ranger: Deenar nio pode lancar sua tinica magia
de ranger nesta forma, mas pode langar a magia antes (em sua
mio) e mudar para a forma monstruosa na duracio da magia.

Magias Arcanas por dia: 4 de nivel 0 (truques); 4 de 1°
nivel, 3 de 2° nivel, 2 de 3° nivel. As magias precisam ser
preparadas com o talento Magia sem Gestos, ou nio podem
ser lancadas,

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade,
Deenar precisa atingir o oponente com sua garra. Caso prendaa
criatura, ele automaticamente causara dano normal com a garra.

Dano de Armadura (Ext): a terrivel garra de Deenar pode
destrocar armaduras e escudos tio facilmente quanto esmaga
conchas marinhas. Se o oponente usa ambos, role 1d6; 1-4
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afeta a armadura, e 5-6 afeta o escudo.

Faca um teste de Agarrar sempre que Deenar atinge
um oponente com sua garra, adicionando a CD do teste
do oponente quaisquer modificadores magicos da arma-
dura ou escudo. Se Deenar vencer, 2 armadura ou escudo
atingido serd destruido e ficard indtil.

Sangramento (Ext): um golpe da garra de Deenar faz
a vitima sangrar sem parar. A criatura ferida perde 1 PV
adicional por rodada, até que o sangramento seja estancado.

Propulsdo (Ext): utilizando um tipo de “propulsio
ajato” como fazem outras criaturas marinhas, Deenar pode
langar-se em uma direcio qualquer com uma acio de movi-
mento dobrado, com deslocamento de 60m. Ele so pode
utilizar esta habilidade novamente apos 1d6 rodadas.

Helena, Enguia Rainha

“Que memotia curta vocé tem, Sandtinho! Ninguém
menor que um deus tem poder para me derrubar!”

— Niele

O Oceano é imenso, e criaturas imensas vivem nele,
Algumas simplesmente crescem até atingir proporgoes
colossais, sem que sua existéncia jamais venha a ser co-
nhecida pelos povos da superficic — enquanto outras
sao temidas ou veneradas. Mesmo sem possuir inteligén-
cia superior a maioria das feras, esses titas podem even-
tualmente ser adorados por cultos inteiros, ¢ assim se
tornarem divindades menores,

As razoes que levaram uma moréia comum a atingir de-
zenas de metros de comprimento, desenvolver habilidades
sobrenaturais e ser venerada por povos antigos como Helena, a
Linguia Rainha, sdo at¢ hoje um mistério. Igualmente desconhe-
cidos sio os motivos pelos quais ela estaria adormecida em uma
caverna nos dltimos séculos. O fato é que um altar secreto colo-
cado nesta mesma caverna guardava um tesouro mdgico, uma
ultima oferenda a Enguia Rainha, talvez com a intencdo de apla-
car sua furia para sempre. Esse objeto — o que seria exatamen-
te, ndo se sabe — foi encontrado por sszzaazitas e habilmente
substituido por um dos Rubis da Virtude.

Também foi trabalho dos cultistas de Sszzaas fornecer pis-
tas falsas a Deenar para levi-lo a descobrir o covil de Helena, ¢
entao elaborar “seu plano” de vinganga contra o Povo Seco.
Mal sabia ele que estava agindo exatamente como o Deus da
Traicdo queria, cuidando para que um novo Rubi fosse encon-
trado por Lisandra quando ela fosse langada ali por Arsenal.

A remogao desse objeto despertou Helena, que emergiu fu-
riosa para atacar tudo aquilo que encontrasse. Apds seu combate
contra o Paladino, seu destino ¢ incerto: tudo indica que foi
destruida por seu poder de Retribuicio, mas também ¢é possivel
que esteja apenas ferida, recuperando-se para um novo ataque.

Helena: Besta Magica Colossal (aquatica); ND 19; Tend.
Caotica e Maligna; DVs 48d8+322; PVs 537; Inic +4; Desloc.

Natagao 6m; CA 18 (-8 tamanho, +16 natural); Araques:
Corpo a corpo: +58 mordida (dano 4d6+17, 19-20 x2); Ata-
ques Especiais: Sopro, Agarrar Aprimorado, ingolir,
Constricao; Qualidades Especiais: Dependéncia Aquatica,
Visdo no Hscuro 20m, Visdo na Penumbra, RD 15/+3; Fort
+40, Ref +32, Von +17; For 44, Des 11, Cons 25, Int 6, Sab
11, Car 8; Pericias: Concentracio +15, Conhecimento (Lo-
cal— Oceanos) +12, Natacdo +25, Observar +15, Ouvir +15,
Senso de Direcio +12; Talentos: Foco em Arma (mordida),
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontidio, Reflexos
Rapidos, Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida), Tolerdan-
cia, Vitalidade, Vontade de Ferro.

Sopro (Sab): cone de vapor super-aquecido, com 21m de
comprimento, a cada 1d3 rodadas; 24d6 pontos de dano; Refle-
xos (CD 33) para reduzir o dano a metade. Fora d’agua esse
ataque causa apenas metade do dano e sua CD cai para 27.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilida-
de, Helena precisa atingir o oponente com sua mordida. Caso
consiga morder, automaticamente causard dano com a mor-
dida e poderi tentar engolir a criatura.

Engolir (Ext): Helena pode tentar engolir um oponente
agarrado, de tamanho Enorme ou inferior, com um teste de




Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do monstro, a vitima
sofre 4d6+17 pontos de dano por esmagamento, mais 2d8
pontos de dano por acido a cada rodada, devido ao suco
digestivo.Uma criatura nessa situacio pode tentar escalar a gar-
ganta de Helena com teste de Agarrar bem-sucedido. Ela volta-
rd para a mandibula do monstro, onde serd preciso outro teste
de Agarrar para se libertar. A vitima também pode abrir cami-
nho para se libertar (usando garras ou armas de corte Peque-
nas), causando 35 pontos de dano ao sistema digestivo de
Helena (CA 18,2 RD ainda se aplica). O estomago de Helena é
capaz de comportar duas criaturas Enormes, ou quatro Gran-
des, ou oito Médias ou Pequenas, dezesseis Mivdas, 32 Mini-
mas Ou menores.

Constri¢do (Ext): Helena causa 2d8+17 pontos de dano
caso obtenha sucesso em um teste de Agarrar contra criaturas
Enormes ou menores. Helena ainda ¢é capaz de se deslocar,
mas nio pode realizar nenhuma acio de ataque enquanto esti-
ver usando a Constricao. Essa habilidade nao pode ser utiliza-
da fora d’igua e vitimas presas debaixo d’dgua que recebem um
bonus de +8 em suas tentativas de escapar caso sejam levadas
acima da superficie.

Dependéncia Aquitica (Ext): Helena é extremamente
ligada ac ambiente aquatico, ¢ mesmo quando estd apenas
parcialmente emetsa ela sofre um redutor de —8 em seus ata-
ques, testes de resisténcia e pericias quando faz qualquer coisa
fora d’agua.

Parte 11 ¢ Enfim,
o Reencontro

Na Estalagem do Macaco Caolho, Petra assume o pa-
pel de cuidar de Tork, que se mostra um paciente dificil
— especialmente ao descobrir que Niele ndo estd na ci-
dade, e portanto ndo ha ninguém que possa cu-
rar sua cegueira. Petra insiste que ele fique (
até se recobrar dos ferimentos, e fica como-
vida ao descobrir que Tork consegue gos-
tar de sua comida terrivel!

Na Bravado, Lisandra comega a mostrar sinais de que
sua obsessao pelo Paladino esta superando sua preocupa-
¢io pelas pessoas que ama. Ela mal reconhece Sandro, ¢
fica espantada ao notar que se esqueceu completamente
de Tork — que poderia estar morto a esta altura.
Chocada, ela recorda a época em que vivia com
Tork em Galrasia, quando cle enfrentou
zumbis em um navio encalhado para tra-
zer-lhe roupas humanas.

Mesmo sem entender o tormento de Lisandra, Sandro
consegue fazé-la voltar a si por um momento ¢ convencé-la
a ajudar Niele. Com um beijo — a forma carinhosa como

Lisandra havia aprendido a aplicar suas magias de Curar

Ferimentos —, ela consegue fazer a elfa despertar. No entanto,

Niele se enfurece ao notar a presenca do Paladino, alguém que
cla afirma odiar. Com uma magia de Teltransporte (Maximizada,
Potencializada e quaisquer outros talentos metamagicos que
possam existit...), cla transporta todos para lugares distantes.

(Na verdade, de acordo com as regras para o funciona-
mento do Olho de Sszzaas, Niele nunca seria capaz de tama-
nho feito; o proprio Sszzaas levou todos para pontos estraté-
gicos, onde poderiam encontrar mais Rubis.)

Em meio ao caos, os estrondos da batalha entre o Paladi-
no e Helena podem ser ouvidos ao longe. Sem sua espada
sagrada, o Paladino conta principalmente com ataques desar-
mados ¢ seu poder de Destruir o Mal, causando grande dano
a enguia-rainha. Ela contra-ataca primeiramente com um so-
pro de vapor, mas recebe de volta a Retribuigio. Bem-sucedi-
da em scu teste de Fortitude, ¢la sofre algum dano ¢ continua
a lutar — mas em seu proximo ataque a criatura tenta devo-
rar o Paladino, novamente ativando o poder da Retribuigdo.
Desta vez Helena falha em resistir, sendo destruida, Deenar
observa ao longe, frustrado; ele levara muito tempo para ela-
borar outro plano de ataque contra o Povo Seco,

De volta a Malpetrim, enquanto ainda se recobra, Tork
recebe uma visita totalmente inesperada: Vladislad Tpish, o
pai de Petra, acompanhado de scu assistente Tarso,

Petra Tpish

“Que negdocio é esse, Ruud? Essa carne td com gos-
to de cota de malha!”

— Sandro

A jovem Petra Tpish, filha do mago Vladislav Tpish, tem
trabathado como faxineira na Estalagem do Macaco Caolho,
em Malpetrim. Ela adora cozinhar ¢ as vezes tenta preparar

alguma coisa para os clientes — mas seus pra-

tos sdo absolutamente indigestos!

Devido a um acidente no laboratorio de
seu pai, quando ainda morava com ele em
Valkaria, Petra perdeu o olfato e também sua

capacidade de cozinhar bem (se € que tinha
alguma...). Na verdade, o “acidente” teria sido
uma sabotagem perpetrada pelo dragio
Sckhat, um antigo inimigo de seu pai.
Apos o fato, preocupado com pos-
siveis novos ataques, Vlad enviou
sua filha para viver incognita em Malpetrim
com a familia de seu bom amigo George
Ruud, o estalajadeiro.

Enquanto despejava na praia o resultado
de mais uma facanha culiniria mal-sucedi-
da, Petra encontrou Tork seriamente fe-
) rido. Passou a cuidar dele e desenvolver

uma forte afeicio pelo troglodita ando,
talvez o tinico ser em Arton que gosta de
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sua comidal Quando Tork partiu para Valkaria,
Petra decidiu fugir da estalagem para encontra-lo.
Felizmente foi acompanhada por Tarso, o peque-
no morto-vivo ajudante de Vladislav.

Petra Tpish: Humana; Plebéia 1: ND %;
Tend. Neutra e Bondosa; DVs 1d4, PVs 7; Inic
+0; Desloc. 9m; CA 10; Ataques: Cotpo a cotpo:
~1; A Distancia +0; (dano pela arma —1); Quali-
dades Especiais: Disosmia; Fort +2, Ref +0, Von [
+0; For 9 (1), Des 10, Cons 10, Int 13, Sab 10, _
Car 13; Pericias: Conhecimento (hist6ria) +1, Di- S
plomacia +3, Obsetvar +2, Ouvir +2, Profissao*
(cozinheiro) -6 (+2); Talentos: Grande Fortitude,
Prosperidade, Vitalidade. * Este valor esta altera-
do pela Disosmia; caso essa condicido seja anula-
da, considere o valor entre parénteses.

Disosmia (Ext): Petra foi vitima de uma sa-
botagem no laboratério de seu pai, que destruiu
quase completamente seu olfato e paladar — pre-
judicando também sua capacidade de preparar co-
mida. Ela sofre um redutor de -8 em quaisquer
testes de pericias que envolvam farejar, como Pro-
fissao (cozinheiro), Profissao (boticario), Profis-
sdo (cervejeiro) etc. Por outro lado, essa condicio
a torna imune a ataques baseados em odores nau-
seantes (mas ndo venenos), como o gas dos troglo-
ditas ou a magia Nuvew Fétida.

A disosmia foi uma alteragio causada por um
efeito magico permanente, e podetia (em teotia)
ser curada por magias como Regeneragao, Milagre
ou Desgie. No entanto, conhecendo a crueldade
do sabotador, Vladislav suspeita que algo pior
possa acontecer caso essa maldicao seja curada.

Equipamento: Petra nio usa nenhum equipamento
“aventuresco”’, mas quando viaja carrega algumas panelas, ta-
lheres e outros instrumentos de cozinha, assim como uma
pederneira.

Parte 12 °
O Ladrao

e a Estrela

Lisandra tem um novo sonho, agora no interior da
macabra torre de espinhos, que traz muitos mortos em
seu interior. O Paladino esta novamente com ela, e nova-
mente ele morrerd — mas os acontecimentos progridem
na diregdo do destino que foi escolhido para a meio-driade:
destavez, além de confusa, Lisandra também fica furiosa
com o guerreiro dos deuses, e acaba por mata-lo. Desper-
ta em pénico, pois pela primeira vez ela sonhou com o
Paladino morrendo por suas maos.
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Ao acordar, Lisandra descobre-se em um luxuoso quarto
de estalagem. Niele estd com ela, pois sua magia de Teltransporte
havia levado ambas para Vectora, o Mercado nas Nuvens.

Em Malpetrim, Vladislav tem sucesso ao empregar Dissi-
par Magia para cancelar a Cegieiralancada em Tork por Nekapeth.
Nesse momento Tork também fica sabendo sobre a deficiéncia
de Petra (ela ¢ incapaz de sentir cheiros, o que explica o fato de
ficar tdo a vontade perto de um trog malcheiroso). Tork prepa-
ra-se para partir, quando Vlad anuncia que tem consigo mais
um Rubi da Virtude. Ja conhecendo suas reais capacidades, ele
teria comprado a gema de um grupo de aventureiros (estes,
sem saber, patrocinados por um sszzaazita) para, talvez, res-
taurar a vida de seu velho amigo Paladino,

Sandro e Anne foram levados pelo Teletransporte de Niele
para a Arena Imperial de Valkaria, bem no meio de um comba-
te entre uma gladiadora meio-elfa e uma quimera domesticada.
Tirando os intrusos do caminho, a meio-elfa e seu unicornio
avancam contra O MONstro, que ataca com o sopro de sua ca-
beca de dragio. O unicérnio escapa com seu poder de tele-
transporte, enquanto a gladiadora evita as chamas com sua




Evasdo e consegue aprisionar a quimera com a rede — pro-
porcionando mais um emocionante confronto para sua pla-
téia, Nesse momento Sandro teconhece a meio-elfa como
Loriane, a estrela das lutas, que ele admirava quando ainda era
crianga ¢ vinha ver os espetaculos na arena.

Como resultado do Telktransporte, a Bravado foi parar na
estitua de Valkaria, pendurada pela propria ancora. Enquanto
isso, no esconderijo de Arsenal, o clérigo da guerra e Nekapeth
tramam o avanco de seu Grande Plano.

A Arena Imperial

“Oh-oh! Conhego esse olhar! Ficou decepcionado por
saber dessas coisas?”

— Loriane

Préxima ao centro de Valkaria estd a Arena Imperial, a
maior construcio do género em todo o continente. Uma ma-
ravilha arquitetdnica que, gracas a ampliagdes recentes, € ca-
paz de acomodar até vinte mil espectadores!

Na Arena ocorre semanalmente todo tipo de

mente, abocanham boa parte do dinheiro conquistado com
as vitorias e apostas.

Os combates da Arena parecem violentos e até mortais, =
mas quase todos sio encenados — qualquer cidadao esclareci- 32
do sabe muito bem disso, embora grande parte do publico :
acredite que sio lutas “de verdade”. Lutadores “mortos”
retornam mais tarde com nomes e trajes diferentes. As armas
sdo falsas, sem ponta ou fio, proprias para causar pouco dano
real (armas para combates de arena causam apenas dano por
contusio; reconhecer estas armas a distincia exige um teste de
Observar com CD 20 ou mais). Sangue e ferimentos reais sao
comuns, mas quase nunca graves o bastante para matar ou
provocar dano permanente (e sempre ha clérigos de prontidao
para emergéncias). Feras e monstros usados em combates muitas
vezes sao falsos, domesticados, ou mesmo ilusées magicas. E

Loriane, a Estrela

“Ousam ficar entre mim e meu oponente? Nio hi

:
jeito melhor de encontrar a mortel”

— Loriane i,

espetaculos e competi¢oes, que vao desde corri-
das de bigas, apresentacces de bardos, e até tor-
neios de magia (supervisionados e as vezes pa-
trocinados pela Grande Academia Arcana). Mas
as principais atragoes sao sempre os combates
entre gladiadores, animais selvagens e cria- .
turas fantsticas, provavelmente o entrete- ¢ Ay
nimento mais popular em Valkaria, 7
0 scadeiro orincionl 6 um oi. KON
' picadeiro principal € um pa ”b‘” ir 7
tio cercado com um fosso murado /m‘ua‘ ‘
(as vezes cheio d’agua para espor- ﬂ‘*‘r b‘

tes ou combates aquaticos), com ﬂ%‘:ﬂ!"‘.
arquibancadas de pedra, aco- ‘ﬁgﬂ".i'
modagdes para 0 esportis- lb‘y‘“. )
tas, jaulas para os animais e 'j@"&ﬂ
celas para prisioneiros. Ha | ﬂ"" j
ainda espagos reservados ||
para mercadores que ven- <
dem bugigangas e comes- “
tiveis para os espectadores.

Isso sem mencionar as ban-
cas de apostas (existe apenas
uma banca oficial, mantida pela
administracio da Arena—oque |
nio exclui a possivel existéncia de |
bancas clandestinas).

Muitos gladiadores da Arena
Imperial tém o status de verdadei-
ras celebridades, com direito a fa-
clubes e torcedores entusiasma- @
dos. Todos contam com em-

Loriane teve uma vida marcada
pela caréncia. Ela nasceu na cida-
de élfica de Lenotienn, muito an-
tes de sua destruigao pela Alianga
Negra dos goblinéides. Violenta-
da por assaltantes humanos, sua
mae ndo conseguiu vencer a ma-
goa e aceitar a crianga: pouco de-
pois do parto, abandonou o bebé
nas proximidades de Khalifor, uma
cidade fortificada de humanos.

Os soldados de um pequeno
posto avangado de Khalifor resol-
veram criar a meio-elfa — mais _
como mascote que como crian- |
|| ca. Desde pequena era forcada a
N trabalhar, limpando a torre, pre-

‘\ parando comida, e fazendo ou-
% ' /) tras tarefas domésticas. Os ca-
&’ / \,»\ valos eram seus Ginicos amigos.
'\4 Um dia, cansada de tudo,
.-’\‘#" |\ roubou um deles e fugiu
-'r.'*’\\‘! para O norte.
J/ AN 4
. ’ ,“ .\\ Loriane deixou Lam-
‘ , ." nor e rumou até Valkaria,
N D Por saber tratar de armas, ar-
|~ | maduras ¢ animais, acabou con-
." seguindo emprego ¢ moradia
4 como ajudante do ando ferreiro-
mestre da Arena Imperial. E ali
ela descobriu a grande paixio de
sua vida: ser uma gladiadora.

presarios que administram f
suas carreiras e, inevitavel- “
A\




Com sua habilidade e
beleza, Lorane conquistou
o povo da capital do Rei-
nado. Apresentando-se
com um unicérnio (um
presente recebido em cir-
cunstancias misteriosas),
cla ¢ hoje a mais famosa,
admirada e desejada luta-
dora da Arena Imperial.

Loriane usa armas fal-
sas, e seus espetaculos sio
cuidadosamente ensaia-
dos — ela de fato quase
nunca feriu ou foi ferida
gravemente, embord o
publico acredite que isso
acontece o tempo todo.
No entanto, quando
menciona tristemente

perda de 5 PV e 1 ponto de
Constituicio até a morte.
Apenas magias poderosas
como Regeneracao, Milagre,
Desejo ou Desgjo Restrito po-
dem salvar o animal, fazen-
do crescer outro chifre. Ma-
tar um unicérnio é um dos
piores crimes que se pode co-
meter contra a natureza, des-
pertando a fiiria imediata da
deusa Allihanna: o crimino-
so recebe imediatamente
uma maldicio (veja adiante).

O unicérnio que serve
de montaria a Loriane ndo
¢ tao assustadigo, chegan-
do a participar de comba-
tes na arena — mas jamais
sem a companhia de sua

para Sandro que “acidentes acontecem”, a meio-elfa se refere
auma ocasido em que matou um oponente. Sua vitiva, Celine
Glanford, mais tarde se tornaria a sumo-sacerdotisa de Marah
e inimiga pessoal de Loriane: a Clériga da Paz usa toda a sua
influéncia para tentar impedir os “jogos sangrentos”.

O Unicoérnio

“Nome? Nio, ele nio precisa de um nome! Ele sem-
pre sabe quando estou falando com ele! Nio é, meu
menino lindo, cutch-cutch, coisa fofa da mamae?”

— Loriane

O unicérnio é uma das criaturas mais nobres ¢ puras de
Arton. Tem a aparéncia de um grande cavalo branco com um
unico chifre dourado e espiralado nascendo na fronte. Muito
raros, podem ser encontrados apenas em bosques e florestas
remotas. Uma lenda diz que ver um bando, destes animais
pode purificar totalmente a alma, e talvez /
até remover uma maldicio.

Séo criaturas muito ariscas, sendo pratica-
mente impossivel capturar ou mesmo se apro- |
ximar de um deles — mas também tém bom
coragao, podendo socorrer pessoas necessitadas
com seu poder de cura ou teletransporte. Um
unicornio nunca vai se envolver em com- /7
bates; qualquer sinal minimo de agres-
sdo faz a criatura fugir.

O precioso chifre do unicornio é a
fonte de seu poder magico; chega a va-
ler 2000 p.o. e pode ser utilizado como
ingrediente para a preparagio de po-_
¢oes e itens magicos. Infelizmente,are-

mogio do chifre provoca no animala -,

dona. Ele nunca recebeu um nome: Loriane o chama sim-
plesmente de “menino”, “querido” e outros tratamentos afe-
tuosos. O fato de que estas criaturas aceitam ser cavalgadas
apenas por mulheres virgens torna publica a condi¢io pura
da gladiadora, fazendo-a ainda mais querida e desejada pelo
publico. Ela, por outro lado, mantém-se distante de qualquer

romance temendo perder seu precioso amigo.

Unicérnio de Loriane: Besta Magica Grande; ND 6; Tend.
Cadtico € Bondoso; DVs 4d10+420; PVs 52; Inic +3; Desloc.
18m; CA 18 (-1 tamanho, +3 Des, +06 natural); Ataques: Corpo
a corpo: +11 chifre (dano 1d8+8), +3 cascos x2 (dano 1d4+2
cada); Qualidades Especiais: Circulo Magico contra o Mal, Ha-
bilidades Similares a Magia, Imunidades, Maldi¢do de Allihanna;
Fort +9, Ref +7, Von +06; For 20, Des 17, Cons 21, Int 14, Sab
21, Car 24; Pericias: Empatia com Animais +11, Furtividade
+9, Observar +11, Ouvir +11, Sentr Motivagiao +11, Sobrevi-
véncia +11; Talento: Prontidio. * Unicornios recebem um bo-
nus de competéncia de +3 em testes de Sobrevivéncia dentro

) dos limites das suas florestas.

As habilidades do unicérnio

/ de Loriane sio como descritas no

Livro dos Monstros, pag.180, com
as seguintes diferencas:

Habilidades Similares a

Magia: o unicérnio pode usar sua

habilidade de Teletransporte Eixato sem

limites, ao invés de apenas uma vez ao

dia. Ele também pode lancar Curar

Ferimentos Moderados 3 vezes por dia, e
Curar Ferimentos Ieves 6 vezes por dia.

Maldicdo de Allihanna (Sob):
qualquer pessoa responsavel pela mor-
te de um unicérnio deve imediatamen-

e

e




te fazer um teste de Vontade (CD 27), ou sera vitima de uma
maldigdo, com os mesmos efeitos da magia Rogar Maldigao.
Além dos trés possiveis efeitos normais, o assassino também
pode sofrer um quarto efeito: serd atacado todos os dias por
criaturas silvestres variadas, como se conjuradas por [nvocar
Aliados da Natureza, de nivel igual ao nivel ou Dados de Vida
do assassino. Para cada nivel ou DV acima de 9, aumente em
+2 a quantidade de criaturas conjuradas. O personagem nio
recebe experiéncia por derrotar essas criaturas.

Leona, a Quimera

“ds ASAS! Tem razao! Sabia que faltava alguma coisal”
— Sandro

Quimeras sao monstros magicos feitos com partes de va-
rias criaturas diferentes. Elas ndo ocorrem naturalmente: sao
criadas pot magos ou clérigos poderosos e loucos o bastante
para trazer ao mundo estes seres grotescos. A variedade das
quimeras € limitada apenas pela imaginagao doentia de seus
criadores: gorilas com asas de 4guia, lobos com tenticulos,
selakos com garras de lagosta... cada uma com caracteristicas ¢
poderes especiais diferentes.

Existe, contudo, uma quimera considerada “verdadeira”
— a mais poderosa e perigosa de todas. Tem corpo de ledo,
cauda de crocodilo, asas de dragio e trés cabecas: uma de dragio
vermelho, uma de ledo e uma de bode.

Leona ndo é um exemplar tipico de uma quimera verdadei-
ra. Foi resultado de um experimento fracassado, de um mago
que na verdade desejava criar um monstro guardido. No entan-
to, além de ndo possuir asas, Leona ¢ também extremamente
décil, sendo facilmente adestrada ou acalmada. Assim, apos ter
sua torre invadida vérias vezes — e sem que nenhuma vez a
quimera tenha afugentado os invasores —, o mago resolveu
vender a besta para a Arena Imperial.

Leona é tio docil que um simples teste de Adestrar Ani-
mais (CD 13) pode acalmai-la ou dissuadi-la de atacar (desde
que ela nio tenha sido atacada primeiro). No entanto, como
qualquer besta magica, ainda pode ser perigosa para alguém
que nio saiba lidar com ela.

Leona: Quimera, Besta Magica Média; ND 6; Tend. Neu-
tra; DVs 7d10+21; PVs 60; Inic +1; Desloc. 9m; CA 16 (-1
tamanho, +1 Des, +6 natural); Ataques: Corpo a corpo: +10
mordida, +8 mordida, +8 chifres, +8 garras x2 (dano mordida
de ledo 1d6+4; mordida de dragio 1d8+2; chifres 1d8+2; 2
garras 1d6+2 cada); Ataques Especiais: Sopro; Qualidades Es-
peciais: Faro; Fort +8, Ref +6, Von +3; For 19, Des 13, Cons
17, Int 4, Sab 13, Car 10; Pericias*: Esconder-se +4, Ouvir
+8, Observar +8; Talento: Ataques Multiplos, Prontidao, *
Leona recebe um boénus racial de +2 em Observar e Ouvir.

Sopro (Sob): a cada 1d4 rodadas, 3d8 pontos de dano;
um teste bem-sucedido de Reflexos (CD 16) reduz o dano a
metade. Segue as mesmas regras para sopro de dragdo. A cabega
de dragio de Leona é vermelha, e seu sopro € de fogo.

Parte 13 °
Dia de Roupa Nova

Em Malpetrim, Tork procura por Petra para se des-
culpar por ter sido rude. Encontrando-a no templo local
da deusa Marah, ele ouve sobre como Petra sonhava em
cozinhar para a Familia Real de Deheon, até perder o
olfato enquanto mexia nos experimentos de seu pai—e
mais tarde teria sido expulsa de casa. Tork a repreende,
explicando que Petra certamente rido foi expulsa, mas
sim afastada para sua prépria seguranga.

Na Arena Imperial, Loriane explica a Sandro que combates
de arena sio simples espeticulos encenados com armas falsas,
com o objetivo de divertit o pablico — o que provoca certa
decepgio ao jovem. Ela faz a Sandro um convite para ser treina-
do como gladiador. Ainda confuso sobre seus préprios obje-
tivos, ele pensa no assunto.

Em Vectora, apos presenciar o sono agitado de Lisandra,
Niele entende que algo grave perturba a druida. Ela decide ser
sua amiga, para fazé-la esquecer seus problemas ¢ também
tentar aproxima-la de Sandro. Inicialmente tensa por estar em
uma grande cidade, Lisandra aos poucos se alegra com pas-
seios, refeicoes e “banhos de loja” — chegando mesmo a ser
convencida a usar roupas novas.

No entanto, ao encontrar um novo Rubi da Virtude na vitri-
ne de uma joalheria (deixado ali pouco antes por cultistas de
vocés-sabem-quem), Lisandra passa por uma nova crise de fuiria.
Ela ataca os proprietarios e rouba a gema. Interceprada por guar-
das da milicia local, ela novamente vence os limites de seu poder
— manifestando o Armamento e Armadura de Allibanna em uma
cidade, onde a magia nio deveria funcionar. Na verdade, embo-




ra ndo saiba disso, Lisandra nao esti mais empregando magia
druida, e sim seus poderes naturais de meio-driade.

Apds seu encontro com Arsenal, Lisandra deixou de ga-
nhar niveis como druida e passou a progredir rapidamente como
guerreira, sendo agora uma Druida 6/Guerreira 6 (um avango de
experiéncia tao rapido definitivamente nio ¢ comum e viola as
regras normais de De>D). Seu_Ammamento e Armadura de Allihanna
atingiram seu poder maximo, respectivamente como uma arma
+5 e CA +5. Ela derrota os guardas da milicia sem dificuldade e
chega a ameacar Niele, supondo que a elfa esteve o tempo todo
tentando afasta-la da missdo de procurar pelos Rubis.

O conflito é interrompido por ninguém menos que Vec-
torius, o Senhor de Vectora. Conhecendo a verdadeira ori-
gem e natureza de Lisandra (bem como o talento de Niele para
provocar confusio...), ele trata de langar uma versao mais pode-
rosa de Imobilizar Pessoas para colocar fim ao problema.

Vectora, o
Mercado nas Nuvens

“Sabe, aqui eles tém umas leis chatas sobre usar ma-
gial E coisa do prefeito daqui, o Vec! Engracado, né? Como
é que um mago faz leis proibindo o uso de magia?”

— Niele

O titulo de mais poderoso mago vivente de Arton estd
dividido entre duas pessoas. Uma delas é Talude, o Mestre
Maximo da Magia, senhor da Grande Academia Arcana. De-
voto da deusa Wynna, ele acredita firmemente que a magia €

dos os tamanhos e formas, desde pequenas barracas a lojas
imensas, com varios andares. Ha também suntuosas tavernas,
lojas de bebidas e comidas finas, tendas vendendo tapetes e
tecidos, vendedores ambulantes empurrando carrocas lotadas
de itens exéticos... tudo! Praticamente qualquer pega existen-
te neste mundo (e em outros!) pode ser encontrada a venda,
incluindo itens magicos e monstros fantasticos.

Vectora percorte grande parte do territorio do Reinado,
fazendo paradas de alguns dias em cada cidade pelo caminho,
Algumas grandes cidades, como Valkaria, sao equipadas com
atracadouros especiais que permitem chegar a cidade voadora
através de vagoes suspensos em cabos; em outras localidades
deve-se empregar meios proprios para subir — como magias
de 4o, Teletransporte, montarias aladas ou balGes goblins.

As poucas estalagens e hospedarias em Vectora sdo carissi-
mas, com precos até cem vezes maiores que o normal. Isso
acontece porque o espago na cidade é escasso e caro. Estalagens
sdo consideradas uma comodidade supérflua, portanto hd
pouquissimas disponiveis. Essa medida também garante que
a cidade seja visitada por mais pessoas em cada parada.

Também ndo ha templos em Vectora. Os vectoranos prefe-
rem se manter neutros quanto a crengas e credos, nao criticando
nenhum costume ou habito (é melhor para os negécios...). Tam-
bém pesa o fato de que Vectorius ndo ¢ devotado a nenhuma
divindade, e ndo esconde seu desprezo por aqueles que sdo.

Homem pritico e desapaixonado, Vectorius € tio respei-
tado quanto temido. Ninguém sabe dizer com certeza se ele é
bom ou mau: sio muitos os rumores sobre seus poderes e
seu passado, incluindo envolvimento com demonios. Ao tra-

uma dadiva divina. Mas seu grande rival prefere crer que
a magia é um recurso natural, a ser explorado em bene-
ficio da humanidade. Para provar isso ele ergueu Vectora,
a cidade-mercado voadora, que percorre todo o territo-
rio do Reinado. Ele é Vectorius, o senhor de Vectora,

Vectora fica instalada sobre uma enorme rocha flu-

tuante, que viaja a centenas de metros do chio. E uma
visao impressionante. Um enorme mercado, do tama-
nho de uma cidade de porte médio, com torres de arqui-
tetura exética.., tudo isso 14 nos céus, sobre uma mon-
tanha voadora. Uma cidade comercial quase totalmente
criada através de magia.

A cidade tem dois quilometros de didmetro, mon-
tanhas 20 norte ¢ uma pequena planicie ao sul. Uma
grande avenida circular cerca toda a cidade, enquanto
duas outras cruzam Vectora nos sentidos “norte-sul”
¢ “oeste-leste” (obviamente, pontos cardeais pouco sig-
nificam aqui). Dezenas de ruas menores abrigam as
casas comerciais e tavernas. As duas maiores estrutu-
ras na cidade sao a Prefeitura, no centro, onde se red-
ne o Conselho dos Seis; e a Torre de Vectorius, no
extremo norte, junto as montanhas.

Em suas ruas, aquilo que vocé certamente pode
encontrar sao casas de comércio. Elas existem em to-




tar dos assuntos de sua cidade, onde ¢ pretei-
to, ele ¢ sempre justo... mas também rigoroso.

A Milicia
de Vectora

“Detenha-se, jovem! Vocé estd presal”
— Khoray; oficial da Milicia de Vectora

Vectora é uma das poucas cidades inde-
pendentes de Arton. Nao pertence a nenhu-

ma nacio ou reino e — até agora — nao esta
em conflito com ninguém. Essa independéncia ¢ respeitada
em quase todos os reinos do mundo, até porqueNectora tam-
bém tem suas proprias leis € normas de conduta. Além disso,
nenhum rei ou governante com algum juizo sob a coroa ou-
saria desafiar abertamente Vectorius.

Além do mago-prefeito, o Conselho dos Seis mantém a
ordem na cidade. Esse consclho é formado por magos
especializados em magias ligadas aos quatro elementos (fogo,
terra, dgua, ar), um ilusionista ¢ um necromante — embora
esses dois dltimos tipos de arte arcana sejam proibidos na
cidade. Os integrantes do Conselho mudam a cada ano, atra-
vés de uma eleicio realizada pela Junta do Comércio de
Vectora. Qualquer comerciante residente na cidade pode filiar-
se 4 Junta, e reeleicoes sao permitidas.

A ordem também ¢ mantida pela Milicia de Vectora, for-
mada por guardas treinados para detectar e reconhecer ma-
gos, psis ¢ criaturas misticas que possam causar problemas.
Os guardas da Milicia sempre andam em pequenos grupos,
comandados por um oficial armado com itens magicos capa-
zes de anular feiticos e imobilizar encrenqueiros. Em emer-
géncias, os proprios membros do Conselho dos Seis podem
intervir, através de acao direta ou criaturas conjuradas.
Vectotius raramente se envolve em casos “domésticos™ des-
se tipo — mas, quando um juiz € necessario, ele cumpre esse
papel e suas decisdes jamais sio contrariadas.

Milicia de Vectora (guarda): Humano; Combatente 3;
ND 2; Tend. Neutro; DVs 3d8+6, PVs 24; Inic +6; Desloc. 6
m; CA 18 (+3 Des, +5 peitoral de aco) ou 19 (+3 Des, +5
peitoral de ago, +1 escudo pequeno de metal); Ataques: Cor-
po a corpo: +4; a Distincia +5; +4 espada curta (dano 1d6-+1)
ou +4 lanca longa (dano 1d8+1); Fort +5, Ref +3, Von +1;
For 13, Des 14, Cons 15, Int 12, Sab 10, Car 8; Pericias:
Conhecimento (arcano) +3, Identificar Magias +3, Observar
+5, Ouvir +3, Procurar +2, Sentir Motivacio +3; Talentos:
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Prontidio.

Equipamento: peitoral de ago, escudo pequeno de me-
tal, espada curta, lanca longa.

Milicia de Vectora (oficial): Humano; Guetrreiro 3/Mago
1:ND 4; Tend. Leal e Neutro; DVs 3d10+1d4+4, PVs 27; Inic
+5; Desloc. 6 m; CA 11 (+1 Des) ou 15 (+1 Des, +4 Armadura
Areand); Ataques: Corpo a corpo: +0; 4 Distancia +4; +7 maga

leve obra prima (dano 1d6+3) ou +5 besta leve obra-prima
(dano 1d8); Fort +4, Ref +2, Von +6; For 16, Des 12, Cons
13, Int 15, Sab 13, Car 10; Pericias: Concentracio +4, Conhe-
cimento (Arcano +5), Diplomacia +1, Identificar Magia +5,
Intimidar +2, Observar +5, Ouvir +5, Procurar +3, Sentir
Motivacio +4; Talentos: Escrever Pergaminho, Especializa-
cao, Iniciativa Aprimorada, Magias em Combate, Prontidio,
Vontade de Ferro.

Equipamento: maca leve obra-prima, besta leve obra-
prima (20 virotes), Pogao de Citrar Ferimentos 1 eves (x2), Pogdo de
Agilidade Felina, Varinha de Armadnra Arcana, VVarinba de Inobili-
zar Pessoas, Varinha de Dissipar Magias.

Livro de Magias*: nivel 0 (truques): Todos; 1° nivel:
Area Escorregadia, Cerrar Portas, Compreensao de 1.inguagens,
Eseudo Arcano, 1eque Cromatico, Raio do Enfraquecimento. Ma-
gias Preparadas: nivel 0 (truques): Detectar Magia (x2), Marca
Arcana; 1° nivel: Area Escorregadia, Leque Cromitico. * Estas
sdo as magias padrao para um oficial tipico, mas o Mestre
pode altera-las se desejar. Alguns oficiais podem também
possuir mais niveis de mago.

Lisandra,
Druida Guerreira

“Aprendi com alguém que nunca posso me render! Que
devo lutar sempre! Até o fim!”

— Lisandra

Ap6s seu encontro com Arsenal, Lisandra deixou de ga-
nhar niveis como druida e passou a progredir rapidamente como
guerreira. Conforme ela demonstra em combate contra a Milicia

de Vectora, seu_Armamento e Armadura de Allihanna atingiram o
poder maximo, respectivamente como uma arma +5 e CA +5.

Lisandra: Humana Meio-Driade; Druida 6/ Guerreira 6; ND
17; Tend. Neutra e Bondosa; DVs 6d8+6d10+24, PVs 94; Inic
+7; Desloc. 9m; CA 18 (+3 Des, +5 Armadura de Allihanna);
Ataques: Corpo a corpo: +20/+15 espada bastarda de madeira
(dano 1d10+8, 17-20, x2); Ataques Especiais: Armamento de
Allihanna, Gavinhas, Invocar Fera Vegetal, Torcer Madeira; Qua-
lidades Especiais: Armadura de Allihanna, Moldar Madeira, Senso
da Natureza, Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Magias; Fort




Lisandra prefere conjurar uma espada bastarda.

Gavinhas (Ext): Lisandra poderia fazer bro-
tar do chio até seis tenticulos monstruosos, com
alcance de até 10m, cada um causando 2d6+06 pon-
tos de dano. Fles atacam com um bonus de +10
(a primeira gavinha) e +5 (0s outros ataques res-
tantes), e podem fazer ataques de Constricdo. Fla
s6 empregara esta habilidade mais adiante.

Invocar Fera Vegetal (Sob): neste nivel
de personagem, Lisandra poderia conjurar uma
fera vegetal com 6 DVs, embora também s6 o
faca mais adiante.

Todas as habilidades Similares a Magia de
Lisandra sdo consideradas como sendo executa-
das por uma druida de 12° nivel.

Parte 14 -
Alguém
para Cuidar

Apos a batalha contra Helena, o Paladi-
no de Arton atravessa o Mar Negro (a nado,
uma vez que ele s6 pode manifestar suas asas
durante algumas horas por dia) e ruma para
a costa de Petrynia, perto de Malpetrim. Ele
¢ recebido por Luigi Sortudo e trés hobgo-
blins que tiveram a infeliz idéia de assaltar o
bardo. A simples presenga do Paladino ¢ su-
ficiente para espantar os humanéides.

Como parte de seu plano para manipular o
Paladino, Luigi coloca o antigo colega a par dos

+12, Ref +7, Von +8; For 17, Des 17, Cons 14, Int 12, Sab 13,
Car 12; Pericias: Adestrar Animais +10, Cavalgar +9, Conheci-
mento (natureza) +10, Cura +4, Empatia com Animais +10,
Esconder-se +06, Intimidar +5, Natacio +10, Observar +4, Ouvir
+4, Sobrevivéncia +10; Talentos: Ataque Poderoso, Esquiva,
Foco em Arma (espada bastarda), Foco em Pericia: Intimidar,
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontidio, Reflexos de
Combate, Sucesso Decisivo Aprimorada (espada bastarda), Usar
Arma FExotica (espada bastarda),Voz de Allihanna.

Magias: 5 de nivel 0 (preces), 4 de 1° nivel, 3 de 2° nivel, 2 de
3° nivel. Lisandra geralmente aplica suas magias com um beijo,
por acreditar que esse gesto afetuoso promove a cura. Ela tam-

bém nunca aprendeu a utilizar sua habilidade de Forma Selvagem.

Armadura de Allihanna (Ext): neste nivel de persona-
gem, esta habilidade fornece seu bonus méximo de CA+5 (ja
incluindo o escudo).

Armamento de Allihanna (Ext): as armas criadas por
Lisandra neste nivel atingiram seu bénus maximo de +5.

-

acontecimentos, revelando que Lisandra, Niele
e Sandro também estdo coletando os Rubis. O bardo sugere
que o Paladino deveria procurar por Sandro, esperando assim
fazé-lo entrar em contato com seu pai Leon — um elemento
vital em sua vinganca contra Sckhar.

Na Arena Imperial, Loriane treina Sandro na arte dos com-
bates de arena. Nio habituado a lutar por entretenimento,
Sandro acaba empregando novamente sua manobra de finta
em combate — e vence Loriane, algo que jamais deveria aconte-
cer durante uma luta ensaiada. Desmotivado, ele esta pronto
para partir com Anne quando descobre que o préximo Tor-
neio de Gladiadores vai oferecer como recompensa um Rubi
da Virtude. A gema teria sido negociada meses antes com os
organizadores do evento por (adivinhem s0) sszzaazitas.

Na Estalagem do Macaco, Tork se sente plenamente recu-
perado de seus ferimentos e prepara sua partida. Ele procura
Vladislav, que havia prometido ceder seu Rubi, ¢ encontra o
mago utilizando seu talento metamidgico de Criar Armaduras
e Armas Magicas; Vlad havia consertado a armadura do trog




¢ aperfeicoado seu “machado”, agora transformado em uma
arma muito mais versatil e perigosa.

Oportunamente, a estalagem ¢ assaltada pelos mesmos
trés hobgoblins que haviam escapado do Paladino na praia
(pelo visto, Nimb ndo havia rolado bons dados para eles...).
Eles sio dizimados por um novo e ainda mais mortal guer-
reiro troglodita — mas a matanga ¢ testemunhada por
Petra, que fica chocada com a selvageria de Tork. Enver-
gonhado, cle parte.

Em Vectora, Nicle desperta nas masmorras do palacio de
Vectorius. Ela ndo tem dificuldades em recuperar seu cajado
(o artefato sempre reaparece nas maos da elfa, mesmo que
seja tomado) ¢ explodir sua cela, percorrendo o palicio até
presenciar uma cena espantosa: Lisandra, algemada a uma
cadeira, grita em agonia enquanto o proprio
Vectorius parece tortura-la com magia.

Assaltantes
Hobgoblins

“Faz tempo que ndo provo
carne fresca de garotinhas...”

— Um hobgoblin muito
proximo de morrer

Hobgoblins sao aparentados
aos goblins, mas maiores (do
tamanho de um ser hu-
mano), mais fortes ¢
mais cruéis, incapazes
de viver entre os huma-
nos como fazem os
goblins. Costumam viver
em grandes tribos nos subter-
rancos, ¢ mostram um nfvel tec-
nologico superior as outras ra-
cas goblinoides.

Em Lamnor,de- ¢
pois de massacrar ¢F
seus inimigos elfos, os hobgoblins
do continente e suas maquinas de
guerra agora fazem parte da Alianca
Negra. Ja no continente norte, ¢ mais
freqliente encontri-los em bando saque-
ando vilas desprotegidas ou a espreita nas es-
tradas mais desertas esperando a passagem de algum via-
jante ou comerciante desprevenido. Este era o caso dos trés
infelizes que primeiro encontraram um certo paladino, e mais
tarde tentaram assaltar uma certa estalagem onde um certo
trog acabava de se recuperar...

Assaltantes hobgoblins encontrados no Reinado em geral ndo
contam com as armas ¢ armaduras de qualidade obra-prima possu-
idas pelos exéreitos da Alianca Negra, nem t&m o mesmo treina-

mento (em geral sio apenas combatentes de 1° nivel). Eles tentam
se organizar (sem muito sucesso) em pequenos bandos, ou assu-
mem o comando de goblins. Muitos deles anseiam pela chegada de
Thwor Ironfist, quando o dominio dos humanos terd fim.

Assaltante Hobgoblin: Humandide Médio (goblindidc);
ND 1/2; Tend. Neutro ¢ Maligno; DVs 1d8+1; PVs 9; Inic
+1; Desloc. 6m; CA 13 (+1 Des, +2 corselete de couro); Ata-
ques: Corpo a corpo: +1, a Distincia +2: (dano pela arma);
Qualidades Especiais: Visdo no Escuro 18m; Fort +3, Ref
+1, Von +0; For 11, Des 13, Cons 13, Int 10, Sab 10, Car 10;
Pericias: Furtividade +5, Intimidar +4, Ouvir +1, Sobrevi-
véncia +1; Talento: Esquiva. *Hobgoblins recebem um bo-
nus racial de +4 em Furtividade.

Equipamento: corselete de couro, adaga (ou espada curta),

Tork, Curado
e Reequipado

“Sua armadura estava em pedagos! Seu
machado era primitivo! Creio que vai achar
satisfatorio seu novo equipamento!”

— Viadislav

Tork recebeu alguns niveis como
guerreiro, teve sua Cegueira dis-
sipada por Vladislav ¢ tam-
bém ganhou uma arma ¢
armadura novas, tor-
nando-se agora mui-

to mais perigoso.

Vlad consertou

a armadura de Tork

e acabou por modi-
fica-la. Fla agora nio
pode mais ser consi-
derada uma meia ar-
madura, possuindo ca-
racteristicas mais

\ proximas de um pei-
toral de aco obra-
prima (mesmo peso,
bonus e penalidades).

Tork: Troglodita, Humandide Médio

(réptil); Barbaro 1/Guerreiro 6; ND 9; Tend.

Cadtico e Bondoso; DVs 2d8+8 ¢ 1d12 +4 ¢ 6410

+24, PVs 96; Inic +7; Desloc. 4,5 m; CA 25 (+3 Des, +5 “pei-
toral de ago obra-prima”, +6 natural); Ataques: Corpo a cor-
po: +18/+13 foice longa (dana 2d4+ 14, eritico 19-20/ x4) ou +14/
+12/+12 mordida/garra/garra (dano 1d4+6/1d4+3/1d4+3);
Qualidades Especiais: Odor, Visao no FEsecuro 18m; Fort +14,
Ref +5, Von +1; For 22, Des 16, Cons 18, Int 12, Sab 10, Car
6; Pericias: Fscalar +7, Fsconder-se +5, Intimidar +8, Nata-
¢io +10, Ouvir +8, Saltar +5, Senso de Direcao +6, Sobrevi-




véncia +8; Talentos: Ataque Multiplo, Ataque Poderoso, Es-
pecializacao em Arma: Foice, Foco em Arma (foice), Foco em
Habilidade (Odor)*, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Re-
flexos de Combate. * Este talento funciona como Foco em
Pericia ou Foco em Arma, oferecendo +2 para um ataque es-
pecial da criatura; no caso de Tork, aumenta em +2 a CD de
testes para resistir a seu Odor. Apenas criaturas que tenham
ataques especiais podem adquirir este talento.

Odor (Ext): como outros trogloditas, Tork pode exalar
pela pele um 6leo cujo cheiro é extremamente fétido para
humanos e semi-humanos. Qualquer criatura proxima (em
combate fechado, ou a até 9m) deve ter sucesso em um teste
de Fortitude (CD 17) ou sofrera ansias e perderd 1d6 pontos
de Forca durante 10 rodadas. Tork ndo pode controlar essa
secre¢do — ela surge ativada pela tensdo, sempre que o
troglodita se irrita ou entra em batalha. A criatura precisa de
24 hotas para poder secretar o oleo outra vez.

O “Machado”
Aprimorado
de Tork

“Essa sua coisa deve ter mais magia que a es-
pada de Khalmyr!”

— Alfradan “Al” Girard

Visando aperfeicoar a foice de Tork — que o
troglodita ainda cisma de chamar de “machado” — o
necromante aperfeicoou sua arma, incutindo-lhe al-
gummas habilidades extras.

Inicialmente uma foice longa +2 do arremesso, lamina |
afiada, agora possui as mesmas habilidades de uma
foice longa +3 do arremesso, lamina afiada. Gragas 2 longa
corrente que liga a lamina da foice a seu cabo, ela tem a
habilidade retorndvel.

Graca a uma articulagéo especial, com uma agao
de movimento, a foice também pode ser transfor-
mada em uma glaive, mantendo todas suas habili-
dades. Nessa nova forma ela é também uma arma
anti-goblindide (+2 no ataque, +2d6 contra goblindi-
des), uma habilidade que provou ser destruidora
contra os assaltantes hobgoblins...

Parte 15 °
Batalha dos
Arquimagos

Diante da revoltante tortura sofrida por

Lisandra, Niele se enfurece e invoca um Dra-
gao de Magia, uma variagido pouco conhecida

e extremamente destrutiva de Invocar Criaturas IX —
destruindo boa parte do palacio de Vectorius. O
arquimago consegue proteger a si mesmo e a Lisandra
com uma FEsfera Prismética.

(E verdade que o ataque desmiolado de Niele poderia ter
matado Lisandra; por outro lado, também ¢é verdade que ela
poderia usar um Desgio para trazé-la de volta 2 vida, como havia
feito com Sandro em Parte 2 ¢ A Maior Maga do Mundo.)

Na tentativa de distrair Niele, Vectorius usa Invocar Criatn-
ras para conjurar alguns demonios — que ela prontamente trans-
forma em borboletas com Metamorfosear Outro. Sem conheci-
mento arcano suficiente para conhecer a forma correta de pe-
netrar em uma Esfera Prismtica, a elfa simplesmente langa uma
magia destruidora apds outra na inutil tentativa de atingir o
mago. Em meio a0 combate, a milicia da cidade afasta a popu-
lagdo e resgata os feridos do desmoronamento do palécio (nao
houve mortes; era dia de folga).

Na Arena Imperial, agora motivado pelo Rubi oferecido
como prémio, Sandro treina sem descanso como gladiador e
vence uma luta preliminar contra o anio Devitorimm. A luta é




testemunhada pelo samurai
Haramaki — que seria um
de seus proximos adversdri-
0s no torneio — e Loriane,
ambos espantados coma si-
bita evolugio de Sandro.

Enquanto isso, Anne
decide que n3o confia
nem um pouco na sofrte e
coloca em pratica um pla-
no para conseguir o Rubi
da Virtude: ela liberta a
quimera Leona para dis-
trair os guardas, invadir a
camara que guardaa gema |
e destrancar o bau. ‘

(Se Anne sabia forgar |
fechaduras, por que pediu
a Sandro para destrancaro |
bat do tesouro na Bra-
vado? Duas hipdteses: ela
nio tinha graduages em
Abrir Fechaduras até entao,
mas aprendeu a fazé-lo ob-
servando Sandro; ou entao
pretendia colocar a culpa
nele caso seu irmaozinho
descobrisse que o tesouro
foi mexido...)

Em Vectora, apos final-

mente cansar-se, Niele dd uma chance a Vectorius de se expli-
car, Enquanto reconstrdi seu palicio com numerosas aplica-
coes de Muralha de Pedra, Moldar Rochas, Consertar e outras magi-
as, o arquimago explica que nio estava torturando Lisandra —
e sim tentando cancelar um encantamento poderoso, que ele
descobtiu ser responsavel por suas crises de furia. No entanto,
0 Fneanto do Amor Ansente (ama magia desconhecida por mor-
tais) ndo pode ser anulado nem mesmo por Dissipar Magias
Aprimoradas sem despedacar a alma da vitima.

Secretamente, Vectorius suspeita que apenas um amor ver-
dadeiro serd capaz de dissipar o encanto. Portanto, quando
Niele afirma que deseja aproximar Lisandra ¢ Sandro, o ar-
quimago concorda. Ele também decide engolir o orgulho e
enviar Lisandra para ser examinada por Talude, seu grande

rival pelo titulo de maior mago vivente de Arton. E a stbita
aparicio de Arsenal em seu palicio confirma suas suspeitas
sobre a verdadeira identidade — e natureza — de Lisandra.

Em Malpetrim, Vladislav prepara-se para encerrar sua vi-
sita. Petra diz estar arrependida por sentir medo de Tork e
deseja pedir desculpas. Infelizmente, seu pai explica que o
troglodita esta longe: ao descobrir sobre o Rubi oferecido
como prémio no Torneio de Gladiadores, Tork foi teletrans-
pottado por Vlad para Valkaria.

i~
Dragao
@
de Magia
“Moeru, moerul”

— Niele

Nativos de Magika, o pla-
no da deusa Wynna, os dragdes
de magia sdo seres extrema-
mente raros, considerados por

. muitos como lenda. Seus cor-
pos sio compostos de energia
magica pura, fazendo alguns sa-

“ bios teorizarem que eles talvez
sejam uma porcao de magia que
de alguma forma adquiriu vida
e consciéncia.

Um dragido de magia lem-
¥ bra uma gigantesca serpente
feita de luz esverdeada, com a
cabeca de um dragio. Como se
fosse a cauda de um cometa,
seu cotpo fica mais difuso pet-

to da cauda, até desaparecer.

Perigosos e imprevisiveis,
esses terriveis monstros atacam
simplesmente pelo prazer de
causar destruicio — pois, pelo
que se sabe, nao precisam se ali-
mentar e Nem Mesmo respirar.

Um dragio de magia ataca primeiro com seu sopro de energia
mdgica, para anular qualquer resisténcia maior, para depois ata-
car com sua mordida. Quando o inimigo ndo ¢ destruido com
essa estratégia, ele se afasta e planeja um novo ataque, se pre-
parando com magias.

Esta criatura normalmente nao pode ser conjurada, pois
teoticamente exigiria Invocar Criaturas XI — uma magia que
nao existe, por ser de 11° nivel. No entanto, é fato que o Olho
de Sszzaas pode conjurar todas as magias existentes ¢ TAM-
BEM algumas nio existentes, explicando assim como Niele
foi capaz de invocar um destes monstros para atacar Vectorius.

Dragdo de Magia: Extraplanar Imenso; ND 15; Tend.
Caético e Neutro; DVs 32d8+224, PVs 368; Inic +5; Desloc.
12m, v6o 60m (bom); CA 32 (—4 tamanho, +1 Des, +27 na-
tural); Ataques: Corpo a corpo: +40 mordida (dano 4d6+12):
Ataques Especiais: Sopro, Engolir, Constricio 2d6+12; Qua-
lidades Especiais: RM 26, RD 20/ +4, Habilidades Semelhan-
tes a Magia; Fort +27, Ref +23, Von +23; For 34, Des 12,
Cons 25, Int 15, Sab 16, Car 17; Pericias: Concentracio +31,
Conhecimento (arcano) +37, Conhecimento (os planos) +26,
Escalar +36, Esconder-se +15, Identificar Magia +37, Inti-
midar +24, Observar +29, Ouvir +29, Procurar +26, Sentir
Motivacdao +27; Talentos: Acelerar Habilidade Similar a




Magia, Arrebatar, Ataque Poderoso,
Iniciativa Aprimorada, Inversio,
Investida Aérea, Prontidio, Reflexos
Rapidos, Tolerancia.

Sopro (Sob): o dragdo de magia
pode expelir um cone de energia ma-
gica pura, de 18m de comprimento ¢
que causa 16d10 de dano (CD 32 para
meio dano). Essa energia magica pura
atravessa qualquer tipo de protecao
ou resisténcia oferecidas por magias
menores que 79 nivel. O sopro tam-
bém anula temporariamente (por uma
rodada) efeitos de magias abaixo de

7° nivel (ou bonus abaixo de +2),

Constrigao (Ext): caso obtenha um sucesso em um tes-
te de Agarrar, o dragio de magia causa 2d6+12 pontos de
dano contra criaturas Imensas ou menores.

Habilidades Semelhantes a Magia: o dragio de magia
pode conjurar magias como um feiticeiro de 12° nivel, mas sem
a necessidade de componentes gestuais ou materiais (CD 13 +
nivel da magia).

Sandro, Gladiador

“Sabe que vocé é bonito? Daria um bom gladiador!”

— Loriane

Com seu treinamento supervisionado por Loriane, além de
combates preliminares, Sandro consegue alguns niveis na classe
de prestigio Gladiador Imperial. Ele agora confia mais ainda em
habilidade de fintar em combate (ganhando vérias graduacoes
em Blefar, que agora é para ele uma pericia de classe):

Sandro: Humano; Guerreiro 6/Gladiador Imperial 3; ND
9; Tend. Cadtico e Bondoso; DVs 9d10+18, PVs 83; Inic +8;
Desloc. 9 m; CA 16 (+4 Des, +2 Car); Ataques: Corpo a cor-
po: +12/+7 base (dano pela arma +3), 4 Distancia: +13/+8
(dano pela arma); Qualidades Especiais: Acuidade com Arma,
Autoconfianca, Evasio, Finta, Torcida; Fort +8, Ref +11, Von
+2; For 16, Des 19, Cons 15, Int 10, Sab 09, Car 15; Pericias:
Acrobacia +10, Atuacio +6, Blefar +11, Cavalgar +5, Escon-
der-se +6, Observar +1, Ouvir + 1, Saltar +8; Talentos: Aven-
tureiro Nato (regional: Deheon), Foco em Arma (Kailash), Foco
em Pericia (Blefar), Iniciativa Aprimorada, Lurtar as Cegas, Re-
flexos Ripidos, Torcida, Usar Arma Exotica (Kailash).

Equipamento: roupas vistosas de gladiador (que nao for-
necem nenhuma protecao ¢ nenhuma penalidade) ¢ armas
vistosas de gladiador (dano apenas por contusao).

Acuidade com Arma (Ext): esta habilidade funciona
exatamente como talento de mesmo nome, mas aplicada ape-
nas a espada curta, tridente e rede.

Autoconfianga (Ext): Sandro pode somar scu modifi-
cador de Carisma a sua CA (ja incluido).

Finta (Ext): Sandro recebe um bonus de competéncia
de +1 em testes de Blefar para fintar em combate.

Torcida (Ext): essa habilidade aumenta para +2 o bonus
concedido pelo talento Torcida na CA, jogadas de ataque ¢
testes de resisténcia.

Devitorimm,
Gladiador Anao

“Nio sei empunhar uma arma?! Eu mostro a vocé!

— Devitorimm

Os andes sio conhecidos como um povo guerreiro, aguer-
rido... e extremamente teimoso! A unido de todas estas caracte-
risticas fez com que Devitorimm, um devotado e veterano
ferreiro, pai de familia e dono de um conceituado estabeleci-
mento no reino ando de Doherimm, fosse parar entre os
gladiadores da Arena Imperial de Valkaria.

Como toda séria desavenga entre andes, tudo comegou com
uma discussao amigavel. Em visita ao primo Devitorimm, o
renomado comerciante de armas Arhindorumm comentou de
modo divertido: apesar do ferreiro ser capaz de forjar armas
podetosas, apreciadas em varios dos reinos exteriores, jamais se-
tia capaz de empunhar qualquer uma delas com o minimo de
competéncia, ji que jamais havia recebido o devido treinamento.

Devitorimm ficou indignado, vermelho de raiva. Onde se
vira dizer um disparate desses?! Ainda mais para um parente!
Todos sabiam que um ando incapaz de empunhar uma arma
nio metecia sequer botar os pés em Doherimm!

Sem querer desobedecer as leis do reino — que proibem
conflitos entre familiares —, mas ainda assim disposto a la-
var sua honra, Devitorimm deixou o filho mais velho toman-
do conta dos negéeios e partiu para o Reinado. Seu objetivo
era seguir até a Arena Imperial de Valkaria para desafiar todo
e qualquer guerreiro de toda e qualquer raca. Assim poderia
provar ndo apenas que merecia ostentar a longa barba em seu
rosto, como também deixar claro a todos os habitantes da
superficie a superioridade dos andes.




Sentindo-se responsavel pelo ato tresloucado do primo,
Arhindorumm acompanhou-o até Valkaria ¢ hoje trabalha
como seu empresario (embora tente todos os dias convenceé-
lo a voltar para o conforto de Doherimm).

Devitorimm: Ando; Especialista 8/ Guerreiro 2; ND 9; Tend.
Caodtico e Bondoso; DVs 8d6+24 e 2d10+6, PVs 70; Inic +1;
Desloc. 4,5 m; CA 19 (+1 Des, +8 Armadura de Batalha); Ata-
ques; Corpo a corpo: +8/+8/+3 espada de duas laminas obra-
prima (dano 1d8+4/1d8+3/1d8+3); Fort +8, Ref +3, Von +6;
For 17, Des 12, Cons 17, Int 13, Sab 11, Car 9; Pericias*: Ava-
liagao +3, Escalar—1 (+4), Oficios (armeiro) +14, Saltar —1 (+4),
Profissdo (construir armaduras) +15, Profissdo (ferreiro) +15,
Profissao (armeito) +17, Cavalgar +4; Talentos: Ataque Pode-
roso, Combater com Duas Armas, Foco em Arma: espada de
duas liminas, Foco em Pericia: Profissdo (armeiro), Usar Arma
Exoética: espada de duas liminas, Vitalidade. * Os valores entre
parénteses ndo incluem a penalidade por armadura.

Equipamento: espada de limina dupla obra-prima, ar-
madura de batalha obra-prima.

proibido pelos regulamentos de usar seu machado mégico, e pre-
fere ndo recorrer a armas falsas, Sua primeira vitoria, assim como
as seguintes, sio conquistadas puramente com seu gis de
troglodita. Nesse instante Sandro reconhece o trog que costu-
mava criar caso na Estalagem do Macaco.

Em Vectora, ap6s receber de Vectorius permissao para
ficar com o Rubi encontrado na cidade, Niele e Lisandra es-
tao prontas para partir. A maga elfa decide nao empregar
Teletransporte desta vez; ela quer algum tempo de convivéncia
com Lisandra, quer ajudé-la a superar o encanto recém-des-
coberto, esperando que uma amizade sincera seja bem-suce-
dida onde a magia falhou. Vectorius cede as amigas o melhor
grifo de sua cavalaria, e as duas seguem para Malpetrim —
deixando de testemunhar uma conversa tensa entre Vec e Ar-
senal, sugerindo que o arquimago estava sendo coagido pelo
clérigo da guerra a ndo revelar certos segredos para Lisandra.

Em Malpetrim, atormentada pela culpa, Petra decide aban-
donar a Estalagem do Macaco e seguir viagem para Valkaria,
na tentativa de encontrar Tork e

Parte 16 °
Amizades e
Inimizades

Um novo sonho. Lisandra novamen-
te se vé diante de paisagens desoladas,
repletas de devastagdo e morte. Ela é con-
fortada pelo Paladino — mas, antes
de entender porqué, ela o mata.
Contudo, em vez de terminar
em prantos, este sonho acaba
com uma cangio feliz de Niele.

E sinal de que a amizade da elfa
estd, 20s poucos, se tornando im-
portante para Lisandra.

De fato, Lisandra passa a considerar
Niele uma pessoa querida e pergunta: “Por
que vocé odeia o Paladino? Ele combate o
mall Para odi-lo, vocé teria que ser malignal
E vocé ndo ¢ maligna!” Mas a elfa muda de
assunto sem responder. Ela tem muita difi-
culdade em falar sobre um incidente ocorri-
do com o Paladino ha alguns anos.

1”

Na Arena, apos passar por algumas lutas
classificatorias, Sandro enfrenta Haramaki.
Nio é uma vitéria dificil, levando em conta
que o samurai insano faz questdo de recitar
todos os seus titulos até ser aracado...

Enquanto Sandro parece cada vez mais
talentoso em combates de arena, Tork enfren-
ta problemas para se adaptar a esse meio. Ele é

pedir desculpas por seu compor-
tamento. Sem perceber, ela € se-
guida por Tarso.

Haramalki,
Samurai
de Tamu-ra

“Vocé derrotou Devito-
rimm! Ele era bom, mas eu sou
superior!”

— Haramaki

Além de ser um honorivel
samurai vindo da distante ilha de
Tamu-ra, hoje devastada pela ter-
rivel Tormenta, Haramaki é tam-

bém o Senhor da Armadura de

Prata, Portador da Sagrada
Katana, Guerreiro da Pri-

meira Tradicao Samurai,

Aluno Primeiro do Templo da
Montanha Invencivel, Obediente
ao Cadigo do Bushido, Estudioso
da Arte Secreta do Imperador Dra-
gio, Defensor do Palacio Eterno
de Tekametsu, Servo de Lin-Wu o
Samurai de Sangue, Décima Oita-
va Geracdo do Cla do Ledo Dou-
rado, Alma-Ancia das Sete Luzes
da Estrela Ultra, Vice-Campedo do
Kombate Mortal de Tsung-Shang,
Mestre no Bstilo do Tigre Raivo-




so, Especialista no Golpe da Es-
pada Dangarina, Expertna Téc-
nica do Macaco Louco, Tercei-
ro Desafiante da Garca Verde,
¢ Décimo Oitavo Zelador dos
Jardins de Kasumi, entre outros
titulos que ele proprio nio se
cansa de citar.

Apos perder seu Mestre
durante a chegada da Tormen-
ta ¢ testemunhar o ataque dos
demobnios 4 sua terra nartal,
Haramaki teve o mesmo des-
dﬂO dC qUﬁSL‘ tﬂd()S ql].C S50-
breviveram ao massacre — ele
ficou louco. Passou a sofrer de
sérios distirbios mentais e de-
morou anos Pﬂfﬁ sC rccuperar
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Grifo de
Allihanna

“Vocé é lindo! Vamos ser ami-
gos? Irmios?”

— Lisandra

Grifos sdo animais com corpo de
ledo, cabega, garras e asas de dguia.
Sdo provavelmente as criaturas mais
majestosas ¢ rapidas que existem, su-
perando até os dragoes.

Em estado selvagem, grifos po-
dem ser encontrados em regioes mon-
tanhosas, em bandos formados por
um macho e um harém de 1d6 féme-
as (grifos machos t¢m juba, como os
ledes). Quando criados desde filho-

(embora muitos acreditem
que ele jamais se recuperou). Hoje em dia ele acredita que seu
destino ¢é destruir a Tormenta e retomar, sozinho, o Império
de Jade. Lutar na Arena Imperial foi o modo que ele encon-
trou para aperfeigoar suas habilidades de combate e se prepa-
rar para o dia em que finalmente enfrentard seu destino.

Haramaki é um ronin, pois seu mestre morreu durante o
ataque da Tormenta a Tamu-ra. Veja, no Apéndice, mais deta-
Ihes sobre a classe de prestigio Samurai de Tamu-ra.

Haramaki: Humano; Guerreiro 2/Samurai de Tamu-ra
4; ND 6; Tend. Leal ¢ Neutro; DVs 7d10+14, PVs 63; Inic -
1; Desloc. 9m; CA 18 (43 Des, +5 peitoral de ago obra-pri-
ma); Ataques: Corpo a corpo: katana +10/+5 (dano 1d10+3);
Ataques Especiais: Grito de Kiai; Qualidades Especiais: Co-
ragem do Samurai; Fort +9, Ref +5, Von +8; For 14, Des 16,
Cons 14, Int 14, Sab 13, Car 13; Pericias*: Cavalgar +11,
Diplomacia +9, Escalar +5 (+2), Intimidar +7, Observar +5,
Ouvir +3, Saltar +7 (+4), Sentir Motivacio +5; Talentos:
Ataque Poderoso, Combate Montado, Foco em Arma: Katana,
Foco em Pericia: Intimidar, Tolerincia, Vontade de Ferro. *
O valor entre parénteses inclui a penalidade por armadura.

Equipamento: espada katana (empunhada com as duas
mios; equivalente 2 uma espada bastarda obra-prima), arma-
dura equivalente a um peitoral de ago obra-prima. Na arena,
Haramaki usa uma katana sem fio (dano por contusao).

Coragem do Samurai: Haramaki recebe um bonus de
+4 em testes de Vontade contra magias e efeitos magicos que
causem medo.

Gtito de Kiai (Ext): uma vez por dia, Haramaki pode
usar o grito de kiai (For¢a +4) por uma rodada.

Iniciativa Piorada (Ext): por seu habito insano de reci-
rar titulos antes de iniciar uma luta, Haramaki sofre um redu-
tor de —4 em sua iniciativa. Ele pode eventualmente cancelar
esse redutor se adquirir o talento Iniciativa Aprimorada (in-
dicando que ficou um pouco menos louco...).

tes, contudo, podem ser domestica-
dos: cavalgar grifos é comum em Arton, seja em tribos bar-
baras nas Montanhas Sanguinarias até os Guardas da Cidade
de Triunphus, que usam montarias voadoras para enfrentar o
monstro Moo6ck. Vectora, sendo uma cidade voadora, tam-
bém conta com uma cavalaria de grifos.

Um grifo domesticado e bem cuidado serd sempre fiel
seu trarador. Existe apenas uma dificuldade em lidar com eles:
grifos ADORAM carne de cavalo, seu prato favorito. Quando
encontra um cavalo, o grifo ird ataca-lo sem pestanejar. Para
evitar isso, o tratador precisar obter um sucesso de Adestrar
Animais (CD 20) durante cada rodada em que o grifo estiver
préximo de um cavalo (contato visual). Curiosamente, grifos
nio tém apetite por criaturas apenas parcialmente eqiinas,
COMO Centauros.

Vectorius cedeu como montaria a Lisandra o melhor grifo
de sua cavalaria aérea — um exemplar avangado, maior ¢ mais
inteligente que o grifo comum. Animais assim sio encontra-
dos facilmente apenas no Plano de Allihanna, sendo uma rari-
dade em Arton.

Grifo de Allihanna: Besta Fnorme; ND 8; Tend. Neu-
tro; DVs 16d10+80, PVs 168; Inic +6; Desloc. 9m., voo 24m
(médio); CA 17 (-2 tamanho, +2 Des, +9 natural); Ataques:
Corpo a corpo: +17 mordida (dano 2d8+8), +15 garra x2
(dano 1d6+6 cada); Ataques Especiais: Bote, Rasgar 1d8+4;
Qualidades Especiais: Faro; Fort +16, Ref +13, Von +8; Tor
26, Des 15, Cons 20, Int 8, Sab 13, Car 10; Pericias*: Obscr-
var +11, Ouvir +8, Saltar +12, Sobrevivéncia +7; Talentos:
Ataques Multiplos, Iniciativa Aprimorada, Prontidao, Vonta-
de de Ferro. * Durante o dia, o Grifo de Allihanna recebe um
bénus racial de +4 em testes de Observar.

Rasgar (Ext): esta habilidade funciona como descrito
no Lirro dos Monstros (pag. 121), com a diferenga que o bonus
de ataque corpo-a-corpo ¢ +17, ¢ o dano causado ¢ 1d8+4
para cada ataque.










Parte 17 * A Rainha
e o Paladino

Lisandra e Niele chegam rapidamente 4 Estalagem do
Macaco, onde descobrem que Tork de fato esteve ali pro-
curando pela maga elfa — mas ja havia sido curado por
Vladislav e partido para Valkaria, As duas também par-
tem, mas ndo antes que uma magia de Niele faca crescer

- uma floresta dentro da estalagem...

No Torneio de Gladiadores, Tork continua vencendo luta
apos luta com seu gas de troglodita, sem aplicar um golpe sequer
— e provocando a ira da platéia. Na verdade, ele mostra sinais de
que estd envergonhado por ter agido como um animal selvagem
diante de Petra, 0 que ¢ mais uma razio para vencer sem lutar.
Preocupada em ver seu pupilo Sandro enfrentar um “monstro
trapaceiro”, Loriane consegue para ele um elmo fechado que
oferecera alguma protegao contra 0 mau-cheiro.

Ao norte de Malpetrim, ap6s atravessar o reino de Petrynia,
o Paladino chega as Montanhas Uivantes. Ele ruma para uma
caverna gelada no interior do reino, onde sopram ventos que
certamente matariam simples mortais. Ali ele encontra
Beluhga, a Rainha dos Dragées Brancos. Embora estejam se
vendo pela primeira vez, a Senhora das Uivantes parece co-

nhecer os atos recentes do Paladino — pois esteve acompa-
nhando seus movimentos através de magias divinatorias como
Observagao Aprimorada.

O Paladino néo revela ainda seus planos para Beluhga, mas
insiste que ela deve acompanha-lo em sua jornada. Inicialmen-
te cla se recusa, pois sua presenca torna as Ulvantes geladas, e
sua partida poderia alterar o clima local e provocar graves danos
ambientais. Além disso, sua permanéncia ali foi ordenada pelo
proprio deus Khalmyr, alguém que ela nio ousa desobedecer.
No entanto, o Paladino rompe a corrente e mostra que nio esta
fazendo um pedido, ¢ sim uma ordem. Chocada, Beluhga
percebe que o Paladino néo tem mais respeito pelos deuses, e
decide nio enfrentd-lo — pois, embora nio seja covarde, ela
também nio ¢ tola.

(Neste ponto da historia, Beluhga tem um Nivel de Desa-
fio superior ao Paladino — 26 e 20, respectivamente. Mesmo
assim, ela acredita que nio pode vencé-lo, pois a maior parte de
seus ataques ¢ magias sio baseados em frio, ao qual o Paladino
¢ imune. Além disso, Beluhga niao sabe que é imune ao poder
de Retribuicdo.)

Em algum ponto préximo de Valkaria, Nekapeth coloca
em a¢ao uma nova fase de seu plano para transformar Lisandra
naquilo que ela deve ser, Ele faz contato com o notétrio as-
sassino de elfos conhecido como o Camaleao.




As Montanhas Uivantes

“Acha que posso simplesmente ir embora? Olhe 2 sua
volta! Este lugar gelado nio existe porobra na naturezal”

— Beluhga

O continente artoniano é vasto. Fm sua extensio ocorre

grande variagao climatica— desde o calor sufocante do Deserto

da Perdigdo, capaz de transformar a areia em vidro em certas

regides, até o clima mais temperado de Lamnot.

Mas as regiGes glaciais, dominadas pelo gelo, sio uma curi-
osidade. O Pélo Sul deste mundo esta muito abaixo do conti-
nente, além do oceano, e até agora desconhecido; e o Polo
Norte fica em regido inexplotada, além do rigoroso Deserto da
Perdicio, que ninguém jamais conseguiu atravessar. O clima
frio na ilha de Tamu-ra, no extremo nordeste de Arton (e hoj
dominada pela Tormenta), sugere que um norte gelado exista.
Mas até agora nio hd provas disso.

Existe, contudo, um lugar gelado em Arton. Nem 20 nor-
te, nem ao sul —mas em pleno territ6tio do Reinado, perto de
cidades famosas como Malpetrim, e Gorendill. Uma regiio
montanhosa onde sopre um vento inclemente, onde gelo e
neve revestem rochedos, planicies e desfiladeiros. Sio as Mon-
tanhas Uivantes.

As Uivantes permanecem geladas durante o ano todo, in-
diferente as quatro estagdes. A temperatura cai varios graus
abaixo de zero, 2 dgua congela a céu aberto ¢ o vento cortante
pode matar uma pessoa desprotegida em questio de minutos.

Por muito tempo os estudiosos de Arton tentaram achar
explicaghes para esse fendmeno, tecendo as mais variadas teo-
tias. Uma delas diz que as montanhas sio mantidas nessa tem-
peratura por um gigantesco deménio de gelo adormecido, que
esta se preparando para inva-

denada por Khalmyr, o Deus da Justiga, a permanccer em
uma certa cordilheira de montanhas. Tamanho era o poder
de Beluhga que sua presenca prolongada afetou o clima local,
fazendo cair a temperatura e resultando nas Montanhas
Ulvantes que conhecemos hoje.

Beluhga ¢ adorada como deusa por birbaros e esquimos
que suportam o terrivel clima das Uivantes. Como recompensa
port sua devocio, ela concede poder magico aos clérigos ¢ xamds
locais para ajudar seus povos na luta pela sobrevivéncia.

Nio apenas humanos vivem nas Ulvantes: o longo tempo
em que Beluhga esteve ali permitiu 4s criatutas nativas se adaptar
ao novo ambiente. Hoje o lugar ¢ habitado por animais e mons-
tros que ndo 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,

Beluhga, Rainha
dos Dragdes Brancos

“Brrrr! Esti ficando FRIO aquil”
—Leon

Muitas historias e teorias sobre a causa do frio nas Monia-
nhas Uivantes ¢ém intrigado os estudiosos. Elas falam desde
um gigantesco demonio do gelo adormecido, até teorias com-
plicadas sobre correntes de at. Nenhuma dessas historias & ver-
dadeira. A dnica verdade é que Beluhga, a Rainha dos Dragdes
do Gelo, vive ali.

Beluhga € um dos dragdes-reis, um grupo que retine os
seis dragdes mais poderosos de Arton. Existe um para cada
Caminho Elemental da Magia: vermelhos (Fogo), matinhos
(Agua), verdes (Terra), azuis (Ar), negros (Trevas) € brancos

dir todas as vilas e aldeias da
regidao. Outras histdrias envol-
vem complicadas explicacées
sobre correntes de ar, frentes
frias, constituicio geoldgicas
das montanhas (essa dltima
ndo reune muitos adeptos).
Temos ainda a teoria de que
as Uvantes teriam sido alvo de
uma magia mal-realizada, ou
entdo foram congeladas pelos
deuses para aprisionar uma
ctiatura maléfica no gelo. A
verdade, contudo, tem ligacio
com outra lenda de Arton —
0s dragies-reis.

Entre os dragtes brancos,
o dragao-rei é na verdade uma
rainha chamada Beluhga. Ha

milhates de anos ela foi con-




(Luz). Estes ultumos, os dragoes bran-
cos, sao também conhecidos como os
dragtes do gelo. Beluhga ¢ a mais antiga
entre eles. A Senhora das Montanhas
Uivantes ¢ venerada como uma deusa
pelo povo que escolheu fazer daquele
lugar gelado seu lat.

Embora isso seja dificil de notar, na
verdade Beluhga tem bom coracio, Ela é
a Rainha dos Dragdes Brancos, que re-
presentam o Caminho Elemental da Luz
— ou seja, tudo que ¢ ligado 4 nobreza,
pureza, justica ¢ bondade. Por outro lado,
ela também mostra o imenso orgulho e
arrogincia dos dragdes, sendo totalmen-
te incapaz de aceitar humanos ou semi-
humanos como seus iguais. Bla apreciaa
adora¢io que recebe de seu povo, retribu-
indo-a com profundo amor. Mas ndo

accita, em hipétese alguma, ser desafiada.

Parte 18 * O Ladrao
e o Troglodita

Ja distante de Malpetrim, Petra comeca a achar que
fazer uma viagem tdo longa sozinha pode nio ter sido boa
idéia — especialmente quando é abordada por dois assal-
tantes gnolls. Ao contrario da maioria dos monsttros, estes
humandides ndo matain suas vitimas (nem tanto por bon-
dade, e sim por medo de atrair heréis...), portanto apenas
tomam de Petra seus suprimentos. Infelizmente, ao pro-
var seu “lanchinho para viagem”, os monstros se revoltam
e decidem que Petra ¢ uma refeigdo muito melhor! Mas,
durante a perseguigio, Tarso surge no caminho e dizima
os gnolls, mostrando que é muito mais poderoso do que
patrece. Sem perceber o fato, Petra segue viagem agora
acompanhada pelo pequeno esqueleto.

Como plangjado por Niele, cla e Tisandra
se tornam mais amigas durante a viagem. Du-
rante uma pausa para acampar, a elfa tenta um
truque ousado para aproximar a druida de
Sandro e fazé-la esquecer o Paladino: com uma
magia de Imagem Persisiente, produz uma cépia
iluséria de Sandro (ainda que um pouco mais
atrevida que o original...) para mexer com os
sentimentos de Lisandra.

Na Arena Imperial, comega o comba-
te final entre Sandro ¢ Tork — sendo
que este, embora ja conheca o jovem,
inicialmente nio o reconhece por /
causa do elmo. A protecio de Sandro /
acaba se mostrando indtil, pois Tork

precisa de 24 horas para expelir uma nova carga de gas e, uma
vez que o intervalo entre as lutas se torna mais curto perto
das finais, nio se passou tempo suficiente. Mesmo assim, Tork
prefere nilo usar garras e presas (que certamente matariam
seu adversirio) e opta por ataques desarmados (1d3+6 por
contusao). No fim, apds uma séric de manobras inusitadas
que as regras de DexD certamente ndo cobrem (como arre-
messar a apresentadora contra o adversario...), Sandro acaba
sendo o vitorioso, Nesse momento ele € observado por Arkam
Braco-Metilico e um de seus informantes.

No entanto, em meio ds comemortacoes, Tork acaba des-
cobrindo que o Rubi da Virtude oferecido como prémio ha-
via sido substituido por uma maci...

Assaltantes Gnolls

“Fica calma, minal A gente ndo mata,
ndo! 56 roubal”

— Um gnoll com curtissima expec-
tativa de vida

A raga dos gnolls € composta por huma-
nodides de grande estatura (em geral quase 2m
de alturz) que parecem meio humanos, meio
hienas. Eles vivem ¢ sc organizam como caes
selvagens, formando matilhas e vagando em
busca de caca. Costumam atacatr viajantes,

acampamentos ¢ pequenos vilarejos. Sio car-

nfvoros, mas em geral ndo devoram suas viti-

mas: apenas roubam seus mantimentos e dei-
xam que vio embora,

Os gnolls usam langas risticas, tanto para
lutas corpo-a-corpo quanto arremes-
sos. Nao sio muito corajosos; confi-

am em emboscadas e na vantagem




numérica para vencer. Sao encontrados mais freqlientemente
na Grande Savana, mas ambém atacam nas regides mais
desabitadas do Reinado — especialmente junto as eseradas.

Uma coisa curiosa sobre os gnolls € que eles consideram a
rendicdao wm ato de honral Quando estio perdendo uma luta,
ou quando percebem que o inimigo é muito superior, eles ime-

diatamente se rendem — esperando receber a liberdade, ou ser

accitos como parte de seu bando. Da mesma forma, um gnoll
SEMPRE aceita a rendicao de um inimigo (mas isso nio quer
dizer gue vai aceitd-lo como parte do bando). Quando alguém
ataca um gnoll que ja havia se rendido, ou quando ataca apos se
render, essa pessoa € considerada “maligna” ¢ cacada sem des-
canso pot todas as matilhas da regido!

Gnoll: Humandide Médio (gnoll); ND 1; Tend. Cadtico
e Maligno; DVs 2d8+2, PVs 11; Inic +0; Desloc, 9m; CA 12
(+1 natural. +1 Des); Ataques: Corpo a corpo: +3 lanca curta
{(dano 1d6-+4), & Distincia: +2 langa curta (dano 1d6+3); Qua-
lidades Especiais: Visio no Escuro 18m; Fort +4, Ret -+,
Von +0; For 15, Des 12, Cons 13, Int 8, Sab 11, Car 8;
Pericias: Obscrvar +3, Ouvir +3; Talentos: Corrida.

Equipamento: gnolls do Reinado costumam carre-
gar 1d6 langas curtas consigo. Alguns indivi-
duos melhor equipados usam gibdo de pe-
les (sua CA aumenta para 15) e clavas,

Arkam, o
Guerreiro
do Braco
Metalico

“Fi, vocé é o Arkam/! Vocé
matou o Krusk! O Krusk era
um orc legal! Vou vingar
o Krusk!”

— Frase tipica de <
quase qualquer orc a0 en-
contrar Arkam
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Arkam Braco-Metdlico ¢ um dos nomes mais
conhecidos pelos aventureiros de Arton, Coman-
dante do Protetorado do Reino, os aventuret-
ros de elite da Coroa de Deheon, ele teve o
braco dircito arrancado em uma bartalha ter-
rivel — ¢ mais tarde substiruido porum bra-
co migico de armadura, muito mais forte ¢
ripido que um membro natural. Manejando
uma poderosa maca magica, o artefato torna
Arkam quase invencivel em batalha.

Apesar de sua boa fama, habilidade em
combate ¢ companheiros extraordinarios,
o Guerzeiro do Braco Metalico ndo con-
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segue livrar-se de uma maldicdo: certa vez, em uma missio de
rotina, matou um orc chamado Krusk. Infelizmente, a criatura
ndo apenas tnha uma grande familia, como este é também um
nome muitissimo comurm entre 0s ores. Como resultado, Arkam
¢ importunado dia e noite por parentes vingativos do ral Krusk,

Apos testemunhar o desempenho de Sandro e Tork na
Arena Imperial, Arkam decidiu contrard-los para investigar ru-
mores sobre cultistas de Sszzaas em um templo abandonado.
Tais rumores na verdade chegaram ao Protetorado por influén-
cia do préprio Deus da Traicio, que nos ultimos tempos tem
atuado disfarcado bem présime de Arkam.

Parte 19 ¢ Traicao

Os elfos de Arton tém uma histéria tragica. Arrogan-
tes, recusaram qualquer contato com os reinos huma-
nos — um erro grave, uma vez que mais tarde seriam

atacados pela Alianga Negra dos Goblindides.
A nagdo élfica de Lendrienn foi destruida, e
toda a raga élfica passaria a ser nédmade, va-
gando sem destino pelo mundo. A partir de
entio elfos e humanos viveriam mais proxi-
mos, 0 que inevitavelmente provocaria o
surgimento de meio-elfos. Um deles,
Lucas Moldvay, foi fruto de uma unido
forcada — e, além disso, teve sua
mie humana assassinada por elfos.
Assim ele se tornaria o Camaleio,
um assassino especializado em
disfarces e obcecado em acabar
com toda a raga élfica. Nao foi
dificil para Nekapeth, portanto,
persuadi-lo a encontrar e matar

uma certa maga elfa...

Na Arena Imperial, as suspeitas sobre o
desaparecimento do Rubi recacm sobre
Sandro, uma vez que cle nunca fez ques-
tdo de esconder o quanto precisava da

gema, seu desejo de ser um grande Ia-

drio... e o fato de que até enrao nao ha-
via revelado ainda seu sobrenome
Galtran, pertencente ao major ladrdo
do Reinado! Perseguido por Tork

¢ pelos demais gladiadores, ele ¢
conduzido para uma passagem
sectreta por Lorianc — pois ela des-
cobriu o Rubi com a verdadeira cul-
pada, Anne. Descobrindo que Anne
tem razdes pessoals (e tristes) para ndo
confiar em ninguém, Lortane deci-
de nfo entregi-la as autoridades

e permite a fuga dos dois, amra-

vés de um dos muitos tincis

secretos existentes sob a arena.




pratica da magia gragas a livros
roubados de seu pai adotivo. Seus
talentos combinados de ladrio e
mago tornavam-no quase infali-
vel. Acabou se especializando no
roubo de itens magicos. Alguns
ele vendia, outros adicionava a seu
proprio arsenal pessoal. Por usar
meios magicos para disfarcar sua
verdadeira aparéncia, passou a ser
conhecido como “o Camaleio”.

Agorabem proximas de Valkaria, as amigas Lisandra e Niele
fazem uma dltima pausa para acampar. A elfa percebe que seu
“Sandro ilusdrio” estd de fato conseguindo um lugar especial
no coracao de Lisandra
bem a visita de alguém que parece ser o verdadeiro Sandro. E
um erro fatal para Niele, pois na verdade trata-se do Camaledo,
disfarcado com uma magia Aferar-se. Ele consegue se aproxi-
mar de Niele o bastante para um Ataque Furtivo, fulminando a
elfa. E também despertando a firia de Lisandra.

quando, de repente, as duas rece-

Perto de Valkaria, nas Montanhas Teldiskan, Beluhga e
o Paladino encontram uma cabana isolada. Em seu intetior,
troféus diversos € outras lembrangas de uma carreira como
aventureiro. No terreno logo atris, um homem chora sobre o
timulo da esposa. E Leon Galtran, pai de Sandro e antigo
patceiro do Paladino.

O Camaleao

“Mesmo a mais poderosa espada mdgica é el
quando vocé ndo sabe quem é amigo ou Inimigo!”

— Lucas Moldvay, o Camaledo

TLucas passou a vagar pelo con-
tinente artoniano trabalhando como assassino para quem pu-
desse pagar. Ele é obsessivo e, mesmo quando disfargado, mos-
tra um ar extremamente arrogante. Sofre de excesso de confian-
¢a ¢ jamais recusa um desafio. Em geral ele mata apenas quando
pago para isso — exceto no caso de elfos. Ele esteve envolvido
em alguns dos maiores cimes cometidos em Arton, como o
roubo da espada Rumnamm e o recente assassinato de Niele.

Dificilmente Lucas repete uma mesma identidade. Mesmo
o nome utilizado neste documento pode nao set verdadeiro.
Seus itens e podetes magicos tornam-no capaz de mudar de
cor, altura, raca, peso e até sexo, Praticamente ninguém conhe-
Ce seu rosto.

As seguintes estatisticas para Lucas Moldvay substituem
aquelas vistas em Tormenta D20:

Lucas Moldvay, o Camaledo: Meio-Elfo; Tadino 5/As-
sassino 7; ND 12; Tend. Cadtico e Maligno; DVs 12d6+24, PVs
72; Inic +7; Desloc. 9 m; CA 19 (+3 Des, +6 bragadetras); Ata-
ques: Corpo a corpor +10/+5; 4 Distancia +11/46; (dano de
acordo com 2 arma), Ataques Especiais: Ataque Furtivo (+7d0),
Ataque Mortal, Magias; Qualidades Hspeciais: Fvasio, Hsquiva

Muitos aventureiros espalharam sua fama
através das eras, mas poucos deixaram uma
trilha de sangue ¢ morte tdo grande quanto
Lucas Moldvay. Conhecido publicamente como
“o Camalefo”, seu nome inspira medo e apre-
enséio onde quer que seja dito. Muitos consi-
deram Lucas o assassino mercenario mais cru-
¢l e competente de Arton.

Durante um conflito entre elfos e huma-
nos pela posse de terras, um guerreiro violen-
tou uma mulher humana. Mais tarde, apds o
fracasso da revolta, o elfo jamais voltou a ser
visto. Lucas foi criado pela mae ¢ pelo pai ado-
tivo, um mago, de quem recebeu seus primei-
ros conhecimentos sobre magia. Somente apds
a morte da mae, Moldvay veio a conhecer sua
verdadeira origem; sentindo-se inconformado
por set fruto de um ato brutal cometido por
scu pai, iniciou entdlo sua trajetoria negra nos
caminhos da vinganca, aperfeicoando-se na




Sobrenatral (bonus da Des na CA, nio pode

ser flanqueado, +1 contra armadilhas), Resisténcia contra vene-
nos (+3), Magias; Fort +5, Ref +12, Von +3; For 14, Des 17,
Cons 15, Int 15, Sab 11, Car 14; Pericias: Arte da Fuga +13,
Blefar +19, Disfarce +19, Esconder-se +18 (+33), Furtividade
+18, Observar +9, Obter Informacao +6, Ouvir +7, Procurar
+7, Usar Instrumento Magico +06; Talentos: Hsquiva, Hoco em
Pericia: Blefar (regional), I'oco em Pericia: Disfarce, Iniciativa
Aprimorada, Prontidao, Tiro Certeiro.

Magias de Assassino por dia: 3 de 17 nivel, 2 de 2°
nivel ¢ 1 de 3° nivel.

Equipamento: o Camaledo possui dois itens mégicos no-
torios, um Chapén do Disfarce ¢ um Anpel do Camaledo (0 valor entre
parénteses considera o bdnus do anel). Ele ainda possui um par
de Bragadeiras da Armnadura +6, um Anel de FEscudo Mental, um
Manto do Deslocarento Mazor, c uma Mochita de Carga (tipo 4).

Ataque Mortal: a dificuldade do teste de Fortitude para
resistir ao Ataque Mortal do Camaledo ¢ 19. Mesmo vitimas
que obtenham um teste bem-sucedido sofrem um ataque fur-
tivo normal (que causa +7d6 pontos de dano).

As Passagens
da Arena Imperial

“Uma passagem para Doherimm?! Sob a Arena Impe-
r1al?! Diga uma bobagem dessas outra vez e, juro por mi-
nha barba, vou colocar sua cabeca em minha bigorna e
bater até que Khalmyr mande parar!”

— Devitorimm

Quando a caravana vinda de Lamnor come-
cou sua colonizacio do Reinado a partir da esta-
raa de Valkaria, nio demorou até que fizessem
contato com um reino gigantesco ja existente no
tertitdtio, ocupando a maior parte das terras sub-
terraneas: era Doherimm, o Reino dos Anoes.
Mesmo reservados, e jamais permitindo visitan-
tes em seu reino, os andes decidiram ter relagdes
comerciais com os humanos e fazer parte de seu
assim chamado “Reinado”. Como partte das co-
memoracoes dessa alianga, alguns dos maiores
mestres de Doherimm ajudaram a construir a
Arena Imperial de Valkaria.

Andes, entretanto, sao desconfiados por natu-
teza— e esse traco de personalidade aparece tam-
bém em sua arquitetura. Como resultade, a Arena
estd repleta de passagens, tineis e cimaras sectetas.
Muitas foram eventualmente descobertas pelos
humanos e agora sio usadas como aposentos co-
muns. Outras sdo conhecidas apenas por alguns
poucos habitantes da Arena (como Loriane), e
outras até hoje permanecemn ocultas de todos.

Algumas passagens levam a uma rede de cavernas e tineis
naturais, descobertos pelos andes durante a construcio da Are-
na, mas nunca revelados aos humanos. Muitos levam a pon-
tos diversos da cidade, incluindo os esgotos e os tineis sob a
Favela dos Goblins. B alguns sao habitados por criaturas bas-
tante perigosas, do tipo que ndo se imagina existir sob a maior
metropole humana do mundo...

Existe a suspeita de que os tineis sob a Arena possam
levar a Doherimm — mesmo sendo muitissimo improvavel
que os andes tivessem deixado uma passagem aberta para seu
lar em plena capital do Reinado. Caso seja verdade, a passagem
com certeza abriga armadilhas e monstros que se tornam cada
vez mais perigosos a medida que se aproxima do reino anio.

Montanhas Teldiskan

“Vamos falar com Viad! Ele tem uma cabana nas mon-
tanhas Teldiskan! "

— Lujoi

Embora estas montanhas sejam patte da mesma formacao
que reine as Montanhas Uivantes, elas ficam dentro do territé-
rio de Deheon, ocupando grande parte do territorio noroeste.
O clima aqui nfo chega a ser tio rigoroso, ¢ muitas pequenas
aldeias podem ser encontradas ao longo de suas encostas. Uma
vez que o terreno € ruim para o plantio, a economia local costu-
ma set baseada na criacdo de cabras, carneiros e outros animais
montanheses.

As montanhas tém esse nome porque dizem ser ali o lar de
Teldiskan, o Gigante Miximo (T11A, NB). Ele é também uma
divindade menor do clima. Numerosos xamas de Teldiskan
usam scu poder de prever o clima para ajudar os pastores.




A ocorréncia de monstros e criaturas perigosas nas mon-
tanhas é pequena — dizem que pela prépria presenca do
gigante, que mantém as feras afastadas. No entanto, as mon-
tanhas servem de esconderijo para bandidos que atacam al-
deias ou viajantes.

Vladislay, que tem propriedades por todo o Reinado, man-

tém aqui uma pequena cabana que teria abrigado Leon Galtran
¢ sua familia durante a cacada promovida por Sckhar. O artificio
deu certo... por algum tempo. O timulo de Karin, esposa de
Leon, pode ser encontrado logo atrds da cabana.

Parte 20 -
Duas Perdas

A beira da morte, Niele se recorda de seu passado
amargo, a ¢poca em que foi expulsa de Lendrienn. Ela
teria sido responsavel por colocar em perigo a princesa
Tanya, sua prima, facilitando seu rapto pelos bugbears e
assim iniciando a série de eventos que resultaria na for-
macio da Alianga Negra. Mesmo seu breve encontro com
Razlen Greenleaf, o sumo-sacerdote de Allihanna, ndo
serviu para conforta-la.

Ainda chocada com o ataque covarde de “Sandro”, Lisandra
tenta entender o que estd acontecendo — mas o Camaledo,
seguindo ordens de Nekapeth, faz apenas confundi-la mais.
Seu plano € evitar que surjaum amor verdadeiro entre a druida
¢ o ladrio, mantendo assim o Encanto do Amor Aunsente ¢ tor-
nando a driade cada vez mais obcecada em restaurar e destruir o
Paladino. Niele ainda esta viva (reduzida a menos de 0 Pontos
de Vida, e nio estabilizada): inicialmente Lisandra prefere ten-
tar sccorré-la a enfrentar o falso Sandro. No entanto, para
provocid-la e evitar que faga 1sso, o assassino exibe um novo
Rubi da Virtude.

Em Valkaria, Sandro ¢ Anne percorrem os tineis sob 2

a elfa nio escapara com vida —, e entdo langa longe o Rubi
para distrair Lisandra e sumir de vista (utilizagbes bem-suce-
didas das pericias Blefar e Esconder-se).

Apds apanhar a gema, Lisandra recupcra o controle € volta
correndo para junto da amiga, mas é tarde. Ila esta morta.
Nesse momento a druida percebe que estava sendo observada
de perto por Allihanna, através do grifo — pois este era, na
verdade, um animal sagrado da prépria deusa. Lisandra deixou
sua amiga morrer. Uma elfa, um ser da natureza. Neste instan-
te, quando o grifo derrama uma ldgrima ¢ vai embora, Lisandra
entende que foi abandonada por Allihanna. Perder sua melhor
amiga e sua deusa no mesmo dia tornaria a driade cada vez
mais perturbada.

Distante dali, 2 xama Odara parece perceber o quanto
Allihanna sofre com a perda de uma filha; por outro lado,
Arsenal se regozija quando sua filha cessa de servir a Mae da
Natureza para abracar seu grandioso destino como guerreira.

Razlen Greenleaf,
Sumo-Sacerdote
de Allihanna

“As criaturas da floresta oferecem conforto ao coracio
atormentado!”

— Razlen Greenleaf’

Dizem que o elfo druida Razlen Greenleaf tornou-se o
sumo-sacerdote de Allihanna antes mesmo do término da
Infinita Guerra com os hobgoblins em Lamnor.

Razlen era um elfo muito fiel as suas raizes. Admirava a
beleza das artes e desfrutava da comunhio natural dos elfos com
a vida selvagem. Ao contririo das cidades humanas, as cidades
élficas se mesclam a natureza sem agredi-la. Assim era Lendrienn,
com suas torres brilhantes emergindo entre as drvores.

Arena Imperial. Eles sao encon-

trados por Tork, o tinico entre 0s

perseguidores que havia notado a
passagem secreta por onde fugi-
ram. Enquanto o troglodita tem

uma “conversinha amistosa”

com Sandro, os trés sdo surpre-

endidos pot quatro trolls,

Lisandra se descontrola. Pela

ptimeita vez ela invoca suas

(Gavinhas, manifestando tentacu-
los e mandibulas a partir de seu

proprio corpo. Sabendo que tem

poucas chances contra a meio-
driade e seus poderes selvagens
o ¥

o Camaledo foge. Ele se deixa per-

seguir por algum tempo — ape-

nas o suficiente para garantir que




Mas Razlen ndo suportava a arrogincia que permeava cada
habitante de Lendrienn. Especialmente naquela época, os elfos
acreditavam ser a criacio mixima dos deuses, superiores a to-
das as outras racas. Quando o Tratado de Lamnor foi assinado,
proibindo as nagdes humanas de interferir em assuntos elficos,
Razlen fol o tnico a se levantar contra o regente Khinlanas —
ressaltando os perigos que tal medida poderia implicar em caso
de necessidade. Prepotente, Khinlanas ignorou os alertas de
Razlen, afirmando que “os elfos ndo precisam de ninguém”.
Anos depois cle pagaria o preco de sua confianca excessiva,
bem como toda a populacio élfica.

Ouvindo os animais da floresta, Razlen foi o primeiro a
saber sobre a unificacio das tribos por Thwor Ironfist. Quan-
do propos que se tentasse anular o Tratado de Lamnor e pedir
ajuda aos reinos humanos, Khinlanas ¢ o resto do conselho
gargalharam. Ora, como um estipido bugbear poderia unificar
todas as tribos goblindides?! E pior ainda, como a gloriosa raca
¢lfica poderia ser derrotada por tais bestas, apds repelir seus
ataques durante séculos?! Nem mesmo o ousado seqliestro
da princesa Tanya, filha de Khinlanas, foi suficiente para mudar

Greenleaf, Razlen ainda preside os conclaves de druidas que
se realizam ali, em uma grande clareira. Muitos candidatos ao
titulo de druida cosmumam seguir para Greenleaf e caminhar
sem destino pela floresta, esperando que o druida elfo os aco-
lha como aprendizes. Nio se sabe se isso dd resultado.

Embora Razlen nao seja visto hd muito tempo, muitos
clfos sobteviventes de Lendrienn ainda se lembram de sua
aparéncia: um elfo bem constituido, de longos cabelos verdes ¢
olhar penetrante. Mesmo depois de tanto tempo, ndo ¢ prova-
vel que sua aparéncia tenha mudado.

Razlen Greenleaf: Sumo-Sacerdote de Allihanna; Elfo;
Druida 14; ND 18; Tend. Neutro e Bondoso; DVs 14d8+28,
pvs 120; Inic +3; Desloc. 9m; CA 18 (+3 Des, +5 Amuleto);
Ataques: Corpo a corpo:+11 J406, +14/4+9 Cimitarva Silvestre
(dano 2d6-+4, 18-20, x2), a Distancia +13/+9 (dano pela arma);
Qualidades Especiais: Tracos de Elfo, Habilidades de Sumo-
Sacerdote, Magias, Senso da Natuteza, Caminho da Floresta,
Rastro Invisivel, Resistir a Tentacio da Natureza, Forma Selva-
gem (6/dia, Grande, MiGda ou Atroz), Imunidade a Vene-

nos, Mil Faces, RD 5/+5; Fort +13,

opinifo do conselho.

Decepcionado, Razlen passou
os dias seguintes refletindo na flo-
resta. Ouviu dos animals que
hobgoblins e bughbears estava agora
unidos, formando o que chamavam
de Alianca Negra. Quando soube
que o ataque decisivo estava proxi-
mo, Razlen olhou 2 bela cidade de
Lenorienn pela dltima vez, deixou

cair uma lagrima furtiva e partiu para

nunca mais voltar. Aquela seria uma
licdo de humildade que os outros
elfos deveriam aprender sozinhos.

A magoa de Razlen foi tama-
nha que ¢le abandonou Lamnor,
rumando para Arton. Com o tem-
po cle se sentiu cada vez mais afas-
tado da civilizaclo, ¢ cada vez mais
proximo de Allihanna. Entio, um
dia, ele rumou para a Floresta do
Espinheiro (uma grande area sel-
vagem ao sul das montanhas
Tannestull) e nunca mais foi visto.

Razlen tornou-sc um eremita.
Ainda vive em algum lugar da Flo-
resta dos Lspinhos, mas serd en-
contrado apenas se assim desejar. A
floresta e seus arredores passaram a
ser conhecidos como o Reino

Greenleaf; ninguém entra ou sai dali
sem que Razlen saiba ou permita.

Embora dificilmente deixe

Ref +9, Von +13; For 13, Des 17, Con
15, Int 16, Sab 18, Car 15; Pericias:
Adestrar Animais +15, Concentracio
+10, Conhecimento (Natureza)+22,
Cura +14, Diplomacia +10, Empatia
com Animais +21, Identificar Magia
+10, Observar +10, Obter Informa-
¢cao +3, Ouvir +10, Procurar +7, So-
brevivéncia +23; Talentos: Esquiva,
Grande Fortitude,
Rastrear, Reflexos Ripidos.

Prontiddo,

Poderes Concedidos: Amigo
dos Animais, Dom da Profecia, Mé-
dico Nato, Memoria Racial, Voz de
Allihanna. Dominios: Bem, Animais,
Plantas ¢ Cura.

Magias por dia: 6 de nivel O (tru-
ques), 6 de 1° nivel, 6 de 2° nivel, 5 de
3°nivel, 5 de 4° nivel, 3 de 5° nivel, 3 de
6° nivel, 2 de 7° nivel.

Equipamento: Razlen possui uma
Cimitarra Silvestre, am Cajado das Ilores-
tas, um Awmuieto de Armadura Natural
+5 e uma [estimenta do Diuida.

Companheiro Animal: Razlen
possul varios animais como compa-
nheiros (incluindo alguns animais
atrozes) ¢, a0 contririo do que € con-
cedido aos druidas normais, cle
pode possuir o dobto do seu nivel
(ou seja, 28) em Dados de Vida de
animais que o sigam.




Lisandra, ex-Druida

“Nio funcional Minha magia... meu poder

de cura... nio funcional”

— Lisandra

Por deixar Niele morrer, Lisandra foi abandona-
da pela Mie Natureza e tornou-s¢ uma ex-druida
(Livro do [opador, pagina 35). Bla perdeu todas as suas
magias ¢ habilidades de classe como druida — inclu-
indo aquelas que jamais aprendeu, como a Forma Sel-
wagenz, e também seu Poder Concedido (o talento Voz
de Allihanna), sendo agora incapaz de falar com ani-
mais. No entanto, ela ainda preserva seus poderes
naturais de meio-driade.

Lisandra: Humana Meio-Drfade; ex-Druida 6/
Guerreira 8; ND 19; Tend. Neutra ¢ Bondosa; DVs
6d8+8d10+28, PVs 111; Inic +7; Desloc. 9m; CA 18
(+3 Des, +5 Armadura de Allihanna); Atagues: Cor-
po a corpo: +23/+18/+13 espada bastarda de ma- |
deira (dano 1d10+11, 17-20, x2); Ataques Especiais:
Armamento de Allihanna, Gavinhas, Invocar Fera
Vegetal, Torcer Madeira; Qualidades Especiais: Ar-
madura de Allihanna, Moldar Madeira: Fort +15, Ref |
+7, Von +8; For 18, Des 17, Cons 14, Int 12, Sab 13,

Car 12; Pericias: Adestrar Animais +10, Cavalgar

+11, Conhecimento (natureza) +10, Cura +4,

Empatia com Animais +10, Esconder-se +6, Inti-

midar +7, Natacio +11, Observar +4, Quvir +4,
Sobrevivéncia +10; Talentos: Ataque Poderoso, Es-

quiva, Hspecializacdo em Arma (espada bastarda),

Foco em Arma (espada bastarda), Foco em Pericia:
Intimidar, Grande Fortitude, Iniciativa Aptimorada, Lutar as
Cegas, Prontdio, Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo
Aprimorada (espada bastarda), Usar Arma Exética (espada
bastarda), Voz de Allihanna (inativo).

Armadura de Allihanna (Ext): neste nivel de petsona-
gem, esta habilidade fornece seu bénus maximo de CA+5 (ja
incluindo o escudo).

Armamento de Allihanna (Ext): as armas criadas por
Lisandra nesse nivel atingiram seu bonus miximo de +5.
Lisandra prefere conjurar uma espada bastarda.

Gavinhas (Ext): Lisandra poderia fazer brotar do chio até
sete tentdculos monstruosos, com alcance de até 10m, cada um
causando 2d6+7 pontos de dano. Eles atacam com um bonus
de +12 (a primeira gavinha) e +7 (0s outros ataques restantes),
e podem fazer ataques de Constrigio.

Invocar Fera Vegetal (Sob): neste nivel de personagem,
Lisandra pode conjurar uma fera vegetal com até 7 DVs.

Comandar Plantas (8aM): Lisandta pode Comandar Plan-
#as como uma habilidade similar a magia de mesmo nome
(apenas Animar ou Constricao). No entanto, ao contririo da
magia original, nio € necessirio que existam plantas na 4rea

L (

afetada — elas crescem do nada quando necessirio.

Todas as habilidades Similares a Magia de Lisandra sdo con-
sideradas como sendo executadas poruma druida de 14° nivel,

Hipolita, Xama Aprendiz

“Béngdo cofsa nenhuma! Tomara que os lobos co-
mam vocé!”

— Hipdlita
Mesmo insegura pot tornar-s¢ uma xama tio cedo, Odara
sabe que precisa comegar a treinar um sucessor para ocupar seu

cargo caso algo lhe aconteca. Por isso, ha poucas semanas cla
tomou como aptrendiz a pequena Hipdlita.

Nao muito diferente de qualquer crianca centauro, Hipdlita
¢ geniosa e rebelde. Muda da alegria radiante para a raiva cega
em um piscar de olhos. Odara bem que se esforca para explicar
como ¢ importante para uma xama ser gentil — mas, apés um
encontro ainda por acontecer com a pestinha Anne, Hipdlita
ficaria ainda mais parecida com qualquer membro de sua raca
perante humanos: intolerante, teimosa e hostil!

Apesar de tudo, a pequena centaura tem sido esforcada em




aprender sobre as plantas, animais ¢
magias de cura, Ela gosta muiro de
Odara, embora a ache “boazinha’ de-
mais com os estranhos que visitam a
aldeia. Por enquanto, como aprendiz,
Hipolita manifesta apenas poderes di-
vinos minimos — que ela cosmuma usar
logo nas primeiras horas do dia para
curar seus proprios arranhdes ¢ coto-

velos esfolados...

Hipélita: Centaura, Humanoide
Monstruosa Média; Nama Aprendiz
{Allihanna) 1: ND %2; Tend. Neutra ¢
Bondosa; DVs 1d8+1, PVs 5; Inic +5; i 4
Desloc. 12m; CA 12 (+1 Des, +1 patural); Ataques: Corpo a
corpo: +1, 4 Distdncia +1, +2 cascos (dano 1d6+1); Qualidades
“speciais: Medo de Altura, Tronco Eqiiino; Fort +1, Ref +1,
Von +2; For 13, Des 13, Cons 12, Int 13, Sab 14, Car 14; Perici-
as: Conhecimento (Natureza) +3, Conhecimento (religido) +3,
Sobrevivencia +4; Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada.

Magias: 1 de nivel O (prece), geralmente Curar Ferimentos
Minizos.

Tronco Eqiiino (Ext): For¢a 15 para tarefas envolvendo a
metade inferior do corpo (incluindo os cascos).

Pericias: Hipolita recebe bonus racial de +2 em testes de
Ouvir, Procurar, Observar e Sobrevivéncia, apenas na floresta
{nio incluidos em suas pericias).

Hipdlita ainda ¢ uma crianga cenraura, por isso ndo tem os
atributos normais de sua raca. Ela também possui apenas 5
PVs, tamanho Médio (nio Grande) e armadura natural +1.

Parte 21 °
Tuneis & Trolls

Lisandra enterra Niele com as préprias maos, impro-
visando um tamulo com pedras e seu
cajado. Tentando fazer amizade com
a druida para ajuda-la a superar o en-
canto maligno, Niele acabou conse-
guindo justamente o contrario: ago-
ra, com a perda de uma amiga tdo
querida— e também abandonada por
sua divindade —, Lisandra esta mais
desesperada do que nunca.

Desesperada, e facilmente manipu-
lavel. Assim, através do cajado ali pre-
sente, Sszzaas lanca uma magia de lwa-
gems Maior para criar uma ilusio do Pala-
dino. A driade implora para desistir da
missdo, pois nido aglicata mais sofrer.
Ele, no entanto, promere ressuscitar a

elfa, sem deixar A druida outra escolha além
de seguir com sua eriste jornada. Além disso,
ela agora acredita que Sandro ¢ um mimigo.

Nos tineis, comeca um combate entre
Sandro, Anne ¢ Tork contra os trolls. O tro-
elodita destrai dois deles, Sandro climina um
terceiro com um golpe certeiro do kailash, ¢

Anne atinge o ultimo com uma tocha. Infe-
lizmente, o poder regenerativo dos trolls logo

devolve todos 4 vida — exceto um, que havia
sido morto com fogo. Anne ¢ a primeiva a
perceber isso, usando a tocha para acabar com
os demais. Quando o combate termina, 0s
trés sio saudados por Arkam Braco-Merilico

e sua companheira Bakula, uma dragoa-gazela.

Petra ¢ Tarso estio a caminho de Valkaria. Hla comenta
sobre como a viagem parece muito mais facil agora, sem des-
confiar que Tarso vem utilizando magias como Recuo Acelerads,
Poita Dinwensional c mesmo Teletransporie Frxalo durante o traje-
to. Hm certo momento os dois ecncontram Gary e Gygas, um
gigante de duas cabegas — que, inexplicavelmente, estava 4 es-
pera de Petra. Mas o monstro foge em panico quando pereebe
a presenca de Tarso {uma criatura razoavelmente conhecida en-
rre 0s monstros), deixando cair a bolsa. Petra encontra ali den-
tro um novo Rubi da Virtude.

Trolls

“Qué? Quermar os resios do monstro? Nio, nao fiz
isso. Era importante?”

— Angus Hardlall, aventureiro

Trolls sio monstros humanoides feitos de matcria vegetal,
com garras, presas ¢ um altissimo poder de regeneracio. Mes-
mo depois de aparentemente vencidos, os restos de um troll
sempre vio regenerar alé teconstituir a criatura completa. A
Gnica forma de realmente mati-los é com fogo ou dcido, pois
cles nio conseguem regenerar esse tipo de dano.

Os trolls do mundo
de Arton sio idénticos
aos mostrados no e
dos Monstras, exceto por
serem do tipo Planta, ¢
nio Gigante. Ainda exis-
tem algumas variacdes
conhecidas de troll:

Troll do Pantano: ¢
um tipo comum de troll,
habitante de pintanos ¢
charcos; ali eles consero-
em choupanas risticas
onde descansam ¢ pre-
param comida. Seu ape-
tite macabro os leva a




capturar todo tipo de criaturas — especialmente huma-
nos e semi-humanos, cujo sabor apreciam — e usa-las
como ingredientes em numerosas “receitas” diabdlicas.
Em regides como Tollon existem exemplares mais inte-
ligentes (Int 10), que usam roupas, armaduras, ferra-
mentas ¢ armas (pot isso geralmente tém o dobro do
tesourc Padrao).

Ghillanin: uma espécie de troll subterrdneo, inca-
paz de viver na superficie. Sio um pouco mals atarraca-
dos que 0s trolls comuns (embora ainda sejam Gran-
des), de pele cinza ¢ olhos vermelhos. Além de Visio
no Escuro, possuem a habilidade Percepeio as Cegas.
Sido muito sensiveis 4 luz do dia, sofrendo 1 ponto de
dano por rodada quande tocados pelo sol. Além disso,
exposicao repentina a luz forte (como a magia Lug do
Dii) os cega por uma rodada, em impde um redutor de
—2 em todas suas jogadas na rodada seguinte (mas sem
causar qualquer dano).

Vastas hordas destas criaturas cinzentas certa vez ten-
taram conquistar Doherimm, o reino secreto dos andes.
Com muito esforeo os ghillanin foram vencidos, e agora
os andes exercem severa vigilineia sobre eles.

Glacioll: também conhecidos como trolls-do-gelo,
sao habitantes das Montanhas Ulvantes e outros luga-
res frios. De cor azulada, ndo apenas so imunes a ma-
gias e ataques baseados em frio, como também absor-

vem sua encrgia— cles GANHAM os Pontos de Vida
que devetiam perder, ficando maiores: para cada 8 PV extras,
ganham +1 DV, Para cada dois DVs que recebe dessa forma cle
recebe +1 em suas jogadas de ataque ¢ dano. Fsses PVs extras
(¢ outras habilidades) desaparecem com o tempo (1 PV por
hora). O glacioll possui o subtipo Frio.

Vrakoll: um tipo de troll aquatico, encontrado nos ocea-
nos ¢ também no Rio dos Deuses. Pode viver e se mover
normalmente embaixo d’igua. Levando em conta 2 dificulda-
de em ataci-los com fogo ou dcido quando estao submersos,
em seu ambiente cles sdo praticamente invenciveis. Vrakolls
sdo semelhantes aos scrags (Livro dos Monstres, pag. 176), mas
possuem natacio 12m e Percepgdo s Cegas 36m, idéntica a dos
golfinhos. Eles s6 podem regenerar enquanto estio na dgua,
mas nao precisam estar totalmente imersos.

Gary & Gygax,
Gigante Bicéfalo

“Vocé ndo detesta comida que fala demais? Amassa

logo a cabega delal”
— Gary & Gigax

Gary e Gygax eram dois irmios gigantes, servos de um
mago em algum lugar no caminho entre Malpetrim e Valkaria.
Apds falharem em executar uma missao simples para seu mes-
tre, os dois sofreram o que muitos taxatiam como uma pena

terrivel: dividir o mesmo corpo. Hoje eles sio o que os acadé-
micos chamam de “gigante bicéfalo” — ou seja, um gigante de
duas cabecas!

Expulsos do castelo, os dois passaram a assaltar viajantes
nas estradas praximas em busca de comida e ouro (embora
tenham a estranha mania de guardar objetos bizarros em sua
gigantesca algibeira). Apesar de tentarem parecer perigosos e
ameacadores, Gary e Gygax atacam somente viajantes despte-
venidos que nao oferecemn perigo algum, Cada uma das cabegas
controla um braco, e os dois irmaos vivem discutindo suas
“estratégias” de ataque e outras coisas inuteis. Com toda a
cetteza, eles sao a prova viva de que nem sempre duas cabecas
pensam melhor que uma...

Recentemente, Gary e Gygax acreditaram ter emboscado
um viajante solitirio. Este oferecen a eles um Rubi da Virtude
para pouparem sua vida, e também informou que uma garoti-
nha “indefesa ¢ apetitosa™ passaria por ali em pouco tempo.
Obviamente, o tal “vigjante” era um cultista de Sszzaas bem
posicionado para colocar um Rubi no caminho de Petra, para
que este pudesse mais tarde chegar até Lisandra.

Gary e Gygax: Gigante Bicéfalo, Gigante Grande; ND 5;
Tend. Cadtico e Maligno; DVs 10d8+30; PVs 85; Inic +4;
Desloc. 12m; CA 20 (-1 tamanho, +0 Des, +7 natural, +3
gibido de peles); Ataques: Corpo a corpo: +13/+8 clavas gran-
des x2 (dano 1d10+6 cada); Ataques Especiais: Combater com
Duas Armas Superiot; Fort +12, Ref +3, Von +3; For 23, Des




10, Con 17, Int 8, Sab 10, Car 11; Pericias*: Observar +7,
Ouvir +7, Procurar +6; Talentos: Ataque Poderoso, Grande
Fortitude, Iniciativa Aprimorada.

Combater com Duas Armas Superior (Ext): Gary ¢
Gygax lutam com uma clava grande em cada mio. Uma vez que
cada cabecga controla um brago, ele ndo sofre penalidades nos
ataques ou dano por utilizar duas armas.

Pericias: suas duas cabegas concedem +2 de bdnus racial
em testes de Ouvir, Observar e Procurat.

Parte 22 °
O Mais Procurado

Em uma taverna de Valkaria, Sandro e seus compa-
nheiros conversam com Arkam, um dos mais famosos
herois do mundo. Ficam sabendo que o lider do Proteto-
rado do Reino ouviu falar sobre seus feitos na arena e quer
oferecer-lhes uma missfio, mas antes decidiu testa-los. Com
o auxilio da silenciosa maga Bakula (cuja verdadeira iden-
tidade sera revelada mais adiante), ndo foi problema che-
gar aos tineis secretos por onde fugiam e conjurar o ban-
do de trolls que atacou o grupo.

A missao que Arkam oferece é simples: viajar até as frontei-
ras do reino e verificar rumores sobre atividades de sszzaazitas.
Estes cultistas malignos deveriam estar extintos ha séculos,
mas andam muito ativos nos tltimos tempos (o que nio é
coincidéncia, ji que numerosos agentes tém sido mobilizados
para posicionar 0s Rubis ¢ realizar o Grande Plano de Sszzaas).
Na verdade, sem saber disso, o proprio Arkam vem sendo
manipulado — pois ele oferece ao grupo, como pagamento
pela missdo, um novo Rubi da Virtude.

Enguanto isso, nas Montanhas Teldiskan, Leon relembra
sua época como aventureiro; ele fazia parte de um grupo de

heréis, juntamente com Vladislav Tpish, Luigi Sortudo, a ¢lfa-
do-mar Lenora Dhanatiatis e o proprio Paladine — quando este
ainda erz apenas humano, conhecido como o Paladino de Jallar.

Em certa ocasido, seguindo uma pista errada, os herdis
invadiram um covil de dragiio sem saber que este pertencia a
Sckhar, o Rei dos Dragdes Vermelhos. O Paladino de Jallar foi
morto durante o combate {0 que ndo era exatamente novida-
de; na época, o guerreiro sagrado era bastante mediocre e vivia
sendo ressuscitado...). Por ousar feri-lo ¢ danificar seus tesou-
ros durante a fuga, o grupo provocou a ira do monstro, que
passou os anos seguintes usando seu poder e influéncia para
destruir suas vidas. O proprio Leon teve uma recompensa enor-
me colocada por sua cabega, atraindo a cobica de caca-prémios
que acabaram matando sua esposa Karin.

Lisandra chega até as proximidades de Valkaria, ainda incerta
sobre seus objetivos e sentimentos — ¢ movida apenas pela
promessa do Paladino. Ela é encontrada por Petra e Tarso, que
oferecem ajuda. Assim a drfade consegue um novo Rubi, en-
quanto € observada por Arsenal ¢ Nekapeth, ambos receosos de
que Tarso decida interferir com o plano. Além disso, a principio
eles ndo imaginam por que razdo o Paladino raptou Beluhga,
uma vez que ela néo tinha consigo nenhum dos Rubis.

Bakula, Dragoa-Gazela

“Mas e sua amiga lindona ali? Nio vem beber com a
gente?”

— Tork

Entre os virios povos-dinossauro que vivem em Galrasia,
os dragdes-gazelas sio o equivalente a antilopes africanos. Sio
altos e esguios, medindo em média 1,90m. Tém a pele azul-
acinzentada, como a dos golfinhos, com dreas negras nas per-
nas, antebragos, pescoco e a volta dos olhos. Possuem um par
de chifres voltados para trds, maiores nos machos; ¢ uma espé-
cie de crina rajada atras do pescogo.

Vivem em campo aberto, colhendo
0 que precisam por onde passam, le-
vando uma vida némade. Constroem
acampamentos provisorios durante as
estacdes mais rigorosas do ano, mas
nunca permanecern MmMuito tempo no
mesmo lugar; sua sobrevivéncia depen-
de da fuga ripida, sua melhor defesa
contra os predadotes. Cada bando pode
reunir até 30 individuos.

Tipicamente, dragdes-gazela sdo
ariscos e medrosos por natureza; demo-
ram a confiar em alguém, e parecem es-

tar sempre muito nervosos. B dificil se
aproximar deles sem que fujam assusta-
dos — apenas criaturas silvestres como

os elfos sdo capazes de conquistar sua
amizade sem muito esforco. Os mais
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inteligentes sabem usar magia, preferindo magias de
ptotecio ¢ deteccio de inimigos. Entre os velocis que
se tornam magos, as fémeas sdo mais comuns. Este
seria o caso de Bakula, a maga que tem sido vista
recentemente 2o lado de Arkam Braco Metalico.

Ser um membro do Protetorado é uma honra
oferecida apenas aos maiores herdis do mundo. Sen-
do assim, ainda que Bakula seja silenciosa e reserva-
da, ela tem a confianca de quase qualquer habitante
do Reinado. Ninguém sabe que, na verdade, cla in-
gressou na equipe hi anos apenas com o objetivo de
agir sob disfarce, enganando e manipulando Arkam,
para colocar em agio o Grande Plano de Sszzaas. Nin-
guém pode fazer isso melhor do que ela...

..pois Bakula é o proprio Sszzaas.

Leon Galtran

“Dificil de acreditar que seja mesmo filho de
Galtran! J4 ouvi muito sobre ele! Se metade for verdade, o
cara é incrivell”

— James K.

O ladrio aventureiro Leon Galtran viveu muitas aventuras
com seus companheiros Luigl, Lenora, Vladislav e o Paladino.
Infelizmente, uma delas terminou em um confronto com
Sckhar. O grupo por pouco escapou com vida, mas atraiu a
furia do Rei dos Dragfes Vermelhos.

Ao longo dos anos, o vilio destruiu
sistematicamente as vidas de todos no
grupo. Oferecenuma fortuna em ouro pela
cabeca de Ieon, tornando-o o ladrio mais
procurado de Arton. Ele escapou de
Valkaria, sua cidade natal, com a esposa
Karin e o filho Sandro. Passaram a viver
secretamente em uma cabana nas Monta-
nhas Teldiskan. Mas um dia, quando Leon
estava fora, cacadores de recompensa en-
contraram e mataram Karin.

Agora apenas uma casca vazia de quem
ja foi, Leon tem levado uma vida de amar-
gura nas montanhas, lamentando a mor-
te da esposa ¢ desistindo para sempre de
ser um aventureiro. A recompensa ofere-
cida por Sckhar fez dele um dos ladrdes
mais famosos e procurados do Reinado,
mas “o grande Galtran”™ nao sec importa
nem um pouco — exceto pelo filho

Sandro. Leon recusou todos os seus pedidos para ensinar-lhe
o oficio de ladrio aventureito, acreditando que isso bastaria
para manté-lo longe de encrencas. Mas, mesmo assim, Sandro
decidiu “ser um grande ladrio” como seu pai.

Leon Galtran: Humano; Ladino 10; ND 10; Tend. Cadti-
co e Bondoso; DVs 10d6+20, PVs 54; Inic +9; Desloc. 9 m;
CA 19 (+5 Des, +3 bragadeiras, +1 anel); Ataques: corpo a corpo
+9/+4, a distincia +12/+7; Ataques especiais: Ataque
Furtivo (+5d6); Qualidades Especiais: Evasao Aprimo-
rada, Hsquiva Sobtrenatural; Fort +6, Ref +15, Von +5;
For 14, Des 20, Cons 14, Int 15, Sab 12, Car 16;
Pericias:Acrobacia +18, Arte da Fuga +18, Avaliagio +8,
Blefar +10, Disfarces +9, Equilibrio +12, Escalar +15,
Esconder-se +18, Furtividade +13, Observar +12, Ouvir
+12, Procurar +12, Punga +12, Saltar +15; Talentos:
Aventureiro Nato (regional: Deheon), Esquiva, Iniciativa
Aprimorada, Mobilidade, Reflexos Ripidos, Usar Arma
Exotica (Kailash).

Equipamento: Bragadeiras da Armadura +3, Anel de
Protecio +1, Luvas do Armazenamento, Kailash.

Lenora, Elfa-do-Mar

“Humilhagio! Fracasso! Apanhada feito peixe no
anzol! Sou uma vergonha para meu mestre das
profimdezas!”

— Lenora

Pertencente 4 mesma raca submarina de Deenar, Lenora
Dhanatiatis é na verdade sua irmi adotiva. Ela jamais
deveria mostrar interesse em lutar ou mesmo usar armas,
pois as mulheres de sua raga sao proibidas de tais coisas.
Mas Lenora, desde o berco influenciada por uma entida-
de sobrenatural, acabou abragando as artes do combate




em segredo. Bla nio sabia, mas estava se tornando um solda-
do do Senhor das Profundezas, um sinistro deus menor que
habita os abismos marinhos de Arton.

Lenora nunca foi maligna. Mas o irmio Deenar descobriu
sobre suas praticas proibidas, e ameacou revelar seu segredo.
Durzante anos ela suportou as chantagens e abusos do vildo, até
o dia em que nio conseguiu mais conter a revolra. Reagiu. O
irmio usou magia proibida para invocar um monstro mati-
nho e atacd-la. Lenora derrotou a criatura, mas teve seu segredo
revelado. Como resultado, ambos foram expulsos da comuni-
dade dos clfos-do-mat.

Deenar jurou vinganca contra os traidores, mas Lenora
nunca deixou de amar seu povo. Sempre fez o possivel para
proteger a antiga comunidade, 20 mesmo tempo servindo 0s
propésitos misteriosos do Senhor das Profundezas. Durante
certo petiodo, fez parte de um grupo de aventureiros junta-
mente com Leon, Vladislay, Luigi Sortudo e o Paladino. Nessa
época atraiu sobte si a vinganga de Sckhar — e seu destino,
desde entdo, ¢ incerto. Acredita-se que 0 Dragiio-Rei ordenou a
destruicio da vila que ela tanto amava, privando assim Lenora

de qualquet razio para viver.

Lenora Dhanariatis: Elfa-do-Mar; Guerreira 9; ND 9;
Tend. Leal e Bondosa; DVs 9d10+10, PVs 62; Inic +7; Desloc.
9 m, natacio 9m; CA 19 (+3 Des,+6 Bragadeiras); Ataques:
Corpo acorpo: +11/+6, a Distincia +12/+7, +16/+H11 Tridente

+4, do retorno (dano 1d8+9, 19-20 x2), Qualidades Especiais:
Visdo na Penumbra, Sonar 120m; Fort +10, Ref +6, Von +4;
For 15 (+2), Des 17 (+3), Cons 13 (+1), Int 12 (+1), Sab 12
(+1), Car 17 (+3); Pericias: Intimidar +7, Natacdo +16, Senso
de Direcao +6 (+8), Sobtevivéncia +7(+9). Talentos: Ataque
Poderoso, Especializacio em Arma (tridente), loco em
Arma(tridente), Forma do Mar, Iniciativa Aprimorada, Lutar
as Cegas, Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo Aprimorado
(tridente), Terreno Familiar (oceanos), Trespassar, * Os valores
enfre parénteses sdo para testes feitos embaixo d’agua.

Equipamento: Tridente +4 do Retorne, Bragadeiras da Arma-
dura +6, Amuleto de Adaptagcao (reverso).

Parte 23 °
Faria Guerreira

Nas Montanhas Teldiskan, aflito por saber que o filho
esta tentando reunir os Rubis da Virtude, Leon decide aban-
donar sua reclusiio e partit com o Paladino e Beluhga. Esta,
impaciente, exige saber qual serd seu papel —mas o Pala-
dino nfo tolera sua insubordinagio e por pouco néo a es-
trangula. Neste momento, o Paladino comega a compreen-
der que seu grande poder ndo € mais uma dadiva dos deu-
ses, e que portanto nio precisa obedecé-los... ou temé-los.

Apenas a subita aparicio de Luigi Sortudo, bem
como sua influéncia sobte o guerreiro sagrado, impe-
dem-no de matar Beluhga. Apesar da transtormagio
do Paladino em uma maquina sem emogdes, o bar-
do ainda sabe perfeitamente como aponti-lo na dire-
cio certa— e também sabe como acalmar a Senhora
das Uivantes, pelo menos por enquanto,

“J4 ajeitel as coisas! Podemos partir quando qui-
ser!” Luigi refere-se 4 descoberta do paradeiro do pré-
ximo Rubi, que se encontra perto de Triunphus. Fle
também menciona um plano que setia mais dificil de
realizar sem Beluhga. Luigi parece estar se referindo
20 combate contra 0 Modck, mas na verdade fala so-
bre usd-la como refém para coagir Sckhar.

Em Valkaria, nos arredores da cidade, Arkam ex-
plica a Sandro e seus amigos os tltimos detalhes da
missio: com uma magia de Tekportario langada por
Bakula, todos serdo transportados até as proximida-
des de um antigo templo sszzaazita. A maga também
é responsavel por fornecer um pergaminho préprio
para garantir o retorno do grupo (na verdade, Sszzaas
preparoua Telporfagio para levar a outro lugar). Sandro,
Tork e Anne sio assim magicamente enviados até per-
to da fronteira entre 0s reinos de Deheon e Tyrondir,
onde uma floresta abriga o templo proibido. L4, ban-
cando o pai ciumento, Tork decide ter uma conversa
franca com Sandro para conhecer suas intengdes com
[isandra— e entio, convencido das boas intencoes do




rapaz, cede a ele o Rubi que havia
recebido de Vladislav.

Lisandra ¢ Petra chegam a Arena
Imperial, onde encontram Loriane.
Ficam sabendo sobre o torneio, sobre
como Tork chegou 4s finais sem lutar
ou usar arrmas — um fato que chamaa
atenco de Petra, pois cla acredita que o
trog estd mudando seu modo de ser
desde o incidente na estalagem. Infe-
lizmente, descobrem que Tork ja ha-
via partido e que ele ndo foi o vence-
dot do torneio. Quando fica sabendo
que o “assassino” Sandro obteve o
Rubi, Lisandra se enfurece novamen-
te ¢ manifesta seu poder, destruindo
boa patte da arena e por pouco nao
matando todos os gladiadores! I
nesse instante ela € observada de per-
to por Arsenal, que sem duvida esta
muito orgulthoso da filha...

Petra consegue acalmar a amiga,
e ela volta ao normal. Loriane, tendo
notado a ptesenca de Arsenal, enten-
de que a garota deve ser alguém mui-
to poderosa para atrair a atencao do
clérigo da guerra — ¢ pede a todos
para que ela ndo seja mais provocada,
inclusive deixando de avisar a milicia
da cidade sobre o incidente. A pro-
pria Lisandra esta confusa, pois, ten-
do perdido suas magias divinas e habl}_ldades de druida, ela
nio deveria mais ser capaz de conjurar poderes da natureza.
Lisandra nio sabe ainda que esse poder vem de scu sangue
driade, e ndo de Allihanna.

Parte 24 °
A Nova Geracao

Em Valkaria, apos o incidente na Arena Imperial,
Lisandra e Petra descansam em uma praga antes de pros-
seguir. Petra acha engragado saber que Niele havia sido
assassinada, pois estd habituada com suas constantes ilu-

sbes, sumigos e ressurreigdes: “E tudo um engano, vocé
vaiver!” ela diz, tentando tranqiiilizar Lisandra.

Petra explica como conheceu Niele, na Academia Arcana
— que ela costumava freqlientar quando ainda morava com
seu pal em Valkaria, antes do acidente. A elfa havia se tornado
um tipo de “mascote” da instituigdo, porque seus trajes lem-
bravam a propria Wynna, Deusa da Magia e patrona da Aca-
demia. Também alvo da curiosidade do arquimago Talude
era o fato de que Niele controlava o Olho de Sszzaas, um
artefato que ele sabia ser dificil de manusear por uma pessoa

bondosa (em condicoes
normais, o item impde
quatro niveis negativos
quando empunhado por
um usudrio de tendéncia
nio-maligna).

Sandro, Tork ¢ Anne
entram no Templo de
Sszzaas e comecam a pro-
curar por sinais de ativi-
dade cultista. Encontram
muito mais do que espe-
ravam: uma prisioneira
ainda viva, acorrentada,
sem duvida uma futura
vititna para sex sacrificada.
Aspis € seu nome.,

Sem que Sandro saiba,
seu pai Leon esteve na-
quele mesmo templo dez
anos antes, COM Seus co-
legas Luigi, Lenora e Vlad.
Juntos eles cumpriam
uma missao para os cléri-
gos de Thyatis, o Deus da
Ressurreicio: em troca de
ressuscitar (mais uma vezl)
o Paladino, que havia sido
mortto por Sckhat, o gru-
po deveria investigar o
templo e trazer quaisquer

tesouros ali encontrados. Mal sabiam eles que os clérigos de
Thyatis, com seu poder de profecia, sabiam exatamente o que
aconteceria naquele local — ¢ apenas conduziram os herdis
para seu destine.

Durante a aventura, o grupo descobriu que o lugar era
vigiado por uma naga, uma criatura-serpente guardii de
Sszzaas. O esperto monstro fez Lenora como refém, exigin-
do a rendicdo dos herdis e sua imediara partida. Viadislav
concordou, ¢ a elfa-do-mar foi libertada, mas Leon — que
havia furtivamente saido de cena — roubou o bai do tesou-
o que 4 serpente protegia com tanta devocdo. Embora nio
soubessem ainda, o bad continha todos os Rubis da Virtude,
escondidos ali desde a queda de Sszzaas e o inicio da cagada
ao0s seus cultistas. Gragas a uma magia de Tedefransporie provi-
denciada por Vlad, os aventureiros escaparam, deixando para
tras alguém muito aflita...

...pois a naga era, na verdade, Aspis. Como castigo por
falhar em proteger o tesouro de Sszzaas (ou assim ela pensa; na
verdade, tudo fazia parte do Grande Plano), ela havia sido
revertida 4 sua forma humana e mantida cadva durante estes
dez anos, até ser reencontrada por Sandro e seus amigos. Sem
sabet, ela estd ajudando a colocar os herdis no rumo certo para
levar todos os Rubis ao Paladino.




A Grande
Academia
Arcana

“Pensei que em Vectora tinha gente
estranfia, mas aqui tem mujito mais!”

— Lisandra

Famosa por ser conduzida por Talude
(HUMANO, MAGO 30, NB), o Mestre Maxi-
mo da Magia— segundo ele proprio—, e
por contar com os maiotes estudiosos das
artes arcanas de todo o continente, a Gran-
de Academia Arcana ¢ o sonho de qual-
quer pretendente a mago.
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Por tris de um pequeno casebre na
parte residencial de Valkatia estd um portal

que leva a um semiplano mdgico, onde
fica a maior escola de magia de que ja se teve noticia. La o
estudante conta com a maior biblioteca de grimérios de todos
os tempos, instalacdes seguras para o uso e teste de magias, ¢
acompanhamento de professores especializados.

A entrada s pode ser aberta através de uma palavta magica
secreta, conhecida apenas pelos alunos matriculados e outros
freqlientadores da academia. Uma passagem migica dimensional
que leva para uma vasta planicie. I ali estd, sobre uma colina, a
verdadeira Grande Academia Arcana — um grande complexo
universitario com varias torres e prédios. Além de ensinar ma-
gla, a Academia também funciona como um vasto laboratério

de pesquisa, com o objetivo de desvendar os mistérios deste e

de outros mundos.

O acesso a Academia, como era de se esperar, ¢ restrito.
Quem entra na pequena casa sem autorizacdo ird encontrar
apenas uma escrivaninha, uma cadeira ¢ outra porta na parede
oposta. Hssa porta estd trancada magicamente e nio pode ser
aberta ou arrombada por qualquer meio normal.

No caso improvivel de invasio, a escola conta com génios,
magos e 0s préprios professores como meio de defesa, moti-
vos mais do que suficientes para desencorajar qualquer iniciati-
va do género,

O Templo Sszzaazita

“Turminha chegada em cobra, heim?”
— Tork

Como seria esperado de qualquer culto formado por trai-
dores e assassinos, os sszzaazitas mantém suas atividades lon-
ge dos olhos de todos. Seus cruéis rituais de tortura, sacrificio e
adoracio a Sszzaas sio realizados em templos secretos — pro-
ximos o bastante da civilizacio para facilitar a captura de viti-
mas, mas também distantes o bastante para que ndo sejam
facilmente encontrados. Construgdes maiores costumam ficar
escondidas em florestas densas ou cavernas profundas. Culdstas
mais ousados podem se reunir em antigos tineis e cimaras
sob grandes cidades, onde qualquer cidadio que esteja nas ruas
4 noite € uma vitima em potencial.

Os templos de Sszzaas eram muito mais numerosos em
tempos passados, antes do roubo dos Rubis da Virtude ¢ a
grande cacada a0s sszzaazitas. Nos dias de hoje, muitos deles
sdao simples ruinas — quase sempre ocupadas por kobolds,
goblins e outros monstros. No entanto, também é verdade
que alguns destes lugares antigos ainda escondem riquezas e
horrores, atraindo aventureiros assim que sao descobertos.

Apesar da natureza fur-
tiva do culto, templos de
Sszzaas sdo ricamente de-
corados com esculturas de
scrpentes: servem nao ape-
nas para intimidar intro-
sos, mas também para ca-
muflar criaturas guardids

VOCé nunca Sﬂ.bC quan—
do aquela grande cobra de
pedra € apenas um objeto
comum, Ou uma estatua




viva pronta para atacar. Passagens sccretas e armadilhas (es-
pecialmente envolvendo agulhas envenenadas) também sio
comuns em suas camaras ¢ corredores.

O templo visitado por Sandro e seus amigos na fronteira
de Deheon e Tyrondir deve ter sido um dos maiores
construidos em territorio do Reinado. Seus ocupantes, res-
ponsdveis por trazer grande horror 4 regido, receberam do pré-
prio Sszzaas a grande tarefa de guardar os Rubis da Virtude.
Sacrificando suas vidas para preservar o segredo, os sszzaazitas
deixaram uma guardia — a naga Aspis — protegendo o bau
do tesouro. Uma tarefa que cla levaria avante até a visita de Leon
Galtran e seus colegas, hi dez anos.

Aspis, Naga

“Entio vocé quer matar um cara legal que salvou sua
vida, para serleal a um deus sacana que largou vocé presa e
esquecida? VOCE E BURRA, TIA?”

— Anne K.

Nagas siio imensas criaturas-serpentes malignas,
criadas pelo deus Sszzaas, Elas podem assumir forma
humana, e sio utilizadas pelo Grande Corruptor
para vigiar tesouros ou itens preciosos.

Aspis foi encarregada de proteger os Rubis da
Virtude, que haviam sido roubados pelo Deus-
Serpente antes deste ser destruido. Durante anos
cla vigiou as gemas, até que clas foram roubadas
por um grupo de aventureiros — o grupo de Leon
Galtran. Como “castigo” por falhar em sua mis-
$d0, 0 proprio Sszzaas (que NA0 estava Morto, Como
se acreditava) aprisionou Aspis em sua forma hu-
mana, mantendo-a acorrentada no mesmo tem-
plo que deveria proteger.

Dez anos mais tarde, Sandro e seus compa-
nheiros Tork € Anne investigaram o templo. Aspis
fingiu ser uma vitima dos cultistas de Sszzaas para
ser libertada. Quando notou a semelhanca entre
Sandro e seu pai Leon, tentou mati-lo — mas foi
convencida do contririo por Anne, tornando-se
entdo amiga dos herois.

Aspis: Naga, Aberracio Enorme; ND 8; Tend.
Leal e Neutra; DVs 11d8+44; PVs 102; Inic +6;
Desloc. 12m; CA 17 (-2 tamanho, +2 Des, +7 na-
tural); Ataques: Corpo a corpo: +15 mordida (dano
2d6+11); Ataques Hspeciais: Agarrar Aprimorado,
Constrigio 2d6+10; Qualidades Especiais: Alterar
Forma; Fort +7, Ref +7, Von +11; For 29, Des 14,
Cons 19, Int 16, Sab 19, Car 18; Pericias: Blefar
+10, Conhecimento (Religido) +10, Escalar +13,
Esconder-se +8, Furtividade +10, Identificar Magi-
as +10, Intimidar +10, Observar +10, Ouvir +10,
Procurar +10; Talentos: Esquiva, Iniciativa Apri-
morada, Mobilidade, Reflexos Réapidos.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade,
Aspis precisa atingir um oponente Grande ou menor com um
ataque normal (use o mesmo valor de ataque da mordida, mas
nao o dano). Caso prenda o oponente, poderd usar a Constrigio.

Constricido (Ext): Aspis causa 2d6+10 pontos de dano
caso obtenha sucesso em um teste de Agarrar contra criaturas
Grandes ou menores. Fla ainda é capaz de se deslocar, mas nio
pode realizar nenhuma acio de ataque enquanto estiver usan-
do a Constricio.

Alterar Forma (Sob): usando uma acido padrio, Aspis
pode assumir a aparéncia de uma mulher humana. Esta
habilidade é similar 2 magia Metamorfosear-se, como se fosse
conjurada por um feiticeiro de 11° nfvel, mas s6 permite
assumir a mesma forma. Nao ha um limite de duracio para
essa habilidade. Para atacar, Aspis precisa assumir sua for-
ma serpentiforme real.

Pericias: em sua forma humandide, Aspis recebe +8 em
Esconder-se, totalizando +16.







Parte 25 °
Navio Fantasma

Thyatis, a fénix flamejante, é conhecido em Arton como
o Deus da Profecia e Ressurreigdo. Seus clérigos pregam
que todos temos um importante destino, todos temos uma
missdo, e uma vida ndo deve ser tomada antes que esse
destino se cumpra. Assim, a Ordem de Thyatis utiliza ma-
gia de ressurrei¢do para devolver a vida pessoas que te-
nham recebido morte prematura. E seguindo suas visoes,
um antigo sacerdote fundou a cidade de Triunphus —uma
cidade que mais tarde seria atacada pelo monstruoso
Moéck, e entdo abengoada por Thyatis: todo aquele que
morre em Triunphus volta 4 vida, mas nunca mais podera
abandonat a cidade até vencer um grande desafio.

Luigi Sortudo conta a histéria deste que € “um bom lugar
para morrer” enquanto ele, Leon ¢ o Paladino viajam sobre o
dorso de Beluhga. A Senhora das Uivantes supoe que agora co-
nhece seu papel: eles estariam rumando para uma grande bata-
lha contra 0 Moé6ck, um passaro flamejante — portanto, a Rai-
nha dos Dragoes do Gelo seria a escolha mais logica como uma
aliada. No entanto, Beluhga foi levada a uma conclusio errada
pela manipulagio de Luigi e pela arrogancia natural dos dragoes;

o ptéptio Paladino é incapaz de mentir, mas ele nao confirma e
nem nega o fato. Leon, por enquanto, também nio suspeita de
nada — e ele estd mais preocupado com seu filho Sandro.

Sandro e seus amigos abandonam o templo sszzaazita, pron-
tos para retornar a Valkaria com seu relatorio sobre atividades de
cultistas. Aspis segue com eles, ainda fingindo ser uma prisio-
neira comum e aproveitando-se da amizade que surge — mas
Sandro descobre pistas provando que ninguém entra ou sai do
templo ha pelo menos dez anos. Visto que nenhum ser huma-
10 podetia sobreviver acorrentado sem dgua ou comida durante
tanto tempo, suspeitas recaem sobre Aspis. Ao mesmo tempo,
ela percebe a semelhanca entre Sandro e o ladrio que roubou seu
tesouro ha tantos anos: furiosa, abandona seu disfarce humano
e adota sua forma de serpente gigante para atacar.

Perto de Malpetrim, o timulo de Niele recebe uma visita
inesperada: é James K, que havia conseguido resgatar seu navio
(gastando boa parte de seu tesouro para descé-lo da estitua de
Valkaria...) e agora tratava de leva-lo para o mar. Reconhecendo
o cajado da elfa, Jim entende que Niele estd morta e recorda-se
de como a conheceu: anos atras, um pedido de socorro falso
levou um navio a costa de Lamnor, para resgatar uma caravana
de elfos refugiados do ataque a Lenorienn, Os piratas atacaram
0 navio e, consultando seu didrio de bordo, decidiram pros-
seguir com o “resgate” — esperando assim conseguir alguns




tesouros e escravos €lficos. Qual ndo foi a surpresa de James
K. 20 descobrir que ndo havia caravana alguma para resgatar,
e sim uma unica elfa exoticamente vestida! Assim, Niele teria
abandonado Lamnor e permanecido a bordo da Bravado tem-
po suficiente para tornar James K eternamente avesso a elfos,
magos ¢ coisas relacionadas,

Stibito, as lembrancas do pirata sdo interrompidas quando
o Olho de Sszzaas dispara numerosas magias (versoes pode-
rosas de Metamorfosear Objeto, Animar Oljeto, Desgo ¢ Permanén-
¢id) contra a Bravado, transformando-a em um navio com asas!
O que parece a principio um residuo mistico das birutices de
Niele vai se revelar mais tarde como um novo elemento no
Grande Plano, pois 2 Bravado voadora transportaria os herdis
até o local do combate final contra o Paladino de Arton.

Lisandra, Petra ¢ Tarso percorrem as ruas de Valkaria a pro-
cura de Tork, Comegando a compreender que sua nova amiga
tem problemas sérios, ¢ sem escolha a nio ser pedir ajuda a seu
pai Vladislav, Petra conduz Lisandra até o modesto casebre que
oculta uma passagem planar para a Grande Academia Arcana.

Triunphus
“Conhego umlugar que dizem sermuito bom paramorret!”
— Luigi

Uma das quatro cidades mais importantes do Reinado,
Triunphus é especialmente reconhecida por sua condigio so-
brenatural. Guardada por imensas muralhas impenetraveis e
uma invejavel cavalaria de grifos, a cidade ¢ cercada pelas flores-
tas de Kaiamar e também por muitos mistérios

Gracas a famosa bencio-maldicio de Thyatis, qualquer pes-
soa que morra dentro da cidade ou nas suas proximidades ¢
devolvido 2 vida, mas nunca mais poderd sair da cidade. Isso
ndo seria um grande problema, se ndo houvesse os freqlientes
ataques do Modck, o gigantesco passaro flamejante de duas
cabegas. Os habitantes ja se acostumaram com o cativeiro, ape-
sar de tudo. A cidade é um expoente do comércio, extrema-
mente organizada.

Alguns habitantes locais sio especialmente famosos: aqui
vive o mago Salini Alan (HuMANO, MAG17, LN), em sua famosa
torre; o Oraculo, escondido em algum lugar da Parte Velha da
cidade; Magoor (HuMANO, 1LAD1/cLG15, NB), o Sumo-Sacer-
dote de Thyatis, acolhendo e aconselhando estrangeiros que
morrem na cidade; Severus (HUMANO, 1.AD5/¢1.G10, CN), Sumo-
Sacerdote de Hyninn e chefe de uma das trés guildas crimino-
sas de Triunphus; a maga conhecida como Madame Stefania
(HUMANA, LAD4/MAG10, N), também chefe de uma guilda cri-
minosa; e Gnaeus (HUMANO, LAD12, CM), um traicoeiro ladrio
que matou o proprio pai para conseguir o posto de chefe de
guilda. E na cidade também que suposamente se encontrava,
incognita, a fugitiva Princesa Rhana (HUMANA, GUE 2/1AD 2,
CB)— até ser libertada com a ajuda de um grupo de her6is.

Alguns locais de destaque na cidade sao o Palacio Muni-
cipal, o misterioso Monolito, o muito freqiientado Templo
de Thyatis, a Arena de Jogos, a Praca Comercial, e 0 Ancora-
douro de Vectora.

Parte 26 °
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A Vitéria do Vilao

Petra explica a Lisandra sobre a natureza planar da
Academia Arcana, apresentando alunos e professotres en-
quanto percorrem juntas o campus. Ao encontrar um elfo-
do-mar, Lisandra o confunde com o traidor Deenar e ata-
ca (mas ndo manifesta seu poder; pelo menos por enquan-

to, a driade s06 fica furiosa a esse ponto diante de situagbes
que envolvem os Rubis).

Felizmente 0 equivoco ¢ esclarecido, e Lisandra se desculpa
— mas um jovem e arrogante mago surge de repente e desafia
a druida. Ela recusa a principio, tentando evitar uma nova crise
de furia guerreira, mas entio o estranho mostra possuir um
Rubi da Virtude. Fazendo as provocagdes certas, confrontando
Lisandra com sua propria vergonha e humilhagio por seus
atos recentes, 0 mago desconhecido consegue despertar a fiiria
da meio-dtiade, iniciando uma batalha que ¢le parece ter pouca

chance de vencer.

Anos atras, quando o
invencivel Paladino de Arton
percorria o mundo & procura
de forgas malignas para des-
truir, seria inevitavel um con-
fronto contra Mestre Arsenal
— possivelmente um dos
mais poderosos vilées do
mundo. Proibido de recusar
um duelo, o sumo-sacerdo-
te de Keenn preparou-se
com cspertcza para O cmba—
te: uma de suas primeiras
providéncias foi conseguir




—

futuro essa mesma espada — conten-
do ndo um Rubi da Virtude verdadeiro,
mas uma gema especialmente prepara-
da por ele — seria a tnica arma capaz
de destruir um Paladino muito mais po-
deroso. Apos a batalha, rastejando so-
bre o corpo na forma de uma serpente,
o Grande Corruptor dispersou os Ru-
bis em direcio a pontos estratégicos,
onde seriam recolhidos por seus
cultistas e colocados nas mios e luga-
res certos ao longo dos préximos anos.

Naquele momento crucial, Sszzaas
também preparou o corpo do Paladi-
no para absorver as intensas energias

uma refém. Um ardil tradicional empregado contra herdis de
grande nobreza, mas que em geral falhava contra o Paladino
— uma vez que ele tinha o poder de ressuscitar 0s mortos.
Mas a refém escolhida por Arsenal era especial; tratava-se de
Tasha, uma jovem mulher-deménio nativa do Reino de
Tenebra, que havia sido salva pelo Paladino. Como o clérigo
bem sabia, criaturas extraplanares nio podem ser ressuscita-
das, pois quando destruidas retornam a seu plano de origem.

Mesmo assim, o clérigo nio planejava conseguir a rendi-
¢io do Paladino, e sim um duelo. Portanto, simplesmente
como demonstragio de poder, o vilao emprega O Soco de Ar-
senal para fulminar Tasha bem diante do Paladino. Este, que
ja vinha demonstrando sinais de emogao contida, ataca furi-
oso: os estrondos da batalha podem ser ouvidos em
Malpetrim, a cidade mais proxima.

Neste momento, Arsenal (ND 26) é mais poderoso que o
Paladino (ND 22). Mesmo assim, o clérigo da guerra foi ao
combate muito bem preparado. Ciente de que o inimigo tinha
como maior vulnerabilidade as armas mdgicas, sua estratégia
bésica seria golpear repetidamente com o Martelo do Trovao —
que, combinado com seu Cinturio de Forva Gigante ¢ Manoplas de
Forga dos Ogros, ¢ uma arma +5, causa dano dobrado (2d8) e
vence 2 Reducio de Dano do Paladino. O martelo estaria ainda
sob efeito de Amma Mdgica Aprimorada, tornando-se assim uma
arma +9 (e provocando dano igual a 2d8+18).

Uma magia Profecao Contra a Mortelangada com antecedéncia
evitaria a morte do clérigo, em caso de falha no teste de Fortitude
a0 sofrer a Retribuicio. Mesmo assim, Arsenal sofreria muito
dano — ndo apenas pela Retribui¢do, mas também pelos golpes
da espada do Paladino e seu poder de Destruir o Mal. Em virios
momentos ele escaparia por pouco da morte, convertendo es-
pontaneamente suas magias de clérigo em magias de cura. Alter-
nando ataques e magias de cura, apés uma longa peleja o vildo
conseguiu o que parecia impensavel: abater o lenddrio Paladino
de Arton. A simples vitdria ja seria recompensa suficiente, mas
Arsenal tomou para si a espada VV7ngadora Sagrada do guerreiro
caido (na ocasido ele nada sabia sobre os Rubis).

Tudo exatamente como havia planejado Sszzaas, pois no

vitais dc: Galrasia (para onde seria levado por Lisandra) e, no

instante em que recebesse de volta o primeiro Rubi, ser
transmutado para uma forma celestial extraplanar aperfeigo-
ada. Essa transformacao, adicionada aos Rubis, tornaria o Pa-
ladino um dos seres mais poderosos em toda a Criagao!

Alunos da
Academia Arcana

“Pensei que em Vectora tinha gente estranha, mas aqui
tem muito mais!”

— Lisandra

Por sua natureza magica, a Academia Arcana acaba atrain-
do nio apenas estudiosos do Reinado, mas também de pon-
tos distantes de Arton e até mesmo de outros mundos! Cri-
aturas jamais vistas neste plano de existéncia podem ser en-
contradas circulando pelos corredores, conferindo suas ano-
tagGes com os colegas.

Zed

“Eu ndo sabia que precisava de tanta forga para ser mago!”
—Zed

Zed entrou na Academia Arcana para satisfazer as vontades
de sua mie, Hannya, uma maga aventureira que abandonou essa
carreira petigosa ao saber que estava gravida. Depois disso ela se
dedicou completamente a criacio de Zed (cujo nome completo
¢ Eutornémio Galized III). Para ndo desapontar sua dedicada
mae, ele se esforcou e conseguiu entrar na Academia Arcana,
embora realmente nao tivesse muito interesse por magia.

Com o tempo, entretanto, Zed acabou se afeicoando a
Academia (mesmo sem ainda ter muito interesse por magia),
fazendo vérias amizades. Sua mie é também muito popular
entre os professores e — principalmente — alunos, gracas a
sua simpatia e atencao. (E pelo fato de ainda ser uma mulher
muito bonita e continuar solteira...)

Zed: Humano; Mago (Aprendiz) 1; ND 1; Tend. Neutro e
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Bondoso; DVs 1d4; PVs 4; Inic +2; Desloc. 9m.; CA 12 (+2
Des,); Ataques: —1 Corpo-a-corpo (dano pela arma —1); +2 2
Distancia (dano pela arma ou magia); Fort +0, Ref +2, Von
+4; For 9, Des 14, Cons 10, Int 12, Sab 14, Car 15; Pericias:
Alquimia +3, Concentracdo +2, Conhecimento (Arcano) +5,
Diplomacia +5, Identificar Magia +5; Talentos: Invocar Fa-
miliar, Escrever Pergaminho, Esquiva, Prosperidade (regional:
Deheon), Reflexos Rapidos.

Livro de Magias: Truques: Abrir/ Fechar, Detectar Magia,
Ler Magia e Prestidigitagao; 1° nivel: Detectar Portas Secretas e
Resisténcia a Elementos.

Magias Arcanas por dia: 3 truques e 2 de 1° nivel.

L
Xeipe
“So! Ai! Da hora!”
— Xeipe

Magia ndo € comum entre elfos-do-mar, uma raga de barba-
ros e rangers, conhecidos por nao se interessar por assuntos
arcanos. Tanto que, quando o jovem Xeipe demonstrou possuir
poderes arcanos, o conselho de ancides de sua cidade decidiu que
seria melhor entrega-lo a pessoas mais capacitadas (ou, em ou-
tras palavras, sumir com o garoto antes que ele destrua a cidade!).

O jovem elfo foi entdo encaminhado ao préprio Mestre
Talude, que providenciou para ele acomodagdes adequadas na
Academia, onde ele desenvolveria suas habilidades, além de
aprender a controla-las.

Considerado por muitos como um caso perdido, Xeipe
tem um sério problema para se concentrar ou prestar atengio
por mais de alguns minutos em um mesmo assunto. Ele esta
hé anos na Academia e quase nada aprendeu até hoje.

Xeipe: Elfo-do-Mar; Feiticeiro (Aprendiz) 1; ND 1; Tend.
Cadtico e Bondoso; DVs 1d4+2; PVs 6; Inic +3; Desloc. 9m,
natacio 9m; CA 13 (+3 Des); Ataques: +2 Corpo-a-corpo (dano
pela arma +2); +3 a Distincia (dano pela arma ou magia); Qua-
lidades Especiais: Visao na Penumbra, Sonar 120m, Anfibio;
Fort +2, Ref +3, Von +2; For 14, Des 16, Cons 14, Int 10, Sab
10, Car 15; Pericias*: Conhecimento (Arcano) +3, Identificar

Magia +3, Natacao +10, Sobrevivéncia +1: Talentos: Invocar
Familiar, Esquiva. *Quando esta debaixo d’dgua, Xeipe recebe
um bénus de circunstancia de +2 em Empatia com Animais,
Esconder-se, Furtividade, Observar, Ouvir, Procurar, Senso de
Direciio e Sobrevivéncia (ndo incluidos acima). Ele também s6
precisa fazer testes de Natagdo em situacdes extremas.

Anfibio (Ext): como ¢ descrito em TD20, Xeipe s6 pode
permanecer 14 horas fora d’agua; depois disso comega a sufocar.

Magias Conhecidas: Truques: Maos Magicas, Detectar Ma-
gias, Pasmar e Resisténcia1° nivel: Armadura Arcana e Sono.

Magias Arcanas por dia: 5 truques ¢ 4 de 1° nivel.

Kabuki

“Veio de Tamu-ra! O povo dele vive pela honral”
— Petra

Antes da destruicio dailha de Tamu-ra, o arquimago Talu-
de havia prestado um grande servico para Shinin Ho, um influ-
ente diplomata tamuraniano, que se viu na obrigacao de retri-
buir o favor. Assim, em seu testamento, ele expressou seu
desejo de ver um de seus descendentes honrando sua familia
como aprendiz do Mestre Maximo da Magia.

Shinin Ho nio viveu o suficiente para ver sua promessa
cumprida, pois estava em sua terra natal quando esta foi atingi-
da pela Tormenta. Seu filho, ao saber da tragédia, assumiu a
responsabilidade da promessa, destinando seu jovem filho
Kabuki a Academia quando tivesse a idade certa.

Educado para representar a cultura tamuraniana na Acade-
mia, Kabuki se esforca para ser o melhor em todas as matérias
e no aprendizado de magia — ainda que, em seu coragio, ele
prefira ser um verdadeiro samurai combatente. Como sinal de
seu status social ele carrega consigo uma katana de madeira,
sendo um dos poucos alunos com permissio especial para
portar uma arma dentro da Academia.

Kabuki: Humano; Mago (Aprendiz) 1; ND 1; Tend. Leal e
Neutro; DVs 1d4+1; PVs 5; Inic +1; Desloc. 9m; CA 11 (+1
Des); Ataques: +2 Corpo-a-corpo (dano pelaarma +1); +1a

Distincia (dano pela arma ou magia); —2 katana de

madeira (1d10+2, dano de contusio); Fort +1, Ref
+1, Von +5; For 15, Des 13, Cons 13, Int 15, Sab 13,
Car 12; Pericias: Alquimia +4, Concentragao + 5, Co-
nhecimento (Arcano) +6, Conhecimento (historia) +7,
Diplomacia +3, Identificar Magia +5; Talentos: Invo-
car Familiar, Escrever Pergaminho, Foco em Pericia: Co-
nhecimento (histéria) (regional: Deheon), Iniciativa
Aprimorada, Vontade de Ferro.

Livro de Magias: Truques: Desectar Magias, 1Vene-
nos, Ler Magias e Marca Arcana; 1° nivel: Protegio contra o
Caos, Atagne Certeiro e Armadura Arcana.

Magias Arcanas por dia: 3 truques ¢ 2 de 1°
nivel.




Tasha,
Demoénia
Redimida

“N-ndo... ndo vou voltar... para o in-
ferno de Tenebra... n-nio é...7”

— Tasha

Nativa de Sombria, o Reino de Tenebra, |l
Tasha eta uma mulher-demonio nio mui-
to feliz em sua terra natal. Nascida em uma
das muitas cidadelas demonfacas existen-
tes naquele plano, aprendeu logo cedo que
avida é cruel e rigorosa entre aqueles de sua |
espécie: os mais aptos e malignos prospe- |
ram, galgando posicdes cada vez mais ele-
vadas na hierarquia do Mal, enquanto aos |
mais brandos — como ela propria — resta |
o destino nada glotioso de viver como sol-
dado raso, servo, ou mesmo escravo.

A mais timida e desprovida de atribu- [
tos entre oitenta irmas, Tasha sempre fica-
va com as tarefas mais duras ¢ humilhantes |
no palacio da familia — desde limpar as
masmotras até ser oferecida para confortar
visitas, ou usada para testar aparclhos de |
tortural Seu coragao era maligno como qual-

“FEvite praticar o mal,
milady, e ndo terd motivo para
temer a mim!”

As palavras do Paladino
de Arton ficaram com Tasha
para sempre. Se antes ela ndo
conseguia ser maligna o bas-
tante, agora néo tinha razdo
nenhuma para ser. Sem des-
tino, ela vagou até encontrar
um lugar que pudesse chamar
de lar. Foi acolhida em uma
aldeia humana, onde um clé-
rigo de Marah foi capaz de
perceber seu desejo de reden-
¢iio e ensinar aos aldedes que
ndo precisavam temé-la.

Agorauma simples cam-
ponesa, com sua propria fa-
milia e amigos humanos,
Tasha estava feliz como nun-
ca em seus séculos de exis-
téncia. Mas sua alegria nio
duratia para sempre: em bus-
ca de uma refém adequada
para seu plano, Mestre Arse-
nal encontrou a mulher-de- |
monio, destruiu sua aldeia e O\

quer outro de sua espécie, mas faltava-lhe a
iniciativa para ser uma demonia respeitada; Tasha simplesmen-
te nao praticava atrocidades suficientes.

Um dia, Tasha foi abordada por uma de suas irmis feiticei-
ras. “Posso usar minha magica para transportar vocé até Arton,
se quiser!” Claro que devia ter desconfiado da proposta, mas
estava ansiosa demais para deixar aquela vida terrivel, e aceitou.
De fato, Tasha foi magicamente enviada para 0 mundo materi-
al — mas, sem que ela soubesse, havia sido vendida por sua
irmi como escrava para Heart, o Rei dos Drag6es da Terra.

Tasha foi prisioneira do dragio-rei pelos séculos seguintes,
usada para satisfazer todo tipo de crueldade. Pensava em ma-
tar-se, mas isso apenas a devolveria para seu proprio mundo
— e ela ndo queria voltar. Ser escrava de Heart ainda era infini-
tamente melhor que a vida no inferno de Tenebra.

Entio, veio o dia em que o covil onde viviam foi atacado.
H4 muito tempo Tasha havia deixado de torcer por aventurei-
ros que vinham matar o dragio, pois este sempre vencia sem
esforco. Mas este era diferente. Um paladino poderoso, como
ela jamais viu. Apds uma batalha monumental, o impensavel
acontecia: o Rei dos Dragdes da Terra estava morto.

A mulher-demonio tinha certeza de que seria a proxima, e
qual ndo foi sua surpresa quando o Paladino nao apenas pou-
pou sua vida, mas também a libertou do cativeiro. Paladinos
nao faziam isso! Nao poupavam criaturas como ela!

capturou-a— apenas pelo ca-
pricho cruel de mata-la diante do Paladino.

Como ocorre com toda criatura extraplanar, Tasha ndo foi
destruida para sempre, e sim transportada de volta para o
Reino de Tenebra. E mesmo oitocentos anos mais tarde, os
regentes do castelo ainda nao haviam esquecido de sua fuga.
Ela tem sido mantida prisioneira nas masmorras, torturada
diariamente pelas proprias irmas, e possivelmente continuara
assim pela eternidade.

Ou até que herdis bravos o bastante consigam resgata-la.

Tasha: Extraplanar Média (Trevas); ND 3; Tend. Neutra; B2
DVs 4d8+4; PVs 25; Inic +2; Desloc. 9m; CA 15 (+2Des, +3 &€
natural); Ataques: Corpo a corpo: +5 (dano pela arma +1); a
Distancia +6 (dano pela arma ou magia); Qualidades Especi-
ais: RM 11, Idiomas, Imunidades, Resisténcia 10 contra acido,
Ver na Escuridao; Fort +5, Ref +8, Von +6; For 12, Des 14, _
Cons 13, Int 15, Sab 14, Car 20; Pericias: Atuacio +11, Blefar 4
+10, Diplomacia +11, Disfarces +8, Esconder-se +6, Obser- &
var +8, Ouvir +8; Talentos: Esquiva, Reflexos Rapidos.

Imunidades (Ext): Tasha é imune a veneno ¢ Trevas (ma-
gias do grupo Trevas ou efeitos semelhantes).

Resisténcia (Ext): Tasha tem resisténcia 10 contra 4cido.

Ver na Escuriddo (Ext): em qualquer tipo de escuridao
(inclusive magica), Tasha consegue enxergar perfeitamente.
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Parte 27 °
Amizade Eterna

Apos escapar do templo sszzaazita, o antigo grupo de
Leon buscou refiigio na manséo de Vladislav em Valkaria.
Enquanto o mago cuidava dos ferimentos sofridos por
Lenora durante sua luta contra a naga, Leon tratava de des-
trancar o bati que haviam roubado. Ao abti-lo, revelou uma
gtande colegdo de gemas esféricas cor-de-sangue. Luigi
demonstrou seu Conhecimento de Bardo logo reconhe-
cendo os lendérios Rubis da Virtude, forjados pelos deuses
e roubados por Sszzaas — mas deixou de notar um detalhe:
a arca ndo continha vinte, mas vinte e um rubis.

Vlad comentou que a teoria de Luigi fazia sentido, uma vez
que nagas sao criaturas guardiis de Sszzaas. No entanto, em vez
de entregar as gemas aos clérigos de Thyatis para que ressuscitas-
sem seu colega, o necromante decidiu tentar algo diferente: in-
crustar os Rubis no préprio corpo do Paladino. Vlad acreditava
estar seguindo uma intuigdo, mas na verdade a idéia foi plantada
em sua mente por Sszzaas, que observava tudo a distancia com

sua Bola de Cristal. Uma magia Swugestdo langada contra
Vladislav foi suficiente para fazer o mago executar uma das
partes mais importantes de seu Grande Plano.

Deixando 0 mago com muito trabalho pela frente,
Luigi e os outros sairam da mansio, quando Lenora foi
atingida por um momento de receio. Ela percebeu que,
permitindo o roubo das gemas, a criatura naga havia
falhado em seu papel como guardia. Um deus maligno
como Sszzaas seria clemente com ela?

O Deus-Serpente ¢ certamente cruel, e nem um pou-
co piedoso. Ele pessoalmente acorrentou Aspis no inte-
rior do templo que ¢la deveria proteger — ndo apenas
como castigo, como ela acreditava, mas também porque

. no futuro ela seria uma isca para os herdis que coletavam
~ os Rubis. E assim aconteceu.

De volta a0 presente, os herdis precisam lidar com a
faria de Aspis, que confunde Sandro com seu pai Leon.
Certa de que eles sdo culpados por seu castigo, ela adota
sua forma de serpente gigante e ataca. Mas Tork, que
jamais confiou em Aspis, havia se escondido nas rvores

- eagora ataca, imobilizando a serpente com a corrente de
sua arma. Sandro tem a chance de destruir a criatura —
- mas algo o0 incomoda: “Papai... entdo vocé esteve aqui!”

“Papai sempre me dizia que ¢ melhor evitar a lutal” é

algo que Sandro costuma lembrar. Se eon esteve ali e pou-
~ pou a vida do monstro, entio ele também deveria fazé-lo.
| (Sandro nio sabia que seu pai FUGIU da naga, ¢ claro...)

Empregando a habilidade de imobilizacio do kailash,
Sandro consegue prender a naga em uma rede. Tork apro-
veita a oportunidade para atacar com o machado — mas
¢ detido por Anne, que vinha se afeicoando a Aspis. Ela
tenta fazer a criatura entender que Sandro ndo merece seu
6dio, pois libertou-a e poupou sua vida; e Sszzaas, que a dei-
Xou cativa, nao merece sua lealdade. Seja pela forga de seus
argumentos, seja por comover-se com a preocupagdo da crian-
¢a, Aspis de fato cessa de atacar.

A luta termina. Aspis adota sua forma humana, agora genu-
inamente feliz com sua liberdade ¢ com seus novos amigos.
Questionada por Tork, ela comega a explicar que Sszzaas ndo foi
realmente morto por Khalmyr, como se acredita: o Grande
Corruptor percorre o mundo planejando esquemas e tramas,
com o unico objetivo de reconquistar seu lugar no Pantedo. Mas
antes que consiga revelar este fato, Aspis € atingida por um dardo
venenoso de Nekapeth — que havia sido instruido por Sszzaas
a evitar que os herdis conhegam toda a verdade. O vilio consegue
fugir, e Aspis apenas tem tempo de agradecer a Anne ¢ os demais
pela breve alegria de experimentar uma amizade real.

Na Academia Arcana, o mago desconhecido continua pro-
vocando Lisandra. Petra esta aflita, pois testemunhou sua
fuaria guerreira na arena e sabe do que sua amiga € capaz, mas
seu pai Vlad insiste que ninguém deve interferir — pois ele
conhece a verdadeira identidade do jovem mago, e sabe que
ele ndo corre perigo algum,




Incapaz de conter a revolta por mais
tempo, Lisandra ataca o estranho com suas
gavinhas, que neste estagio estao maiores
e mais perigosas do que nunca. Antes de
ser atingido, 0 mago destrdi os tentaculos
facilmente com uma magia de Desintegrar.
Lisandra se espanta e hesita, mas o jovem
prossegue com ofensas e acusagoes que
ferem fundo o coracio da druida — até
mesmo mencionando o abandono de sua
deusa e seu amor nao correspondido pelo
Paladino. Revoltada, ela invoca pela primei-
ra vez uma Fera Vegetal em forma de dra-
£a0, que ataca o inimigo com um destrui-
dor sopro de fogo. O mago é aparente-
mente fulminado, mas na verdade havia
utilizado Teletransporte para escapar do so-
pro e ressurgir logo atrds de Lisandra, apa-
nhando-a de surpresa e fazendo-a dormir
com a magia Ataque VVisual.

Nem ela, nem Petra, nem os alunos que testemunharam o
embate suspeitavam disso, mas aquele jovem e arrogante mago
nio era ninguém menos que Talude — disfarcado com uma
simples magia de A/ferar-se. Ja ciente dos problemas de Lisandra,
o Mestre Maximo da Magia preparou uma encenagio para fazé-
la demonstrar seu poder e também as causas de sua angustia.
Confirmando suas suspeitas, encerrou rapidamente a luta fazen-
do Lisandra dormir de forma inofensiva.

A Mansao de Viadislav

“FE evidente que tenho criados vivos! Por acaso vocé ji
comeu algo preparado por um zumbi?!”

— Viadislav

Vladislav nasceu em uma das familias tradicionais do reino
de Sambuirdia. Desde cedo ja demonstrava uma inteligéncia ana-
litica que impressionou seus pais, além de um enorme interesse
em magia, 0 que 0s motivou a envid-lo para estudar na renomada
Academia Arcana. Além
disso, na época também
era considerado um
simbolo de status ter
um filho ou parente es-
tudando em cidades
como Roschfallen, Yu-
ton, Kannilar e — prin-
cipalmente — Valkaria,

Assim, Vlad passaria a
viver na grande capital
do Reinado.

Mesmo ap0s se for-
mar (e com louvores),
Vladislav preferiu con-
tinuar sediado em Val-

karia. Ali ele pode-
ria continuar com
seus experimentos
necromanticos, ad-
ministrar os negoci-
o0s locais da familia,
dar aulas na Acade-
mia Arcana ¢ ainda
participar de ocasi-
onais expedicoes
com seus colegas
aventureiros.

Vlad adquiriu
uma mansao no
centro da cidade —a
Manséo Lessenhyre,
que diziam ser as-
sombrada. Apos al-
gumas aventuras,
um fantasma e seus

parentes desonestos, o ainda jovem necromante conseguiu
negociar um bom prego pela casa, que foi prontamente com-
prada por seus pais como presente de formatura.

Ao longo dos anos, a Mansio Lessenhyre (Vlad insiste em
manter 0 nome original, mas seus amigos costumam chama-la
de “Solar Tpish™) seria usada inimeras vezes como base de
operagoes para os varios grupos de aventureiros de que fez
parte. Trata-se de uma grande construgio de dois andares, com
quartos confortaveis ¢ espagosos no andar superior, ¢ varias
salas e escritorios (além de copa, cozinha, sala de musica, dis-
pensa...) no piso térreo. O pordo foi ampliado ¢ modificado
para acomodar um grande laboratétio, incluindo aposentos
proprios para servir como cativeiro de criaturas exéticas. A
mansao também apresenta salas secretas, taneis de fuga e mas-
morras — pois, conforme informado a Vlad pelo fantasma, a
familia Lessenhyre praticava cultos secretos.

Enquanto sua esposa ¢ a filha Petra ainda viviam ali, o lu-
gar era mais alegre; hoje, com ambas distantes, 2 mansio se
tornou um tanto sinistra. Mesmo os amigos
de Vlad evitam visita-la, ¢ seus inimigos sa-
. bem que mortos-vivos poderosos (ou até mes-

mo Tarsol) podem estar protegendo a casa.

O Dragao de
Lisandra

“Puta merda! Um dragio de madeira!
A filhota aprendeu um truque ou dois!”

— Tork

Enfurecida por Talude quando visitava a
Academia Arcana, pela ptimeira vez Lisandra
empregou sua habilidade de Conjurar Fera




Vegetal, para invocar um grande animal voador feito de raizes
e galhos. Apesar de parecer um dragio a primeira vista, o
animal lembra mais um wyvern. Ela usaria este monstro para
enfrentar Talude na Academia, e mais tarde para atacar seus
amigos em Valkaria,

Fera Vegetal (Wyvern): Construto Imenso; ND 9; Tend.
Neutra; DVs 11d12+44, PVs 93; Inic +1; Desloc. 12m, véo
(ruim) 24m; CA 18 (—4 tamanho, +1 Des, +14 natural); Ata-
ques: Cotpo a corpo: +14 ferrio (dano 1d6+8 mais veneno),
+9 mordida (dano 2d8+4), +9 asas x2 (1d8+4); Qualidades
Tspeciais: Caracteristicas de Construto, Vulnerabilidade ao Fogo,
Veneno, Agarrar Aprimorado, Arrebatar, Sopro; Fort +3, Ref
+4, Von +4; For 27, Des 12, Con —, Int —, Sab 12, Car 9;
Pericias: Furtividade +9, Observar +13, Ouvir +13; Talen-
tos: Investida Aérea, Prontidio,

Sopro (Sob): esta fera vegetal pode, a cada 1d6 rodadas,
soprar um cone de fogo de 18m que causa 6d6 pontos de dano.
Um teste de Reflexos (CD 21) reduz esse dano pela metade.

Veneno (Ext): inoculagio através do ferrio; teste de resis-

1 téncia de Fortitude (CD 17); dano inicial ¢ secunda-
rio: 2d6 pontos de dano temporario de Constituigdo.

Talude, Mestre

Maximo da Magia
“Gosto desse titulo! Realmente gosto!”
— Talude

Disputando com Vectorius o titulo de maior
mago vivente de Arton, Talude é sem divida uma
das pessoas mais poderosas deste mundo. Amigo
e servo pessoal de Wynna, a Deusa da Magia, ele
comanda a Grande Academia Arcana para que a
dadiva de sualinda deusa seja oferecida a todos que
descjarem aprendé-la.

Talude é totalmente oposto a Vectorius: afetu-
080, emotivo, e um tanto sem-vergonha. Nio se
acanha em elogiar a beleza de sua deusa, e também
de suas alunas — mesmo que com isso acabe rece-
bendo uma bofetada ou outra!

Atendendo a um surpreendente pedido de
Vectorius, Talude recebeu Lisandra em sua Acade-
mia para tentar cancelar o encanto que dominavaa
jovem. Disfarcado como um aluno fanfarrio, cle
desafiou a jovem em combate para testar seu po-
der. Talude venceu, mas infelizmente ndo foi capaz
de livrar Lisandra do encanto maligno.

Dardos Venenosos
| de Nekapeth

“Nem tudo neste mundo... segue as leis
naturais... especialmente a magia de Nekapeth...”

— Aspis

Para assassinar suas vitimas, além de sua adaga, o sumo-
sacerdote de Sszzaas costuma se utilizar de dardos envenena-
dos. Ele sempre escolhe dardos +5, embebidos em veneno cujo
tpo depende da vitima escolhida.

Nekapeth conhece todos os tipos de venenos descritos no
Livro do Mestre (pag. 82) e pode obter ou fabricar qualquer um
deles em menos de 24 horas, independente de entraves legais.
Ele também sabe preparar toxinas desconhecidas por quais-
quer outros povos, exceto pelos homens-serpente.

O veneno mais comumente empregado pelo vilao ¢ o Bei-
jo da Vibora, cuja férmula apenas ele conhece — e cujos com-
ponentes precisam ser conjurados diretamente de Venomia,
o Reino de Sszzaas. Uma tnica dose custaria 5.000 pecas de
ouro (sendo, mesmo assim, muito improvavel de encontrar a
venda). Seu dano inicial ¢ 2d10 pontos temporarios de Cons-
tituicio, e o secundario é a morte. Mesmo quando o alvo é




bem-sucedido em seu teste de Fortitude (CD 28), mesmo
assim perde 1d6 pontos temporirios de Constituicao.

O Beijo da Vibora € tao poderoso que afeta qualquer cri-
atura viva, até mesmo algumas normalmente imunes a vene-
no (que tenham o talento Imunidade Total a Veneno), embo-
ra estas sejam automaticamente bem-sucedidas em seu teste
de Fortitude. Apenas magias lancadas por sacerdotisas de Lena
conseguem curar este veneno.

Parte 28 -
Amar ou Matar?

Sandro, Totk e Anne preparam um timulo para Aspis,
abatidos ao constatar que nunca conseguem estar perto de
quem gostam. Especialmente Anne, que luta para ficar
com James K. mas é sempre afastada pelo irmio. Ela
também se comove com o amor de Sandro por Lisandra,
lembrando que ele luta para ajudar a druida mesmo
quando ela ndo corresponde a seus sentimentos.

Lisandra sonha novamente. De todos, este é o sonho
mais confuso, mas também o mais claro em sig-
nificados, pois na verdade a drfade estd sendo ma-
gicamente examinada por Talude. Ela estd na tor-
re de espinhos que aparece repetidamente em seus
pesadelos — uma torre que ela propria tornaria
real no futuro, por influéncia das imagens e su-
gestoes enviadas por Sszzaas. No entanto, desta
vez Lisandra estd protegida da influéncia direta
do Corruptor, ¢ o sonho revela apenas seus pro-
prios sentimentos, receios e temores. Lisandra
revé o Paladino, Sandro, Niele, Tork, Arsenal e
outros, todos repetindo frases que ela ouviu quan-
do acordada. Todos fazem perguntas que obri-
gam-na a questionar seus sentimentos, suas ami-
zades e sua suposta “missao sagrada”. O sonho
termina novamente com a morte do Paladino em
suas mios — mas, a0 remover sua mdscara, ela
vé Sandro. Tudo porque a jovem estd extrema-
mente confusa sobre quem cla deve amar ou odi-
ar: o nobre Paladino que tanto fere seu coracio, -
ou o ladrdo assassino que a faz se sentir bem?

Observando cada etapa do sonho, Talude con-
ta com a ajuda de Lady Esplenda, professora sénior
em encantamentos da Academia Arcana. Nenhum
deles esta familiarizado com o Euncanto do Amor
Ausente, mas é evidente o conflito entre a verdadeira
Lisandra e as emogoes falsas plantadas nela. Am-
bos entendem que a driade estd sob uma influén-
cia terrivel, que eles ndo podem dissipar sem mata-
la. Tamanha é a crueldade infligida a Lisandra que
Esplenda chega a sugerir sua morte, para poupa-la
de tanto horror. No entanto, Talude suspeita que
um amor verdadeiro pode romper o encanto —

pois esta seria a unica for¢a que nem mesmo a magica dos
deuses pode desafiar.

No passado, em Lendrienn, Niele aprontava todo tipo de
travessura com sua “querida priminha”, a princesa Tanya. Uma
delas foi arrastar a prima até as ruinas de um templo subterra-
neo proximo da cidade — outro lugar secreto de adoracao a
Sszzaas, abandonado ha muitos anos. Naquele local Niele en-
controu o Olho de Sszzaas, deixado ali pelo préprio Corruptor
para ser apanhado por ela. Ao toci-lo, pela primeira vez a elfa ¢
envolvida por suas caracteristicas fitas, que sio na verdade uma
manifestacao de Wynna — uma demonstracio de que a alma
de Niele pertence a ela, como parte de um pacto entre a Deusa
da Magia e Sszzaas.

A Camara dos Cristais

“Vocé viu dentro do coragio dela! Todos vimos!”

— Lady Esplenda

Criada pelo préprio Talude, a Camara dos Cristais ¢ um
importante instrumento dentro da Academia Arcana. Trata-se
de uma sala circular com uma espécie de fosso raso em seu




centro, repleto de cristais de cores variadas que brilham inter-
mitentemente com a enorme forca mistica contida em seu
interior. Sua origem € fruto de controvérsias: uns dizem que
os cristais foram extraidos de uma caverna no plano de Wynna,
a Deusa da Magia, enquanto outros dizem que o proprio Ta-
lude os encantou. Qualquer que seja a verdade, o mentor da
Academia Arcana parece se divertir com tantas especulagoes.

A principal funciio da cimara € neutralizar e inibir a ma-
nifestacio de forcas arcanas vindas de uma criatura colocada
dentro do fosso. Reages motoras também sdo parcialmente
inibidas e o objeto de estudo permanece em estado de semi-
consciéncia. O campo gerado pelos cristais também permite
estimular sensacoes e observar as reagoes do alvo. Isto acon-
tece de uma forma muito parecida com sonhos, com a dife-
renca de que estas imagens podem ser observadas através de
meios especificos, como uma bola de cristal, por exemplo.

Uma criatura colocada na cAmara fica sob efeito da magia
Estase Temporal, como se conjurada por um feiticeiro de 20°
nivel e sem a necessidade de um ataque de toque. Resistir a esse
efeito exige um teste de Vontade (CD 30), e a cada rodada de
permanéncia a dificuldade aumenta em +1. A vitima permane-
ce em uma espécie de transe semelhante 20 sono, que nao causa
nenhum mal (mas também nio recupera Pontos de Vida, dano
por contusio ou dano de habilidade).

Os cristais da cimara tém propriedades de monitoramento
e, 20 comando do usudrio (que precisa fazer testes de Espionar
de acordo com a situacio, com CD determinada pelo Mestre),

podem simular sobre a vitima os efeitos das seguintes magias:
Apnalisar Encantamento, Detectar Bondade/ Caos/ Maldade/ Ordem,

Detectar Magia, Detectar Mortos-Vivos, Detectar Pensamentos, De-
tectar Venenos e Visdo da VVerdade.

Talude também costuma empregar os poderes da cimara
para observar pessoas e lugares distantes. Para esse proposito, o
lugar funciona como uma bola de eristal com Compreensao de Lin-
guagens, Visao no Eseuro, Mensagem, Ler Magias, ldiomas, Ver o
Invisivel, Detectar Bondade/ Caos/ Maldade/ Ordem, Detectar Pensarmen-
tos e Telepatia, além de oferecer ao usuatio um bonus de +4 em
testes de Espionar. Além disso, qualquer magia lancada no inte-
tior da camara recebe os beneficios de qualquer talento metamégico
(apenas um, a escolha do usudrio) sem que seja necessario
memortiza-la ou lanca-la como sendo de niveis superiores.

Tamanho é o poder da Cimara dos Cristais que somente
os mais respeitados membros do corpo docente da Academia
Arcana tém autorizagio para utiliza-la, e sempre sob a supetvi-
sdo de Talude.

Lady Esplenda

“Aquela é Lady Esplenda, a professora mais linda da
Academia! Sei ndo, mas acho que papai gosta dela...”

— Petra

Ocupando a cadeira de Encantamentos, Feiticos e
Charmes, Esplenda é uma das mulheres mais belas de
Deheon (ou talvez do Reinado). Quando uma garota deseja
ter uma aparéncia agradavel na adolescéncia, logo pensa em
Esplenda. Rosto lindo, cabelos longos e sedosos, pele deli-
cada e macia olhos meigos e ternos... e muitos outros tragos
agradaveis que se possa imaginar.

Apos vencer vezes seguidas os concursos de
beleza durante o Festival do Gorad em Hershey,
Esplenda decidiu seguir carreira como maga, pa-
trocinada por prémios que havia ganhado. Termi-
nou seus estudos exemplarmente (depois de eleita
a Rainha do Baile e Miss AA cinco vezes consecu-
tivas) e suas propostas de incluir as matérias En-
cantamento e Diplomacia foram aceitas pelo con-
selho da Academia. Entrou para o corpo docente
como professora substituta e conseguiu (depois
de cleita Miss Docente cinco vezes seguidas) al-
cangar o status de professora sénior na cadeira que
ela mesma propos.

Esplenda é dona de uma honestidade e bon-

y dade que rivalizam com sua beleza. Seus unicos

tracos negativos (contestados veementemente

por seu fi clube) seriam sua ingenuidade e cre-

dulidade. Como prova disso, Esplenda sempre

acteditou do fundo do coracao que Niele € ver-
dadeiramente uma maga de grande talento.

Como professora, Esplenda acredita na dis-
ciplina e responsabilidade a0 se lidar com magia
e suas conseqiiéncias — e tenta transmitir isso
aos alunos. Sempre com compreensao e carinho,




é claro, pois ela ¢é incapaz de magoar alguém.

Lady Esplenda: Humana; Maga (Encantadora)
14; ND 14; Tend. Leal e Bondosa; DVs 14d4+28;
PVs 72; Inic +0; Desloc. 9m; CA 23 (+8 bragadeiras,
+5 anel); Ataques: +6/+1 Corpo-a-corpo (dano pela
arma —1); +7/+2 a Distdncia (dano pela arma ou §
magia); Ataques Especiais: Magias; Qualidades Es-
peciais: Magias; Fort +9, Ref +7, Von +16; For 8,
Des 11, Cons 15, Int 17, Sab 14, Car 22; Pericias*:
Alquimia +10, Atuagio +14 (+16), Concentragio A _
+16, Conhecimento (Arcano) +17, Diplomacia
+14 (+16), Identificar Magia +18, Profissio
(professor) +12; Talentos: Invocar Familiar, Es-
crever Pergaminhos, Aparéncia Inofensiva, Foco
em Magia (Encantamento), Foco em Pericia:
Conhecimento (Arcano), Iniciativa Aprimora-
da, Magia Penetrante, Magia sem Gestos, Prepa-
rar Po¢do, Prosperidade (regional: Hershey), Von-
tade de Ferro. * Os valores entre parénteses inclu-
em os bonus do Halo de Persuasav. :

Livro de Magias: Esplenda conhece todos os g
Truques, exceto das escolas de Adivinhacao ¢
Necromancia; ela também conhece todas as magi-
as da escola de Encantamento do 1°ao 7° nivel.

Lady Esplenda conhece 13 magias de 1° ni-
vel; 8 magias de 2° nivel; 7 magias de 3° e 4° |
nivel; 6 magias de 5°, 6° ¢ 7° nivel.

Magias Arcanas por dia: 5 de nivel 0 (truques), 6 de 1°
nivel, 6 de 2° nivel, 6 de 3° nivel, 5 de 4° nivel, 4 de 5° nivel, 4
de 6° nivel, 3 de 7° nivel (uma magia de cada nivel deve ser da
escola de Encantamentos).

Equipamento: Bragadeiras da Armadura +8, Manto de Re-
sisténcia +3, Anel de Protecao +5, Halo da Persnasdo.

Vincent,
Prototipo de Vilao

“Ser4 que Mestre Arsenal também passou por isto...?”

— Vincent

Entre os inimeros alunos humanos que passaram pela
Academia Arcana, um deles detém o recorde de repeténcia e
permanéncia por total incapacidade de se graduar: Vincent Ucher.

Filho tnico de uma familia de nobres do reino de Yuden,
Vincent sempre quis ser uma figura de respeito, poder e influ-
éncia. Acreditava que a magia serviria para torna-lo um lider,
fazendo-o se destacar entre os “reles camponios comuns, des-
providos de um grande destino”. Ele acha que € seu destino
comandar e reger, gragas a sua origem e sangue nobre.

O jovem tem como idolos grandes vildes poderosos (mes-
mo os nio-magos, como Mestre Arsenal, que é admirado na
terra natal de Vincent), tentando seguir seu exemplo e seus

passos. Ou o que ele acredita que sejam seus passos. Infe-
lizmente, Vincent nido é dono de um grande talento
s para magias, nem para planos, estratégias, arti-
manhas ou engodos. Sempre falha em per-
3\ ceber um detalhe ou outro, conseguin-
A do como resultado mais confusdes

do que sucessos.

Um grande amigo de Vincent
,\ € Toede, um aprendiz de mago
N\ baixinho, timido e pouco popu-
lar. Toede estd sempre envolvi-
_do nos planos de Vincent. Ele admira seu
: “mestre” e acha que ele se tornard um
grande mago (sendo talvez a unica
pessoa a crer nisso...).

_ Vincent: Humano; Mago

~ (Aprendiz) 1; ND 1; Tend. Neu-

tro e Maligno; DVs 1d4+2; PVs 6; Inic +1;
Desloc. 9m; CA 11 (+1 Des); Ataques: +1 Cor-
\ po-a-corpo (dano pela arma +1); +1 a Dis-
tancia (dano pela arma ou magia); Fort +2,

A Ref +1, Von +2; For 12, Des 12, Cons

i 14, Int 16, Sab 11, Car 13; Pericias: Al-
quimia +5, Blefar +3, Concentracio

+4, Conhecimento (Arcano) +5, Es-

Y, conder-se +2, Espionar +5, Iden-

tificar Magia +5, Intimidar +5,

Procurar +5; Talentos: Invocar

Familiar, Escrever Pergaminho,

4] Corrida, Foco em Pericia: Intimi-

dar, Intolerancia (regional: Yuden).

Livro de Magias: Truques: Consertar, Detectar Magias,
Ler Magias e Resisténcia; 1° nivel: Aura Mdgica, Mensagem e
Reena Acelerado.

Magias Arcanas por dia: 3 de nivel 0 (truques) ¢ 2 de 1° nivel.




e
Princesa Tanya
“Vocé pode ser a princesa de Lendrienn

e tudo o mais, mas é também minha
priminha e precisa esticar as pernas!”

— Niele

Filha do antigo regente Khinlanas, a prin-
cesa €lfica Tanya bem que tentava levar uma
vida regrada, propria de uma aristocrata como
cla... mas sua tresloucada prima Nicle teimava
em tentar fazer sua vida divertida! Infelizmen-
te, durante uma dessas peraltices — quando
foi arrastada por Niele para longe dos guardas,
para um bate-papo —, ela foi raptada por
Thwor Ironfist. Mais tarde seria entregue como
oferenda aos hobgoblins, para a formacio da
Alianga Negra dos Goblinéides. Esse fato tam-
bém causaria a expulsao de Niele para sempre.

Embora se acredite que Tanya esteja mot-
ta, durante todos estes anos ela tem sido prisi-
oneira em Lendrienn por Holgor, o general
hobgoblin. E mantida sempre acorrentada,
como sua escrava pessoal. O vildo acredita que
manteé-la por perto como uma valiosa refém é
uma medida inteligente.

Além de aristocrata, Tanya era uma maga.
No entanto, scus livros de magia foram
destruidos e sem eles ela ndo pode usar seus poderes. Também
teve algum treinamento em combate com sabre e arco, as ar-
mas tradicionais dos elfos, mas nunca chegou a ser uma guer-
reira excepcional. Tanya conhece a localizagao de inimeras
passagens secretas e camaras escondidas em Lenorienn, mui-
tas delas ainda nao descobertas pelos hobgoblins. Até agora
ela tem sido corajosa em resistir 20s interrogatérios e torturas,
para preservar os poucos tesouros €lficos que restam.

Tanyantalaria, Elfa; Aristocrata 6/Maga 3; ND 8; Tend.
Neutra e Bondosa; DVs 6d8+3d4+9; PVs 50; Inic. +2; Desloc.
9m; CA 12 (+2 Des.); Ataques: Corpo a corpo: +7;4 Distancia
+7; Fort +4, Ref +5, Von +10; For 10, Des 15, Cons 12, Int
16, Sab 14, Car 21; Pericias: Alquimia +4, Avaliacao +6, Blefar
+5, Concentragio +4, Diplomacia +14, Disfarce +5, Oficios
(joalheria) +6, Obter Informagao +5, Adestrar Animais +0,
Mensagens Secretas +2, Intimidar +7, Conhecimento
(Arcano) +11, Conhecimento (Arquitetura e Engenharia) +4,
Conhecimento (Geografia) +6, Conhecimento (Histdria) +06,
Conhecimento (Local, Lenérienn) +16, Conhecimento (Na-
tureza) +6, Conhecimento (Nobreza e Realeza) +11, Conhe-
cimento (Os Planos) +4, Conhecimento (Religido) +06, Espi-
onar +6, Identificar Magia +9, Ouvir +4, Atuacdo +5, Leitu-
ra Labial +2, Cavalgar +3, Sentir Motivagio +5, Observar
+4, Natacdo +0, Sobrevivéncia +2; Talentos: Escrever Per-
gaminho, Acuidade com Arma (sabre), Foco em Pericia: Co-
nhecimento (Local, Lenérienn), Terreno Familiar (Lenérienn).

Qualidades de Elfo (Ext): Visio na Penumbra. +2 em
testes de Ouvir e Observar. Elfos de Arton nao tém resisténcia
especial a encantamentos ou magias de sono.

Magias por dia: 4 de nivel 0 (truques), 3 de 1° nivel e 2
de 2° nivel. Tanya sé pode langar magias se tiver acesso a um
grimdrio e componentes apropriados, algo que nao acontece
desde a queda de Lenorienn.

Equipamento: algemas, coleira e correntes...

Parte 29 -
Terei Errado?

Na Academia Arcana, Talude estd ao lado de Lisandra
quando ela desperta. Perfeitamente ciente do tormento da
driade, ele faz todo o possivel para manté-la confortavel —
inclusive entregando-lhe o Rubi da Virtude que havia usa-
do para despertat sua raiva. Ele mente sobre o “jovem mago”,
dizendo que era apenas um aluno encrenqueiro.

Conforme demonstrava sua conversa recente com Vladislay,
Talude ji tinha conhecimento sobre Sszzaas ter langado o en-
canto sobre Lisandra. Ao entregar a ela um novo Rubi, o mago
sabia estar colaborando com o Grande Plano. No entanto,
mesmo com seus poderes, ndo podia deter esse plano — por-
que Wynna, sua deusa, tinha um pacto com o Corruptor: cola-




borar com Sszzaas e preservar o segredo de sua existéncia, em
troca da alma de Niele. Assim, Talude nido poderia impedir o
retorno de Sszzaas, mas faria o possivel para amenizar o sofri-
mento de Lisandra e outros inocentes.

Talude tem conhecimento de quase tudo sobre Lisandra:
desde que recebeu uma surpreendente mensagem de Vectorius
avisando sobre sua vinda, esteve acompanhando os movi-
mentos da druida desde sua partida de Vectora, e também
empregou magia divinatdria para saber mais sobre seu passa-
do. Ele sabe até mesmo que Niele teria sido morta pelo
Camaledo, e ndo por Sandro — mas, em seu estado atual,
Lisandra no seria capaz de lidar com essa verdade. Talude se
esforga a0 maximo para manter sua hospede calma ¢ confor-
tavel, inclusive usando uma magia permanente de Criar Itens
para manifestar uma roupa nova para ela. (Mesmo gostan-
do de ver Lisandra pelada, Talude foi cavalheiro o bastante
para ndo utilizar uma magia Criar ltens Efémeros, que duraria
pouco mais de 24 horas...)

Anos antes, uma semana depois de deixar Vlad trabalhan-
do com o Paladino, Leon tentava passar alguns dias longe de
masmorras e dragdes — 20 lado de sua esposa e filho. No
entanto, ele foi avisado por Luigi de que Sckhar havia coloca-
do uma grande recompensa por sua cabega.

(Sendo que um Tibar vale uma pega de cobre, um milhao
de Tibares equivaleria a 10.000 pegas de ouro — uma quantia
nem tio elevada assim pelos padroes de D&D, apenas sufici-
ente para meia duzia de armaduras de batalha. No en-
tanto, em Arton é comum especificar Tibar de cobre
(TS 1,00), prata (T$ 10,00), ou ouro (T$ 100,00). No
caso da recompensa por Leon, o valor exato foi deixa-
do vago por Sckhar de propésito, para atigar a imagi-
nagio e cobica dos caga-prémios. Pois como disse
Leon, com um milhao de pegas de ouro alguém pode-
tia de fato comprar uma pequena cidade. Ou duas.)

O bardo descobriu também que Lenora, seu
amor (nAo muito) secreto, retornou apressadamen-
te para 0 oceano 2o receber noticias alarmantes de
casa — noticias que mais tarde levariam a seu suici-
dio. O préprio Luigi havia sido comunicado por um
pesaroso Rei Thormy que seus servicos para a Co-
roa ndo eram mais necessarios, pois nem o Palacio
Imperial de Valkaria escapava a influéncia politica
de Sckhar. Assim, agora s6 restava ao amargurado
Luigi tentar salvar Leon e sua familia.

A ajuda de Vlad seria indispensavel para uma fuga
segura. Mas, a0 procurd-lo em sua mansdo, o bardo
encontrou-se diante de uma cena espantosa: 1a esta-
va seu recém-falecido colega, o Paladino de Jallar,
agora em uma forma imponente ¢ dourada, com os
Rubis da Virtude incrustados na armadura.

Influenciado pela Sugestao de Sszzaas, Vladislav
acreditou que a magia divina dos Rubis traria o guer-
reiro sagrado de volta a vida, e mais poderoso. Sobre

isso ele tinha razio — mas o poder dos Rubis era tamanho
que expulsou qualquer humanidade existente no Paladino,
fazendo dele quase uma maquina (sua tendéncia mudou para
Leal e Neutra). De fato, instantes ap6s sua criacio, ele aban-
donou qualquer preocupacio com seus colegas e partiu, ma-
nifestando asas magicas para voar.

O Paladino havia sido transformado em um ser
extraplanar, recebendo o modelo celestial (Lsvro dos Monstros,
pagina 221). Ele também recebeu vinte niveis na classe paladi-
no, um para cada Rubi verdadeiro. O dltimo Rubi, uma gema
falsa preparada por Sszzaas, havia sido colocado em sua espa-
da— que agora era também muito mais poderosa. O Paladi-
no também havia recebido certos atributos divinos dos Ru-
bis, como sua imunidade a qualquer magia e quase qualquer
dano provocado por mortais.

De fato, retornando ao tempo presente, o Paladino de-
monstrard essa imunidade em sua luta contra o Moodck de
Triunphus. Chegando ao vulcio que abriga o monstro, Beluhga
parece ansiosa pela batalha — pois ela tem certeza de que seria
este 0 motivo de seu rapto. Mas o Paladino contraria suas
expectativas saltando sozinho sobre o passaro de fogo, que
ataca com seu sopro de chamas. O Paladino recebe o dano bem
a tempo de ser engolido por uma das cabegas do Moock, e
entao usar sua Retribuicdo para fulminar a ave. Momentos
depois ele emerge da cratera vulcanica com um novo Rubi da
Virtude — imerso ali hd anos, desde que havia sido expelido
do corpo caido do Paladino.




Furiosa por ser colocada de lado, Beluhga exige saber por-
que foi afastada de suas montanhas. *“Vocé é minha refém”
diz o Paladino, revelando assim parte do plano de Luigi
Sortudo. Chocados, Leon e Beluhga finalmente entendem o
verdadeiro objetivo do Paladino: Sckhar. A Senhora das
Uivantes ¢ uma refém para Sckhar.

Sandro e seus amigos utilizam o pergaminho de Tel-
lransporte para retornar, mas eles ressurgem ainda distantes de
Valkaria (exatamente como Bakula havia planejado). Na verda-
de, acabam indo parar perto do timulo de Niele.

Karin

“Valkaria, dai-me forcas! Vocés aventureiros sao gen-
te MUITO estranhal”

— Karin

Filha de uma familia de ricos fazendeiros no reino de
Deheon, Karin era uma jovem comum, sem qualquer intengio
de se envolver em “aventuras”, até o dia em que foi raptada por
cultistas de Sszzaas como vitima para um sacrificio. Desespera-
do, seu pai contratou aventureiros par salva-la— justamente o
grupo formado por Leon, Luigi, Lenora ¢ Vladislav. E durante
essa missao de resgate a jovem acabou envolvida com o ladrio
aventureiro Leon Galtran.

Ap6s o salvamento, Leon pediu a mao de Katin em casamen-
to e ambos mudaram-se para a capital Valkaria, onde nasceria
Sandro. Leon continuou atuando como aventureiro ao lado de
seus colegas, dividindo seu tempo entre as missdes e a familia —
fato ndo muito apreciado, mas compreendido, por sua esposa.

Quando a cabega de Leon foi colocada a prémio por
Sckhar, ele apressou-se em fugir da cidade com sua esposa e
filho, Passaram a viver escondidos em uma cabana nas mon-
tanhas, evitando qualquer contato com a civilizagao para des-
pistar os caga-recompensas. Mas um dia, quando Leon ¢
Sandro estavam fora — em um povoado préximo, sob dis-
farce, comprando suprimentos —, a cabana foi encontrada e
atacada por mercendrios, que mataram Karin.

Leon recorreu a todas as formas conhecidas para tentar
trazer a esposa de volta a vida, mas os meios convencionais de

uma possibilidade maior de que sua alma esteja agora nas tet-
ras de Odisséia, mas isso ndo é certo. Com a conclusio da
busca pelos Rubis da Virtude e a batalha final contra o Paladi-
no de Arton, Leon recuperou sua confianca ¢ agora esta reu-
nindo antigos colegas (além de alguns novos) para uma jorna-
da planar até o Reino de Valkaria,

Karin: Humana; Plebéia 2; ND 1; Tend. Neutra ¢ Bon-
dosa; DVs 2d4, PVs 7; Inic +0; Desloc. 9 m; CA 10; Ataques:
Corpo a corpo +1,a Distdncia +1; Fort +2, Ref +0, Von +2;
For 10, Des 11, Cons 11, Int 13, Sab 14, Car 16; Pericias*;
Adestrar Animais +5, Observar +5, Oficios (cozinhar) +8,
Oficios (tecer) +5, Ouvir +5; Talentos: Foco em Pericia: Ofi-
cios (cozinhar), Foco em Pericia: Oficios (tecer) (regional:
Deheon), Grande Fortitude. ¥Karin gastou 2 pontos de peri-
cia para saber ler e escrever.

O Moéck de Triunphus

“O Modck de Triunphus emerge do vulcdo em sua fii-
ria insana. Ninguém em Arton jamais conseguiu derrotd-
lo. Isso termina hoje.”

— Paladino

O Méock é uma monstruosa dguia gigante, intensamente
vermelha, com duas cabecas e duas caudas de serpente. O
nome foi dado pelos habitantes de Triunphus e vem do guin-
cho horrendo da criatura. Devido a sua invulnerabilidade ao
fogo, suspeita-se que o ninho do Méock esteja situado em
um vulcdo antigo proximo da cidade. Supée-se que o vulcio
esteja extinto, mas nunca se sabe...

O Moock ataca a cidade a cada 1d6 semanas, indo embora
apenas quando muito ferido ou depois de causar a destruicao
desejada. Ninguém sabe ao certo a razdo destes ataques. Alguns
suspeitam que o Méock seja fruto de um experimento magico
desastrado, enviado para atacar Triunphus por alguém com pro-
positos maléficos, Outros teorizam que a firia da ave se deve ao
fato de ser uma fémea que teve um ou mais ovos roubados e eles
estariam escondidos em algum lugar da cidade. Mas a teoria mais
aceita é de que o monstro, por sua semelhanca com Thyatis, na
verdade teria sido enviado pelo préprio Deus da Ressurreigio
como um tipo de provacao para seus Servos.

ressurreicdo nio funcionaram. Nor-
malmente isso ocorre quando a vi-
tima ndo deseja ser ressuscitada, ou
quando sua alma ¢ prisioneira nos
Reinos dos Deuses deles. Confor-
mado com o fato de que resgatar
Karin seria um feito épico, além de
suas habilidades, Leon passou a vi- }
ver apenas para cuidar de Sandro.

O atual paradeiro de Karin é des- -
conhecido — ela pode estar em

qualquer dos Reinos dos Deuses.
Como devota de Valkaria, existe

Modock: Besta Magica Imensa (Fogo); ND

19; Tend. Cadtico e Neutro; DVs 50d8+350;
PVs 619; Inic +6; Desloc. 6m, v6o 24m (ruim);
CA 14 (=4 tamanho, +2 Des, +6 natural); Ata-
ques: Corpo a corpo: +59/+54 bico x2 (dano
2d8+12 cada, dec.19-20, x2), +56/+51 garra
{ x2 (dano 2d6+12 cada); Araques Especiais:
Duas Cabegas, Sopro, Agarrar Aprimorado,
Engolir; Qualidades Especiais: Visao no Es-
curo 20m, Visio na Penumbra, RD 15/+3, RM
20; Fort +38, Ref +35, Von +17; For 34, Des
15, Cons 25, Int 3, Sab 10, Car 6; Pericias:
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lentos: Ataques Miiltiplos, Ataque Poderoso, Encontrao Apri-
morado, Foco em Arma (bico), Iniciativa Aprimorada, Investida
Aérea, Prontiddo, Reflexos de Combate, Reflexos Rapidos, Se-
parar, Sucesso Decisivo Aprimorado (bico), Tolerancia, Vonta-
de de Ferro.

Sopro (Sob): cada cabega do Modck pode lancar pelo bico
uma enorme bola de fogo, que causa 10d6 pontos de dano (teste
de Reflexos com CD 20 para reduzir o dano a metade). Cada
cabeca do Moéck pode usar essa habilidade a cada 1d3 roda-
das. As duas cabecas podem ainda se juntar para expelir uma
tnica bola de fogo maior, que causa 20d6 de dano (CD 22).

Duas Cabegas (Ext): o Mod6ck pode atacar com suas
duas cabegas em uma mesma rodada sem nenhuma penalida-
de. Cada cabeca pode atacar um alvo diferente, seja com a
bicada ou uma bola de fogo, mesmo que em direcdes diferentes.
Se 0 monstro estiver em v6o, também pode atacar alvos dife-
rentes com as garras, sem penalidades.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade,
o Mod6ck precisa atingir o oponente com sua mordida. Caso
prenda a criatura, automaticamente causard o dano da mordi-
da e podera tentar engolir a criatura. O Moéck pode ainda
tentar Agarrar com suas garras, se estiver voando. Se conseguir
prender uma vitima com suas garras, o alvo sofrerd o dano da
garra e serd atacado por um dos bicos na rodada seguinte.

Engolir (Ext): o Modck pode tentar engolir um opo-
nente preso de tamanho Médio ou infetiot com um teste de
Agarrar bem-sucedido. Uma vez dentro do monstro, a vitima
sofre 2d8+12 pontos de dano por esmagamento, mais 2d6
pontos de dano por fogo a cada rodada. Uma criatura nessa
situagio pode tentar escalar uma das gargantas do Moock
com um teste de Agarrar bem-sucedido. Ela voltard para a
mandibula do monstro, onde sera preciso outro teste de Agar-
rar para se libertar. A vitima também pode abrir caminho
para se libertar (usando garras ou armas de corte Pequenas),

causando 20 pontos de dano ao sistema digestivo do Modck
(CA 16, a RD ainda se aplica). O estdbmago do Modck € ca-
paz de comportar até duas criaturas Médias, quatro Peque-
nas, oito Miidas e dezesseis Minimas ou menores.

Subtipo (Fogo) (Ext): imune ao fogo, sofre dano dobra-
do por frio, exceto se obtiver sucesso em testes de resisténcia.

Ressuscitar (Sob): o Modck também esti sob a influéncia
da maldiczo de Triunphus. Quando é morto, 0 monstro ressus-
cita em 1d4 dias, com todas as suas habilidades e atributos intactos.

Pericias: as duas cabegas do Modck concedem um bo-
nus racial de +2 em testes de Ouvir, Observar e Procurar.

Parte 30 -
Ooooo00i, zenteé!

Em um dos jardins do z6o da Academia Arcana,
Vladislav repreende Petra por ter abandonado a Estala-
gem do Macaco em uma jornada louca a procura de
Tork — mas ele confessa também que ja esperava tal
coisa, uma vez que sua filha ndo conseguia disfargar
seu encanto pelo troglodita desaparecido. Por essa ra-
230, 0 necromante havia deixado Tarso para protegé-la.
Vlad revela os motivos reais de sua preocupagio, pela
primeira vez falando a Petra sobre a vinganga de Sckhar
— sobre como e¢le se culpa pela sabotagem que tomou
da filha o sentido do olfato, e seu talento para cozinhar.

Enquanto isso, no Reino de Magika, a deusa Wynna entre-
tém uma convidada especial: ap6s seu assassinato pelo
Camaledo, Niele teve sua alma transportada para o Reino de
Wynna. A deusa explica que isso acontece apenas com pessoas
especiais, muitas amadas ou odiadas por uma divindade — pois
pessoas comuns, a0 morrer, podem terminar aleatoriamente




em qualquer dos Planos. O caso de Niele ¢ ainda mais
especial, pois sua alma ndo era cobicada apenas por
Wynna — mas também pelo préprio Sszzaas, que pla-
nejava ficar com Niele apos retomar seu lugar no
Pantedo e seu proprio reino.

Niele esta feliz no Reino de Wynna, cercada de
“génios bonitdes”, mas ndo demora até sentir-se cul-
pada por provocar tantos problemas e deixar tantos
assuntos inacabados em Arton. Tentando fazé-la sen-
tir-se melhor (e mostrando que até os deuses erram...),
Wynna mostra 4 elfa uma imagem do plano material,
no momento em que Sandro e seus amigos encon-
tram o tamulo com o cajado, Demonstrando mais
uma vez o quanto ficou burro-burro-burro apés se
apaixonar por Lisandra, a principio Sandro nio en-
tende o que aconteceu com sua amiga. Ele recorda a
ultima vez que se viram, na Bravado, quando Niele
zangou-se ao descobrir que estavam ajudando o Pa-
ladino. Angustiada, a elfa implora a Wynna para vol-
tar a Arton € ajudar seus amigos.

Resignada, Beluhga transporta o Paladino, Leon
e Luigi até o reino de Sckharshantallas. Seu orgulho e
majestade quase a impedem de demonstrar, mas cla
estd apavorada — pois comeca a entender que, por
algum motivo, o Paladino de Arton ndo obedece mais
aos deuses e nem segue o c6digo dos guerreiros san-
tos. Ela teme por sua vida, e teme pelas vidas de seus
suditos nas Uivantes.

De fato, desde seu despertar em Galrasia, o Pala-
dino vem tentando descobrir até onde os deuses po-
dem de fato controld-lo. Seu primeiro ato pecamino-
so foi libertar, raptar e ameacar repetidas vezes
Beluhga, que havia sido confinada as Uivantes pelo
proprio Khalmyr — e que, poucos sabiam, era sua
protegida pessoal. Apés desafiar o proprio Deus da Justica, e
descobrir que seu poder ainda se mantinha, o Paladino en-
tendeu que esse poder ndo vinha dos deuses, e sim dos Rubis.
Portanto, nio precisava obedecé-los.

Mas o derradeiro teste de sua impunidade perante o
Pantedo ainda estava por vir, pois o Paladino planejava come-
ter um crime bem pior. Isto €, Luigi planejava, manipulando
seu colega robotizado para realizar uma vinganga pessoal.

Wynna,
Deusa da Magia

“Mas... s6 0s deuses do Pantedo tém magia infinita!
Um deles enfeiticou a Lili? Vocé sabe quem foi, Wynna?”
— Niele

Ironicamente, a Deusa da Mégica ¢ também a mais munda-
na entre os vinte deuses do Pantedo. Apresentando-se quase
sempre na forma de uma maga bela, insinuante e de longos

cabelos esverdeados, Wynna gosta de agir ¢ pensar como qual-
quer mulher humana. Ela dispensa titulos e formalidades, tra-
tando todos os mortais ndo como servos ou seres inferiores,
mas sim como iguais. Isso é algo que qualquer alma desencar-
nada ou viajante planar descobre ao visitar seu palicio, onde a
deusa faz questdo de receber pessoalmente todas as visitas —
algo que ela pode fazer sem dificuldade, ja que consegue estar
em qualquer lugar do palicio a0 mesmo tempo.

Como criadora da prépria magica, Wynna € tio poderosa
que raramente é molestada por outras divindades — e rara-
mente pensa em molestar alguém, estando em posicao similar
ao Grande Oceano. No entanto, assim como o Oceano € consi-
derado indolente, Wynna é vista por seus iguais (e até mesmo
por muitos mortais) como irresponsivel e tresloucada. Ela
concede o poder da magia para todos que desejem té-lo, sem
seguir critérios de bondade ou maldade, ordem ou caos. Pois a
magia é mais importante que a vida— e, se a vida ndo deve ser
negada a alguém, a magia também ndo deve.

Portanto, embora nio aprove exatamente que o poder




arcano seja empregado para o mal, em rarissimos casos a deusa
proibe uma criatura de usar magia. A prova disso € que Gwen
Haggenffar, sua sacerdotisa maxima, ¢ uma conhecida bruxa
maligna que espalha grande destruicio em Arton (as razoes
que teriam levado Wynna a escolher alguém assim como sumo-
sacerdotisa sao ainda misteriosas).

Pessoas assim entristecem a deusa. Por outro lado, pessoas
como Niele — que ndo desejam outra coisa além de usar sua
magia para trazer alegtia ao mundo, para fazer felizes todos a sua
volta— sdo muito amadas por ela. Wynna teria visto esse senti-
mento no cora¢do da elfa antes mesmo da queda de Lenérienn,
e sua posterior obsessao em usar o Olho de Sszzaas como um
instrumento do bem. Por isso, desejou té-la ao seu lado.

Mas Niele, sem saber, havia oferecido sua alma a Sszzaas
assim que tocou em seu cajado pela primeira vez. No mesmo
instante, seu caracteristico traje de fitas também envolveu o
corpo da elfa — uma espécie de “embrulho para presente”.
Wynna entendeu a mensagem: ainda poderia ficar com Niele,
mas tetia que ajudar o Deus da Traicdo com seu esquema.

E ela o fez, ndo apenas guardando segredo, mas também
impedindo que Talude e outros herdis pudessem fazer qual-
quer coisa para deter o Grande Plano. Em alguns casos, quan-
do o avatar de Sszzaas ndo tinha poder suficiente para langar
uma magia, Wynna o fazia. Na verdade, teria sido ela propria, e
ndo Sszzaas, a lancar sobre Lisandra o Encanto do Amor Ausente
(um fato que ela nunca teve coragem de confessar a Niele, sa-
bendo que seria odiada por isso).

Magika, o
Reino de Wynna

“Este seu mundo é um sonho! Nio penser que viria
para um lugar assirm ao morrer!”

— Niele

O Plano de Wynna apresenta vastos desertos, mas com um
calor mais brando e areias mais gentis. Esta é uma terra de mégica
intensa, tao poderosa que a paisagem nao escapa de seus efeitos.
Multiplas formagoes de arco-iris pintam os céus todos os dias,
em todas as diregdes, enquanto ventos fortes modelam nuvens
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em formas impossiveis. Seis s6is fazem seus proprios lestes e
oestes. Todos se levantam e deitam ao mesmo tempo, para
proporcionar noites de seis luas e estrelas incontaveis.

O nimero seis tem grande significado no Plano de Wynna,
pois representa os seis Caminhos Elementais da Magia e suas
cores: Agua (a0”, uma cor verde-azulada, semelhante a0 mat),
Fogo (vermelho), Ar (azul-claro), Terra (verde-escuro), Luz
(branco) e Trevas (negro). Quase todas as coisas importantes
em Magika existem em nimero de seis, e quase sempre ligadas
a essas cores. Os arco-iris tém seis faixas coloridas. Os seis s6is
e luas tém cada um sua cor.

O ano em Magika é dividido em seis estagdes, que recebem
o nome nativo de suas cores. Comeca em Branco, a estagdo do
degelo, com dias mais longos e luas mais brilhantes; Ao, a
estagdo das chuvas; Vermelho, a estagio das flores, equivalente
a nossa primavera; Verde, a estacdo da vida, semelhante ao
verao; Vermelho, a estagdo dos frutos, seu outono; e Negro, a
estacdo da escuridio e frio, com noites longas e sem luas.

A vida animal em Magika é uma surpresa: praticamente
TODA a sua fauna é composta por animais fantisticos e so-
brenaturais, considerados muito raros em Arton, Aves fénix
enchem os céus em grandes bandos. Pequenos espiritos, de-
monios e fadas sdo mais numerosos que insetos. Pégasos,
unicérnios e hipogrifos pastam nas savanas, enquanto grifos,
hidras e dragbes de pequeno porte espreitam como predado-
res. De fato, para cacadores de criaturas raras, o Plano de
Wynna oferece uma grande chance de fazer fortuna— desde
se consiga chegar até aqui, ¢ claro. Infelizmente, animais ma-
gicos removidos de Magika para outros Planos morrem em
poucos dias. (N&o que isso perturbe magos que sé desejam
esses animais como ingredientes para pogdes...)

Quanto as ragas nativas, Magika ¢ um dos poucos Planos
onde os humanos sdo espantosa minoria — chegam a ser ra-
ros até, vivendo entre outras ragas e quase nunca formando
comunidades proprias. As fadas, em sua imensa variedade
(sprites, ninfas, drfades, brownies...), formam a maior parte da
populacio. Em segundo lugar ficam os génios, classificados
em seis espécies (uma para cada Caminho Elemental), e rara-
mente encontrados fora deste Plano. Em terceiro, os elfos: gran-
de parte das almas provenientes do massacre de Lendrienn




veio para cé, devido 2 afinidade desta raca com a magia.

Os demais habitantes de Magika sio halflings, gnomos,
goblinéides, orcs, ogres, minotauros e andes. Uma particulari-
dade entre os nativos é que TODOS tém poder magico, pot
menor que seja. Qualquer pessoa, mesmo sem treinamento,
consegue lancar mdgicas simples (mesmo ragas que ndo podem
normalmente lancar magias, como minotauros e goblins, o
fazem em Magika).

Personagens que possuam habilidades reais de lancar ma-
gia arcana, sejam nativos ou forasteiros, tém seus poderes am-
pliados. O conjurador é considerado dois niveis acima, apenas
para determinar o efeito, duracio e valores numéricos de suas
magias. Isso NAO se aplica a usudrios de magia divina, como
clérigos, paladinos, druidas e xamas.

As cidades de Magika lembram as histérias das Mil e Uma
Noites, com suas luxuosas torres abobadadas de ouro e mar-
more, seus toldos e tapecarias coloridas, seus mercados e feiras
agitadas. Pessoas voam pelos céus, seja com seus proprios
poderes, seja a bordo de tapetes, vassouras € outros “veiculos”
voadores. Itens magicos domésticos sio comuns, como bal-
des que carregam dgua sozinhos, roupas que nunca ficam sujas,
hatpas que tocam boa musica sem a necessidade de um bardo...
no entanto, como muita coisa em Magika, boa parte destes
itens deixa de funcionar quando removidos deste Plano.

Também ¢é verdade que itens mégicos de outros Planos
ficam MAIS poderosos quando trazidos para ci. Bonus de
melhoria para armas e armaduras, assim como bonus de pro-
te¢do, armadura e semelhantes, aumentam em +1. Itens que
consomem cargas recebem mais 10 cargas enquanto estdo no
plano. O nivel de conjurador dos itens também aumenta em
+2, para determinar sua CD e outros efeitos.

O centro do Plano abriga a maior das cidades, habirada
principalmente por génios, e que tem como estrutura mais alta
¢ impressionante o Palacio de Wynna. A Deusa da Magia mora
ali, com os magos ¢ génios mais poderosos do Reino. De

todos os deuses, Wynna é aquela mais acessivel a visitantes:
seu palacio nio tem defesas (ndo que ela precise...), e a deusa
esta sempre disposta a receber visitas. Uma vez que consegue
estar em varios pontos do Palacio ao mesmo tempo, ela pode
entreter qualquer nimero de visitantes por quanto tempo
quiser — inclusive Talude, 0 Mestre Maximo da Magia, com
quem tem o hédbito de tomar cha...

A L]
Génios
“Hmm... cada génio bonitio...”
— Niele

O mito da origem de Arton diz que, quando o Nada ¢ o
Vazio se uniram, criaram simultaneamente o mundo conhe-
cido e os vinte deuses do Panteio. Uma outra versio da
lenda, contudo, diz que primeiro vieram os deuses — e mais
tarde eles proprios teriam construido o mundo. Para tama-
nha tarefa, os deuses empregaram como forca de trabalho a
poderosa raca dos génios.

Os génios sdo criaturas magicas originarias de outros pla-
nos, onde a magia ¢ muito mais comum. Em seus mundos
nativos, qualquer crianga pode fazer magica. Alguns estudio-
s0s suspeitam que a propria deusa Wynna seja, na verdade, a
rainha de todos os génios (e eles estio certos). Teriam sido eles
também que ensinaram ao Grande Talude os maiores segte-
dos da magia. Existem seis variedades principais de génios, cada
uma ligada 2 um Caminho Elemental da magia: marid (agua),
efreeti (fogo), dao (terra), djinn (ar), asura (luz) e div (trevas).

Os génios sao criaturas poderosissimas, mestres de seus
elementos, ¢ dominam diversas formas de magia — mas o
seu poder mais famoso ¢ a habilidade de conceder desejos.
Um génio pode conceder um Desgio (como a magia de mes-
mo nome) para qualquer nio-génio, em circunstancias que
podem variar. Génios nunca podem realizar desejos para si
proprios, mas sabe-se que alguns génios malignos podem “tor-
cer” os pedidos ou realizi-los de acordo

com uma interpretagio particular, e que
lhe traga alguma vantagem.

Um génio nio pode conceder um
desejo mais de uma vez para a mesma
criatura, mas hd rumores e lendas de “gé-
nios nobres” que poderiam conceder até
trés desejos de uma sé vez

Os efreeti e djinn sdo descritos no
Livro dos Monstros (pags.106-107), assim
como uma variagio mais fraca, os janni.
Em Arton eles nio recebem os subtipos
Mal, Bem, Caos e Ordem. A tendéncia
de cada tipo de génio ¢ “Freqiientemente”
ao invés de “Sempre”, ocorrendo indivi-
duos com todos os tipos de tendéncia
(com excecao dos efreeti, que siao Geral-
mente malignos, e nunca bondosos).




Parte 31 °
Rei dos Dragoes

Wynna fica chocada — e ofendida — com o pedido
de Niele para voltar a Arton. Obcecada em tornar as
pessoas felizes apos “causar” a desgraga de seu povo
em Lenérienn, ela deseja muito fazer com que Sandro e
Lisandra consigam viver seu amor. A deusa explica, en-
tdo, que a driade esta sob efeito do Encanto do Amor
Ausente, uma magia que apenas os deuses conhecem,
e que s6 poderia ter sido langada por Sszzaas.

Wynna diz também que Niele ofertou sua alma a Sszzaas no
instante em que tocou o cajado magico. Nio fosse pela interven-
¢do imediata de Wynna (manifesta no traje da elfa, como um
tipo de “demonstracio de posse”), ela estaria agora no plano
venenoso e corrosivo de Venomia, para onde vio as almas colhi-
das pelo Cotruptor. Mesmo assim, abtindo mao de uma eterni-
dade no paraiso de Wynna, Niele prefere ajudar seus amigos.

No reino de Sckharshantallas, o regente Sckhar decide
fazer uma inspecao em sua gigantesca estitua — um monu-
mento i sua megalomania, que consome os recursos do rei-
no, mas que ninguém ousa questionar. Enquanto demonstra
seu descontentamento queimando o capataz até os 0ssos, um
de seus generais comunica que as fronteiras do reino foram
violadas por um dragio. Territorial como qualquer dragio,
Sckhar se enfurece, pois nao admite a presenca de outros de
sua espécie. Mas quando fica sabendo que o invasor € um

dragio branco — a espécie de
Beluhga, seu antigo amor —,
ele ruma imediatamente para
intercepta-lo.

No z6o da Academia
Arcana, Lisandra passa por um
novo tormento. Com saudades
de casa, ela entra no covil dos
lobos-das-caverna para tentar
fazer amizade. Agressivos de-
vido a uma ninhada recente, o
casal de lobos recebe a intrusa
com hostilidade — ¢ ¢la, ndo
mais uma druida, é agora in-
capaz de falar com os animais.
Lisandra ¢é atacada. Com uma
magia de Telecinésia, o zelador
Raschid consegue tirar a jovem
do covil, e Talude chega a tem-
po de tentar conforti-la. Mas
o estrago estd feito: transtor-
nada com o ataque dos lobos,
que antes cla considerava ir-
mios, Lisandra se enfurece
outra vez — destruindo boa
parte do z6o com seus tenticulos.

Nio resta escolha a Talude além de fazé-la dormir nova-
mente com um Ataque Visnal. B o arquimago percebe, desta
vez foi mais dificil afetar Lisandra: ela estd ficando mais pode-
rosa (ganhando niveis e, portanto, melhorando seus testes de
resisténcia contra magia). Frustrado, Talude entende que nao
pode fazer mais nada além de deixar Lisandra seguir seu ca-
minho para, quem sabe, ser salva por um amor verdadeiro. E
Tarso, que testemunha a cena, parece decidir também que aju-
dara Lisandra nessa empreitada.

Junto ao timulo de Niele, Sandro finalmente € convenci-
do por Anne e Tork de que sua amiga élfica esta morta. Mas em
VAo, porque antes mesmo que a tristeza consiga se instalar no
coracio do jovem, a elfa ressurge radiante como nunca.

Sckhar

“Sckhar sempre conscgue o que quer! Vocé devia ter
aprendido isso quando cuidei de sua querida esposal”

—Sckhar

Assim como Beluhga comanda as Uivantes, existe uma ou-
tra nacdio no Reinado que tem um dragio como regente: Sckhar-
shantallas, o reino de Sckhar, o Rei dos Dragoes Vermelhos.

Sckhar também é considerado uma divindade em seus do-
minios, mas ele exerce um reino de terror. Ao contririo de
Beluhga, o Rei dos Dragées Vermelhos ¢ muito cruel. Nin-
guém ousa desagrada-lo, se nao quiser ter uma morte hottivel.
Ou talvez MAIS de uma morte horrivel; quando esta com MUI-




TA raiva de alguém, o monstro costuma matar e ressuscitar a
vitima virias vezes, até cansar-se ou até que ela nio volte mais!

Extremamente territorial, Sckhar nao admite a presenca
de outros dragées em seu reino. Seus soldados sio treinados
para matar quaisquer dragbes invasores — e o proprio regen-
te se encarrega de cuidar dos mais poderosos. Apenas aque-
les que permanecem escondidos, como o dragio de cobre
Zarnee, conseguem continuar vivos em seu reino.

No passado, o grupo de aventureiros formado por Leon, Luigi,
Lenora, Vladislav ¢ o Paladino invadiu um dos covis de Sckhar,
destruindo parte de seu tesouro antes de fugir— particularmente,
destruindo uma tapecaria que trazia a imagem de Beluhga. De tdo
furioso, o vildo tramou a ruina de cada membro do grupo.

Sabe-se que algo importante aconteceu entre Beluhga e
Sckhar, mas ninguém ousa perguntar a nenhum deles o que
teria sido. Aparentemente, em um passado remoto, os dragoes-
reis haviam sido proibidos por Khalmyr de procriar entre si—
e quando Sckhar desafiou o Deus da Justica cortejando Beluhga,
por alguma razao o castigo caiu sobre ela, que ficou prisioneira
nas Uivantes para sempre, E Sckhar, em seu préprio reino, tem
esperado que a dragoa-rainha desista de sua tola devocio e
obediéncia a Khalmyr para vir até seus bracos...

A Estatua do
Dragao-Rei

“Quero que meu povo conhega a verdadeira forma
de seu regente SEM MORRER!”

— Sckhar

Localizada na cidade de Thenarallann, a Es-
titua do Dragdo-Rei é possivelmente o ato mais
ambicioso do regente de Sckharshantallas.

Existem virias intengoes por tras desta em-
preitada. A primeira ¢ conter os focos de re-
volta existentes na cidade, uma das grandes
opositoras ao regime do dragio. A segunda é
criar um monumento que rivalize a estatua de
Valkaria, o grande estandarte da dominacio
humana sobre o continente, representando a
grandeza da raca draconica. Por tltimo, Sckhar
quer que seus suditos se lembrem constante-
mente de seu poder ao contemplar o monu-
mento — pois, quando um dragao-rei de fato
assume sua forma real, ele pode matar de
medo todos aqueles que o observam.

Quando estiver concluida, a estitua serd uma
representacao em tamanho natural (690m) de
Sckhar em sua forma de dragio. Magos, escul-
tores e pedes de todo o reino — e também rei-
nos vizinhos — foram mobilizados. A matéria-
prima utilizada é uma pedra semi-preciosa do
reino conhecida como vidro-lava, por sua colo-

raciao avermelhada e semi-transparente. A construgio da obra
monumental estd levando a economia do reino aos limites, mas
ninguém ousa questionar o dragio-rei.

Freqlientemente o regente visita o local da construcio
para checar o andamento da obra e, ndo raro, acaba descarre-
gando sua furia sobre algum servo incauto quando percebe
algo que ndo lhe agrada.

Raschid, Zelador

“Algum iiltimo desejo antes de ser levado 4 diretoria?”
— Raschid, génio zelador

O génio Raschid conhece Talude hi séculos, desde quan-
do o arquimago ainda era jovem e vivia no Reino de Wynna.
Assim, quando o Mestre Maximo da Magia recebeu como
presente da deusa um semiplano onde pudesse exercer sua
grande paixdo — ensinar e divulgar a pratica da magia —,
Raschid estava pronto para ajudar na grande empreitada.

No comando de numerosos operarios (sendo muitos de-
les génios e outras criaturas extraplanares), Rashid arquitetou
e construiu pessoalmente a maior parte das estruturas que
forma a Academia Arcana. Ele considera o lugar como sua
mais importante obra, tanto que desejou viver ali para sem-
pre, atuando como seu zelador ¢ protetor (um servico que
outros génios consideram “inferior”). Assim, desde a funda-
cao desta instituicao de ensino arcano, o génio da terra rara-
mente abandonou este semiplano — tornando-se um grande
amigo dos alunos e professores.




Recebe dano dobrado por eletricidade
e sonico, a menos que seja permitido
um teste de Resisténcia para metade
do dano. Neste caso a criatura recebe
metade do dano em caso de sucesso, €
dano dobrado em caso de falha.

O 260 da
Academia
{ Arcana

Embora seja um génio, Raschid #do concede desejos (ima-
ginem o problema que isso seria na época dos exames fi-
nais!) e pode se mostrar superprotetor com telacio i Aca-
demia, aplicando duras penas a quem desatia scus regula-
mentos. No entanto, na maior parte do tempo o experiente
génio é bem-humorado e paciente, sempre resolvendo qual-
quer problema com muita, muita calma.

Zclador Raschid: Dao, Extraplanar Grande (Terra); ND
11; Tend. Leal e Neutro; DVs 14d8+56, PVs 136; Inic +5;
Desloc. 9m, voo 18m (bom); CA 19 (+1 Destreza, +8 natural);
Ataques: Corpo a corpo: +22/+17/+12, a Distancia +15/
+10/+5, +22 pancada (dano 1d8+6); Ataques Especiais: Ha-
bilidades Similares a Magia, Maestria da Terra, Empurrar; Qua-
lidades Especiais: Telepatia, Viagem Planar; Fort +13, Ref +10,
Von +14; For 26, Des 12, Cons 19, Int 12, Sab 17, Car 17;
Pericias: Adestrar Animais +10, Conhecimento (Arcano) +11,
Conhecimento (Construgdo) +11, Diplomacia + 13, Empatia
com Animais +13, Identificar Magias +11, Observar + 8, Ofi-
cios (carpintaria) +11, Oficios (pedreiro) +11, Ouvir + 10, Pro-
curar + 6, Profissdo (zelador) +13, Sentir Motivacio + 13; Ta-
lentos: Iniciativa Aprimorada, Magias em Combate, Toleran-
cia, Vontade de Ferro.

Habilidades similares a Magia: Sem limite —A/ferar-se,
Confundir Deteccio, Criar Passagens, Detectar Magia, Detectar o Bem,
Forma Gasosa, Imagem Persistente, Invisibilidade, Muralha de Pedra,
3/dia — Mower Terra, Pedra em Lama; 1/dia — conceder até 3
Desejos Restritos (apenas para ndo-génios). Estas habilidades
sdo idénticas a magias conjurada

“Sinto muito, mas nio é per-
mitido dar comida aos animais!”

— Raschid, génio zelador

Originalmente o Z6o (antes chamado de “Area de Con-
tencio de Espécimes”) era apenas um galpio contendo jaulas
para criaturas em estudo. Com o tempo, o numero de espéci-
mes aumentou e exigiu um prédio auxiliar com caracteristicas
mais especificas, medidas de seguranca e ambientes especiais.

Hoje em dia, além do Galpao Principal e do Prédio Ausxiliar, o
Z60 ocupa grande parte do semiplano da Academia, incluindo
uma drea com cativeiros em fossos e uma “alameda” de jaulas,
onde animais podem ser observados pelos alunos e professores.

Certas partes do Z6o sio proibidas aos alunos — como
o Centro Avancado de Pesquisas de Tormenta, onde estdo
alguns espécimes vivos das criaturas terriveis que assolam as
areas de Tormenta. Esses espécimes sao, sem sombra de duvi-
da, os exemplares mais valiosos da Academia. Seus cativeiros
sdo protegidos com as mais potentes magias de protegdo.

L]
Niele, Extraplanar
“Me d4 um W! Me did um Y! Me dd um N! Me di
outro N! Me di4 um A! WYNNA! WYNNA! WYNNA!”
— Niele

Apos seu assassinato pelo Camaledo, Niele renasceu em
Magika como uma elfa extraplanar. Sua transformagio ¢ similar
ao modelo Celestal visto no Lo dos Monstres, com algumas

por um feiticeiro de 19° nivel (CD
13 + nivel da magia).

Maestria da Terra (Sob):
Raschid recebe um bonus de +1 em
suas jogadas de ataque e dano, des-
de que ele ¢ 0 alvo estejam tocando
o chio. Se 0 oponente estiver no ar,
sem tocar o solo, Raschid recebe —
4 em seus ataques e dano (ndo in-
cluidos em suas estatisticas).

Subtipo Terra (Ext): Raschid

¢ imune a dano causado por terra.




pequenas diferencas — porque celestiais sio nativos de Planos
do Bem, mas Wynna ¢ uma deusa Cadtica ¢ Neutra, Niele man-
tém estas caracteristicas mesmo quando ¢ “ressuscitada” diante
de Sandro ¢ 0s outros, porque na verdade nao foi transformada
outra vez em mortal, apenas devolvida temporariamente a Arton.

Um detalhe mérbido: embora o cajado tenha sido recu-
perado, o corpo mortal de Niele AINDA esta em seu tiimulo,
nas proximidades de Valkaria. Embora nenhum tipo de po-
der oumagia possa devolvé-lo a vida, seu corpo ainda pode...
hmm... ser transformado em morto-vivo.

Niele: Extraplanar (Elfa) Média; Barda 5: ND 6; Tend.
Cadtica e Boa; DVs 5d6+10, PVs 32; Inic +4; Desloc. 9 m,
voo 12m (médio); CA 20 (+4 Des, +6 armadura natural); Ata-
ques: Corpo a corpo: +3 base (dano pela arma), a4 Distincia:
+6 base (dano pela arma); Qualidades Especiais: Tracos de
Elfos, Visao na Penumbra, Visao no Escuro 18m, Resisténcia
ao Fogo, Frio e Eletricidade 10, RM 10, RD 5/+1, Habilidades
Similares a Magia, Protecao Divina, Musica de Bardo, Conhe-
cimento de Bardo; Fort +9, Ref +14, Von +11; For 11, Des
18, Cons 14, Int 18, Sab 15, Car 23; Pericias: Acrobacia +8,
Arte da Fuga +5, Atuagio +15, Blefar +19, Diplomacia +15,
FEquilibrio +6, Escalar +2, Falsificacao +6, Observar +4, Ou-
vir +4, Procurar +06, Sentir Motivacao +4, Usar Instrumento
Migico +10; Talentos: Aparéncia Inofensiva, Foco em Peri-
cia (Blefar), Impostor.

Magias por dia: 3 de nivel 0 (truques), 5 de 1° nivel, 3 de
2° nivel. Magias Conhecidas: Truques: Globo de Lz, Detec-
tar Magias, Som Vantasima, Luz, Prestidigitacio, Resisténeia; 1° ni-
vel: Imagem Silenciosa, Eufeiticar Pessoa, Serve Invisivel,
Ventriloguismo2° nivel: Cativar, lmagem Menor, Reflexcos.

Habilidades similares a Magia: Sem limite — Compreen-
sdo de Iingnagens, Transformacao Momenténea, 1V entriloguismo; 3 /
dia — Dissipar Magias, Sugestao; 1/ dia— Peqgueno Globa de Inviluera-
bilidade. Fssas habilidades sdo idénticas a magi-
as conjuradas por um feiticeiro de 5° nivel.

Asas (Sob): Nicle pode manifestar asas
que permitem 2 cla voar com desloca-
mento 12 (médio). Ela pode usar
€ssas asas umavez ao diﬂ, com
50 minutos de duracio

(como uma magia de 1% lancada por um feiticeiro de 57 nivel).

Protecdo Divina: Niele recebe um bonus igual a seu
modificador de Carisma em todos os seus testes de resistén-
cia (ja incluidos). Ela também recebe o mesmo bonus em sua
CA, como armadura natural.

Equipamento: Nicle ndo possui mais suas Bragadeiras de
Avrmadnra +5, que permanecem em seu timulo; mas, enquanto
estd em Arton, ela recuperou o O de Sszzaas.

Parte 32 * Porque
odeio o Paladino

No interior na gigantesca e sinistra construgio hu-
mandide que serve de castelo para Mestre Arsenal, ele e
Nekapeth observam imagens sobre um tanque de 4gua
profana (o foco divino para a magia Observar) o anda-
mento do Grande Plano, O sszzaazita se regozija com o
sucesso de seus esquemas, orgulhoso de como tantas
pessoas — Odara, James K, Deenar, Arkam e tantos
outros — foram manipuladas durante tanto tempo para
trazer Lisandra e o Paladino até seu confronto decisivo.

Nekapeth, ¢ dbvio, deseja restaurar o status de seu deus
Sszzaas. Quanto a Arsenal, muitos se perguntam: por que ele
colabora com o Deus-Serpente, e por que seu proprio deus
Keenn aprova essa conduta? Aparentemente, o clérigo da guerra
deseja apenas que sua filha destrua o Paladino para deixd-lo

orgulhoso. Mas na verdade ele tem algo mais a ganhar ajudan-
do Sszzaas — pois, se o Grande Plano funcionar, Arsenal serd
o possuidor da arma mdgica mais poderosa da existéncial

Feliz por estar novamente com seus amigos, Nicle coloca
todos a par dos acontecimentos. Explica sobre o falso amor
de Lisandra, sobre o encanto maligno que coloca a druida

contra suas proprias emocoes — algo que Sandro fica mui-

to satisfeito em saber, pois entio Lisandra NAO ama o Pa-

ladino! Mas entao ele se lembra das palavras de Nicle na
Bravado. “Por que vocé odeia o Paladino?” ele pergunta.




Relutante a principio, a elfa fala sobre
um encontro que teve com o Paladino anos
atras, logo apos seu renascimento pelas maos
de Vladislav. Ouvindo falar de seus imensos
poderes (Niele pode ndo ser maga, mas seu
Conhecimento de Bardo funcional), e saben-
do que paladinos lutam contra o mal, ela pe-
diu sua ajuda para retomar Lendrienn. Seu
espanto foi imenso quando o guerreiro san-
to recusou o pedido, alegando que Thwor
Ironfist nio podetia ser detido ainda (e ele
estava certo sobre isso, pois estd previsto em
uma profecia que o General Bugbear s6 po-
dera ser destruido durante um eclipse).

No entanto, a surpresa maior vem quan-
do o Paladino afirma que nio pode ser as-
sociar a pessoas malignas — ¢ Niele, por
usar um artefato de Sszzaas, s6 pode ser ma-
ligna! (O Paladino sabe, da mesma forma
que Talude e Vlad, que o cajado s6 pode ser
empunhado por pessoas malignas; estra-
nhamente, parece saber também que o caja-
do manifesta a vontade de Sszzaas, ¢ nao
necessariamente a vontade de seu portador.)

Niele, temendo que aquela afirmacio fos-
se verdadeira (afinal, ela acreditava ser culpada
pela queda da cidade dos clfos), enfureceu-se

como raras vezes em sua longa vida. E atacou
o Paladino com uma Bola-de-Foo ]\I'lxmnzada, Potencializada ¢
tudo o mais. A imunidade do Paladino nio o protegeu, porque o
cajado lanca magias como se fosse o proprio Sszzaas — e ele ndo
¢ invulneravel a magias langadas por deuses matores. Além disso,
Niele ndo sofreu a Retribuicio, porque esse poder nao funciona
contra criaturas de tendéncia bondosa. Apesar dessas vantagens, a
clfa preferiu fugir apos esse primeiro ¢ Gnico ataque.

Niele termina sua histéria confiante de que o Paladino estava
errado, pois a propria Wynna disse o quanto se orgulhava dela.
Ainda mais suspeito € o fato de que o Paladino nio foi capaz de
reconhecer Niele como uma pessoa ndo-maligna. Ou seja, ele nfo
foi capaz de Detecar o Mal (ou nio detecrar, neste caso), e esta é
uma habilidade mégica possuida por TODOS os paladinos!

Pela primeira vez os aventureiros entendem que algo estd
errado com o Paladino, entendem que ele pode néo ser um heréi
tao nobre assim. I preocupam-se ainda mais com Lisandra, que
esta tentando restaurar seu poder total. Apressados em ajuda-la,
decidem que um Tetrangporte de Niele ndo é confiavel, entdo a
elfa oferece outro meio de transporte até Valkaria: usando
Metanonfosear Outro, ela transforma Tork em um dragao verde!

Na Academia Arcana, Vladislav tem uma conversa pecu-
liar com Tarso. Ele fala sobre sua preocupacio em deixar
Petra partir com Lisandra, mas decide que ndo pode proteger
a filha para sempre — ela deve tomar suas proprias decisdes.
Agradecido por todos estes anos de lealdade, Viad anuncia
que o antigo acordo entre os dois pode se considerar conclu-

ido, e que o0 morto-vivo € livre para partir. Mas Tarso se ofen-
de, pois ele deseja continuar protegendo Lisandra e Petra —
¢, antes de partir, mostra seu descontentamento fritando Vlad
com uma magia de Togre Chocante.

Tarso retine-se a Lisandra e Petra, que acabam de deixar a
Academia e estao novamente nas ruas de Valkaria. Mas, apos
sua mais recente crise de furia, a driade parece diferente: amar-
oa, resignada, como se finalmente aceitando seu destino como
um monstro insano. Ela decide ndo viajar mais com Petra,
para sua propria protecao. Pede a ela que procure por Tork
sozinha, enquanto conjura um dragio vegetal — fazendo isso
pela primeira vez de forma natural, sem estar furiosa. Caval-
gando a fera, Lisandra levanta vo,

Tork, Dragao Verde

“Putaquepariu!”

— Tork

Apesar de transformado em um dragio verde por Niele,
Tork nao tem todas as habilidades de um dragao. Ele nio
consegue usar o sopro e nem as habilidades semelhantes a
magia da espécie. Tork ainda mantém seu tipo como
humanoide (réptil), seus atributos mentais e Pontos de Vida
(embora sua Constituicdo tenha aumentado). Para todos os
efeitos, Tork foi modificado com uma magia de Metanorfosear




Outro, lancada por um feiticeiro de 20° nivel.

Tork: Dragio Grande (Terra) (Humandide [réptil]; Barbaro
1/Guerreiro 6): ND 11; Tend. Cadtico e Bondoso; DVs 9d12+45
PVs 96; Inic +7; Desloc. 12m; véo 45m (ruim); CA 25 (43 Des, —
1 tamanho, +13 natural); Ataques: +17 mordida (dano 2d6+11),
+15 garrax2 (dano 1d8+5 cada), +15 golpe com a cauda (1d8+16)
e +15 asa x2 (1d6+5 cada); Ataques Especiais: Odor; Qualidades
Especiais: Imunidades, Sentidos Agucados, Percepgao as Cegas;
Fort +12, Ref +5, Von +2; For 31, Des 16, Cons 21, Int 12, Sab
10, Car 6; Pericias: Escalar +12, Esconder-se +1, Intimidar +8,
Natacio +15, Ouvir +8, Saltar 410, Senso de Dire¢io +6, Sobre-
vivéncia +8; Talentos: Ataque Multiplo, Ataque Poderoso, Espe-
cializagdo em Arma: Foice, Foco em Arma (foice), Foco em Habi-
lidade (Odor)*, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Reflexos
de Combate. *Este talento funciona como Foco em Peticia ou
Foco em Arma, com a diferenga que da +2 em um ataque especial
da criatura. No caso de Tork, o foco ¢ em seu Odor. Apenas cria-
turas que possuam um ataque especial podem pegar esse talento.

Odor (Ext): mesmo na forma de um dragio, Tork ainda pode
exalar pela pele o 6leo malcheiroso dos trogloditas. Qualquer hu-
mano ou semi-humano proximo (em combate fechado, ou a até
9m) deve ter sucesso em um teste de Fortitude (CD 18) ou sofrera
ansias e perderd 1d6 pontos de Forca durante 10 rodadas. Tork
nao pode controlar essa secregao — ela surge ativada pela tenso,
sempre que o troglodita se irrita ou entra em batalha. Tork precisa
de 24 horas para poder secretar o 6leo outra vez.

Imunidades (Ext): apesar de ainda manter seu tipo
humanéide (réptil), Tork possui as imunidades tipicas de um
dragio. Ele nio é afetado por efeitos de sono e paralisia, e tam-
bém ¢é imune 2 4cido.

Sentidos Agugados (Ext): Tork agora possui sentidos
agugados que lhe permitem enxergar quatro vezes mais que
um ser humano, mesmo em condicdes de baixa luminosidade.
Sua Visio no Escuro teve seu alcance aumentado para 90m.

Percepgao as Cegas (Ext): Tork pode detectar outras cri-
aturas que estejam a até 30m através de meios nao visuais
(olfato, audicio, vibracoes e outros indicios).

Kishin, a
Fortaleza de Arsenal

“Ele caiu em algum ponto das montanhas a nordeste do
continente! Aquelas que os nativos chamam Sanguindrias!”

— Arsenal

Nas Montanhas Sanguinarias, uma forma metélica colos-
sal repousa como um gigante adormecido. E um Kishin, uma
méquina de guerra humandide, trazida a este mundo por Mes-
tre Arsenal — e que agora, danificado demais para funcionar,
lhe serve como quartel-general.

Muitos aventureiros sabem sobre a existéncia do I<ishin,
e alguns grupos até mesmo chegaram a penetrar em suas en-

tranhas durante ataques a0 vilio — mas trouxeram de volta
muito mais perguntas do que respostas. O que parece ser uma
estitua gigante ¢ na verdade uma maquina sofisticada, um
construto produzido por ciéncia ¢ magia muito além dos re-
cursos disponiveis em Arton.

De pé, o Kishin ultrapassaria facilmente os oitenta metros de
altura. Ele se encontra recostado a uma montanha, tal como um
gigante de pedra em seu trono rochoso. Formagdes com aspecto
de estrelas crescem sobre sua blindagem, fazendo parecer que o
monstro estd ali ha muito tempo, mas sua queda teria ocorrido ha
cerca de apenas vinte anos (as formagoes, aparentemente, sa0 um
fendmeno geoldgico comum naquela parte das Sanguinarias). Partes
de sua armadura estdo destruidas, revelando mecanismos internos
cada vez mais corroidos pelo clima insalubre da regido. A seus pés
se estende uma planicie, onde imensos baluquitérios e outros
monstros parecem minusculos, pastando sem suspeitar do tita caido.

Poucos conhecem a verdadeira origem de Arsenal e seu
estranho castelo; ele teria nascido em um mundo bélico, muito
mais avan¢ado que Arton, onde nagdes travavam guerras sem
fim com exércitos de maquinas humandides — até a batalha
derradeira que transformou o planeta em um deserto estéril.
Como tltimo sobrevivente, Arsenal teria decolado com seu
Kishin (seriamente danificado durante a luta, mas ainda funci-
onal) na tentativa de alcancar outro mundo, chegando a Arton
através de um portal planar. No entanto, o transporte magico
teria sido turbulento, deixando o guerreiro em Galrasia (onde
seria encontrado e salvo por Momiji, uma driade) e sua maqui-
na destrocada nas Montanhas Sanguinarias.

Muitos meses se passariam até a recuperac¢io de Arsenal e
sua jornada para reconquistar o Kishin. Sem recursos técni-
cos para fazé-lo funcionar outra vez, o clérigo da guerra esta-
ria tentando usar armas e armaduras mégicas como pecas para
os repatos, ou para energizar seus centros de forga — o que
explicaria sua famosa obsessdo por este tipo de item.

Por enquanto, a miquina serve apenas como uma base
de operagdes para o vilao, que utiliza suas muitas cimaras
como aposentos, laboratérios, forjas, bibliotecas, salas de
treinamento e locais de adoracio a Keenn. Corredores ci-
lindricos interligam as cdmaras, formando um labirinto
intrincado juntamente com as tubulagdes que percorrem os
mecanismos internos, e fazendo do Kishin uma auténtica
masmorra de paredes metalicas.

Embora o Kishin nio possa andar e lutar, ele estd longe de ser
inofensivo. Muitos de seus sistemas de defesa ainda funcionam,
como centenas de construtos metalicos variados, que percorrem
seus corredores e tubos para fazer reparos e eliminar intrusos. Um
pequeno nimero de clérigos da guerra bem treinados faz moradia
na estrutura, atuando como guardas e servos para Arsenal — al-
guns, inclusive, foram ensinados nas técnicas mecanicas emprega-
das na construcao do Kishin e estdo ajudando nos reparos. Ha
ainda boatos sobre um grupo de aventureiros que, durante uma
tentativa de assalto a fortaleza de Arsenal, teriam sido fulminados
por chamas expelidas pelos olhos do gigante.










Parte 33 °
Fogo e Gelo

No passado distante os dragdes e monstros infestavam
Arton, Criados por Megalokk, Deus dos Monstros, os seis
Dragdes-Reis governavam o mundo soberanos. No en-
tanto, com o surgimento dos humanos ¢ outras ragas,
Khalmyr ordenou que as feras deveriam ser confinadas a
seus proprios territérios, permitindo a outros povos pros-
perar. Ele também proibiu os Dragdes-Reis de procriar
entre si, pois sua prole seria poderosa demais.

Sckhar, o mais poderoso e orgulhoso dos Dragdes-Reis,
odiava Khalmyr por roubar seus dominios e refrear seus dese-
jos, pois ele cobigava o amor de Beluhga. Procurou por ela para
formar uma alianca contra o Deus da Justica— mas Beluhga,
serena, aprovava o fim da selvagem Era de Megalokk. Também
havia o fato de que, por sua natureza benigna, a dragoa branca
era fiel a Khalmyr.

Inconformado, e também enciumado de sua devocio, Sckhar
beijou Beluhga. Um ato que despertou a imediata furia de
Khalmyr, fosse por citimes (pois, secretamente, ele também amava
Beluhga), fosse porque os dragoes violaram sua lei. Assim, na-
quele instante ele acorrentou Beluhga ao territério que, ao longo

dos séculos, se transformaria nas Montanhas Uivantes. E ela,
furiosa com Sckhar, arrancou seu olho esquerdo.

O primeiro reencontro entre os dois dragdes acontece agora,
quando Beluhga é forcada pelo Paladino a entrar no reino de
Sckharshantallas. Eles se encontram em uma regido montanho-
sa ¢ desabitada. Apés ouvir noticias sobre o rapto de Beluhga e
a procura do Paladino pelos Rubis, Sckhar ja esperava por aquele
encontro e veio preparado, pronto para negociar as gemas pela
vida da dragoa. Assim, ela estaria em divida com ele — algo
extremamente sério para seres orgulhosos como os dragoes.

O Paladino havia sido informado por Luigi de que Sckhar
possuia alguns Rubis, ¢ que seria simples usar Beluhga como
refém para negocia-los. (Na verdade, meses antes, o préprio
Luigi havia ajudado secretamente os caca-prémios de Sckhar a
coletar algumas gemas, garantindo assim que ¢le seria procura-

do pelo Paladino.)

Quando a troca esta para ser realizada, Leon intervém. Ele
estd furioso, revoltado com o fato de que o Paladino esta ofere-
cendo a Sckhar exatamente o que ele deseja. Sckhar, 0 monstro
que matou sua esposal Que destruiu as vidas de seus amigos!
Mas ele ndo sabe ainda sobre as inten¢des de Luigi.

E o plano de vinganca do bardo se concretiza quando o
Paladino, apos ter de volta os Rubis, simplesmente mata Be-
luhga (com um Golpe de Misericordia, e ela falha em seu teste




agora com nove Rubis, o Paladino é um
extraplanar com 9 niveis de paladino. Estas sio
as estatisticas que ele apresenta no momento de
sua luta contra o dragio-rei:

Paladino: Extraplanar Médio; Paladino 9;
ND 25; Tend. Leal e Neutro; DVs
15d8+9d10+144, PVs 275; Inic +8; Desloc. 12m;
CA 27 (+4 Des, +13 nararal); Ataques: Corpo a
corpo: +33/+28/+23/+18 (dano pela arma
+9); Ataques FEspeciais: Retribui¢do, Destruir o
Mal, Expulsao, Magias; Qualidades Hspeciais:
Aura de Coragem, Cura pelas Maos, Graga Divi-
na, Imunidades, Remover Doenca (3/semana),
RD 30/+5, Satide Divina, Visio na Penumbra
20m, Magias; Fort +25, Ref +22, Von +24; For
28, Des 18, Cons 23, Int 18, Sab 23, Car 22;
Pericias: Adestrar Animais +23, Cavalgar +23,
Concentragao +25, Conhecimento (Religiao) +23,
Cura +22, Diplomacia +22, Intimidar +27,
Observar +27, Obter Informacio +21, Ouvir
+23, Procurar +15, Saltar +24, Senso de Direcao
+23, Sentir Motivagio +13; Talentos: Ataque
Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Lideranca, Lu-
tar as Cegas, Prontidao, Reflexos de Combate,
Separar, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada
bastarda), Trespassar, Usar Arma Exética (espa-
da bastarda).

de resisténcta). Bem diante dos olhos de Sckhar — que, choca-
do e enlouquecido, muda para sua forma de dragao e imediata-
mente ataca o grupo,

Retornando a Valkaria, o grupo de Sandro reencontra Arkam
e faz seu relatério sobre o encontro com Nekapeth — um fato
que espanta o lider do Protetorado do Reino, pois acreditava-se
que o sumo-sacerdote de Ssszzaas estava morto. Agora nao
existem mais davidas de que o culto esta ativo, ¢ tramando o
retorno de seu deus. Mal sabe Arkam que ele proprio esteve
indiretamente colaborando com esse retorno, sendo manipu-
lado por Bakula. Fle comega a suspeitar das atitudes da silenci-
osa maga, mas agora € tarde: ela desapareceu.

Novamente cavalgando a atual forma draconica de Tork, o
grupo ruma para a Academia Arcana, para onde Niele acredita
que Lisandra deve ter rumado. Chegam bem a tempo de ver
uma driade estranhamente soturna, decolando sobre o dorso
de um dragio vegetal.

Paladino,
Matador de Dragoes

“Ele vive. Sua morte é incompativel com o propdsito
de nossa vinda.”

— Paladino

Logo apds recuperar as gemas que estavam com Sckhar,

Equipamento: Armadura do Paladine: esta armadura tem as
mesmas qualidades de uma Amwadura de Batalba +5. Apés a
metamorfose do Paladino em Galrasia, a armadura passou a
fazer parte de seu proprio corpo como uma carapaga (agora
oferecendo bonus como armadura natural).

Destruir o Mal (Sob): uma vez ao dia o Paladino pode tentar
Destruir 0 Mal com um ataque normal. Ele soma +6 em sua
jogada de ataque e causa Y pontos de dano adicionais caso acerte.

Cura pelas Mios (SM): o Paladino pode curar 54 Pontos
de Vida, em si mesmo ou em outra criatura.

Imunidades (Ext): o Paladino ¢ imune a ataques de cletri-
cidade, petrificacio, frio, veneno e acido.

Imunidade a Magia (Ext): o Paladino é completamente
imune a magias que nio tenham sido lancadas por deuses
maiores. Ele adquiriu esta qualidade devido 2 fusao de seu
corpo com os Rubis, que também ndo podem ser destruidos
por nenhuma magia mortal.

Resisténcia (Ext): o Paladino tem resisténcia contra fogo 20.

Retribuigdo (Sob): a0 causar dano ao Paladino (ou scja,
vencendo suas imunidades, sua resisténcia a dano e efetivamente
reduzindo seus Pontos de Vida), o oponente precisa obter su-
cesso em um teste de Fortitude (CD 15 + dano causado) ou
morrera. Este ¢ um efeito de morte. Mesmo sendo bem-sucedi-
do no teste, 0 atacante sofre 0 mesmo dano provocado no Pala-
dino. O dano da Retribuicio é do tipo divino, independente do




tipo original do dano (fogo, sénico, profano...).

Asas (Sob): o Paladino possui asas que permitem a ele
voar com deslocamento 21 (médio). Ele pode manifestar essas
asas uma vez ao dia, com 90 minutos de duragdo (como uma
magia de [/do langada por um feiticeiro de 9° nivel).

Magias por dia: 1° nivel: Awsxilio Divino, Béngdo, Protecao
contra 0 Mal, 2° nivel: Remover Paralisia, Suportar Elementos.

Parte 34 -
Amigos Traidos

A batalha entre o Paladino (que neste momento, com
nove Rubis, tem Nivel de Desafio 25) e Sckhar (ND 30)
termina com a detrota deste tltimo. Embora mais podero-
s0, em sua ansiedade e arrogincia o DragZo-Rei estava to-
talmente despreparado para tal combate. Seus ataques na-
turais, equivalendo a armas magicas +4, ndo podiam ven-
cer a elevada Redugéo de Dano do inimigo. Suas magias
eram inuteis, bem como seu sopro de chamas, enquanto o
proprio Paladino podia facilmente vencer a RD
25/+4 do dragdo com os proprios punhos. Sckhar,
a0 contrario de Arsenal, ndo podia langar magias
de cura para recobrar-se. E como se tudo isso nio
bastasse, os poderes de Destruir o Mal e Retribui-
¢do decretaram a derrota de Sckhar.

Mas o dragio ¢ deixado vivo. Ele deve sofrer a
perda de sua amada, assim como Luigi e .eon havi-
am sofrido. Por essa razdo o bardo trouxe consigo o
antigo colega — ele deveria testemunhar o castigo de
Sckhar, saborear a vinganga. Mas Leon demonstra,
com um soco, que ndo estd nem um pouco feliz.
Mesmo apos saber sobre o suicidio de Lenora, assas-
sinar Beluhga ¢ algo que ele nunca teria aprovado.

A verdade vem a tona para Leon. Desde que foi
fundido aos Rubis, o Paladino vem se tornando gra-
dualmente arrogante, corrompido pelo poder, e ndo
mais obediente aos deuses. Pior ainda, ele consideta
Khalmyr fraco e covarde por nunca ter tentado deté-
lo, e agora pretende tomar seu lugar no Pantedo. E
Luigi soube muito bem se aproveitar da ambigédo do
Paladino para coloca-lo contra Sckhar.

O Paladino tinha ainda uma razao extra para elimi-
nar Beluhga: de todos os Dragoes-Reis, ela era a unica
de tendéncia bondosa. Seu poder de Retribui¢do nio
funcionaria contra ela, tornando-a uma adverséria peri- |
gosa. De fato, caso tivesse tentado lutar contra seurap-
tor, a dragoa tinha boas chances de vencer.

Nos céus de Valkaria, Niele decide afastar-se do
grupo. Ela sabe que Lisandra estd perturbada, e nao
quer confundi-la ainda mais com sua inesperada “volta
da morte”. Mal sabe ela o quanto sua decisdo foi erra-
da, pois a drfade ainda acredita que Sandro é o assassi-

no de sua amiga. E sem reconhecer Tork em sua forma de
dragio, ela ataca furiosa.

O dragio de Lisandra se engalfinha com Tork, trazendo
todos violentamente ao chio, nos arredores da cidade. Sandro
tenta explicar que ndo € assassino, que Niele estd viva, mas a
driade nao escuta. Ela odeia Sandro por ter declarado seu amor
— um amor de que cla precisa desesperadamente, mesmo sem
saber — e agora negar esse fato. Pois, na verdade, essa declara-
¢do havia sido feita por uma ilusio magica de Niele (em Parte
18 » O Ladrio e o Troglodita).

Frustrada com a negagio, Lisandra se entrega totalmente a
selvageria. Seu dragao acaba com Tork. Uma verdadeira floresta
de tentaculos agressivos cresce a sua volta, atacando tudo e todos
— incluindo Niele, que entrava em cena para tentar acabar com o
mal-entendido. E pela primeira vez Lisandra manifesta sua Chu-
va de Laminas contra Sandro. Este, embora ndo seja um ladrdo,
conseguiu a habilidade de Evasdo gragas a seu treino como
gladiador — mas falha em seu teste de Reflexos, e sofre muito
dano. Um ataque de Gavinhas desferido por uma impiedosa
Lisandra termina de fulminar o jovem, que deixa cair seus Rubis.




Ela os apanha, cessando de lutar — e entdo percebendo,
chocada, o que realmente aconteceu a sua volta enquanto estava
furiosa. Anne, Niele e Tork (agora revertido a sua forma nor-
mal) jazem semimortos, presos aos tenticulos e mandibulas
que atacavam sem controle.

O entendimento vem doloroso para Lisandra. Niele havia
mesmo voltado a vida, como Petra e Talude avisaram que acon-
teceria. Sandro estava com Niele e Tork. Ele ndo era um assassi-
no. Ele estava, de fato, tentando ajudar. E ela o matou. Matou
todos! E agora, sem sua magia de cura, nao pode ajudd-los.

Lisandra se desespera, fugindo em seu dragdo. Havia acaba-
do de assassinar as pessoas que mais amaval Nio apenas isso,
ela assassinou aquele que poderia ama-lal Aquele que poderia
salvd-la! Se antes havia dividas sobre ela ser um monstro peri-
goso, um demonio maligno que ndo faz nada além de matar e
destruir, agora havia apenas a terrivel certeza.

Lisandra,
Guerreira Insana

- “Tork... ainda bem que vocé nio estd por perto! Nio
quero que veja em que me tornei!”

— Lisandra

Abandonada por Allihanna, e cada vez mais ator-
mentada pelo Encanto do Amor Ansente e pelas maqui-
nagdes de Sszzaas, Lisandra termina atacando seus pro-
prios amigos. Estas sdo suas estatisticas no momento
em que deixa a Academia Arcana, antes da batalha.

Lisandra: Humana Meio-Driade; ex-Druida 6/
Guerreira 16; ND 27; Tend. Neutra € Bondosa; DVs
6d8+16d10-+44, PVs 187; Inic +7; Desloc. 9m; CA 18
(+3 Des, +5 Armadura de Allihanna); Ataques: Cor-
po a corpo: +23/+18/+13/+8; a Distincia: +22/
+17/+12/+7; gavinhas +20 e +18(x9) (dano 2d6+11
cada gavinha), Ataques Especiais: Armamento de |
Allihanna, Gavinhas, Constrigao (2d6+5), Invocar Fera
Vegetal, Chuva de Laminas, Torcer Madeira; Qualida- |
des Especiais: Armadura de Allihanna, Moldar Madei-
ra, Criar Soldados; Fort +19, Ref +12, Von +13; For
19, Des 17, Cons 14, Int 13, Sab 13, Car 12; Pericias:
Adestrar Animais +10, Cavalgar +17, Conhecimento
(natureza) +10, Cura +4, Empatia com Animais +10,
Esconder-se +6, Intimidar +12, Natacao +11, Obser-
var +6, Ouvir +6, Sobrevivéncia +10; Talentos: Ata-
que Poderoso, Ataques Multiplos**, Desarme Apri-
morado, Especializagio em Arma (espada bastarda),
Especializagio, Esquiva, Foco em Arma (espada bas-
tarda), Foco em Arma (gavinha), Foco em Pericia: Inti-
midar, Grande Fortitude, Imobilizacio Aprimorada,
Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas, Prontiddo, Re-
flexos de Combate, Reflexos Rapidos, Sucesso Decisi-
vo Aprimorada (espada bastarda), Usar Arma Exética

(espada bastarda), Vontade de Ferro, Voz de Allihanna (inativo).
** Normalmente este talento se aplica apenas a criaturas com
mais de uma arma natural; neste caso, as gavinhas de Lisandra
sao consideradas armas naturais.

Armadura de Allihanna (Ext): neste nivel de perso-
nagem, esta habilidade fornece seu bonus maximo de CA+5
(ja incluindo o escudo).

Armamento de Allihanna (Ext): as armas criadas por
Lisandra nesse nivel atingiram seu bénus maximo de +5.
Lisandra prefere conjurar uma espada bastarda.

Gavinhas (Ext): Lisandra poderia fazer brotar do chio até
dez tentaculos monstruosos, com alcance de até 10m, cada um
causando 2d6+11 pontos de dano. Eles atacam com um bo-
nus de +20 (a primeira gavinha) e +18 (os outros ataques
restantes), e podem fazer ataques de Constrigao.

Invocar Fera Vegetal (Sob): neste nivel de personagem,
Lisandra pode conjurar uma fera vegetal com até 11 DV,

Comandar Plantas (SaM): Lisandra pode Comandar Plan-
#as como uma habilidade similar a magia de mesmo nome (ape-
nas Animar ou Constricao). No entanto, ao contrario da magia
original, ndo é necessario que existam plantas na area afetada —




elas crescem do nada quando necessario.

Chuva de Laminas (Sob): Lisandra
pode expelir uma revoada de pequenas
laminas voadoras que cortam tudo em
seu caminho, em uma drea igual 2 um
cone com 20m de comprimento. O dano
¢ igual a 10d6, com direito a um teste de
Reflexos para meio dano. Este poder |
pode ser usado até trés vezes por dia.

Criar Soldados (Sob): Lisandra
pode usar caddveres como matéria-prima [*
para criar soldados feitos de fibra vegetal
(também conhecidos como “toscos”).
Este poder funciona de forma exatamente
igual a magia Criar Mortos-1/ives Menores,
com a diferenca de que as criaturas obti-
das sdo consideradas construtos. Fla s6
empregara este poder mais adiante.

Todas as habilidades Similares a Magia
de Lisandra sio consideradas como sendo
executadas por uma druida de 22° nivel.

Parte 35 °
Venha,
Paladino!

. Leon Galtran recorda-se de uma época infeliz, quando
vivia com Sandro em uma cabana isolada nas Montanhas
Teldiskan. Quando via o filho brincar com o kailash, de-
sejando ser também um ladrdo aventureiro como o pai—
e sem saber que sua mie havia sido morta justamente por
essa razio.

De volta a0 presente, em meio a devastagao da batalha
contra Sckhar, ele escuta as razoes de Luigi para seu crime. Mes-
mo sabendo que Leon ndo aprovaria, o bardo fez questao de
trazé-lo até aqui para testemunhar a derrota do dragdo. Ainda
inconformado, Leon teme que o Paladino persiga e mate seu
filho para recuperar seus Rubis — mas o guerreiro santo anun-
cia que nao sente mais as gemas com Sandro. Ele percebe que
Lisandra, uma pessoa quase esquecida (pois ele de fato a viu
apenas uma vez, no fundo do mar), é agora uma criatura pode-
rosa e selvagem. E ela tem todos os onze Rubis restantes.
Manifestando suas asas, o Paladino parte ao seu encontro.

Sem poder fazer nada para impedir, Leon espera que o Pala-
dino realmente faca como disse e deixe seu filho em paz. Resig-
nado, ele decide que vai levar Beluhga de volta as Uivantes, pois
talvez a presenga de seu corpo interrompa o degelo das monta-
nhas e salve seus habitantes. E Luigi, apesar de tudo, € convida-
do a acompanha-lo. Assim os dois comegam uma longa viagem,
deixando para tras a cratera onde Sckhar jaz derrotado.

Jleed e e\ V.
Agora distante de Valkaria, Lisandra pousa com seu dragio
no pacato vilarejo de Kham, espalhando panico entre os alde-
oes. Ela decide que nao vai mais procurar pelo Paladino — sera

mais simples esperar que ele venha encontra-la. Afinal, paladi-
nos destroem o mal. E ela, com certeza, € o mal.

Entregue ao que ela acredita ser seu destino, primeiramente
Lisandra mata toda a populagio da vila com tentaculos ¢ espi-
nhos. Em seguida, faz crescer uma gigantesca formagio vegetal
que destroi a vila inteira — reproduzindo com exatidao a torre
de espinhos que aparecia em seus sonhos, com corpos de alde-
Ges pendendo de suas paredes. Mas seu ato mais monstruoso
é transformar dezenas de cadaveres em construtos, usando
pela primeira vez seu poder de Criar Soldados.

Como toque final, Lisandra livra-se das roupas que ga-
nhou de Talude — destruindo assim seu ultimo vinculo com
a pessoa gentil que foi um dia, e também com as pessoas que
chamou de amigos. Ela cria para si um traje macabro de fibra
vegetal (na verdade, uma versao diferente da Ammadura de
Allibanna), condizente com sua condicio atual. Perdida em seu
desespero, Lisandra aceita seu papel como uma “rainha do
mal”, a algoz do Paladino. E aguarda sua chegada.

Enquanto isso, em Valkaria, Petra esta preocupada com a
subita mudanca de Lisandra. Ela se lembra, de repente, que
Tarso pode usar magia de Tektransporte — entiio pode leva-la
até onde esta Tork. Assim ele faz, transportando ambos para o
campo de batalha onde Tork, Niele, Anne e Sandro estdo mor-
tos ou muito feridos.




Toscos

“De nada vale um soldado que nio sabe usar uma armal!”
— Mestre Arsenal

Toscos sio monstros artificiais, criados através de magia.
Eles servem como soldados e forca de trabalho para magos
malignos poderosos; quando estas criaturas sdo vistas nas
redondezas, ¢ quase certo que o plano de um vildo estd em
andamento.

Toscos sao criados com as mesmas magias normalmente
usadas para animar e controlar mortos-vivos; a diferenca é que,
antes de realizar a magia, o mago ou clérigo deve derramar
sobre o caddver uma pogio propria — que vai deformar e
moldar o corpo em uma forma monstruosa (dai o nome).
Fxceto para o proposito de sua criacio, toscos nao sao conside-
rados mortos-vivos; eles sao, na verdade, um tipo de construto.

Hstas criaturas existem em tamanhos variados, depen-
dendo da fungdo que desempenham. Os menores costumam
ser enviados em missdes de reconhecimento, enquanto os
maiores atuam como guardas pessoais ou sentinelas em lo-
cais muito restritos.

Toscos sdo criaturas sem mente: obedecem as ordens de
scu mestre sem questionar. Sio imunes a magias que afetam a
mente, mas quaisquer outras magicas funcionam normalmen-
te com eles. Nao possuem linguagem prépria, mas podem
compreender as ordens de seu criador. Fnxergam no escuro,
podem ver coisas invisiveis e também detectar magia. Eles
rambém sempre sabem em que direcdo e distancia podem en-
contrar seumestre.

Toscos sdo instintivamente capazes de lutar com qualquet
arma que tenham em maos, como se tivessem os requisitos
necessarios para maneja-las; eles costumam ser vistos carre-
gando armas de formas estranhas, que nenhuma outra pes-
soa poderia usar corretamente. [sso evita que suas proprias

armas sejam tteis para seus
inimigos (sdo sempre con-
sideradas armas exdticas), ¢
por esse Motivo seus cria-
dores podem equipa-los
com armas de boa qualida-
de. Os maiores entre eles
podem possuir armas ma-
gicas. Quando desarma-
dos, toscos atacam com as
garras ou mordida.

£ comum encontrar
toscos agindo em equipe
com esqueletos ¢ zumbis
— quase sempre invocados
pelo mesmo vilao. Quando
seu mestre ¢ destruido, um
e LOSCO passa a vagar sem
rumo, vivendo em florestas ¢ cavernas como predador. Néo é
possivel controlar um tosco que outra pessoa tenha criado.

Tosco: Construto Médio; ND 2; Tend. Neutro; DVs 3d10,
PVs 17; Inic +2; Desloc. 9m; CA 18 (+2 Des, +6 natural); Ata-
ques: Corpo a corpo: +4 arma (dano pela arma +2) ou mordida
+4 (1d6+2), 2 garras +2 (dano 1d4+1); Qualidades Especiais:
Construto, Ver o Invisivel, Visao no Escuro 12m, Detectar Ma-
gia; Fort +1, Ref +3, Von +1; For 14, Des 14, Con —, Int— Sab
10, Car 6; Talentos: Ataque Maltiplo, Usar Arma Exética.

Lisandra, Rainha do Mal

“Vi esta torre em meus sonhos! Ela abrigava um
grande mal! Um mal que s6 vocé poderia vencer! En-

tdo, aqui estou!”

— Lisandra

Quando aguarda pelo Paladino em sua torre de espinhos,
Lisandra ja atingiu seu nivel maximo (30 niveis de persona-
gem), sendo agora uma das criaturas mais poderosas de Arton.

Lisandra: Humana Meio-Driade; ex-Druida 6/Guerreira 24;
ND 35; Tend. Neutra e Boa; DVs 6d8+24d10+60, PVs 263; Inic
+7; Desloc. 9m; CA 18 (+3 Des, +5 Armadura de Allihanna);
Ataques: Corpo a corpo: +27/+22/+17/+12; a Distancia: +26/
+21/416/+11; gavinhas +24 e +22(x9) (dano 2d6+15 cada
gavinha), Ataques Especiais: Armamento de Allihanna,
Gavinhas, Constricio (2d6+7), Invocar Fera Vegetal, Chuva de
Laminas, Torcer Madeira; Qualidades Fspeciais: Armadura de
Allihanna, Moldar Madeira, Criar Soldados; Fort +23, Ref +16,
Von +17; For 19, Des 17, Cons 15, Int 13, Sab 13, Car 13;
Pericias: Adestrar Animais +10, Cavalgar +19, Conhecimento
(natureza) +10, Cura +4, Empatia com Animais +10, Escon-
der-se +6, Intimidar +17, Natacio +11, Observar +9, Ouvir +9,
Sobrevivéncia +10; Talentos: Ambidestria, Ataque Desarmado
Aprimorado, Ataque Poderoso, Ataques Mltiplos**, Desarme
Aprimorado, Especializagio em Arma (espada bastarda), Espe-




cializacdo, Esquiva, Foco em Arma (espada bastarda), Foco em
Arma (gavinha), Foco em Pericia: Intimidar, Grande Fortitude,
Imobilizacio Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Lutar as Ce-
gas, Mobilidade, Prontidao, Reflexos de Combate, Reflexos Ra-
pidos, Sucesso Decisivo Aprimorada (espada bastarda), Suces-
so Decisivo Aprimorado (gavinhas), Tolerancia, Trespassar, Usar
Arma Exotica (espada bastarda), Vitalidade, Vontade de Fetro,
Voz de Allihanna (inativo).

Armadura de Allihanna (Ext): neste nivel de persona-
gem, esta habilidade fornece seu bonus maximo de CA+5 (ja
incluindo o escudo).

Armamento de Allihanna (Ext): as armas criadas por
Lisandra nesse nivel atingiram seu bonus maximo de +5.
Lisandra prefere conjurar uma espada bastarda.

Gavinhas (Ext): Lisandra poderia fazer brotar do chao até
dez tentaculos monstruosos, com alcance de até 10m, cada um
causando 2d6+15 pontos de dano. Eles atacam com um bo-
nus de +24 (a primeira gavinha) e +22 (os outros ataques
restantes), e podem fazer ataques de Constrigao.

Invocar Fera Vegetal (Sob): neste nivel de persona-
gem, Lisandra pode conjurar uma fera vegetal com
até 15 DVs.

Comandar Plantas (SaM): Lisandra pode Coman-
dar Plantas como uma habilidade similar a magia de
mesmo nome (apenas Animar ou Constrigao). No
entanto, a0 contrario da magia original, ndo ¢ necessa-
1io que existam plantas na drea afetada — elas crescem
do nada quando necessario.

Chuva de Laminas (Sob): Lisandra pode expelir
uma revoada de pequenas laminas voadoras que cor-
tam tudo em seu caminho, em uma érea igual 2 um
cone com 20m de comprimento. O dano € igual a 10d6,
com direito a um teste de Retlexos para meio dano.
Este poder pode ser usado até trés vezes por dia.

Criar Soldados (Sob): Lisandra pode usar cadave-
res como matéria-prima para criar soldados feitos de
fibra vegetal (também conhecidos como “toscos”). Este
poder funciona de forma exatamente igual 2 magia Cr-
ar Mortos-1/ivos Menores, com a diferenca de que as cria-
turas obtidas sio consideradas construtos.

Todas as habilidades Similares a Magia de Lisandra
sdo consideradas como sendo executadas por uma
druida de 30° nivel.

Parte 36 °
Vocé & meu pai?

Logo ap6s a morte de Karin, Vladislav procu-
rou Leon para ajuda-lo na exploragdo de um tem-
plo antigo, onde ele acreditava poder encontrar

dos seis Dragoes-Reis conhecidos, ligados aos seis ele-
mentos — luz, trevas, tetra, at, dgua e fogo — o necromante
acreditava existir um sétimo dragdo. Ele seria o mais po-
deroso de todos, pois pertencia ao tipo morto-vivo conhe-
cido como dracolich.

Inscrigoes nas paredes do templo revelam que seu ocupan-
te, o Rei dos Drag6es-Lich, repousa ali desde a Era de Megalokk
— insatisfeito por viver em um mundo de selvageria e matan-
¢a, ¢ desejando viver em tempos melhores. Ele concorda em
atuar como servo para aquele que o despertar. Essa pessoa seria
Vladislav. E o lendario dracolich, sob a forma de um simples
ctiado esqueleto, passaria a ser conhecido como Tarso.

Nuvens de tempestade cercam a torre de Lisandra, prenun-
ciando o que estava por acontecer. Soldados toscos patrulham
as raizes, enquanto sua rainha apenas observa, aguardando
pela chegada do Paladino. Mas quem surge é uma visita inespe-
rada, ninguém menos que o proprio Arsenal — aparentemen-
te orgulhoso. Talvez tentando fazer com que a filha entenda
seu grandioso destino, o clérigo revela que o Paladino precisa
ser destruido, pois ele ndo obedece mais aos deuses. Ele afirma
que Lisandra tem sido forjada pelos deuses como a perfeita

pistas sobre Sckhar e outros como ele. Pois além




adversaria para destruir o guerreiro santo — o que € verdade,
ainda que Sszzaas seja o principal responsdvel.

Em meio a discursos e bravatas, apenas uma coisa atinge
Lisandra: até entio, ela nao sabia ser filha de Arsenal. E agora,
descobrir que o proprio pai foi responsavel pelas coisas horriveis
que sofreu, pela monstruosidade em que se tornou... nada disso
ajuda a aliviar sua dor. Ela simplesmente expulsa o clérigo da
torre, fazendo-o mergulhar centenas de metros até o chao. S6
entdo percebe que a visita de Arsenal teve outro proposito além
de magod-la ainda mais: seu pai trouxe a espada do Paladino, que
ele guardava consigo desde o tltimo combate entre os dois.

Em Valkaria, ao encontrar Tork e secus amigos aparente-
mente mortos, Petra estd aflita, Ela pede a Tarso para procurar
por um clérigo na cidade — e entio, surpresa, testemunha o
dracolich lancar varias magias de Desejo e Desejo Restrito para
curar e ressuscitar todos os aventureiros caidos (embora Tarso
ndo possa lancar magias divinas, estas duas magias podem
facilmente reproduzir os efeitos de Cura Completa, Reviver os
Mortos e outros).

Enquanto os companheiros reunidos planejam seu avan-
o, sdo surpreendidos pela chegada de James K. — a bordo de
seu navio metamorfoseado em barco voador. Sem controle
total sobre a estrutura, o pirata foilevado (por Sszzaas, é claro)
até o local da batalha, onde exige que Niele devolva a Bravado
ao normal. Ela concorda em fazé-lo, assim que a embarcacio
alada puder leva-los até onde esta Lisandra.

O Paladino chega até a torre de Lisandra, pousando em
uma de suas sacadas. Lisandra, solene e silenciosa, traz seus

Rubis — que ele toma sem ceriménia, tornando-se agora mui-
to mais poderoso do que jamais foi (ND 36). Intrigado, ele
pergunta a Lisandra por que motivo uma pessoa nitidamente
maligna estaria ajudando-o a restaurar seu poder maximo. Ela
responde apenas que estd cansada de softrer, cansada de chorar,
e deseja que tudo termine, Com sua propria morte, ou com a
morte do Paladino. E a batalha final se inicia.

A Tumba do
Rei Dracolich

“Agradeco muito, amigo Leon, que tenha aceito parti-
cipar comigo desta buscal Faltam-me os talentos ladinos

necess4rios!”

— Viadislav

Possivelmente uma das mais antigas construgoes existen-
tes no mundo conhecido, a Tumba de Tarso foi erguida ainda
durante a Era de Megalokk, quando Arton era dominado ape-
nas por monstros e — exceto por homens-lagarto e similares
— nio havia ragas humanéides em Arton. O Rei dos Dragdes-
Lich teria usado sua mégica para dar forma a estrutura (uma
tarefa simples com o auxilio de magias como Muralha de Pedra
e Moldar Rochas), onde ele proprio permaneceria adormecido
em uma cimara pelos proximos milénios.

Inscricoes em idioma dracénico nas paredes da tumba
contam a historia dos dragdes-reis, ¢ também revelam as ra-
zoes pelas quais Tarso teria se ausentado do mundo: tendo
ha muito tempo excedido a inteligéncia e poder

arcano de qualquer ser vivente e ndo-vivente (inclu-
indo os demais drages-reis), o dracolich ndo conse-
guia ver sentido em governar um mundo de feras e
monstros, um mundo sem criaturas sensiveis, inte-
ressantes, misteriosas. Racas avancadas como os
humanos, elfos e andes ainda demorariam a erguer
suas cidades e formar suas culturas — e Tarso deci-
diu dormir até 1a. Confiante de que tais criaturas se-
riam extremamente interessantes (e divertidas!), acres-
centou s inscricoes um pacto: ele atuaria como ser-
vo para aquele que o despertasse. E essa pessoa aca-
baria sendo Vladislav T'pish.

Como aventureiros experientes, Leon e Vlad atra-
vessaram seus principais corredores ¢ cimaras com
certa facilidade, encontrando passagens secretas e evi-
tando armadilhas. No entanto, mesmo ap6s ser aban-
donado por seu ocupante, a Tumba de Tarso ainda é
um lugar perigoso. A aura necromantica emanada pelo
dracolich impregnou toda a estrutura, como se esti-
vesse permanentemente sob efeito de uma magia
Conspurearlangada por um clérigo de 20° nivel. Atrai-
dos por tamanha energia negativa, NUMErosos mor-
tos-vivos (incluindo alguns muito antigos, como
homens-lagarto esqueletos da Era de Megalokk) pas-
saram a rondar os corredores do templo.
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Durante sua visita, Leon e Vlad haviam ingerido pogdes de
Tnvisibilidade Contra Mortos-1ives— evitando assim a maior par-
te das criaturas errantes, e vencendo as demais em combate. A
Tumba também apresenta numerosas armadilhas, sendo muitas
de natureza mecinica (encontradas e desativadas por Leon) ou
migica (desativadas por Vlad com Dissipar Magia).

Vlad e Leon nio foram os primeiros a explorar a Tumba,
embora tenham sido os tGnicos capazes de despertar Tarso.
Antes e depois deles, outros aventureiros desafiaram os peri-
gos do lugar em busca dos tesouros do dragio — escondidos
em intimeras cAimaras sccretas. Grande parte dessas riquezas,
incluindo objetos magicos extremamente poderosos (alguns
criados pelo proprio Tarso), ainda estao la.

Agora que o Rei dos Dragoes-Lich esta afastado, o lugar
tem atraido ainda mais cagadores de tesouros. Alguns sao bem-
sucedidos, enquanto outros perecem vitimas das armadilhas e
mortos-vivos — e seus proprios pertences passam a fazer par-
te das riquezas do templo.

Paladino, Completo

“Yocé entende que, agora, devo destrui-la?”

— Paladino

Ao recuperar todos os Rubis restantes, o Paladino é um
extraplanar com 20 niveis de paladino. Estas sio suas estatisti-
cas quando ele enfrenta Lisandra:

Paladino: Extraplanar Médio; Paladino 20; ND 36; Tend.
Leal e Neutro; DVs 15d8+20d10+210, PVs 413; Inic +8; Desloc.

12m; CA 27 (+4 Des, +13 natural); Ataques: Corpo
a corpo: +44/+39/+34/+29 (dano pela arma +9);
Ataques Especiais: Retribuicio, Destruir o Mal, Ex-
pulsio, Magias; Qualidades Especiais: Aura de Cora-
gem, Cura pelas Maos, Graga Divina, Imunidades,
Remover Doenga (6/semana), RD 30/+5, Satide Di-
vina, Visao na Penumbra 20m, Magias; Fort +31, Ref
+25, Von +29; For 28, Des 19, Cons 23, Int 19, Sab
23, Car 23; Pericias: Adestrar Animais +23, Cavalgar
| +23, Concentraciio +30, Conhecimento (Religiao) +30,
| Cura +30, Diplomacia +23, Intimidar +34, Observar
| +27, Obter Informacio +23, Ouvir +23, Procurar +22,
Saltar +24, Senso de Direcio +26, Sentir Motivagio
+20; Talentos: Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimo-
rada, Lideranca, Lutar as Cegas, Magias em Combate,
Prontidio, Reflexos de Combate, Separar, Sucesso De-
cisivo Aprimorado: Espada Bastarda, Trespassar Apri-
morado, Trespassar, Usar Arma Exotica: Espada Bas-

Equipamento: Armadnra do Paladine: esta arma-
dura tem as mesmas qualidades de uma Armadura de
| Batalba +5. Apos a metamorfose do Paladino em
Galrasia, a armadura passou a fazer parte de seu pro-
prio corpo como uma carapaga (agora oferecendo
boénus como armadura natural),

Destruir o Mal (Sob): uma vez ao dia o Paladino pode
tentar Destruir o Mal com um ataque normal. Ele soma +06
em sua jogada de ataque e causa 20 pontos de dano adicionais
€aso acerte.

Cura pelas Maos (SaM): o Paladino pode curar 120 Pon-
tos de Vida, em si mesmo ou em outra criatura.

Imunidades (Ext): o Paladino é imune a ataques de eletri-
cidade, petrificacao, frio, veneno e dcido.

Imunidade a Magia (Ext): o Paladino ¢ completamente
imune a magias que nio tenham sido langadas por deuses
maiores. Ele adquiriu esta qualidade devido 2 fusio de seu
corpo com os Rubis, que também nao podem ser destruidos
por nenhuma magia mortal.

Resisténcia (Ext): o Paladino tem resisténcia contra fogo 20.

Retribuigio (Sob): ao causar dano ao Paladino (ou seja,
vencendo suas imunidades, sua resisténcia a dano e efetivamente
reduzindo seus Pontos de Vida), o oponente precisa obter su-
cesso em um teste de Fortitude (CD 15 + dano causado) ou
mortterd. Este é um efeito de morte. Mesmo sendo bem-sucedi-
do no teste, o atacante sofre o mesmo dano provocado no
Paladino. O dano da Retribuicio é do tipo divino, independente
do tipo original do dano (fogo, sénico, profano...).

Asas (Sob): o Paladino possui asas que permitem a cle
voat com deslocamento 21 (médio). Ele pode manifestar essas
asas uma vez 20 dia, com 200 minutos de duracdo (trés horas ¢
20 minutos, como uma magia de 1do langada por um feiticeiro
de 20° nivel).
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Magias por Dia: 1° nivel: .4uxilio Di-
vina, Béncao, Curar Ferimentos 1 eves, Protecio |
contra o Mal, Resisténcia a Elementos, 2° ni-
vel: Proteger Outro, Remover Paralisia (x2), ©
Suportar Elementos (x2); 3° nivel: Dissipar
Magias (x2), Curar Ferimentos Moderados (x2);
4° nivel: Curar Ferimentos Graves (x2), Dissi-

parao Mal (x2).

Parte 37 °
Paladino
Caido

Nekapeth e Arsenal testemunham o
inicio do combate entre Lisandra e o Pa-
ladino, constatando que ela é realmente
a adversaria ideal para derroté-lo.

Em seu embate anterior, Arsenal ha-
via derrotado o Paladino explorando sua |
maior fraqueza: sua vulnerabilidade a ar-
mas magicas poderosas (+5 ou melhores).
Mesmo assim, havia sido uma luta dificil,
pois Arsenal era maligno e por pouco nao
foi abatido pelo poder de Retribui¢do. Mas esta versio

extraplanar mais forte do Paladino ndo poderia ser derrotada
tao facilmente da mesma forma.

Os tentéculos espinhosos de Lisandra também atuam
como armas +5, e também vencem a Reducdo de Dano do
Paladino. E ela, apesar de seus atos recentes, ainda tem um

bom coragio — mesmo que sufocado pelo Ewncanto do Anmor

Aunsente. Isso impede a Retribuigdo de funcionar contra ela.

No entanto, Arsenal lembra que ainda resta um dltimo
elemento decisivo na batalha. Ele se refere 4 criagdo da espada
Holy Avenger, ja arquitetada por Sszzaas, pois esta serd a inica
arma capaz de destruir o Paladino apds sua metamorfose final.

A Bravado percorre os céus rumo a torre de Lisandra, Ques-
tionada por James K. sobre como seu cajado teria sido capaz
de transmutar o navio mesmo enquanto ela estava morta, Niele
comega a entender as palavras de Wynna e do Paladino: o caja-
do esteve de fato realizando apenas a vontade de Sszzaas du-
rante todo o tempo.

Surpresa, Niele também fica sabendo que James K. — ale-
gando estar apenas atrés da recompensa — perseguiu e capturou
seu assassino, o Camaledo, entregando-o ao Protetorado do Rei-
no. Niele se comove: ainda que o pirata jamais admita tal coisa,
ela acredita que seu antigo parceiro ndo a odeia tanto assim quan-
to diz. Este seria seu modo de mostrar o quando ficou abalado
com a morte da elfa, lembrando ainda que James havia impedi-
do a violagdo do timulo por seus proprios piratas.

Petra e Tork também deixam claros seus sentimentos um

e
pelo outro, enquanto Anne procura saber como esti Sandro.
Ele teme que sua amada o odeie, mas ¢ convencido por Anne
de que o maior desejo de Lisandra ¢é justamente receber seu
amor — ¢ 0 motivo de sua furia foi ter esse desejo negado.

A luta continua, o Paladino sendo atacado por um bata-
lhdo de soldados toscos — que, na verdade, nao conseguem
feri-lo muito. Com um tunico movimento (e gragas ao talento
Trespassar Aprimorado) ele varre os inimigos de cena. Lisandra
transforma a propria torre em um imenso verme serpentiforme
(um verme-purpura com o modelo Fera Vegetal) para melhor
posicionar-se sobre o campo de batalha. Ela emprega sen po-
der de Comandar Plantas (Constricio) para imobilizar o Paladi-
no e, quando ele tenta escapar, arranca suas asas. Embora ainda
tenha forcas para lutar, o Paladino pende estranhamente silen-
cioso, como se estivesse aceitando a morte (¢ cle de fato esta).

Lisandra se aproxima do Paladino cativo. Invoca uma espa-
da com o Armamento de Allibanna e, dando vazio a sua furia
contida durante tanto tempo, comega a desmembrar seu prisi-
oneiro. Enfim, ela executa o Paladino de forma extremamente
cruel, fazendo sua flora intestinal crescer de dentro para fora (na
verdade, um Golpe de Miseric6rdia aplicado com suas
Gavinhas). Falhando voluntariamente em seu teste de
Fortitude, o Paladino morre.

Lisandra ndo sabe, mas ele planejou assim. Pois agora, com
todos os Rubis recuperados, somados a sua natureza extraplanar
e a energia vital coletada em Galrasia, o Paladino pode voltar a
vida como um ser muito maior ¢ mais poderoso — uma ver-
sao monstruosa com dez metros de altura!




O Encanto do
Amor Ausente

“Nem mesmo um deus menor sobrevive 2 isso por muito
tempo! Langi-lo contra um mortal é cruel demais!”

— Wynna

As magias de De>D sio classificadas em niveis ou circulos.
Magias normais atingem até 9° nivel; ndo existem magias de
10° nivel ou mais — mas existem as magias épicas, que sdo
muito superiores e sé podem ser conjuradas sob circunstancias
especiais. De modo geral, apenas conjuradores épicos (20° nivel
ou mais) podem cria-las ou lanca-las. Regras mais detalhadas
sobre isso podem ser vistas no Livro de Niveis Epicos.

O Encanto do Amor Ausente ¢ uma magia épica. Teria sido
ctiada em tempos remotos pela prépria Wynna, com a finali-
dade de fazer alguém se apaixonar completamente por deter-
minada pessoa, criatura, causa ou mesmo um objeto, No
entanto, Wynna aprendeu — da pior manei- "\
ra— que um amor verdadeiro é muito supe-
rior ao proprio poder dos deuses. Como re-
sultado, o Encanto faz com que a vitima
sofra de uma paixdo doentia, obsessiva, que

a0s poucos leva a loucura.

Durante as primeiras semanas a vitima ex-
perimenta a alegria da descoberta de um novo
amor, nio sofrendo quaisquer efeitos nocivos. No
entanto, com o tempo, qualquer citagio ou situagio
envolvendo o objeto de seu “amor” (o que, no
caso de Lisandra, seriam o Paladino e os
Rubis da Virtude) exige um imedi-
ato teste de Vontade. Falha re-
sulta em efeito igual 4 magia
Emogies (6dio), tornando
a vitima extremamente
propensa a atacar todos
a sua volta. A dificul-
dade dos testes au-
menta em +2 a cada
2d6 dias, tornando a
vitima cada vez mais
agressiva e insana.

Em seu esfor¢o para
criar magicamente um amor
verdadeiro, Wynna tornou o
Ewncanto extremamente inécuo
em quaisquer outros aspectos.
Ele nio pode ser notado com
uma magia de Detectar Encantanien-
70, 2 menos que o conjurador te
nha sucesso em testes de Sentir
Motivacio e Identificar Magia (ambos com CD 20).
Além disso, ele também nio altera a tendéncia da viti-
ma, preservando e protegendo sua indole. Infelizmente, estas

mesmas caracteristicas fazem com que a vitima seja constan-
temente atacada por suas proprias emocoes, resultando em
gradual loucura — pois, como disse Talude, “seus sentimen-
tos verdadeiros nio podem conviver com a emogio falsa”.

Esta magia pode ser removida normalmente através de
meios convencionais, como Dissjpar Magia ou Cancelar Encanta-
mento. No entanto, o risco € grande — em caso de falha, a vitima
sofre dores horriveis e deve ser bem-sucedida em um teste de
Fortitude (CD 15) ou morrera. Lisandra teria passado por tal
agonia quando Vectorius e Talude tentaram cancelar o Encanto
¢ falharam repetidas vezes, sendo forcados a desistir para ndo
mata-la. Nenhum dos arquimagos teria sido capaz disso, pois
o Encanto havia sido lan¢ada pela prépria Wynna (que possui,
teoticamente, nivel de conjurador infinito!).

Frustrada e arrependida de sua criacao, a Deusa da Magia
nunca mais fez uso do Encanto do Amor Ausente. No entanto,
Sszzaas descobriu sua existéncia e percebeu que seria perfeito
para o que tinha em mente: envenenar o coragao de Lisandra,
” uma meio-driade — ou seja, uma criatura
com grande potencial para a destruicao —
para torna-la cada vez mais insana e ob-
cecada. Ela ndo apenas ajudaria a res-
taurar o Paladino, mas também se-
ria a agente de sua destruigio quan-

do os deuses decidissem accitar
Sszzaas de volta ao Pantedo.

Para forcar a deusa a langar o
Encanto sobre Lisandra, Sszzaas

ele sabia ser cobigada por Wyn-
na — como objeto de barga-
nha. Assim, mesmo contrari-
ada, a Deusa da Magia encan-
tou Lisandra. (Notem como
Wynna patece perturbada quan-
do Niele pergunta a ela quem
teria lancado o Encanto so-
bre Lisandra.)

Sszzaas voltou ao
Pantedo, e tem agoraum
novo trunfo: se Niele
souber que Wynna enfei-
ticou sua amiga, fazendo-a
sofrer tanto, nunca vai per-
dod-la. Mas ele nio contara

nada a elfa. Vai esperar até
que precise da Deusa da
Magia outra vez...




Paladino, Avancado

“O Pantedo ndo ousa me deter. Khalmyr nio ousa
me deter. Como vocé poderia?”

— Paladino

Vencido por Lisandra, o Paladino se transforma em uma
versao gigante e monstruosa de si mesmo, sendo agora um
extraplanar imenso com 20 niveis de paladino:

Paladino: Extraplanar Imenso; Paladino 20; ND 40; Tend.
Leal e Neutro; DVs 20d84-20d10+480, PVs 701; Inic +6; Desloc.
24m; CA 30 (=4 tamanho, +2 Des, +22 natural); Ataques:
corpo a corpo: +50 punho (dano 2d8+21) ¢ +46 punho (dano
2d8+10); Ataques Especiais: Retribui¢do, Destruir o Mal, Ex-
pulsdo, Magias; Qualidades Especiais: Aura de Coragem, Cura
pelas Mios, Graca Divina, Imunidades, Remover Doenga (6/
semana), RD 15/+3, Satide Divina, Visio na Penumbra 20m,
Magias; Fort +41, Ref +27, Von +33; For 52 (+21), Des 15,
Cons 35 (+12), Int 19, Sab 23, Car 23; Pericias: Adestrar Ani-
mais +23, Cavalgar +21, Concentracio +306, Conhecimento

(Religido) +38, Cura +38, Diplomacia +23, Intimidar +42,
Observar +35, Obter Informacio +23, Ouvir +31, Procurar
+30, Saltar +36, Senso de Direcido +30, Sentir Motivacao +28;
Talentos: Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque Poderoso,
Combater com Duas Armas, Iniciativa Aprimorada, Lideran-
¢a, Lutar as Cegas, Magias em Combate, Prontidao, Reflexos de
Combate, Separar, Sucesso Decisivo Aprimorado(espada bas-
tarda), Trespassar Aprimorado, Trespassar, Usar Arma
Exotica(espada bastarda), Vontade de Ferro.

Equipamento: Arwadira do Paladine: esta armadura tem as
mesmas qualidades de uma Amwadnra de Batalha +5. Apos a
metamorfose, a armadura passou a fazer parte de seu préprio
corpo como uma carapaga (agora oferecendo bonus como ar-
madura natural).

Dano Dobrado contra Objetos (Ext): todo o dano cau-
sado pelos punhos do Paladino ¢ dobrado contra estruturas e
objetos. Ele também ignora 10 pontos de Dureza, indepen-
dente do material,

Destruir o Mal (Sob): uma vez ao dia o Paladino pode

— tentar Destruir o Mal com um ataque normal. Ele soma

+6 em sua jogada de ataque ¢ causa 20 pontos de dano
adicionais caso acerte.

Cura pelas Mios (SaM): o Paladino pode curar
120 Pontos de Vida, em si mesmo ou em outra criatura.

Imunidades (Ext): o Paladino é imune a ataques
de eletricidade, petrificacio, frio, veneno e 4cido.

Imunidade a Magia (Ext): o Paladino ¢ comple-
tamente imune a magias que ndo tenham sido langadas
por deuses maiores. Ele adquiriu esta qualidade devido
a fusdo de seu corpo com os Rubis, que também nao
podem ser destruidos por nenhuma magia mortal.

Resisténcia (Ext): o Paladino tem resisténcia con-
tra fogo 20,

Retribui¢do (Sob): a0 causar dano ao Paladino (ou
seja, vencendo suas imunidades, sua resisténcia a dano e
cfetivamente reduzindo seus Pontos de Vida), o opo-
nente precisa obter sucesso em um teste de Fortitude
(CD 15 + dano causado) ou morrerd. Este ¢ um efeito
de morte. Mesmo sendo bem-sucedido no teste, o ata-
cante sofre 0 mesmo dano provocado no Paladino. O
dano da Retribuicdo ¢ do tipo divino, independente do
tipo original do dano (fogo, sonico, profano...).

Asas (Sob): em sua forma avancada, o Paladino
perdeu sua capacidade de manifestar asas. Ele vai
recupera-las na transformacio seguinte.

Magias por dia: 1° nivel: Awxilio Divino, Béngao,
Cirar Ferimentos 1eves, Protecao contra o Mal, Resisténcia a
Flementos, 2° nivel: Proteger Outro, Remover Paralisia (x2),
Suportar Glementos (x2); 3° nivel: Dissipar Magias (x2),
Cuirar Feripentos Moderados (x2); 4° nivel: Cirar Fertmentos

Graves (x2), Dissiparo Mal (x2).




Parte 38 -

Encanto
Quebrado

Em Ordine, o Reino de
Khalmyr, o Deus da Justica e
0 Deus do Caos Nimb jogam
seu xadrez com o destino do
mundo, e conversam sobre os
atos de Sszzaas.

Enquanto as lendas dos
mortais dizem que o Deus da
Traicdo esta morto — ¢ com um
nimero de seguidores extrema-
mente reduzido —, ele na ver-
dade foi privado de seu status
divino e expulso por Khalmyr,
condenado a vagar pelo mundo em uma forma mortal. Teria,
assim, uma chance de reden¢io — ou, mais provavelmente,
uma chance de retornar ao Pantedo mesmo com seus recursos
limitados. E ele aparentemente vai conseguir, apds um plano
longo e elaborado; pois, como comenta Nimb, Sszzaas sem-
pre foi a divindade mais inteligente do Pantedo.

Nimb elogia a sagacidade do Deus-Serpente, o modo como
ao longo dos anos posicionou todos os Rubis para que pu-
dessem ser encontrados no momento certo — e seu toque de
mestre, a criagdo de um Gltimo Rubi para despertar a cobica
do Paladino (e também servir de recepticulo para a criacio da
espada Holy Avenger, embora alguns deuses ainda niao sou-
bessem disso).

Por que Khalmyr nunca tomou providéncias para impe-
dir o Grande Plano? Porque, como parte do desafio propos-
to a Sszzaas, 0 Deus da Justi¢a nao poderia interferir direta-
mente — afinal, um mortal ndo tem chance alguma contra
um deus maior. Mas IKChalmyr (um tanto ingenuamente, é
verdade) ndo contava que sua generosidade e justica seriam
usadas contra ele; pois o Paladino, quando comecou a come-
ter crimes ¢ ndo recebeu nenhuma punicio divina, percebeu
que estava livre para agir como quisesse e até mesmo acredi-
tou que Khalmyr temia deté-lo — piorando ainda mais sua
corrupgdo pelo poder dos Rubis.

Agora é tarde. O Grande Plano estd concluido, pois o Pala-
dino agora s6 pode ser detido pelo poder combinado dos
vinte deuses originais, ji que estes fotjaram os Rubis que
energizam-no. Portanto, serd preciso aceitar Sszzaas de volta.
Exatamente como ele plancjou,

Em Arton, a forma avancada do Paladino se revela forte
demais para as habilidades de Lisandra. Seus tenticulos e mons-
tros conjurados sido despedagados em segundos. Nio demora
até ela ser apanhada por uma mio gigantesca. Prestes a ser
esmagada, a driade tem apenas tempo para um murmutio de

perddo a seus amigos perdidos...

...quando uma Bela-de-Fogo disparada por Niele distrai o
Paladino gigante. Uma vez que o inimigo aparentemente nio
pode fazer ataques de longo alcance, a elfa se mantém voando
¢ atacando de uma distdncia segura repetidas vezes com Bola-
de-Fogo, Relampage ¢ Desintegrar. Consegue causar algum dano,
mas seus ataques tém por finalidade apenas distrair o Paladi-
no enquanto Tork e Sandro tentam um plano usado. Saltan-
do das alturas com o machado em mios (previamente refor-
cado com uma Arma Mdgica Aprimoerada langada por Tarso),
Tork ataca a mio que segura Lisandra, cortando-a fora. Em
queda livre, os dois sao em seguida resgatados pelo kailash,
que devolve ambos para o convés da Bravado — ¢ esta foge
em velocidade maxima.

Concluindo seu papel de distrair o Paladino, Niele volta
para junto de seus amigos, sem notar que em nenhum mo-
mento o Paladino reagiu aos ataques; ele estava voluntaria-
mente sofrendo dano, da mesma forma que antes, para assim
transmutar outra vez.

A bordo da Bravado, ainda aturdida com o resgate, Lisandra
leva alguns momentos para entendet: seus amigos estao vivos.
Vivos! Ap6s um reencontro emocionado, ela volta-se para
Sandro com todo o peso do mundo no coracio: precisava de b
seu amor. Mas como poderia pedir, depois de tudo que fez?
Ele seria capaz de amd-la?

Sim, seria. E com um singelo “eu te amo”, Sandro dissipa
o Encanto do Amor Ausente, enfim libertando Lisandra de sua
sina— e correspondendo as expectativas de Vectorius, Talude
¢ Wynna, que observam tudo magicamente 4 distdncia.

No entanto, o perigo ainda nao acabou. Apos sofrer dano
pelos ataques da elfa, o Paladino metamorfoseou-se em sua
forma extrema, agora com 300m de altura e asas! Ele paira
junto a Bravado, prestes a atacar...




Khalmyr e Nimb

“Khalmyr tem o tabuleiro, mas quem move as pegas é
Nimb.”

— ditado popular

Embora esse fato seja desconhecido pelos mortais, duran-
te eras o Pantedo esteve equilibrado entre o Bem ¢ o Mal. O
primeiro era representado por Khalmyr, e o tltimo... por outra
divindade. Mais tarde, por alguma razao, o Mal teria desapare-
cido e um novo equilibrio seria estabelecido. Nao mais um
equilibrio moral, mas sim ético — a Ordem ¢ o Caos.

Assim, embora o Deus da Justi¢a ainda comande oficial-
mente os demais deuses, ele tem um rival na figura de Nimb,
Deus da Sorte e Azar, pois ambos representam forcas primor-
diais da Criagao. Os devotos de Khalmyr sio mais numerosos,
mas poucos no mundo deixam de mostrar respeito (ou te-
mor) pelo Deus do Caos. Esse respeito pode ser visto na
forma de numerosos provérbios, crendices, lendas e pequenos
rituais que enriquecem a cultura artoniana.

Khalmyr e Nimb nio sio exatamente inimigos ¢ nem es-
tAo em guerra, mas de fato competem para controlar o mundo
— um duelo representado por um jogo de xadrez césmico. E
ultimamente este tem sido um jogo muito conturbado pelos
atos de Sszzaas. Pois este, mesmo preso em uma forma avatar,
tem a mais extraordindria inteligéncia entre os deuses. Ele
tem conseguido coordenar seus poucos clérigos restantes,
fazer pactos com alguns deuses maiores (especialmente Wynna
¢ Keenn) e manipular heréis e viles para mover as engrena-
gens de seu Grande Plano.

Os poucos mortais conscientes das artimanhas de Sszzaas
perguntam sem parar: por -
que Khalmyr nada faz con-
tra o Paladino, que aberta-
mente desafia sua autorida-
de, visto que paladinos
normais perdem seus po-
deres divinos quando aban-
donam o caminho da jus-
tica? Por que permitir que
ele fique cada vez mais po-
deroso, até que nio possa
mais ser detido?

Na verdade, o Deus da
Justica esta preso a sua pa-
lavra — pois, quando ex-
pulsou Sszzaas, deu ao
Traidor uma chance de
retornar. Ele poderia recu-
petar seu status se, em sua
atual condicao, sem os re-
cursos quase ilimitados de
um deus maior, conseguis-
se ser aceito de volta pelos

demais deuses. Claro, isso seria extremamente improvavel, pois
quase ninguém no Pantedo queria a volta de Sszzaas. E como
um simples avatar poderia influenciar ou chantagear dezenove
divindades maiores?!

Sszzaas mostrou como.

Ordine, o
Reino de Khalmyr

“Vocés lembram quando eu expliquei sobre os Reinos
dos Deuses, né?”

— Wynna

No Plano do Deus da Justica, governa a ordem absoluta.
Um simples vislumbre das paisagens de Ordine oferece a0 visi-
tante uma idéia de como a lei € ordem sdo importantes neste
lugar. Os campos e florestas sio limitados em formas geométri-
cas perfeitas, como se fossem lavouras plantadas pelo homem.
Os tios correm em linha reta, como canais. Os lagos sao perfeita-
mente redondos. As montanhas sdo conicas. Até mesmo as
nuvens parecem correr pelo céu em formas ordenadas.

Apenas quando aproximamos o olhar podemos algumas
notar irregularidades, e mesmo assim encontramos ordem es-
condida no caos. As arvores, embora parecam normais, tém
galhos (e folhas!) em niimeros pares. Pequenas pedras € seixos
sempre lembram figuras geométricas. A margem desgastada
de um rio, aparentemente irregular, vai mostrar um desgaste
idéntico na outra margem,

A vida animal local nao é muito diferente daquela encontra-
da em Arton, exceto pela auséncia de monstros ou animais
gigantescos. Herbivoros se
alimentam de vegetagdo e
servem de alimento aos
carnivoros, seguindo a or-
dem natural das coisas. Os
animais sao simétricos —
as manchas no lado esquer-
do de um cavalo serdo idén-
ticas as do lado direito.

O clima em Ordine se-
gue estacoes do ano rigidas,
com trés meses de prima-
vera, verao, outono ¢ invet-
no. A transicdo entre elas
nio ¢ gradual: logo apos o
ultimo dia de outono, sem-
pre haverd neve na primei-
ra manhi de inverno. Du-
rante uma estagio o clima
serd rigorosamente igual
todos os dias. No verdo,
por exemplo, sempre have-
rad chuva forte das trés as




cinco da tarde, com precisio de segundos. Ninguém
¢ apanhado de surpresa pelo tempo em Ordine.

As préprias leis da probabilidade funcionam de
forma diferente neste lugar. Nio ha lugar para o alea-
torio, o acaso. Quando a chance de que certo evento
ocorra ¢ maior que a chance de que nao ocorra, entao
ele VAI ocorrer. Por exemplo, quando rolamos dois
dados comuns de seis faces, sio maiores as chances de
um resultado sete. Ao rolar esses mesmos dados em
Ordine, o resultado SEMPRE sera sete!

Eventos que tenham chances iguais de sucesso e
fracasso — exatamente 50%,— sempre se repetem.
Se vocé jogar uma moeda pela primeira vez e cair cara,
aquela moeda SEMPRE vai dar cara quando jogada
outra vez, nio importa o quanto vocé tente.

Isso quer dizer que no Plano de Khalmyr nio
existe probabilidade ou chance — existe apenas a cer-
teza, mesmo que cla ndo seja conhecida. Em termos
de jogo, nunca haveré rolagem de dados: caso a chance

de acerto seja maior, toda tentativa sempre sera um acerto. O
mesmo vale para falhas. Acertos e falhas criticas néo existem.
Em rolagens de dano ou cura, use sempte o resultado médio
(arredondado para baixo). Entdo, uma magia de cura que res-
taure 3d6 Pontos de Vida SEMPRE vai curar 10 PVs. Um
ataque que provoque dano de 1d6 SEMPRE vai causar 3 pon-
tos de dano. E assim por diante.

Vale lembrar, entretanto, que nem sempre podemos ver a
ordem oculta que governa os eventos. Por exemplo, talvez
vocé esteja ansioso para enfrentar um goblin solitario porque
tem certeza de que pode vencer — e, se a chance estiver a seu
favor, vocé realmente VAI vencer. Nio havera sorte ou azar
para afetar esse resultado. Por outro lado, se o goblin tem uma
espada magica que torna seu poder de combate superior, entio
sera ELE que com certeza vai vencer,

Essa certeza sobre certos fatos da vida torna as coisas bem
diferentes em Ordine. Por exemplo, ndo existe uma “média de
vida” humana: existe apenas a CERTEZA de que humanos
atingem 100 anos de idade (a menos, claro, que sejam vitimas
de morte nao-natural). Nao existe forca média para andes:
TODOS os andes apresentam a forca média para sua raca. Via-
jantes de outros Planos seriam as Gnicas excecoes.

Como é 6bvio, isso torna os nativos de Ordine todos muito
parecidos ¢ previsiveis. Eles sio exatamente como esperamos
que sejam. Essa lei vale apenas para criaturas que nasceram no
proprio Plano ou estio aqui ha muito tempo: almas recém-
chegadas conservam seus atributos naturais, que aos poucos
vio se alterando na direcio da média.

Muitos povos habitam Ordine. Encontramos aqui vastos
reinos humanos, com cidades muito bem organizadas. Os
andes, 20 contrario do que acontece no Reino de Tenebra, pre-
ferem viver na superficie — construindo cidadelas em grandes
montanhas. Ambas as racas entregam o governo de seus
reinos aos clérigos e paladinos de Khalmyr. Halfllings,

gnomos, clfos ¢ fadas sao incomuns em Ordine, pois estas
ragas nao convivem bem com uma vida ordenada. Estra-
nhamente, a terceira raca mais populosa aqui sio os gobli-
ndides — em especial os hobgoblins, que seguem uma rigida
disciplina militar.

Embora Ordine seja um mundo de ordem, nio é um
mundo de paz. Khalmyr é também um deus guerreiro, e seus
povos estdo em batalhas constantes. Vastos exércitos marcham
em perfeita formagio, dizimando os mais fracos. Legides for-
madas por mortos-vivos continuam combatendo muito de-
pois de sua morte. Generais ¢ estrategistas tentam prever o
resultado dos combates — mas a ordem absoluta de Khalmyr
raramente pode ser compreendida pelos mortais.

No centro exato do Plano de Ordine esta o Jardim dos
Caminhos Bifurcados — um labirinto que s6 pode ser vencido
por uma mente absolutamente légica. Em seu interior encon-
tramos o Tribunal de Khalmyr, onde o Deus da Justica em
pessoa reside. Um castelo de torres perfeitas, sempre em ni-
mero par, e com saldes simétricos que sempre mostram a mes-
ma estrutura a esquerda e a direita. O Tribunal original mede
centenas de metros de altura, mas reprodugdes menores po-
dem ser encontradas em outras regides do Plano. O Deus da
Justica esta presente em todas elas a0 mesmo tempo, eterna-
mente em sua armadura de batalha. Ele é auxiliado por milha-
res de servos humanos, andes e pégasos (estes animais magi-
cos podem assumir uma forma humana quando desejam).

Estudiosos acreditam que Khalmyr e seus juizes deci-
dem, nesses tribunais, o destino de todas as almas na Criacio.
Eles escolhem qual Plano vai acolher cada alma ap6s sua morte.
Além disso, eles também julgam crimes cometidos por di-
vindades menores — e, as vezes, até deuses maiores. O Tri-
bunal de Khalmyr tetia sido onde Valkaria, Tilliann e o Tercei-
ro receberam suas penas, e também onde Sszzaas teria sido
condenado 4 morte.




Paladino, Extremo

“Tenho o poder de vinte deuses. Mesmo vocé nio
pode me deter, dragdo-rei. O Paladino de Arton é
invencivel.”

— Paladino

Apos sua metamorfose final, o Paladino muda para uma
forma ainda maior e recupera suas asas, sendo um extraplanar
colossal com 20 niveis de paladino:

Paladino: Extraplanar Colossal; Paladino 20; ND 55; Tend.

Leal e Neutro; DVs 30d8+20d104700, PVs 970; Inic 4+6; Desloc.
27m, véo 36m (bom); CA 31 (-8 tamanho, +2 Des, +27
natural);Ataques: Corpo a corpo: +60 punho (dano 4d6-+25) e +60
punho (dano 4d6+12); Ataques Especiais: Retribuicio, Destruir o
Mal, Expulsio, Asas, Magias, Rajadas de Energia, Espinho; Quali-
dades Especiais: Aura de Ameaga, Cura pelas Maos, Graga Divina,
Imunidades, Remover Doenca (6/semana), RD 40/ +5, Saude Di-
vina, Visio na Penumbra 20m, Magias; Fort +50, Ref +34, Von
+40; For 60 (+25), Des 15, Cons 39, Int 19, Sab 23,
Car 23; Pericias: Adestrar Animais +23, Cavalgar +21,
Concentracdo +48, Conhecimento (Religido) +50,
Cura +50, Diplomacia +23, Intimidar +54, Obser-
var +47, Obter Informacio +23, Ouvir +43, Procu-
rar +42, Saltar +48, Senso de Direcio +42, Sentir
Motivacio +40; Talentos: Ambidestria, Ataque De-
sarmado Aprimorado, Ataque Poderoso, Combater
com Duas Armas, Desviar Objetos, Iniciativa Apri-
morada, Lideranca, Lutar as Cegas, Magias em Com-
bate, Prontidio, Reflexos de Combate, Separar, Su-
cesso Decisivo Aprimorado(espada bastarda), Tres-
passar Aprimorado, Trespassar, Usar Arma
Exdtica(espada bastarda), Vontade de Ferro.

Equipamento: Armadura do Paladine: esta ar-
madura tem as mesmas qualidades de uma Ar- N
madura de Batalba +5. Ap6s a metamorfose, a ar-
madura passou a fazer parte de seu proprio corpo
como uma carapaga (agora oferecendo bonus como
armadura natural).

Dano Dobrado contra Objetos (Ext): o dano
causado pelos punhos do Paladino é dobrado con-
tra estruturas e objetos. Ele também ignora 10
pontos de Dureza, independente do material.

Destruir o Mal (S8ob): uma vez ao dia o Pala-
dino pode tentar Destruir o Mal com um ataque
normal. Ele soma +6 em sua jogada de ataque e
causa 20 pontos de dano adicionais caso acerte.

Cura pelas Maos (8aM): o Paladino pode
curar 120 Pontos de Vida, em si mesmo ou em
outra criatura.

Imunidades (Ext): o Paladino é imune a
ataques de eletricidade, petrificagao, frio, vene-
no e acido.

Imunidade a Magia (Ext): o Paladino é completamen-
te imune a magias que ndo tenham sido langadas por deuses
maiores. Ele adquiriu esta qualidade devido 2 fusdo de seu
corpo com os Rubis, que também nio podem ser destruidos
pot nenhuma magia mortal.

Resisténcia (Ext): o Paladino tem resisténcia contra fogo 20.

Aura de Ameaga (Sob): sempre ativa, abrange uma drea
de 10m de raio ao redor do Paladino. Qualquer personagem
que entre nessa drea deve obter um sucesso em um teste de
Vontade (CD 31) ou sofrera os efeitos de uma magia Medo
lancada por um feiticeiro de 15° nivel. Mesmo aqueles que con-
seguem passar no teste sofrem redutor de —4 em todas as suas
jogadas (ataques, pericias, resisténcia...) contra o Paladino ou
seus ataques, até o fim do combate.

Retribuigio (Sob): ao causar dano ao Paladino (ou seja,
vencendo suas imunidades, sua resisténcia a dano e efetivamente
reduzindo seus Pontos de Vida), o oponente precisa obter su-
cesso em um teste de Fortitude (CD 15 + dano causado) ou




motterd. HEste é um efeito de morte. Mesmo sendo bem-suce-
dido no teste, o atacante sofre 0 mesmo dano provocado no
Paladino, O dano da Retribuicao é do tipo divino, independen-
te do tipo original do dano (fogo, sonico, profano...).

Rajadas de Energia (Sob): como uma a¢do padrio o Pala-
dino pode lancar pelas méos rajadas de energia de poder devas-
tador. Ele pode lancar uma rajada a cada 1d4 rodadas, com al-
cance de 100m, que causa 20d10 pontos de dano divino (dobra-
do contra criaturas de tendéncia Cadtica e Maligna). Um sucesso
em um teste de Reflexos (CD 34) reduz esse dano a metade.

Chuva de Espinhos (Sob): como uma acio livre, o Pa-
ladino pode fazer com que espinhos sejam expelidos de sua
carapaca, atirados em todas as direces. Todos a até 30m do
Paladino sao atingidos por 1d6 espinhos (um sucesso em um
teste de Reflexos reduz a metade a quantidade de espinhos
que atingem o alvo). Os espinhos ignoram qualquer reducio
de dano, causam dano de 1d6 e 1d4 pontos de dano tempo-
rario de Forga. O Paladino pode usar essa habilidade uma vez
a cada 1d6 rodadas, mas ndo pode usar a Chuva de Espinhos
e as Rajadas de Energia simultaneamente.

Asas (Ext): as asas do Paladino sdo agora naturais, nio
conjuradas. Além da capacidade de voo, as asas ainda podem
ser usadas em combate. O Paladino pode fazer dois ataques
extras com as asas, desde que ndo esteja voando. Esses ataques
sio feitos com bonus de +57 e causam dano de 2d8+12. Per-
sonagens de tamanho Grande ou menor atingidos pelas asas
sdo langados longe (3m para cada 6 pontos de dano).

Magias por dia: 1° nivel: Auxilio Divino, Béncao, Curar
Ferimentos 1eves, Profecdo contra o Mal, Resisténcia a FElementos, 2°
nivel: Proteger Outro, Remover Paralisia (x2), Suportar Elementos
(x2); 3° nivel: Dissipar Magias (x2), Curar Ferimentos Moderados
(x2); 4° nivel: Curar Ferimentos Graves (x2), Dissipar o Mal (x2).

porto de Malpetrim, a milhares de quilémetros dali.

No entanto, Tarso resiste a magia e fica para trés, flutuan-
do bem diante do monstruoso Paladino. Petra se apavora, até
Niele explicar a verdadeira natureza de Tarso — no exato ins-
tante em que ele adota sua colossal forma de dragio-lich.

Enquanto isso, na sala do trono de Khalmyr, o Pantedo
estd reunido em siléncio. Testemunham o retorno de um ir-
mio detestado, alguém que nunca desejaram com eles. E
Sszzaas, ainda adotando a forma de Bakula — o mais recente
de muitos disfarces que ele tem empregado para movimentar
as complexas engrenagens de seu Grande Plano. Atuando como
braco direito de Arkam, Sszzaas teve chance nio apenas de
posicionar varios Rubis, como também utilizar os recursos do
Protetorado do Reino para seus objetivos.

Irritado, Khalmyr interrompe as bravatas do Corruptor e
exige que ele revele a forma de matar o Paladino. Sszzaas explica
que o segredo esta no ultimo Rubi, incrustado na espada e
especialmente preparado para receber parte da magica de todos
os vinte deuses. Uma vez que isso seja feito, a espada se tornard
a Holy Avenger, sem duvida o artefato mais poderoso na Cria-
cio, capaz de destruir até mesmo um deus maior.

Permitindo-se uma ultima demonstra¢io de esperteza ¢
confianca antes de partir para cuidar de seus assuntos, Sszzaas
revela que sua prépria porgio de magica JA se encontra deposi-
tada no Rubi. Isso significa que o Pantedo poderia destruir o
Paladino sem ele. Mas ¢ tarde. O Deus-Serpente retornou ao
Pantedo. Ele venceu.

A mais terrivel batalha é travada nos céus de Deheon —
uma batalha tio violenta que, se ocorresse no chio, varreria o
reino deste mundo. Até entdo, exceto pelos vinte deuses, Tarso
era a criatura mais poderosa de Arton (Nivel de Desafio 50).
Mas o Paladino, em sua forma extrema, ¢ ainda mais forte (ND

Parte 39 °
Tarso
Atacal!

Com um tunico golpe de sua
garra monstruosa, o Paladino ras-
ga a Bravado ao meio. Niele im-
plora ao cajado que salve todos de
uma queda imensa — e Sszzaas,
talvez por estar de bom humor com
o sucesso de seu esquema, atende

—.
—

ao pedido de forma magistral:

Lisandra, Sandro, Niele, Tork,

Petra, Anne e James K. sdo leva-
dos para o chio em seguranga por
Teletransporte, enquanto a pro-
pria Bravado é restaurada e envi-
ada com sua tripulagdo para o




60). O Rei dos Dracoliches nio pode fazer muito além de dis-
trair o Paladino até que algo mais seja feito.

Pouco resta fazer aos herdis, além de obsetvar o confronto
nos céus. Ou ndo? Lisandra percebe a presenga de seu pai, que
aponta para a espada caida ali perto — ja transformada em Holy
Avenger. Tlla se lembra das palavras de Arsenal: “Voce foi escolhida

2

como instrumento a execucol Fol forjada para este momento

Lisandra apanha a espada e estd para juntar-se a batalha,
invocando um novo dragio vegetal, mas ¢ detida por Sandro.
Ele se recusa a deixd-la ir sozinha. Mas, sem conseguit fazer
Lisandra desistir, ndo resta escolha ao jovem além de permitir
sua partida... e it com ela, agarrando-se 4 cauda do dragaol

Alarmados ao perceber que os dois rumam para a batalha,
Niele € os demais se prepatam para ajudar — mas 530 atacados
por Arsenal, que usa o estrondo de seu Martelo do Trovio para
detrubar todos. O clérigo guerreiro nao pretende permitir que
atrapalhem o glorioso destino de sua filha, que deve vencer o
Paladino ou morrer tentando. Sem escolha, os herdis precisam
derrotar Arsenal antes de poder ajudar seus amigos.

O Paladino extremo tem podetes que nem mesmo Tarso

pode igualar. Ele expele rajadas de magia e chuvas de espinhos
pelas mios, comecando a vencer o dracolich. Ele se regozija

com a vitdria, jurando que tomara de Khalmyr o comando do
Pantedio — algo que ele poderia de fato conseguir, com seu
crescente aumento de poder. De tio confiante, ele quase nao
percebe a aproximacao de Sandro e Lisandra, notando-os ape-
nas quando estdo ja bem préximos de sua cabecorra. Mas o
Paladine ainda tem tempo de expelir através de sua carapaga
uma chuva de dardos, sendo que um deles fere Lisandra pro-
fundamente no ombro direito. Ela ndo consegue mais empu-
nhar a Hok Avenger.

Preocupado, Sandro toma Lisandra nos bracos e a espada
em sua mio — um ato que provoca o desespero de Arsenal,
vendo a vitdria da filha roubada. Invocando a ajuda de Nimb

(que sem divida rola um critico para Sandro naquele instan-
te...), o heréi salta juntamente com Lisandra sobre a face do
Paladine, golpeando com a Holy Avenger.

E um clarfio preenche os ceus do Reinado.

Tarso

“Tarso... tem algo sobre vocé que eu... deva saber?”
— Petra

Tarso, o mais misterioso personagem desta aventura, nio
¢ ninguém menos que o Rei dos Dragoes-Liches — ndo ape-
nas o mais podetoso dos dragdes-reis, mas provavelmente a
criatura mais podetosa de Arton fora do Pantedo.

Cabe aqui uma pequena explicacio sobre o que setia um
dragio-lich. Um “lich” é um tipo de morto-vivo, talvez o mais
poderoso de todos — mais ainda que os vampiros, mumias ¢
fantasmas. Liches sio magos, necromantes ou clétigos que,
apos realizar um complicado ritual, conseguem se transformar
em mortos-vivos. Uma vez que estas criaturas nunca envelhe-
cem, liches podem empregar séculos estudando, pesquisando
¢ aumentando seus poderes, tornando-se assim 0s Magos mais
poderosos de seus tespectivos mundos.

J4 um dragdo-lich (também conhecido como necrodraco
ou dracolich) costuma surgir por razGes um ranto diferentes.
Dragdes nio se preocupam com a duragdo de suas vidas, pois
cles 4 atingem milhares de anos — portanto, € raro que deci-
dam deliberadamente se tornar liches. No entanto, eles podem
ser transformados apos sua morte,

Muitos fatos sobre a otigem de Tarso permanecem miste-
riosos, até mesmo para Vladislav Tpish, que por algum tempo
teve o dracolich como “servo”. A julgar pelas inscricoes en-
contradas em seu local de descanso quando foi despertado pelo
necromante, Tarso ja exista durante o tempo dos dinossauros
— a Era de Megalokk, quando dragdes e monstros domina-




vam o mundo. Ele seria, na ocasido, um dragdo negro.

Tarso era provavelmente tao maligno quanto os outros
representantes de sua espécie, talvez o maior flagelo na pré-
histéria de Arton. E possivel que tenha sido ele a arrancar as
asas do atual Red dos Dragoes Negros, ainda em tempos
imemoriais. Estudiosos também atribuem a Tarso a propria
invencio do ritual capaz de transformar um mago em morto-
vivo, gerando assim um lich. Outros dizem ainda que ele teria
sido na verdade transformado por um dos deuses maiores —
muito provavelmente Tenebra. De qualquer forma, quase to-
dos concordam que Tarso deve ter sido o primeiro dragilo-lich
do mundo.

O que teria levado Tarso a abandonar sua antiga vilania para
adotat a forma de um pequeno e simpitico esqueleto? Dificil
dizer. Os registros em seu templo dizem apenas que ele estaria

aborrecido com a época de monstros em que vivia. E possivel
que tanto poder e selvageria o tenham cansado. Talvez Tarso
quisesse viver em um mundo como a Arton atual. Um mun-
do de coisas para ver, pessoas a conhecer, sorvetes e brinque-
dos a experimentar!

“Seele ¢ tio forte, por que nio destrdi os vildes de Arton?”
alguém logo se apressard em perguntar. Porque Tarso NAO é
exatamente um benfeitor. Ele se comporta mais como um
observador, um andarilho curioso, reagindo apenas quando
incomoedado (e pouca coisa consegue Incomoda-lo), e reali-

zando pequenos favores para aqueles por quem ocasionalmente
se afeicoa.

Na verdade, o Rei dos Necrodracos ¢ tio poderoso que
pode dominar Arton no momento em que desejar! Os sumo-
sacerdotes, os dragdes-reis, os Lordes da Tormenta... nenhum
deles seria adversario para Tarso. E talvez seja justamente esta a
razdo que leva nosso misterioso personagem a manter sua
postura tdo passiva, segura ¢ sosscgada. Tarso pode conquistar
(ou destruir) o mundo quando quiser. Poderia até mesmo
tentar se tornar um deus maior.

Mas ele ndao quer. Ponto. Simples assim.

Tarso: Dragio Lich, Grande Ancido (com Progressio)
(Trevas) Morto-Vivo Colossal; Mago 20; Tend. Neutro, ND
50; Dados de Vida: 43d12+20d4 (569 PVs); Inic +2; Desloc.
24m, véo 45m (médio), natacio 12m; CA: 48 (-8 tamanho,
+44 natural, +2 Des); Ataques: Corpo a corpo: +59; a Dis-
tincia: +47; mordida +59 (dano 4d8+14+1d6 por frio), gar-
ras +57 (dano 4d6+7+1d6 de fric), asas +57 (dano
2d8+7+1d6 por frio), golpe com a cauda +57 (dano
4d6+21+1d6 de frio), rasteira com a cauda (dano
2d8+21+1d6 de frio, CD 45); Ataques Especiais: Sopro,
Magias, Habilidades Similares a Magia, Controlar morto-
vivo, Presenca Aterradora, Olhar Paralisante, Toque
Paralisante; Qualidades Especiais: Habilidades Similares a
Magia, Magias, Percepgdo as Cegas (126m), RD 25/+4, RM




40, Imunidades, Morto-Vivo; For +33, Ref +35, Von +53;
For 38, Des 14, Cons —, Int 36, Sab 34, Car 37; Pericias:
Alquimia +34, Arte da Fuga +30, Atuacio +38, Blefar +43,
Concentracao +66, Conhecimento (Arcano) +79, Conheci-
mento (Historia de Arton) +64, Conhecimento (Literatura)
+64, Conhecimento (Local, Arton) +64, Conhecimento (Lo-
cal, Lamnor) +64, Conhecimento (Local, Subterrineos) +064,
Conhecimento (Nobteza) +25, Conhecimento (Planos) +64,
Conhecimento (Religiao) +69, Diplomacia +43, Disfarces
+38, Equilibrio +27, Espionar +50, Furtividade +27, Iden-
tificar Magias +76, Intimidar +46, Natacio +42, Observar
+57, Quvir +57, Procurar +57, Sentir Motivacio +37; Ta-
lentos: Acelerar Magia, Arrebatar, Ataque Poderoso, Ata-
ques Multiplos, Criar Cajado, Desarme Aprimorado, Domi-
nar Magia x2 (Tarso consegue fazer 26 magias sem consultar

livros de magia; ele escolheu magias que ele nao pode langar

como feiticeiro), Especializacio, Estender Magia, Foco em
Arma (taio), Fotjar Anel, Iniciativa Aprimorada, Magia Pe-
netrante, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Magias em
Combate, Maximizar Magia, Prontidio, Reflexos de Com-
bate, Trespassar, Vontade de Ferro.

Sopro (Sob): o sopto de Tarso € um cone de trevas com o
mesmo efeito de um dreno de energia. O alvo que estiver na
arca (um cone de 21m) recebe 10 niveis negativos. Um teste de
Reflexos (CD 45) diminui pela merade a quantidade de niveis
negativos recebidos. O alvo ainda pode fazer um teste de
Fordtude (com a mesma CD) 24 horas depois para recuperar
os niveis (conforme as regras para dreno de energia). Se o alvo
morrer gracas 4 esse ataque, ele retorna como um morto-vivo
sob o controle de Tarso.

Além de seu sopro comum, Tarso possui mais dois: ele
pode lancar um jato de dcido que causa 28d4 pontos de dano
(CD 40 para meio dano), como um dragio negro. O outro ¢
um cone de frio sobrenatural que causa 15d6 pontos de dano
(CD 40 para meio dano). Esse frio € sobrenatural, e protegdes,
resisténcias e imunidades contra frio normal nio se aplicam a
ele. Tarso pode usar qualquer de seus sopros a cada 1d4 roda-
das, e todos afetam outros dragdes, mesmo aqueles imunes a
trevas, cido e frio.

Afinidade com Trevas (Sob): Tarso ¢ imunc a dreno de
encrgia e efeitos semelhantes, que envolvam energia negativa.
Lile também ¢é imune a todo tpo de veneno, magico ou not-
mal. Ele também pode afetar mortos-vivos como um sacerdo-
te maligno de 25° nivel (pode usar essa habilidade quantas
vezes desejar).

Imortalidade (Sob): caso Tarso seja destruido, sua forga
vital retornara 1d4 dias depois, ocupando um cadaver de dra-
gdo que esteja por perto. Caso nio exista nenhum disponivel,
ele ocupari o corpo do dragio vivo mais proximo, matando-o
imediatamente. O dragio pode fazer um teste de Vontade,
com CD 50; se passar, nio ¢ afetado pela possessdo e a forca
vital de Tarso procura outro dragio. Em 1d4 dias, o corpo
possuido mudari aos poucos, assumindo a forma normal do
dracolich. Tarso sé pode ser destruido permanentemente por
um deus maior.

Presenga Aterradora (Sob): quando Tarso ataca, faz uma
investida, ou quando simplesmente ele deseja, as criaturas que
estejam a 150m devem fazer um teste de Vontade (CD 54) ou
sio afetadas. Criaturas afetadas ficam em panico (se tiverem 6
DVs ou menos) ou abaladas (mais de 6 DVs) por 6d6 roda-




das. Criaturas que passem no teste de Vontade podem ser
afetadas novamente por essa habilidade. Tarso pode cancelar
essa habilidade quando quer, assim como ativa-la.

Listes poder é vilido para a forma disfarcada ou reduzida de
Tarso. Em seu tamanho maximo (até 650m de comprimento), o
teste ¢ feito com um modificador de —4, mas as criaturas com
menos de 6 DVs morrem de medo em caso de falha (caso pas-
sem estardo em panico), e aqueles com mais de 6 DVs ficam em
panico automaticamente, fazendo um teste de Vontade (CD 54)
para ficar nesse estado por 24 horas ou apenas 4d6 horas.

Respitar na Agua (Sob): Tarso pode agir debaixo d’agua
indefinidamente, sem sofrer nenhuma penalidade ou
modificador. Ele pode usar seu sopro e suas magias mes-
mo quando estd debaixo d’igua.

Sentidos Agucados (Ext): Tarso enxerga
veres melhor que um humano mesmo em condigdes
de pouca luz e duas vezes melhor com luz normal. Ele

quarto

também possui Visio nas Trevas (alcance de 40m).

Tracos de Dragio Lich: Tarso ¢ imune a frio,
cletricidade, paralisia, metamorfose e efeitos de sono,
Fle também possui Visdo na Penambra.

Véo (Sob): Tarso pode voar mesmo com suas
asas esqueléticas.

Tragos de Morto-Vivo: Tarso é imune a ve-
neno, sono, paralisia, atordoamento, doengas,
efeitos de morte, efeitos necrominticos, efei-
tos que afetem a mente ¢ quaisquer efeitos
que exijam um teste de Portitude, a me-
nos que funcione em objetos. Ele ndo € ™\
sujeito a ataques decisivos, dano por contu-
sdo, dano de habilidade ou dreno de energia.
Enerpia negativa recupera Pontos de Vida a ele,

e nunca tem o risco de motte por dano massivo.

Tarso ndo pode ser ressuscitado, nem trazido

de volta a vida de nenhuma forma (exceto por
intervencin divina; mesmo assim, seria necessario o
esforco combinado de quatto ou mais deuses do Pantedo).

Habilidade semelhantes a magia (5aM): 5/dia — Dif-
eultar Detecgiio, Fscuridio, Respirar na Agua; 3/ dia — Conjuragio de
Sombra, Meds, 2/ dia — Andar nas Sombras, 1isdo Falsa; Resistén-
cia CD 23 +nivel da magia; preparadas como per um feiticeiro
de 15° nivel.

Magias de Feiticeiro por Dia: 6/9/9/9/9/8/8/8/8/1;
CD basc = 23 + nivel da magia.

Magias de Feiticeiro Conhecidas: Tarso conhece o dobro
das magias que um feiticeiro conheceria ¢, provavelmente, ele
CRIOU muitas delas: Nivel O (truques): Todss, 19 nivel: Adarme,
Apagar, Aumentar, ldentificacio, Lvagen: Silenciosa, 1 eque Cronadtico,
Missels Mdgicos, Raio do Enfraguecimento, Servo Tnvisivel, Sono; 2
nivel: Aterrorizar, Despedagar, [ evitacdo, Ieritacdo, Agilidade Pelina,
Lacalizar Objetos, Névoa, Nublar, Padrio Hipudtico, Pociva Ofitscante,
Protegio contra Flechas; 3° nivel: Bola de Foga, Deslocanents, Dissipar

Magia, Lnzagenr Maior, Lobilizar Morto T vo, Lentidio, Nevasca, Névoa
Fétida; 4° nivel: Assassine Fantasmagérico, 1 ocalizar Criatura, Mura-
tha de Fogo, Observacgo, Os Tentacnlos Negros de Evard, Padrio
Prismdético, Pele Rochosa, Parta Dimensionat; 5° nivel: Compor, Coue
Glacial, Uxpulsio, Inagem Persistente, Imobilizar Monstros, Mura-
tha de Energia, Telecinésia, Teletransporte; 6° nivel: Analisar ncan-
tamentos, Contingéncia, Desintegrar, Despistar, Pedra para Carne,
Repudrio; 7° nivel: Banimento, Cibo de Forga, De.rgo Restrito, Raja-
da Prismética, Reverter Magia, Visao; 8° nivel: Ancora Planar Apri-
wmorada, Animacdo Lusdria, Antipaiia, Enfeiticar Multidoes, Invocar
Criatnra 17111 Protecio contra Magiay 9° nivel: Chuva de Meteoros,
Cireuto de Teletransporte, Desejo, Disinngao de Mordenfaines, Mao

Esmragadora de Bigby, Parar o Tempo.

Magias de Mago por Dia: 4/8/7/7/7/
T/6/6/6/5; CD base = 23 + nivel da magia.

\ Livto de Magias: Tarso conhece pra-
ticamente todas as magias do Liwo do
Jogador, inclusive aquelas que ele jd pode
langar como feiticeiro. Milénios atras, ele

ja excedeu o limite normal dos magos.

Equipamento: ¢ virtualmente impossi-
vel determinar a quantidade de tesouro ou
itens mdgicos que Tarso possui, ou cuja lo-
calizacdo conhece. Fle demonstra um to-

tal desprendimento por objetos valiosos,

ouro, joias ou itens magicos. Ninguém

nunca o viu usando de itens magicos,

mas acredita-se gue uma criatura com

tanto poder tenha varios nichos com

Al | tesouros escondidos (e provavelmente
.,...,/ esquecidos) por todo o mundo.

0 Avatar de Sszzaas

“Bakula sempre foi misteriosa, mas...”
— Arkam

Um avatar € a forma fisica que um deus utiliza para cami-
nhar sobre o mundo sem ser reconhecido. Apenas os vinte
deuses do Panteio tém direito a invocar um avarar; divindades
menores 1o podem fazé-lo.

A aparéncia exata do avatar depende de cada deus, mas cle
geralmente se parece COM uma pessoa ou animal comum. E
quase impossivel detectar sua verdadeira identidade por meios
mundanos, ou mesmo meios migicos — a menos, claro, que
o proprio avatar assim deseje.

Avatares sio quase invencivels, com certeza as criaturas
mais poderosas sobre o mundo — cada um deles tem quase
o mesmo poder de uma divindade menor, ou mais! Eles tém
praticamente todos os poderes de um clérigo ou paladino de
seu respectivo deus, € costumaim carregar consigo um ou mais
artefatos muito podetrosos.

Mesmo com todo esse poder, ocasionalmente um avatar €




destruido. Sua destruicdo nio val matar, ferir ou mesmo preju-
dicar a divindade — ela sera capaz de criar outro em poucos
dias. Um confronto entre simples mortais ¢ um avatar vai re-
sultar invariavelmente em derrota ou humilhacio para eles, nao
importa quanto podet possuam (ou acreditem possuir...).

Quando Sszzaas foi apanhado pelo roubo dos Rubis da
Virtude e expulso do Pantedo, Khalmyt ndo o destruiu como
muitos acreditam. O Deus da Traicio foi aprisionado em sua
forma de avatar — que, embora esteja muito acima dos pa-
drées mundanos, ainda é extremamente limitada se compara-
da a um deus maior. Além disso, se ele fosse destruido nesta
condi¢iio, seria para sempre!

Por essa razio, o Deus da Traicio decidiu ndo correr ne-
nhum risco. Enquanto executava seu Grande Plano, usou sua
magica para se transformar em uma maga dragoa-gazela, assu-
mindo a identidade de Bakula e ingressando no Protetorado
do Reino — um papel que ele manteria durante anos, para
conquistar a confianca de Arkam. Ele também removeu um de
seus proprios olhos para criar 0 Olho de Sigzaas, que poderia
usar pata observar e langar magias a distincia, em seguranca —
porque suas magias ainda podiam afetar o Paladino, um ele-
mento importante em seu plano. No entanto, para langar o
Enganto do Amor Ansente, ele precisou da ajuda de Wynna (caso
contririo o encanto poderia ter sido dissipado facilmente por
Vectorius ou Talude).

Quando nio estd disfarcado (o que é raro), o avatar de Sszzaas
costutna set visto como uma figura sombria, envolta em trevas,
com seus atuais cinco olhos brilhando em um rosto sempre na
escuridio. Ele possui uma espada chamada Trardpra ¢ uma ada-
ga chamada Inocaiadora, ambas artefatos muito poderosos.

Sszzaas: Extraplanar; Ladino 7/ Assassino 7/Mago 18; ND
46; Tend. Neutro e Maligno; DVs 12d8+14d6+18d4+308, PVs
477; Inic +14; Desloc. 9m; CA 32 (+10 Des, +12 divino); Ata-
ques: Cotpo a corpo: +42/+37/+32/+27, A Disténcia +45/
+40/+35/+30; +50/+45/+40/+35 Traidora (dano 1d6+12,
15-20 x3) ou +46/+41/+36/+31 Inoculadora (dano 1d4+11);

Ataques Lispeciais: Magias, Ataque Furtivo +8d6, Ataque Mor-
tal; Qualidades Especiais: Magias, Imunidades, RM 21, Resis-
téncia 15 contra Irio e Lletricidade, RD 15/+3, Imortal, Fva-
sao, Esquiva Sobrenatural; Fort +35, Ref +43, Von +35; For
24, Des 30, Cons 24, Int 45, Sab 24, Car 27; Pericias: Alquimia
+32, Abrir Fechaduras +35, Acrobacia +35, Arte da Fuga +35,
Atuacao +37, Avaliacio +33, Blefar +52, Cavalgar +33, Con-
centracio +43, Conhecimento (arcano) +53, Conhecimento (ge-
ografia) +53, Conhecimento (histdria) +53, Conhecimento (no-
breza e realeza) +53, Conhecimento (religiio) +33, Decifrar
Fsetita +42, Diplomacia +52, Disfarces +43, Equilibrio +30,
Escalar +37, Escondet-se +45, Espionar +35, Falsificacio +47,
Furtividade +45, Idendficar Magia +49, Intimidar +32, Leitura
Labial +37, Natacdo +27, Observar +39, Obter Informacio +28,
Operar Mecanismo +27, Ouvir +39, Procurar +37, Punga +30,
Saltar +24, Sentir Motivacio +32; Talentos: Acuidade com Arma
(espada curta), Deslocamento, Hspecializagio, Foco em Pericia:
Blefar, Foco em Pericia: Diplomacia, Iniciativa Aprimorada, Li-
deranca, Lutar as Cegas, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa,
Magias em Combate, Maximizar Magia, Mobilidade, Potencializar
Magia, Prontidio, Reflexos de Combate, Sucesso Decisivo Apri-
morado (espada curta). Poderes Concedidos: Arma Envene-
nada, Familiar Serpente.

Equipamento: Traidora: esta espada curta +5 (com dano
decisivo x3 em vez de x2), também conhecida como Backsiab,
tem a habilidade de matar qualquer criatura viva que a to-
que (exceto Sszzaas), em caso de falha em um teste de
Fortitude (CD 24). Em caso de sucesso, a criatura nio é
afetada outra vez por esta habilidade por uma semana. Fste
“toque da morte” também afera qualquer criatura atacada
pela espada. Traidora ainda possui as qualidades dmina afia-
da, profana ¢ do sangramento. Bsta espada ndo pode set rouba-
da do avatar, reaparecendo em suas mios na rodada seguin-
te caso seja tomada (a menos que o avatar tenha sido
destruido). Sszzaas também possui uma adaga +4 chamada
Tnocutadora, com as habilidades combinadas de uma Adaga
do Assassing ¢ uma Adaga VVenenosa.

Magias Divinas: Sszzaas
pode lancar magias divinas como
um clérigo de 12° nivel, com os
dominios Mal, Morte, Conheci-
mento e Enganacio (CD 17 +
nivel da magia). Magias por dia:
6 de nivel 0 (preces); 7 de 17 nivel
mais uma do dominio; 6 de 2°
nivel mais uma do dominio; 6 de
3° nivel mais uma do dominio; 4
de 4% nivel mais uma do domi-

nio; 4 de 5° nivel mais uma do

dominio; 3 de 6° nivel mais uma

do dominio.

Magias de Assassino por
dia: 7 de 1° nivel, 5 de 2° nivel, 5
de 3° nivel, 4 de 4° nivel (CD 27




+ nivel da magia).

Magias Arcanas por dia: 4 de nivel 0 (truques), 9
de 19 nivel, 8 de 2° nfvel, 8 de 3" nivel, 8 de 4” nivel, 8 de
59 nivel, 7 de 6° nivel, 6 de 7 nivel, 6 de 8 nivel e 5de 9
aivel (CD 27 + nivel da magia).

Livro de Magias: o avarar de Sszzaas sabe conjurar
todas as magias, de todos os niveis. Fle ainda € restrito
20 numero de magias que pode langar ao dia, e precisa
preparar as magias no inicio do dia.

Ataque Mortal (Ext): uma vitima do ataque mor-
tal do avatar de Sszzaas precisa obter sucesso em um
teste de Fortitude (CD 34) ou morreri. Mesmo em
caso de sucesso, ainda recebe o dano normal de um
ataque furtivo (+8d6).

Imunidades (Ext): o avatar de Sszzaas ¢ imune a

veneno ¢ efeitos de petrificagio. Nio ¢ aferado por
qualquer tipo de dominio ou compulsio mental.

Resisténcias (Ext): além de Resisténcia 4 Magia 21,
o avatar de Sszzaas rem Resisténeia 15 a fogo e eletricidade.

Imortal (Ext): o avatar de Sszzaas nio sofre efeitos de
idade ou envelhecimento. Fle também nio precisa comer, be-
ber ou dormir (embora ainda possa ficar fatigado).

Esquiva Sobtenatural (Ext): o avatar ndo perde seu bo-
nus de Destreza na CA, nio pode ser flanqueado e ainda recebe
um bénus de +2 em testes de Reflexos contra armadilhas.

A Espada Holy Avenger

“Ii tenho a Holy Avenger! A arma médgica mais pode-
rosa do universo! Era meu objetivo desde o infciol”

— Arsenal

Em toda a sua complexidade, o Grande Plano de Sszzaas
tinha um objetive simples: criar uma sitsacio que s6 pudesse ser
resolvida por todos os deuses que haviam criado os Rubis da
Virtude — pois, dessa forma, o Pantedo ndo teria escolha além
de recebé-lo de volta. Manipulando eventos ¢ pessoas, cle levou
a0 surgimento do Paladino de Arton, que s6 poderia ser destruido
com o poder combinado dos vinte deuses. Fsse poder deveria
ser depositado em uma arma: a espada Holy Avenger.

Sszzaas preparou a espada do Paladino com um Rubi da
Virtude falso (mas que ndo podia ser diferenciado dos de-
mais, ja que todos foram feitos pelos deuses). Além de des-
pertar a cobiga ¢ ambicio do Paladino, sugerindo que o alti-
mo Rubi estava destinado a ele, essa gema tinha também a
funcio de coletar 2 mdgica dos vinte deuses. Fssa magica faria
a espada mais poderosa que qualquer outro artefato, pois
nunca antes um objeto magico havia recebido a energia de
vinte divindades maiores.

A Holy Avenger tem as mesmas propriedades de uma 1n-

padera Sagrada (Livro do Mestre, pagina 190), com as seguintes
diferengas: € uma espada bastarda +10, que pode ser empu-

nhada por qualquer personagem (ndo apenas paladinos), pro-
voca +4d6 pontos de dano divino contra qualquer criatura
(nao apenas malignas), gera Resisténein 4 Magia 25 em uma
area de 3m de raio, ¢ conjura Dissipar Magias Aprimoradas (uma
vez por rodada, usando uma acio padrio) com 3m de raio
por nivel do usudrio. As versdes drea, alvo e contramdgica de
Dissipar Magias AAprimoradas também estio disponiveis.

Trés vezes por dia, a Haby Avenger pode ser usada para des-
ferir um ataque de destruigio total: caso seja atngida por um
ataque de toque feito com a espada, qualquer criatura € total-
mente destruida, como se fosse vitima de uma magia Desife-
srar, mas sem dircito a testes de resisténcia. Nenhum tipo de
imunidade {contra efeitos de morte, por exemplo) tem efeito
contra este ataque, que pode destruir até mesmo um deus mai-
or — caso este seja atacado em seu proprio Plano.

Logo apds a criagio da espada e seu uso por Sandro para
destruir o Paladine, a Hofy 4 renger caiu nas mios de Arsenal —
que havia se aliado a Nekapeth justamente para tomar posse
dessa artma magica suprema.

Parte 40 * Fim

Era uma vez Jallar, uma divindade jovemn e feminina,
venerada apenas em um mimisculo reino de mesmo nome.
Como todos os deuses menores, Jallar tinha direito a um
unico paladino. E ela tomou um jovem de bom coragio e
nobres inten¢des como seu guerreiro sagrado.

Apenas deuses bons podem ter paladinos. Jallar era bon-
dosa, mas também possessiva e pouco paciente. Quando seu
unico paladino se apaixonou por uma mortal, ¢la se enclumou,
Viu esse fato como uma traicao de seus votos — ¢ fulminou o
jovem com um raio, lancando seu cadaver para longe. Nunea
mais se ouviu falar do reino de Jallar, que hoje em dia nem




mesmo consta nos mapas do Reinado.

O paladino, sem nome ou memaria precisa de quem era, foi
encontrado por Vladislav e seus colegas quando estes ainda eram
aventuteiros em plena atividade, muito antes do incidente com
Sckhar. Ressuscitado e agradecido, passou a acompanhar o gru-
po. Embora fosse um guerreiro de habilidades modestas se com-
parado aos demais, o Paladino de Jallar acabou tornando-se um
companheiro leal e valoroso — ainda que fosse necessario
ressuscitd-lo outras vezes, pois o guetreiro sagrado nio media
esfotcos para combater o mal e proteget seus amigos.

Talvez a decepcio pelo abandono de sua deusa tenha
despertado no Paladino de Jallar o desejo secreto de voltar-se
contra os deuses. Talvez tenha sido simplesmente a tentacdo
do poder oferecido pelos Rubis. De qualquer forma, para
aquele que mais tarde seria conhecido como o Paladino de
Arton, foi o inicio do fim.

Atingido pela Holy Avenger, 0 Paladino é morto — pois
este ¢ o poder da arma miégica mais poderosa do universo.
Seres extraplanares, quando destruidos, sio expulsos de volta
para scu plano de origem. Mas o Paladino nio tinha um plano
de origem, era um alienigena em seu proprio mundo. Portan-
to, ¢ impossivel saber se sua alma viajou para os Reinos dos
Deuses ou se desapateceu para sempre.

A explosdo liberada pelo ataque da Hedy Arengervarre a regiao
abaixo. Em meio aos destrocos, apenas Mestre Arsenal néo é
abalado em sua armadura blindada. Ele toma para sia cspada
magica — pois este havia sido scu maior objetivo quando
aliou-se a Nekapeth, Com ela em maos, nenbum inimigo po-
deria vencé-lo em comba-
te. Sem duvida, o prémio
maximo pata um clérigo
da guerra.

Contudo, Arsenal nao
esta de todo satisfeito, pois
sua filha falhou em des-
truir o Paladino. Deixou
que um miseravel ladrio
desferisse o golpe final,
sem fazet justica a seu san-
gue guerreiro. Mas
Lisandra ndo se importa:
entre a aprovacio de um
pal tdo cruel e o amor
de seu herdi, ela esco-
lhe Sandro. E o vildo,
ralvez como uma
forma de despe-
dida, ou por
sentir que devia
algo a filha, rea-
liza uma ceri-
monia tapida e
pouco comum

para clérigos da guerra: o casamento de Lisandra ¢ Sandro.
Fntao, empregando seu Fiwo de Teleporiacas, desaparece.
2 o T ’

Apos se recobrarem, os outros herdis — incluindo um
surrado Tarso... — se aproximam. Niele cumprimenta os ami-
gos pelo casamento, mas também faz uma dolorosa revela-
¢do: ela ndo havia sido ressuscitada, como parecia. Wynna ndo
permititia a Sszzaas uma nova chance de tomar sua alma.
Portanto, a deusa permitiu que a clfa voltasse para Arron por
algum tempo, apenas o bastante para ajudar seus amigos.
Desejando felicidade a Lisandra, Sandro e aos demais, a “mai-
ormaga de Arton” abandona para sempre o Olho de Sszzaas
¢ assume sua forma celestial real, agora como uma linda elfa
extraplanar alada, partindo para ¢ Reino de Wynna. I fazen-
do seus amigos derramarem lagrimas de saudade.

Semanas mais tarde, em Malpetrim, Petra volta a sua rotina
como faxineira na Estalagem do Macaco Caolho. Fla esta mago-
ada com a parada de Tork, que saiu em cagada ao mimigo Deenar
— pois seus entes queridos nunca estariam seguros enquanto o
elfo-do-mar vivesse. As ldgrimas de Petra chamam a atencdo de
Tenebra, a Deusa das Trevas, criadora da raca troglodita. Em seus
milénios de idade, foram raras as vezes em que a Mie-Noite viu
alguém chorar por um trog Por isso ela visita a Hstalagem em
sua forma de avatar e decide dar 4 jovemn um presente: uma cesta
contendo cinco ovos de roglodita (quatro machos, uma fémea),
que dali por diante Petra criaria como seus proprios filhos.

No Mar Negro, James K. parece satisfeito em ter de volta

seu barco e tripulacio. Ele demonstra, a seu préprio modo,

que esta satisfeito com a felicidade de Niele — ¢ também
com o destino da irmi
Anne, deixada com uma
certa xamd centaura
para aprender a ser
clériga de Allihanna.
Mas a pestinha mais
uma vez decide que vai
reencontrar o irmao,
deixando Odara e
Hipdlita para trds, amar-
radas!

A longa jornada
de Leon e Luigi
até as Ulvantes
termina, quan-
do deixam o
corpo de
Beluhga
um esquife ge-
lado. Aparente-

em

mente, mesmo
maorta, sua pIﬁ*
senga ¢ o bas-
tante para
manter a regido




gelada. Quando Luigi se arre-
pende da vinganca vazia contra
Sclkhar, T.eon toma uma deci-
sdo: retomar suas atividades
como herdis aventureiros para,
assim, encontrar uma forma de
ressuscitar Beluhga, Karin ¢
Lenora. E assim os dois partem
para dar inicio a uma nova saga,
sob os olhares satisfeitos de
Khalmyr e Beluhga, que obser-

vam dos céus.

Apds sua morte, a Rainha
dos Dragdes Brancos teve sua
alma imediatamente tomada por
Khalmyr, e agora repousa a0 secu
lado. Ela entende, entdo, que tal-
vez o Deus da Justica tenha sen-
timentos especiais por ela, o que
explicaria suas atitudes supet-
protetoras e ciumentas. Esta ¢
também a teoria de Sszzaas, que
surge em cena acompanhado
pot Aspis — cuja alma ele ram-
bém fez questdo de trazer para
perto de si. A mulher-serpente
espera algum tipo de punicio por trair seu senhor, mas o
Deus da Traicdo apenas gargalha. Ele estd genuinamente fe-
liz com seu retorno 2o Pantedo. Além disso, sendo quem ¢,
nio poderia punir alguém por uma trai¢io, ndo € verdade?

Tgualmente satisfeito com a conclusio do Grande Plano
estda Nekapeth, agora que sua divindade esté novamente em
seu lugar. O culto ao Deus-Serpente crescerd em toda Arton,
bem como seu podet e influéncia, Sacriffcios humanos serao
necessarios para fazer prosperar o culto. O vildo sem divida
dara trabalho a muitos herois daqui em diante...

Lisandra estd feliz com o amor de Sandro, mas ainda deve
enfrentar as conseqiiéncias de seus atos — afinal, ela assassinou
todos os habitantes de uma vila inteira em Deheon. A driade
se entrega s autoridades de Valkaria sem oferecer resisténcia.
Seu crime é grave, mas os proprios Talude e Vectorius testemu-
nham (em dias diferentes!) a seu favor, explicando sobre o
encanto de Sszzaas. Mesmo assim, Lisandra ¢ considerada po-
derosa e perigosa demais para viver entre os humanos, entio
recebe uma condenacao que ¢ também uma dadiva: com seus
poderes, ela transformara as ruinas da vila de Kham em um
bosque florido, um belo memorial para suas vitimas. Entdo
protegera esse bosque sagrado pata todo o sempre.

lisandra aceita a pena com alegria. Uma filha das florestas

ndo podetia ser mais feliz de outra forma. F assim, desde

entdo ela passa seus dias petcorrendo as matas do Memorial
de Kham, onde vive com seu marido Sandro. Este, mesmo
afastado das grandes cidades com as quais estd acostumado,
ndo deseja estar em nenhum outro lugar.

E se os deuses permitirem,
Sandro e Lisandra viverao feli-
zes para sempre, nunca mais
participario de aventuras, e nun-
ca mais ganhardo um unico Ni-
vel de Expertiéncia.

Sandro,
Heroi
Aposentado

“Meu tempo rastejando e
mastnorras j4 foil”

— Sandro

Ap6s deixar a Arena Imperi-
al, Sandro conquistou mais dois
nivels como guerreiro em sua
busca por Lisandra — e, desis-
tindo totalmente de viver aven-
turas, continuaria assim durante
0s anos seguintes. Ele também
nio possui mais o Kadash, que
foi retomado por scu pai:

Sandro: Humano; Guerrei-
ro 8/Gladiador Imperial 3; NID 11; Tend. Cadtico e Bondoso;
DVs 11d104+22, PVs 97, Inic +8; Desloc. 9 m; CA 20 (+4 Des,
+2 Car, +4 corselete de conro +2); Ataques: Corpo a corpo: +14/
+9 base (dano pela arma +3), & Distincia: +15/+10; Qualida-
des Especiais: Acuidade com Arma, Autoconfianga, Fvasio,
Tinta, Torcida; Fort +9, Ref +11, Von +2; Tor 16, Des 19,
Cons 15, Int 10, Sab 9, Car 15; Pericias: Acrobacia +10, Atu-
acio +6, Blefar +11, Cavalgar +06, Esconder-se +6, Observar
+2, Ouvir + 2, Saltar +9; Talentos: Aventureiro Nato, Esqui-
va, Foco em Arma (Kailash), Foco em Perfcia: Blefar, Iniciati-
va Aprimorada, Lutar as Cegas, Reflexos Réapidos, Torcida, Usar
Arma BExdtica (Kailash); Equipamento: (i rielete de Conro +2.




Acuidade com Arma (Ext): esta ha-
bilidade funciona exatamente como mlen-
to de mesmo nome, ¢ que ¢ aplicada ape-
nas & espada curta, tridente ¢ rede.

Autoconfianga (Ext): Sandro pode
somar seu modificador de Carisma a sua
CA (ja incluido).

Finta (Ext): Sandro recebe um bonus
de competéncia de +1 em testes de Blefar
para tintar em combate,

Torcida (Ext): cssa habilidade aumen-
ta para +2 o bonus concedido pelo talento
Torcida na CA, jogadas de ataque e testes
de resisténcia.

O Memorial
de Kham

“Tenho sido feliz agqui! Muito feliz!”

— Lisandra

Durante sua batatha contra o Paladino,
Lisandra destruiu a vila de Kham —— um vilarcjo nio muito

distante de Deheon. Suas casas ¢ estruturas foram despedacadas

por formacoes vegerais que seriam as fundagoes de seu pala-
cio, um monumento retorcido e inconsciente a sua propria an-
ghistia interior. Mais tarde esse mesmo palicio serviria de cor-
PO a um verme gigantesen, sobre o qual Lisandra orquestrava
o ataque de seus monstios contra o Paladino,

Hoje, da estrutura original, resta apenas uma espéeie de
cratera imensa, Formada de um material organico muito duro,
parecido com madeira, com drvores saudaveis erescendo i sua
volta. Fxeeto pelo aspecto antinatural, ndo ha nada de especi-
al no lugar.

Usando seus poderes de meio-driade, Lisandra fez crescer
sobre as ruinas da vila um bosque florido. Um lugar de paz e
trangdilidade, onde os antigos habitantes de Kham possam
descansar em paz apos a morte horsivel que sofreram. Mais
tarde, com o tempo, a propria aura natural irradiada por Lisandra
{que, embora seja apenas uma meio-deiade, mesmo assim tem
uma profunda ligacio com a natureza) faria o lugar adquirir
certas caracteristicas especiais,

Vigjantes planares atirmam que o Memoral de Kham ¢
muito parecido com as matas existentes no proprio Reino de
Allihanna: uma floresta selvagem, riquissima em vida animal ¢
vegetal, mas onde todas as criaturas vivem em perfeita harmo-
nia — mesmo os predadores, que jamais atacam. Flores e fru-
tos inexistentes em qualquer outra regido de Arton {exceto
Galrasia) podem ser encontrados aqui. Tudo isso seria razio
suficiente para atrair cacadores ou mercadores de todo o Reina-
do, ansiosos por colocar as mios em frutas, flores ¢ animais
raros para vendé-los por muito ouro. Mas um detalhe impede

que isso ocorra: 0 bosque € protegido por Lisandra, que ndo ¢

gentil com invasores!

Atualmente o casal de herdis vive na parte mais profunda
do bosque, em uma casa na rvore, construida por Sandro (ele
preferiu assim, ainda que Lisandra pudesse fazer erescer qual-
quer esrutura de madeira sem esforgo). A propria meio-driade
[0 passa Muito tempo em casa: gosta de entregar-se a longos
passeios pelo bosque, usando sua magia para garantir que cada
criatura tenha conforto, ao mesmo tempo em gue vigia o lugar
contra intrusos. Sandro 4s vezes a acompanha, mas prefere
passar o fempo em casa, entretido com pequenos reparos ¢
cuidando de afazeres domésticos — ou fazendo viagens rdpi-
das at¢ Valkaria para buscar suprimentos. Quase um ano de-
pois da batalha final cles teriam um casal de gémeos, a quem
chamariam Kaio ¢ Karina,

Fventualmente, cumprindo suas obrigacdes como prote-
tora da natureza, Lisandra recuperaria a confianca de Allihanna
e suas habilidades de druida. No entanto, por muito tempo ela
nio voltaria a ganhar niveis nesta classe, ou em qualquer outra.

Os Rubis da Virtude

“Vocé ndo sabe? Existe mais de um Rubi da Virtu-
de! Eles sdo vinre!”

— Odara

Criados originalmente como uma forma de selar am pac-
to entre os deuses, os Rubis da Virtude (que virtuder! Confi-
anga) quase foram a causa de sua morte. Cada um, se destruido,
destruiria também o deus que estivesse secretamente ligado a
cle — sem que fosse possivel, de nenhuma forma, descobrir




qual Rubi pertencia a quem. Entregues aleatoriamente a cada
deus logo ap6s sua criagio, eles seriam mantidos como provas
de confianca, provas de que os deuses — mesmo aqueles en-
volvidos em disputas pessoals — jamais tentariam destruir
uns aos outros.

Por scguranca, as gemas também foram encantadas de
modo que ndo pudessem ser detectadas por nenhum meio
migico — nem mesmo pelos deuses. Os Rubis também nao
poderiam set de forma alguma danificados por mortais, ou
mesmo por deuses menores: apenas um deus do Panteio
poderia destruir um deles.

Obviamente, mesmo sem saber a quem estava ligado, cada
deus guardou em lugar seguro 2 gema em sua posse. No entan-
to, conseguindo o que ndo parecia ser possivel, Sszzaas — o
mais traicociro e furtivo dos seres — roubou todos os Rubis.
Fle foi descoberto e julgado antes de descobrir como utiliza-los,
mas teve tempo de escondé-los em Arton. E os Rubis, protegi-
dos de qualquer detecgio magica, nio puderam ser encontrados.

Como castigo por sua traicio, Sszzaas foi transformado
em avatar e condenado a vagar pelo mundo até ser destruido
ouaccito de volta. Antes de receber a pena, o Traidor conseguiu
de Khalmyt a promessa de ndo interferir diretamente em seus
atos — afinal, que chance teria? O que havia de “justo” no
confronto entre um avatar ¢ um deus maior? Sem escolha, o
Deus da Justica concordou,

Os Rubis estavam desaparecidos, mas nenhum mortal
poderia danifici-los. Além disso, como avatar, Sszzaas nio

poderia destrui-los mesmo que tentasse. Mesmo assim, para
evitar riscos, Khalmyr decretou que as ligacdes vitais entre os
Rubis ¢ os deuses fossem rompidas. I assim foi feito.

Mesmo sem essa conexdo, as gemas ainda eram podero-
sas, pois traziam parte da esséncia divina dos vinte deuses.
Ainda eram indestrutiveis por mortais ¢ indetectaveis por
meios magicos. Sabendo que poderia utilizi-las de alguma
forma, Sszzaas tratou de manté-las longe dos olhos dos deu-
ses, até o ultimo instante.

O efeito dos vinte Rubis sobre o Paladino foi unico, resul-

tado de uma série de eventos peculiares (o fato de estar morto
quando recebeu as gemas, sua restauragio por Vladislay, sua
morte por Arsenal, sua transformagio em extraplanar por
Sszzaas, a energia vital recebida em Galrasia...), e jamais poderd
ser recriado, No entanto, os Rubis ainda sdo artefatos capazes
de trazer grande poder para quem encontra-los.

Um Rubi da Virtude oferece a seu portador um nivel de
experiéncia adicional em uma classe pré-existente — em geral
aquela em que o personagem possui mais niveis — ou um
Dado de Vida. Para surtir efeito, a gema deve de alguma forma
ser incrustada no corpo da criatura. Fazer isso exige o talento
Criar Item Maravilhoso e um teste de Cuta com CD 18 (Vla-
dislay, em vez disso, tinha o talento Criar Armaduras ¢ Armas
Magicas e colocou os Rubis na armadura metalica do Paladino,
que passou a ser uma armadura natural). O efeito leva 24 horas
para se manifestar ¢, caso a gema seja removida de alguma
forma, levara mais 24 horas para voltar a funcionar caso seja
recolocada no lugar {0 Paladino nio precisava passar por
esse periodo de adaptagdo).

Por sua invulnerabilidade, cada Rubi oferece ao portador
Resisténciaa Magia +2 ¢ Redugiio de Dano +1, cumulativos com
quaisquer RM e RD ja existentes — incluindo outros Rubis.
Acumulados, os Rubis também concedem certa resisténcia a
armas mégicas. Serd RD 5/+1 com cineo gemas, 10/+2 com dez
gemas, 15/+3 com quinze gemas, e 20/ +4 com todas as vinte
gemas. (Como ji foi dito, as resisténcias ¢ imunidades originais
do Paladino ndo podem ser recriadas exatamente como eram.)

Por sua indetectabilidade, cada Rubi também torna o por-
tador mais dificil de observar por meios magicos, aumentando
em +2 (cumulativos) a CID de testes de Hspionar com essa
finalidade.

Com o fim do Grande Plano e a destruicio do Paladino, os
Rubis foram violentamente expelidos em todas as direcoes,
lancados através dos reinos — e até mesmo através dos Planos.
Elas podem estar agora em qualquer parte de Arton, sob a
posse de qualquer um.

Boa cacada.







Meio-Driade

“Se este poder ndo vemn de Allthanna, entdo de onde vern?”
— Lisandra

Quando vocé percorre as florestas do mundo de Arton, é
bem possivel que venha a encontrar uma elfa solitaria, de cabe-
los esverdeados, vestida com folhas e flores, e provavelmente
cercada de passaros e borboletas. Fla serd provavelmente uma
druida, uma sacerdotisa de Allihanna, que devorta seu coragio e
alma 4 protecdo e preservacdo da vida selvagem.

Mas talvez ela seja alguém ainda mais especial.

As driades, apesar de externamente idénticas a elfas, sio na
verdade um tipo de fada das florestas. Sua alma estd dentro de
uma drvore antiga, nas profundezas mais secretas das matas,
que ¢ também seu verdadeiro corpo. Sio criaturas gends, pac-
ficas, que nunca usam seu poder para ferir ou matar. No entan-
to, também sdo solitarias e tendem a se apaixonar por aventu-
reiros que visitem suas florestas. O resultado dessa uniio pode
ser, 4s vezes, uma crianca meio-driade.

Hsta ¢ a verdadeira origem de Lisandra, 2 Unica humana
{(ndo totalmente, agora sabemos) viva na ilha pré-histdrica de
Galrasia. Lisandra € filha da driade Momiji e de um podetroso

guerreiro estrangeiro, que mais tarde seria conhecido e temido

em toda Arton como Mestre Arsenal.

Sua capacidade de moldar galhos e raizes na forma de ar-
mas, armaduras e criaturas pareciam, a prineipio, magia druida
— mas na verdade provém de seu sangue drfade. E como
muitos que cruzaram o caminho de Lisandra ja descobtiram,
esse poder ¢ muito maior e mais perigoso do que parece.

Meio-driades sio filhos de mies driades (nio existem
driades machos) com pais humanos, elfos ou meio-clfos. A
gravidez ocorre no corpo real da driade, uma grande drvore: cm
seu tronco forma-se um tpo de Gtero translicido, onde o bebé
se desenvolve, Quando o pai é humano, pode haver complica-
¢oes durante o parto — Momiji, pot exemplo, nio sobreviveu
ao nascimento da filha. A crianca, que pode ser menino ou
mening, quase sempre nasce pertencendo 4 raga do pai, sendo
que meio-driades sdo casos incomuns, Em Arton, Lisandraéa
unica conhecida, embora possa haver outros.

Todo meio-driade j4 nasce capaz de manipular matéria ve-
getal. No entanto, ele ndo tem necessariamente a mesma indole
pacifica de sua mie. Uma vez que essa habilidade poderia ser

terrivel em mios violentas, a mée driade se encarrega de ensinar
a crianga como amar e respeitar as criaturas vivas. Caso a mie
ndo esteja presente (como foi o caso de Lisandra), criancas meio-
driades sio cedo ou tarde visitadas por outras driades, entes,
espiritos da floresta, ou mesmo deuses da natureza, que se
incumbem da tarefa. Hsse contato magico com a natureza ga-
rante que a crianga se tornard, certamente, um druida,

No entanto, o mundo muda as pessoas. Uma vez que o
meio-driade comeca a trilhar seus proprios carinhos, tudo pode
acontecer — especialmente quando ele encontra outros aventu-
reiros, que trazem consigo suas proprias idéias e devogoes, Tal-
vez ele siga o caminho druida por toda a vida, amando e prote-
gendo a natureza. Ou talvez tenha contato com pessoas ou
eventos que mudem suas convicgoes, fazendo-o abracar outra
carreira. Ou pior, talvez venha a ser vitima de fatos terriveis que o
fagam abandonar sua indole pacifica, passando a usat seus pode-
res de forma violenta (como também foi o caso de Lisandra).

Assim, todo meio-drfade € um druida, ou foi algum dia.
Seus poderes vegetais vém do sangue, nio dos espiritos ou
deuses, de modo que nio podem ser perdidos quando sua
devocdo 4 natureza ¢ abandonada. Portanto, um meio-drfade
que tenha perdido a bondade em seu coracio é uma das criatu-
ras mais perigosas do mundo...

Modelo Meio-Driade

Meio-driade ¢ um modelo (ou “Zemplate”). Como explicado
no Livro dos Monstros, um modelo € uma condicio, um tipo de
padrio aplicado a uma criatura normal para torni-la diferente,

O modelo meio-driade pode ser aplicado a qualquer hu-
mano, elfo ou meio-elfo druida de 1° nivel. Nio é relevante que
o0 personagem adquira seus proximos nivels como druida ou
outra classe. Como serd visto adiante, os poderes de meio-
driade aumentam conforme o personagem progride em qual-
quer classe, seja druida ou nio.

Dado de Vida: muda para d8. Caso o personagem tenha
niveis em classes com Dados de Vida melhores (d10 ou d12),
estes sAo mantidos.

Tipo de Criatura: mesmo do personagem (sempre
Humandide).

Habilidades: nio sio alteradas. No entanto, um meio-
driade recebe 1 ponto de habilidade extra a cada dois niveis de
personagem, em vez de 1 a cada quatro niveis.




Tendéncia: sempre com uma parcela bondosa no 17 ni-
vel. No entanto, ela pode se alterar 3 medida que o persona-
gem progride.

Classe de Armadura, Pericias, Talentos, Testes de Re-
sisténcia, Clima/ Terreno, Deslocamento, Ataques, Dano,
Face e Alcance, Organizagio, Tesouro e Progressiio nio
sio alterados por este modelo. Mantém-se 0s mesmos do
personagem.

Nivel de Desafio: +1 para personagens de até 57 nivel; +3
para personagens entre 6° ¢ 11° nivel; +5 para personagens de
12 nivel ou mais.

Qualidades Especiais

Um meio-drfade conserva todas as suas habilidades e qua-
lidades especiais, ¢ também recebe as seguintes:

Armadura de Allihanna (Ext): no 1° nivel, meio-driades
podem fazer crescer & volta de seu corpo uma armadura de
matéria organica (geralmente vegetal), que tem exatamente 0

& : 8e e
mesmo efeito da magia Pele de Arvore, mas sem limite de
duracio, Fornece CA+3, melhorando para +4 no 6 nivel e +5
a partir do 127 nivel. Conta como 1 agdo.

Armamento de Allihanna (Ext): no 1% aivel, meio-
driades podem fazer brotar do chio armas magicas feitas de
madeira muito dura (ou outro matetial orginico, como coral) ¢
guarnecida com espinhos. Fssa arma pode ser propria para
combate corporal (espada, machado, langa...) ou & distancia (ada-
ga, arco e flecha, arpio, machado de arremesso...). A arma tem
um bdnus magico igual a metade do nivel do personagem,

arredondado para baixo (at¢ wn maximo de +5). O persona-
gem deve saber usar o tipo de arma criada, ou sofre as
penalizacdes normais. Armas criadas desta forma perdem seu
bonus magico quando manuseadas por outros personagens
— mas ainda podem ser usadas como armas normais, embora
apodrecam e desmanchem em poucas horas.

Torcer Madeira (SaM): no 27 nivel, meio-driades podem
‘Torcer Madeira como uma habilidade similar a magia.

Moldar Madeira (SaM): no 3% nivel, meio-driades po-
dem Moldar Madeira como uma habilidade similar a magia.

Gavinhas (Ext): no 6” nivel, meio-driades podem fazer
brotar do préprio corpo — ou do chio — monstruosas
gavinhas equipadas com espinhos, garras ¢ mandibulas. O
ndmero de tenticulos criados desta forma ¢ igual a metade do
nfvel do personagem, arredondado para baixo (até¢ um maxi-
mo de 10). Cada tentaculo tem alcance de até 1m por nivel do
personagem (até um maximo de 10m), causa dano igual a 2d6
+ metade do nivel do personagem, e pode fazer um ataque por
rodada, com o maior bonus de ataque do personagem (as
regras e penalidades para ataques miltiplos ainda se aplicam,
como na pag.7 do Livro dos Monstros). Controlar qualquer nu-
mecro de tentaculos ¢ considerado uma acio padrio {0 persona-
gem nio pode fazer qualquer outra coisa). Os tentaculos tam-
bém podem ser usados para fazer ataques constritivos, Hmbo-
ra ndo possuam modificadores de ataque, as gavinhas vencem
reducdo de dano como se fossem armas +5.

Invocar Fera Vegetal (Sob): no 12° nfvel, meio-driades
podem invoear um horrivel construto feito de matéria vege-
tal. A fera tem a mesma forma ¢ habilidades basicas de um

animal, besta, dragio ou ver-
me com Dados de Vidas
iguais 2 metade do nivel do
personagem, arredondada

para baixo. E possivel criare

conerolar apenas uma fera
por vez. Veja mais adiante o
modelo Fera Vegetal.

Comandar Plantas
(SaM): no 14" nivel, meio-
driades podem Comandar Plan-
fas como uma habilidade si-
milar a magia (apenas Animas
ou Constrigio). No entanto,
a0 contririo da magia origi-
nal, nao ¢ necessano que exis-
tam plantas na area afetada —
clas crescem do nada quando
necessario.

Chuva de Liminas
{Sob): no 16° nivel, meio-
drfades podem expelir uma
revoada de pequenas laminas
voadoras que cortam tmdo em




seu caminho, em uma area igual a um cone com 20m de com-
primento. O dano ¢ igual 2 10d6, com direito a um teste de
Reflexos para meio dano. Fste poder pode ser usado até trés

vezes por dia.

Criar Soldados (Sob): no 18° nivel, meio-dtiades podem
usar cadaveres como matéria-prima para criar soldados feitos
de fibra vegetal (também conhecidos como “toscos”). Este
poder funciona de forma exatamente igual 4 magia Criar Mor-
tos-Vivos Menores, com a diferenca de que as criaturas obtidas
sdo consideradas construtos. As caractetisticas desses soldados
sdo apresentadas mais adiante.

Todas as habilidades similares a magia do meio-driade sio
consideradas como sendo executadas por um druida de nivel
igual a0 nivel do personagem.

Todos os poderes podem ser ativados ¢ mantidos livre-
mente em dreas selvagens. Quando o personagem estd em
areas estéreis (grandes cidades, desertos, embarcagdes...) ou
malditas (cemitérios, templos malignos, casas assombra-
das...), ativar ou manter cada poder exige um teste de Vonta-
de com CD 15,

Fera Vegetal

“Acher que Lisandra 56 criava monstros quando ficava
zangadal”
— Petra

Uma fera vegetal € uma criatura-planta gerada por um meio-
driade poderoso. Trata-se de uma versio monstruosa de um
animal, besta, dragio ou verme normal, mas feita de matéria
vegetal retorcida. Apesar do material de que € feita, a criatura
nio é considerada uma planta, mas sim um construto.

Em geral uma fera vegetal nao dura o bastante para formar
uma ecologla — cla ¢ criada como um instrumento temporario
para realizar uma tarefa, e entio descartada. A fera € totalmente
obediente a seu mestre, sendo capaz de lutar até a destruicio
sob seu comando.

Fera Vegetal ¢ um modelo que pode ser aplicado a qualquer
animal, fera, dragio ou verme (daqui por diante chamado “cri-
atura-base”).

Tipo: muda para construto.

Classe de Armadura: +2 na-
tural.

Habilidades e Caracteristi-
cas Especiais: como construto, a
fera néo tem valores de Inteligén-
cia e Constituicio. Também nio
possui nenhuma das habilidades
sobrenaturais ou similares a ma-
gla possuidas pela criatura-base,

mas conserva suas habilidades ex-
traordindrias.

Pericias: a criatura-base perde
quaisquer pericias baseadas em Inteligéncia ou Constituigio.

Testes de Resisténcia: mesmos da criatura-base, exceto
Pottitude (construtos nunca precisam fazer testes de Forttude).

Tesouro: nenhum.

Talentos, Tamanho, Clima/Terreno, Deslocamento,
Ataques, Dano, Face e Alcance, Testes de Resisténcia, Or-
ganizagio, Nivel de Desafio e Progressio nao sio alterados
por este modelo. Mantém-se os mesmos da criatura-base.

Qualidades Especiais

Caracteristicas de Construto: imune a influéncia ou con-
trole da mente, veneno, paralisia, doenca ¢ efeitos similares.
Nio sujeito a atordoamento, acertos criticos, dano por contu-
540, dano de habilidade, dreno de habilidade, dreno de energia
oumorte por dano massivo. Nio precisa fazer testes de Forotude
(a menos que o teste se aplique a objetos), e ndo tem valores de
Inteligéncia e Constituigio. Tem visdo no escuro de 20m.

Vulnerabilidade a Fogo (Ext): a fera sofre dano dobra-
do por magias baseadas em fogo.

Sopro (Sob): feras que tenham a forma de dragdes podem
soprar um cone de fogo com alcance de 15m a cada 1d6 roda-
das, usando uma agdo padrio. As criaturas atingidas sofrem
dano de 1d6 pata cada dois Dados de Vida da fera (arredonda-
do para cima). Um teste de Reflexos (CD 10 + DVs da fera)
reduz o dano a metade. As caracteristicas do soptro nio se
alteram, mesmo que a criatura-base tenha tipos diferentes de
sopro (ou nenhum),

Guerreiro Tosco

Hstas sdo as estatfsticas de um soldado tosco criado por
um meio-driade de 16° nivel ou mais.

Tosco: Construto Médio: ND 2; Tend, Neutro; DVs 3d10),
PVs 17; Inic +2; Desloc. 9m; CA 18 (+2 Des, +6 natural);
Ataques: Corpo a corpo: +4 arma (dano pela arma +2) ou
motdida +4 (1d6+2), 2 garras +2 (dano 1d4+1); Qualidades
Especiais: Construto; Fort +1, Ref +3, Von +1; For 14, Des
14, Cons —, Int —, Sab 10, Car 6; Talentos: Ataque Maltiplo,
Usar Arma Exotica.




As criatutas estardo equipadas com estra-
nhas armas de madeira, de qualidade obra-
prima, que ndo podem ser normalmente
manusecadas por outras pessoas (exige o ta-
lento Usar Arma FExotica para cada peca, pois
sdo todas muito diferentes entre si). Exceto
por este detalhe, as armas funcionam como
alabardas, machados, espadas, sabres e
cimitarras de tipos variados (incluindo armas
duplas). Normalmente causam dano de
1d6+1 com bonus de +1 no ataque.

Fera Alada

Fista ¢ uma fera vegetal criada a partir de
um wyvern, resultando em uma criatura alada
que Lisandra usa como montaria quando se
torna mais poderosa. Por seus Dados de Vida,
uma criatura como esta $6 pode ser invocada
por um meio-driade de 14° nivel ou mais.

Fera Vegetal (Wyvern): Construto
Enorme; ND 6; Tend. Neutra; DVs 7d12+14
PVs 59; Inic +1; Desloc. 9m, voando (ruim)
18m; CA 19 (-2 ramanho, +1 Des, +10 nam-
ral); Ataques: Cotpo a corpo: ferrdo +9 (dano
1d6+4 mais veneno), mordida +4 (dano
2d8+2), 2 asas +4 (1d8+2) ou 2 garras +9 (1d6+4); Qualida-
des Especiais: Caractetisticas de Construto, Vulnerabilidade ao
Fogo, Veneno, Agarrar Aprimorado, Arrebatar, Sopro; Fort—,
Ref +6, Von +6; For 19, Des 12, Cons —, Int—, Sab 12, Car 9;
Pericias: Furtividade +9, Observar +13, Ouvir +13; Talen-
tos: Investida Aérea, Prontidio.

Sopro (Sob): esta fera vegetal pode, a cada 1d6 rodadas,
soprar um cone de fogo de 15m que causa 4d6 pontos de dano.
Um teste de Reflexos (CD 17) reduz esse dano pela metade.

Qutras habilidades, como o veneno do wyvern, funcionam
exatamente como descritas no Livro dos Monstros, pagina 187,

Navios e
Combate Naval

“Mais pra esquerda! ESQUERDA! Nio consegue ma-
nobrar essa coisa, seu pirata de merda?”

— Tork

As dimensées de uma embarcacio podem variar desde
pequenos barcos entre 2,5m e 5m (tamanho Grande) até imen-
s0s navios transporte ou batalha, com 50m ou mais (tama-
nho Colossal).

Cada navio tem sua propria Classe de Armadura, que inclui
ajustes por tamanho, o modificador de Destreza do piloto (se
positivo) e um bonus por armadura natural, geralmente igual 4
dureza do material de que € feito seu casco. Navios sofrem dano

como estruturas. A maioria dos navios humanas ¢ feita de ma-
deira (dureza 5) ou madeira reforgada (6). Antigos navios élficos
(como aqueles originalmente usados pelos elfos para chegara
Arton; hoje nio passam de lendas) eram de madeira-ferro (10),
¢ certas ragas MONStruosas constroem suas NAus com cerimica
magicamente tratada (6). Entdo, um navio humano Enorme
(CA—2) de madeira reforcada (dureza 6) ¢ com um piloto que
tenha Destreza 14 (+2) tera Classe de Armadura 16.

Quanto a Pontos de Vida, tipicamente navios Grandes
tém 4d10+20 PVs; navios Enormes tém 8d10+40 PVs; navi-
os Imensos tém12d10+60 PVs; e Colossais tém 16d10+80
PVs. Consertar 1d6 PVs em um navio requer uma hora, 10
pecas de ouro em suprimentos de reparo, e um teste da pericia
Oficios (construcdo de barcos) com CD 10. Um personagem
com 5+ graduagdes em Profissio (navegador) recebe um bo-
nus de sinergia de +2 em Oficios (construgao de batcos).

Pilotagem e Combate

Manobrar um navio exige testes da pericia Profissdo (nave-
gador). Esse teste recebe modificadores de acordo com o tama-
nho da nave e a qualidade de sua tripulagio. Em situacdes de
combate, estes mesmos modificadores sio empregados para
calculat a iniciativa,

Navios maiores sdo mais dificeis de manobrar. Os modifi-
cadores por tamanho sio: —1 para navios Grandes, —2 pata
navios Enormes, —4 para navios Imensos e —8 patra Colossais.

Além do proprio navegador, todo navio requer uma equi-




pe de tripulantes pata funcionar. Em geral sao 1-3 tripulantes
para navios Grandes, 1-8 para navios Enormes, 4-12 para navi-
0s Imensas, e 12-30 pessoas para navios Colossais. Os
modificadores de navegacio sdo +0 para uma tripulacio sem
treinamento (em geral plebeus ou personagens sem pericias
proprias), +4 para uma tripulacdo treinada (especialistas e com-
batentes de 1° nivel) e +8 para uma tripulacio altamente treina-
da (especialistas e combatentes de 2% a 5° nivel).

Combate entre navios é muito parecido com qualquer com-
bate normal. Os tripulantes podem atacar navios proximos com
seus proprios ataques a distincia (seja com armas ou magia), ou
entio com as armas do proptio navio (balestras e canhdes).
Fstas armas sao descritas mais adiante, em “Equipamento”.

Navios sempre sofrem metade do dano normal por armas
de longo alcance, acido, fogo e eletricidade (divida o dane por 2
antes de aplicar a dureza do material). Ataques baseados em
ftio causam apenas s do dano. Um navio reduzido a metade
de seus Pontos de Vida impde um redutor de —2 em seus
testes de Profissdo (navegador) € comeca a afundar. Um navio
que perca todos os seus PVs é considerado destruido. Em
combate, apenas uma rolagem de iniciativa ¢ feita para cada
navio — na verdade, uma disputa entre a pericia Profissio
{(navegador) de seus pilotos.

Manobrar um navio é equivalente a uma acido de movi-
mento; enguanto manobra, o navegador pode realizar uma
acdo padrao (geralmente atacar a distancia ou lancar magias).
Um navegador também pode usar uma acio de rodada com-
pleta para manobrar seu navio defensivamente, substituindo a
CA normal da embarcagio (10 + modificador de tamanho +
dureza + modificador de Des do piloto) por um teste de Pro-
fissdo (navegador) + modificador de tamanho + dureza.

Umn navio também pode fazer um ataque de carga, investin-
do contra um alvo para destrui-lo (exige um teste de Profissio
(navegadot), com CD igual 2 CA do alvo). Um ataque de carga
causa dane dependendo do tamanho do navio agressor: 4d6
para Grande, 8d6 para Enorme, 12d6 pata Imenso e 16d6 para
Colossal. Tanto o navio atacante quanto o alvo sofrem o mesmo

dano. Certos navios equipados com atietes (como
algumas embarcacdes piratas) sofrem apenas me-
tade do dano quando fazem um ataque de carga.

Quanto a armamento, navios de tamanho Grande nio car-
regam armas proprias; navios Enormes possuem tipicamente
duas balestras ou um canhio; navios Imensos podem ter até
quatro balestras ou dois canhées (a Bravado, com 18 canhées,
¢ uma excecdo ignorante!); e navios Colossals podem ter até
oito balestras ou quatro canhoes em seu convés, Note que cada
arma exige pelo menos dois tripulantes para operar e recarregar
(portanto, é raro que um navio tenha tripulacdo minima).

Novos Talentos

Especialista em Balestra [Gerall]

Voceé é treinado no uso da balestra.
Pré-requisitos: Profissdo (navegador) 4 graduacdes.

Beneficio: vocé recebe um bénus de +4 em testes de ata-

que com balestra.

Normal: sem este talento, vocé rola apenas 1d20 sem
modificadores (exceto por distincia) para atacar com uma balestra.

Especialista em Canhao [Geral]

Vocé é treinado no uso do canhio.
Pré-requisitos: Profissdo (navegador) 4 graduacdes.

Beneficio: vocé recebe um bdnus de +4 em testes de ata-
que com canhio.

Normal: sem este talento, voce rola apenas 1d20 sem
modificadores (exceto por distincia) pata atacatr com um canhio.

Mestre de Balestra [Geral]

Vocé é extremamente talentoso no uso da balestra.

Pré-requisitos: Hspecialista em Balestra, Profissio (nave-
gador) 4 graduacdes.
Beneficio: vocé recebe um bonus de +8 em testes de ata-

que com balestra.

Normal: sem este talento, vocé rola apenas 1d20 sem
modificadores (exceto por distdncia) para atacar com uma balestra.

Mestre de Canhao [Geral]

Vocé é extremamente talentoso no
uso do canhao.

Pré-requisitos: Hspecialista em
Canhao, Profissdo (navegador) 4 gra-
duacdes.

Beneficio: vocé recebe um bonus
de +8 em testes de ataque com canhio.

Normal: sem este talento, vocé
rola apenas 1d20 sem modificadores
(exceto por distincia) para atacar com
um canhio.




Equipamento Naval

Embora armas de pélvora sejam proibidas pelas leis do
Reinado, piratas e outros fora-da-lei fazem uso delas rotineira-
mente — sejam armas de fogo pessoais, sejam canhdes navais.
Todas as armas renascentistas cxplicadas no Liwre do Mesire
(paginas 162-163) existem em Arton, além de outros itens
caracterfsticos.

Balestra: um tipo de besta gigante, a balestra fica insta-
lada sobre uma torre giratéria no convés, e dispara um gran-
de arpio. Um ataque feito com uma delas exige uma rolagem
simples de 1d20, sem usar qualquer modificador de Destre-
za ou ataque & distdncia do personagem. Apenas
modificadores de distincia afetam esta rolagem. Esse teste
recebe bonus pelos talentos Especialista em Balestra (+4)
ou Mestre de Balestra (+8). Recarregar uma balestra exige
dois tripulantes e 3 agdes de rodada completa. Balestras cau-
sam dano igual 2 5d6 (critico x3), tém incremento de distan-
cia de 60m e custam 800 p.o.

Canhio: da mesma forma que a balestra, atacar com um
canhio exige uma rolagem simples de 1d20, sem qualquer
modificador de Destreza ou ataque a distancia do personagem.
Apenas modificadores de distincia afetam esta rolagem. O tes-
te recebe bonus pelos talentos Especialista em Canhdo (+4) ou
Mestre de Canhao (+8). Recattegar um canhio exige dois tripu-
lantes e 3 acoes de rodada completa. Canhdes causam dano
igual a 8d6 (critico x4), m incremento de distancia de 80m ¢
custam 5.000 p.o.

Mosquete: dispara apenas um tiro (dano de 1d12, critico
x3) e requer uma agdo padrio para recarregar. Exige o talento
Usar Arma Exética (armas de fogo) e custa 500 p.o.

Pistola: dispara apenas um tiro (dano de 1d10, critico x3) ¢
requer uma agio padrio para recarregar. Exige o talento Usar
Arma Exdtica (armas de foge) e custa 250 p.o.

Samurai de Tamu-ra

“Erm nome de Lin-Wi, o que estd acontecendo?”

— Haramald

Samurais sio os tradicionais e honrados guetteiros da soci-
cdade tamuraniana. Apesar da destruigdo de sua terra natal,
alguns clas samurai sobreviveram ¢ agora tentam preservar suas
tradicoes ancestrais.

O Samurai de Tamu-ra é um combatente herdico ¢ bem
diferente do guerreiro comum. Além de ser impressionante
em combate, ele é treinado para também agir como um diplo-
mata, um embaixador e um representante digno de seu se-
nhot. Todo samurai serve a um mestre, seja cle seu mentor ou
o nobre que comanda a regido. Sua lealdade a esse senhor €
inabalivel, sua vida esta totalmente voltada para esse objetivo.
Sua devocio € tamanha que, caso seu mestre s¢ja morto, serd
dever do samurai cometer o suicidio ritual ¢ unir-se a seu mes-

tre no Mundo dos Mortos — a menos que o proprio senhor,
antes de morrer, instrua o samurai para continuar vivo e reali-
zar uma ultima missdo.

Caso um samurai fracasse com seu mestre e ainda continue
vivo, ele se tornard um ronin (veja adiante). Samurais cujos
senhores tenham morrido e ndo tenham cometido o suicidio
ritual por escolha propria também se tornam ronins.

O samurai segue um c6digo de honra severo. Acima de
tudo estd a obediéncia a seu mestre — qualquer ordem deve ser
obedecida sem questionamento. Ele seguird também outros
c6digos, que dependem de cada familia ou cl3, na maioria das
vezes envolvendo honra em combate e as complexas tradighes
da antiga Tamu-ra.

Antigamente, apenas humanos nascidos em Tamu-ra
eram aceitos como samurais. Agora, depois da destruicao
do Império de Jade pela Tormenta, 0s poucos sobreviven-
tes dessa orgulhosa nacio resolveram que a melhor maneira
de manter vivos os ideais tamuranianos ¢ta propagar sua
cultura. Assim, sob a orientagdo dos sacerdotes do Grande
Lin-Wu e seus guerreiros sagrados, os mestres samurais co-
mecaram a aceitar membros de outras racas, desde que pos-
suam o método e a disciplina necessaria. Entre as ragas semi-
humanas, elfos e meio-elfos sio mais comuns a seguir o
caminho do samurai.

Os personagens que tendem a adotar esta classe sio guer-
reiros e paladinos. Alguns clérigos ¢ rangers também se torna-
ram samurais, mas sio raros.

Dado de Vida: d10
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Pré-Requisitos

Para se tornar um Samurai de Tamu-ra, o personagem deve
preencher os seguintes critérios:

Tendéncia: qualquer Leal.

Sexo: masculino. Mulheres, de qualquer raca, nio podem
s¢ tornar samurais.

Boénus Base de Ataque: +2
Pericias: Cavalgar 2 graduacgoes, Diplomacia 3 graduacdes.

Talentos: Vontade de Ferro, Combate Montado e Ataque
Poderoso.

Especial: o personagem precisa encontrar um mestre dispos-
to aacolhé-lo como discipulo. Esse mestre nio precisa ser necessa-
rlamente um samurai, mas precisa ser de descendéncia tamuraniana.
O personagem deve obedecer a todas as ordens desse mestre.

Pericias de Classe

As pericias de classe do Samurai de Tamu-ra (e a habilidade
chave para cada pericia) sdo: Adestrar Animais (Car), Cavalgar
(Des), Diplomacia (Car), Escalar (For), Intimidar (Car), Natacio
(For), Observar (Sab), Saltar (For), Sentir Motivacao (Sab).

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a essa classe.

Usar Armas e Armaduras: um Samurai de Tamu-ra sabe
usar todas as armas simples e comuns. Além dessas, ele tam-
bém sabe usar a katana e a wakizashi (descritas no Lo do
Mestre, pag.161-162), além do daikyu (um arco longo compos-
to obra-prima). Também sabe usar todas as armaduras (mas
nao escudos), usadas em versoes “orientais”, sempre de quali-
dade “obra-prima”.

Coragem do Samurai (Ext): no 1° nivel, o samurai rece-
be um bonus de +4 em testes de Vontade contra magias ¢
efeitos magicos que causem medo.

Grito de Kiai (Ext): a partir do 2° nivel o Samurai de
Tamu-ta aprende a concentrar suas forcas interiores em um
ataque devastador. O samurai emite o grito de kial (uma acio
livre) e, durante aquela rodada, recebe um bénus de +2 em sua
Forga. Este bonus aumenta para +4 no 4° nivel, +6 no 6° nivel,
+8no 8° nivel, e +10 no 10° nivel.

O grito pode ser usado uma vez por dia para cada ponto de
seu bonus de Sabedoria (por exemplo, trés vezes por dia se
tem Sab 16-17).

Talentos Adicionais: o Samurai de Tamu-ra recebe um
talento adicional no 3°, 6° ¢ 9° nivel. Hsses talentos adicionais
podem ser escolhidos da lista de talentos adicionais do Guer-
reiro (pag, 37 do Livro do Jogador). O samurai pode escolher
Especializacio em Arma como se fosse um guetteiro, mas esse
talento s6 pode ser aplicado a katana, wakizashi e daikyu (o
personagem ainda precisa satisfazer os pré-requisitos para sele-
cionar esse talento).

Inspiragdo Honrada (Ext): no 5 nivel, o samurai recebe
um bénus de +2 em seu valor de Lideranca. Esse bonus au-
mente para +4 no 10° nivel.

Ex-Samurais e Ronins

Um samurai que abandone a tendéncia Leal deixard de ser
um samutai, nio podendo mais adquirir niveis nesta classe de
prestigio (mas mantendo as habilidades que ji tem).

Se um samurai falhar com seu mestre, seja em uma mis-
sio ou desonrando-o de outra forma, poderi ser dispensa-
do em desonra, tornando-se um ronin. Um ronin ainda
pode adquirir niveis nesta classe de prestigio, mas sera mui-
to mais dificil. Até que consiga um mestre ou se redima
diante de seu antigo mestre, o ronin precisa acumular pon-
tos de experiéncia suficientes para um nivel acima do nor-
mal para subir de nivel.

Por exemplo, um personagem Guetreiro 3/Samurai de
Tamu-ra 4 que se torne ronin precisard acumular 36.000 XP
para avancar um nivel, em vez de 28.000 XP. Ao deixar de ser
um ronin, o personagem pode subir de nivel normalmente.

Samurai de Tamu-ra
Nivel Reflexos
+()
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2

Ataque Base Fortitude
+1 +2
2e) +3
+3 3
+4 +4
+5 +4

+6/+1 5
T+ 3
~8/+3 +6
+9/+4 +6
10/ %5 +7
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Vontade

Especial
+2
+8
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
7

Coragem do Samural

Grito de Kiai +2

Talento Adicional

Grito de Kiai +4

Inspiracio Honrada +2

Tai‘en£0 Adicional, Grito de Kiai +6

Grito de Kiai +8
Talento Adicional
Inspiragio Honrada +4, Grito de Kiai +10




Open Game License

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The followeng texct is the property of Wizards of the Coast, Ine.
and s Copyright 2000 Wizards of the Coast, Ine (“Wizards”). Al
Righis Reserved,

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/
or trademark owniers who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material including de-
rivalive works and transiations (including into other consputer lan-
grages), polation, modification, correction, addition, exitenston, up-
grade, inprovement, comptlation, abridgment or other form in which
ai existing work may be vecast, transformed or adapted; (c) “Distrib-
wie” means fo reprodice, license, rent, lease, sell, broadeast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content”
means the game mechanic and inclides the methods, procedures, pro-
cesses and routines to the extent such confen! does not embody the
Product Identity and is an enbancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Conient by the
Contributor, and meaiis any work covered by this License, including
transiations and derivative works under copyright baw, but specifically
exceludes Product Ldentity. (¢) “Product Identity” means product and
product line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacis; creatures charactersy siories, storylines, plots, thematic ele-
ments, dialogne, incidents, language, arfwork, symbols, desions, depic-
tons, fikeneises, formats, poses, concepls, themes and graphic, phoio-
oraphic and other visual or audio representations; names and descrip-
tons of characters, spells, enchantments, personalifies, teams, perso-
nas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
ereatnres, equipmient, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically exceludes the Open Game
Content; (f) “Trademarte” meeans the logos, names, mark, sign, notfo,
desions that are nsed by a Contributor to identify itself or ils prod-
wcts or the assoctated produsts contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to nse,
Distribute, copy, edit, formal, modify, transiate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (b) “You” or “Your”
meeans the licensee fn lerms of this agreement.

2. The License: 1his License applies to any Open Game
Content that conlains a notice indicating that the Open Gane Con-
tent may onby be Used under and in terms of this License. You miust
affixc such a notice to any Open Game Content that you Use. No
lerms may be added to or sublvacted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Gape Conlent
You tndicate Your acceptance of the terms of this 1icense.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to
use this License, the Contributors grant You a perpetual, woridwide,
royalty-fiee, non-excelusive license with the excact terms of this License

to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You
are contributing original material as Open Game Content, You repre-
sent that Your Contributions are Your original creation andf or You
bave sufficient rights fo grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the
excact fexi of the COPYRIGH'T NOTICE of any Open Gane
Content You are copying, modifying or distributing, and You must
add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to
the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content
you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not fo Use any Prod- :
wet Ldentiry, including as an indication as to compatibility, except as
exgpressly licensed in another, independent Agreement with the owner of
cach element of that Product Identity. You agree not to indicate com-
patibility or co-adaptability with any Trademarf or Registered Trade-
marke in confunclion with a work containing Open Gante Content
except as expressly licensed in another, tndependent Agreensent with the
anwner of such Trademark or Registered Trademarte. The use of any
Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge
to the onnership of that Product ldentity. The owner of any Product
Identity used in Open Game Content shall retain alf rights, title and
tnlerest in and to that Product [dentity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
st clearly indicate which portions of the work that you arve distribut-
g are Open Gane Content.

9. Updating the License: Wizards or ifs designated AAgents
may publish updated versions of this License. You may use any antho-
riged version of this License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distribited under ary version of this 1 acense.

10 Copy of this License: You MUST incinde a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Conlent nsing the name of any Contribu-
tor uitless You bave written permission from the Contributor 1o da so.

12, Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this 1icense with respect fo some or all of the
Open Game Content due fo statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Ganme Material so affected.

13. Termination: This License will terminate antomatically if
You fail to comply with all fevms herein and fail #o cure sweh breach
within 30 days of becomsing aware of the breach. Al sublicenses shall
survive the fermination of #his 1 icense.

14. Reformation: If any provision of this License i beld to be
wnenforceable, such provision shall be refarmed only to the extent neces-
sary fo make il enforcealile.

15. COPYRIGHT NOTICE
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A maior saga
dos quadrinhos
retorna ao RPG

”:oLY_AVENGER-, 0 maior sucesso das
historias em guadrinhos nacionais, veio
de nma aventura de RPG — e agora retorna !
as suas ongens na mesa de j jogo. :

HOLY AVENGER D20 reapresenta a saga dos
Rubis da Vittude, agora com regras detalhadas
e compatwels como D20 System r

Este livro inclui:

* Explicagdes pormenorizadas sobre cada
i cap1tulo de Hory AVENGER, mclun“ndo as regras
de jogo empregadas em cada momento,, :

« Mais de 60 fichas de personagens, desde 0s
“protagonistas Lisandra, Sandro, Niele ¢ Tork
até pessbnagens secundarios €omo Haramaki,
James K. '€ Aspis;€om Historicos detalhados.

* Mais de 20 ctiaturas e monstros, desde os
traigoeiros slarks ao Moock de Triunphus.

* 25 Novos lugares, desde a Tumba do
Rei Dracolich ate a Fottaleza de Arsenal.

-+ 11 Novos itens magicos, incluindo o
Olho de Sszzaas e os Rubis da Virtude.

* Navas regras para meio-driades,
combates navais e a classe de prestigio Samurai
de Tamu-ra. e~

“

* Todas as transformac6es do Paladino
de Arton, com fichas individuais para
cada momento de sua metamorfose.

"Para usar este livto vocé precisa ter o livro
Tormenta D20 e também o Livro do Jogador,

o Livro do Mestre ¢ o Livro dos Monstros de jogo
Dungeons & Dragons ©.

Improéprio para mehores de 16 anos. "
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