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Introducao

INTRODUCAO

Brevemente apresentado no primeiro volume do suplemen-
to O Reinado, o Abismo é um fosso de criaturas monstruosas.
O texto, no entanto, era muito pegueno e resumido.

Pouco tempo depois, a Estalagem do Beholder Cego deu
inicio ao Projeto O Abismo, um projeto que poderiater apartici-
pacdo de todos os seus freqlientadores. Assim, o Abismo rece-
beu um mapa, vérias cAmaras, monstros, armadilhas, aventurase
muito mais. O Projeto teve pouca participacéo, sendo quase to-
talmente criado por Maury “ Shi Dark” Abreu, comauxilio do gran-
de BURP. Agora, com a conclusdo do primeiro nivel do calabou-
o, 0 segundo nivel em desenvolvimento, e o terceiro jaem pla-
nejamento, langamos este net-book, apresentando em detalheso
primeiro nivel destaque deve ser amaior masmorrade Arton.

O Abismo, portanto, € um suplemento para o jogo Tor men-
ta 32 Edicao e Defensdrios de Toquio 3* Edicao.

Este artigo € um suplemento extra-oficial. Osautoresde Tor-
menta reservam-se no direito de modificar qualquer coisa que
seja mencionada aqui.

Este éum livro de distribui¢éo gratuita. Suavenda é expres-
samente proibida
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SupLEMENTOS UTEIS

GuiA bE MONSTROS DE ARTON

Este suplemento contém a descri¢éo detalhada de
particamente todas as criaturas encontradas no Abismo. Con-
tém regras para Sissema Daemon e 3D& T.

GRIMORIO DE ARTON

Langado como net-book gratuito, este suplemento para
3D& T e Daemon contém a descrigdo de varias magias
artonianas. Nao é obrigatdrio, mas muito Util.

MANUAL DO AVENTUREIRO

Este é um suplemento parao jogo3D& T - Defensoresde Té-
quio 3* Edigao, contendo 160 kits de personagens. Para Sistema
Daemon, o equivalenteseriaofuturoGuiadoAventurerodeArton,
que ainda néo foi langado. Para Daemon, os kits utilizados séo
aquel es que se encontram no livro basico de Tormenta3E

Gulia bE Racas bE ARTON

Este net-book, escrito por Maury “Shi Dark” Abreu, € um
suplemento extra-oficial para Daemon. Os NPCs do Abismo
(agueles que tem kits de personagem) utilizam, em suamaioria,
algumasregras deste net-book. Umaversdo para3D& T domes-
mo guia pode ser encontrada na Estalagem do Beholder Cego.



O Abismo

No reino de Bielefeld, proximo a rota que liga o reino a
Deheon, existe a entrada para uma grande caverna natural, ha-
bitada por todo tipo de monstro. Em todo continente de Arton,
n&o se tem conhecimento de nenhum outro lugar com umavari-
edade tdo grande de monstros e cristuras bestiais. O lugar é
chamado pelos nativos de “ O Abismo”.

O lugar recebeu este nome provavel mente devido asua tni-
ca entrada conhecida: uma imensa abertura no solo, que dece
por centenas de metros até atingir as cavernas subterraneas.
Trata-se de um grande perigo especialmente para vigjantes a
noite, que podem néo perceber a entrada e cairem abismo abai-
x0. Vérias placas de alertaforam col ocadas pel o regente do rei-
no, mas a noite torna-se dificil ver as placas.

O Abismo é um grande desafio para 0s maiores pesquisado-
res artonianos sobre a natureza de umamasmorra. O lugar é habi-
tado por todo tipo de criatura monstrosa ou bestial, incluindo
goblindides e similares. Como estas criaturas conseguem convi-
ver sem se destruirem? Até hoje ninguém jamais conseguiu des-
cobrir. A grande maioria suspeita da existénciade um grande lider
nos corredores mais profundos, alguma criatura de grande poder
gue consegue manipular todas as demais criaturas.

O Abismo é um excelente cendrio para campanhas do tipo
“dungeons crawler”, exploradores de masmorras. Invadir mas-
morras, matar monstros e coletar tesouros. Um lugar abarrota-
do de monstros de todos os tipos, com umagrande quantidade
de aventuras possiveis.

Covil de Monstros

Esta € uma defini¢do prépria para o Abismo. Um covil de
monstros recheado de criaturas a serem enfrentadas por aven-
tureiros em busca de muita agéo e adrenalina. Mas néo pense
que é um desafio simples: apesar de aventureiros inciantes se-
rem capazes de sobreviver as primeiras camaras, as mais inter-
nas guardam horrores téo grandes que nem os maiores herois
de Bielefeld puderam vencer...

O Abismo pode servir tanto como cendrio de uma campa-
nhacomo umasimplesaventura. Um lugar recheado de desafi-
0s, monstros e armadilhas.

Asprimeiras cBmaras do Abismo apresentam um desafio mé-
dio, que pode ser vencido, namaioriadas vezes, por aventureiros
inexperientes. Conforme eles vao avancando mais profundamen-
te, no entanto, as coisas vao ficando piores e os desafios vao
aumentando. Até onde se sabe, nenhum aventureiro conseguiu
alcancar os niveismais profundos e retornar com vida.

Um outro desafio encontrado no Abismo éumaexplicagdo para
acoexisténciadetantas criaturasmonstruosasem umamesmadérea
AqQui encontramos, inclusive, seres que na maioria dos seus
habitats sdo tidos como inimigos naturais. Alguns teorizam que
estes seres estariam sob alideranca ou controle de alguma criatu-
rasuperior, mas este fato aindanéo foi comprovado.

Muitas areas e cBmaras do Abismo sdo especiais, com cli-
mas distintos. Segundo osrelatos de um grupo de aventureiros
gue conseguiu retornar com vida, existem camaras que sdo ex-
tremamente aguecidas, habitadas por monstros que vivem nes-
tastemperaturas. Provavel mente, o contréario também deve ocor-

rer. Criaturas marinhas ou que necessitem de umidade também
sdo encontrados com certa frequiéncia, devido aum rio subter-
réneo que atravessaamasmorraem diferentes pontos. Em resu-
mo: qualquer monstro pode viver aquii...

Origem do Abismo

O Abismo ainda & um mistério para milhares de estudiosos
doassunto. Harumores que um ex-aventureiro aposentado esta
enviando aventureirosao lugar com afinalidade de mapear toda
masmorra, col etando o méaximo deinformacao possivel. Dequal-
quer forma, poucas informactes explicam a origem deste lugar.

Segundo as pesquisas realizadas, em algum ponto do Abis-
mo exi ste umamina, onde muitos goblindidestrabal ham em con-
junto para bem proprio. Nao se sabe exatamente o que provo-
cou a paz entre estas tribos de orcs, goblins, hobgoblins,
bugbears e tantos outros. Existem inclusive teorias de que ou-
trascriaturas ndo-goblindides (como kobolds etrogl oditas) tra-
balham em auxilio a estes.

Devido aestefato, alguns estudiosos teorizam que 0 Abis-
mo €, naverdade, umaminaonde vérias criaturas escavam me-
tai s preciosos. Suafonte de sustento parece ser principa mente
de fungos e outra vegetacdo que cresce no subterréneo. Mas
muitos vivem também da caca: harumores de que a necessida-
de de vencer monstros maiores para o proprio sustento foi o
que unificou tantas tribos goblindides que habitam o Abismo.

I sso tudo, no entanto, n&o explicacomo tudo comegou. Este
€ um detalhe que nunca foi explicado devido a falta de fatos.
Onde os pesquisadores ndo encontram solugdo, as crengas
popul ares inventam possibilidades.

O povo de Bielefeld tem muitas teorias sobre o surgimento
do Abismo. Umalenda contada entre os clérigos de Keenn (re-
| ativamente comuns no reino, levando em consideracéo agran-
deinfluénciaexercidapelaOrdem daLuz), diz que o Abismo foi
criado pelo préprio Deus da Guerra com a finalidade de testar
seus clérigos. Muitos devotos desta divindade apreciam desa-
fiar os perigos da masmorra para provar sua competéncia pe-
rante seu Deus.

Umaoutralendadiz que acavernateriasido construida por
um imenso e antigo drag&o (alguns dizem que seria um dragéo
de cobre, enquanto outros mencionam o préprio Benthos, rei
dos dragdes marinho). 1sso explicaria a existéncia de grandes
tesouros no lugar, que teriasido o covil deste dragdo. Alguns
dizem que o dragdo ja morreu, enquanto outros 0 mencionam
como uma criatura aindaviva.

Anos atrés um ando mago, que lecionou na Escolade Anbes
MagosdeWynlla, veio ao reino realizar umapesquisa, e ofereceu
uma novaexplicagdo para o surgimento do Abismo. Segundo ele,
ha muitos anos atrés (antes mesmo do nascimento de seu pai),
umatribo degoblinsgigantesencontrou aareaquehojeéoAbis-
mo como umacavernanatural. Ali eles construiram seu esconde-
rijo. Mesesmai starde descobriram queolugar guardavaumagran-
de cargade metais preciosos, o que acabou atraindo aatengdo de
uma outratribo de orcs. O conflito pelo territério foi inevitavel, e
acabou acom avitéria dos bugbears. Os orcs sobreviventes fo-
ram escravizados e utilizados para extragéo dos metais.
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Com o passar dos anos os bugbears escravizaram mais e
mais criaturas, e extraiam o minério ao mesmo tempo que ampli-
avam as cavernas. 1sso continuou até o diaem que el es encon-
traram umacavernanatural, ligadaavarios corredores e habita-
dos por muitas criaturas monstruosas. Para se proteger destas
criaturas, soldados e escravos se uniram, e comecaram a alian-
¢aque existe hoje em dia.

Apesar de ser um dos mai s aceitos pel os pesquisadores (es-
pecialmente aqueles que refutam a interferéncia divina), esta
teoria ndo explicamuitos fatores do Abismo, como aexisténcia
decriaturas e monstros ndo subterraneos e as cmaras com dras-
ticas mudangas climéticas.

Meses atras, um grupo de aventureiros retornou do Abis-
mo relatando algo ainda mais curioso. Segundo eles, existem
camaras e corredores da masmorra dotadas de Areas de Magia
Cadtica, as mesmas que assolam certas regides do reino de
Wynlla. O mago do grupo descobriu este fato ao custo da pré-
pria vida. Nestas éreas, todas as magias sdo alteradas e
imprevisiveis, ou simplesmente ndo funcionam. Mais um desa-
fio cadtico e perigoso para os exploradores do Abismo. Exata-
mente por isso, muitos suspeitam da influéncia de Nimb e/ou
Wynna nas cavernas.

Portas e Corredores

A maior parte dos corredores do Abismo séo de pedraesca-
vada, tineisnaturais. lluminagdo é precéria: apenasaguelesmais
préximos de cavernas escavadas, ou habitadaspor criaturas que
nao tem capaci dade de enxergar no escuro, terdo algumastochas
parailuminar o caminho.

Os corredores rochosos sdo, em suamaioria, tmidos e chei-
os de fungos. Tém em média 4 metros de altura e 3 de largura,
apesar de alguns apresentarem variagoes de até 50%. Grande
guantidade de limo verde cresce em todos os corredores, e pe-
guenos animais como aranhas e roedores escondem-se em qual -
quer lugar possivel. O piso destes mesmos corredores éirregu-
lar, apresentando elevagdes frequientes e muitas estalagmites
espalhadas proximas as paredes. Alguns lugares apresentam
uma elevacdo ainda maior, aqual pode reduzir o deslocamento
dos exploradores.

Em alguns lugares, no entanto, os corredores sdo mais bem
escavados, revestidos com blocos de pedra de avenaria. Estas
rochasgeral mente apresentam rachaduras e séo cobertaspor fun-
goselimo. Nestes corredores o solo também é revestido com ro-
chas ou toras de madeira (mais raramente), algumas com peque-
nas pogasd’ &gua. Devido ao limo eaerosdo do solo, algunsluga-
resraros sdo extremamentelisos, e expl oradores descuidados po-
dem cair. O Mestre pode exigir testes adequados (Agilidade ou
Habilidade) para que sejam capazes de correr nesta superficie.
Deslocamento normal néo exigetestes, apenas cuidado.

A menos que uma descri¢do especifica seja mencionada,
todas as portas do Abismo séo de madeira simples, relativa-
menterigidas, e de alturaelargurapouco menor que o corredor.
Tem topo em arco e algumas apresentam ilustracfes escavadas
na pedra no topo e nas laterais. Algumas séo mais fracas, po-
dendo ser abertas com um simples empurrdo, enquanto outras
necessitam de alguma forga. Poucas estardo realmente tranca-
das. Estas, geralmente terdo exigiréo testes de Manuseio de
Fechaduras (ou Crime, em 3D& T). Em caso de arrombar, as por-
tastém em médiaA 1 e5PVsem 3D&T; em Daemon, caso ten-
tem derruba-laagol pes, aportadeve receber 20 pontosde dano
antesdecair, e caso sgjaforcada, deve-serealizar um Teste Re-
sistido contraFR 18.
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Algumas portas podem apresentar também armadilhas, es-
pecialmente aquelas que ndo levam a éreas habitadas. Geral-
mente sao armadilhas simples, como dardos e frascos de 6leo
inflaméavel. Outras, no entanto, apresentam armadilhas mais es-
pecificas, capazesinclusive de ativar magias.

Sempre que 0s jogadores encontrarem uma porta ndo espe-
cificao Mestre deve langar 1d6: caso o resultado sejal ou 2, 0
Mestre devera lancar 1d6 contra as tabelas abaixo para saber
que tipo de armadilha a porta tera (entre parénteses esta a pe-
nalidade para se desativar aarmadilha). Paraencontrar asarma-
dilhas seréo necessariostestes especificos (PER ou Armadilhas,
de Sobrevivéncia). A dificuldade serd maior de acordo com o
tipo de armadilha. Quanto maior o resultado no dado (natabela
abaixo), maior sera a dificuldade; havera uma penalidade de -1
(ou -10% em Daemon) para cada 2 pontos no dado (-3 para o
mesmo resultado 6).

A maioria das armadilhas permite um Teste de Resisténcia.
Neste caso, as armadilhas ha linha 3 ndo oferecem penalidade.
Cada linha acima ou abaixo oferece uma penalidade de -1/-10%
no Teste de Resisténcia. Em Daemon, venenos exigem Teste de
CON emagicasexigem Testede WILL ou AGI. Sucesso no tes-
te geralmente reduz os danos a metade arredondado para cima.

Nota: danos as habilidades sdo todos temporarios. Voltam
ao normal em médiadentro de 3d6 horas de descanso compl eto.
Para as armadilhas mégicas, formas de protecdo a magia (como
ResisténciaaMagia) funcionam normal mente.

Tabela 1 (resultado 1 em 1d6):

1 Maganeta Envenenada: sofre Forga-1 e 1d6
de dano em 3D& T; ou 1d6 de dano de FR em
Daemon. (-2/-20%).

2 Maganeta com veneno de contato: dano de 1d6-3
emPVseF-1em 3D&T; dano de 1d6 e 1d6-3 de
dano em FR (-1/-10%).

3 Dardo: atacacom H1 ou Dardo 30/0, dano de
dardo ou PdF1 (nenhuma penalidade).

4 Dardo: atacacom H2 ou Dardo 45/0, dano de
dardo ou PdF1 (-1/-10%).

5 Maganetaéeletrificada: dano 1d6 mais 1d10 se
usar armadura metalica (-2/-20%).

6 Dardo Envenenado: atacacom H3 ou Dardo 70/
0; oveneno causadano deR-10ou CON -1.(-4/-40%).

Tabela 2 (resultado 2 em 1d6):

1 RéajadaAcida: dano continuo 3d6 por &cido, reduz
em -1d6 por rodada até dano 0. Teste de AGI ou
Esquiva reduz a metade. (-3/-30%).

2 Ataque Magico: dispara Ataque Mégico de Luz
(Focus 2). Atacacom H4 ou Ataque 80/0.
(-2/-20%). Nao permite Resisténcia.

3 Causar Ferimentos: causa 1d6+3 de dano ao
toque. Sucesso em Teste de Resisténciareduz a
metade. (nenhuma penalidade).

4 Causar Ferimentos: causa 2d6 de dano ao toque.
Sucesso em Teste de Resisténciareduz a
metade. (nenhuma penalidade).

5 Jato de Chamas: 30cm largurae 15m de
comprimento. 3d6 de dano. Testede AGI ou
Esquiva reduz a metade. (-3/-30%).

6 Relémpago: explosdo 1,5m, dano 3d6; Teste de
AGI ou Esguivaevita. (-4/-40%).




No mapa, as setas nas escadasindicam ainclinagéo, adiregdo
em que eladece. Asvermelhas sdo maislongas e ligam um nivel
ao outro. As pretas sdo simples inclinagbes de alguns poucos
degraus. As vezes as escadas podem conter armadilhas.

Monstros Errantes

Cada cmara pode ser habitada por diferentestipos de criatu-
ras pré-definidas ou estar completamente vazias. Os corredores,
no entanto, costumam ser explorados por outras criaturas além
dos aventureiros. Todas as masmorras e jogos de RPG apresen-
tam tabel as de monstros errantes, criaturas que ocasional mente
podem aparecer no caminho dos aventureiros enquanto eles ex-
ploram amasmorraou andam por areas sel vagens. Sempre que os
exploradores andam pel os corredores do Abismo, o Mestre deve
langar secretamente 1d6: em caso de resultado 1 ou 2, haveraum
encontro aleatério. Nas cAmaras mais profundas, a chance de se
encontrar monstros al eatérios aumenta para 50% (1 a3 em 1d6).

N&o existe diferenciagdo pelos niveis/pontos dos explora-
dores. Existe somente umatabela de monstros errantes. Ascri-
aturas localizadas mais para a base da tabela séo as mais co-
muns e mais fracas, ou segja, quanto menor o resultado mais di-
ficil serdo encontro. Portanto, fagao seguinte; lance 3d6 e some
4 ao resultado. Assim os exploradoresterdo chances de enfren-
tar criaturas menos poderosas. Para cada meio quildmetro que
eles se distanciem da entrada do Abismo, reduza a somatéria
em 1 ponto, até alcancgar penalidades (se estiverem a até 2 qui-
I[dmetros distantes, entdo ndo havera mais somatdria, apenas
lance 3d6; se estiverem a4 quildmetros, vocé deve lancar 3d6 e
subtrair 4 do resultado). Os resultados nunca podem ser maio-
res que 18 e menores que 3. A quantidade de criaturas encon-
tradas ficaacargo do Mestre.

Tabela de Monstros Errantes

Troll Ghillanin.
Homem-Escorpi&o.
Basilisco.

Banshee.

Afixor.

Gaérgula.

Monstro da Ferrugem.
10 Centopéia Gigante.
11 Aranha Errante.

12 Ratazana Gigante.
13 Esqueletos.

14 Ghouls e/ou Zumbis.
15 Bugberars.

16 Orcs.

17 Goblins.

18 Kobolds.
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Todas estas criaturas podem ser encontradas no Guia de
Monstrosde Arton, da Daemon Editora, com estatisticas para
3D& T e Daemon.

Grupos de criaturas inteligentes (comos goblindides e simi-
lares) podem ser liderados por um chefe mais forte ou um
conjurador de magias (geralmente clérigo ou xama). Namaioria
dos casos, as criaturas serdo parte de um grupo de patrulhaou
estardo cagcando para suatribo e/ou para si mesmo. Monstros
errantes sempre saltardo para atacar imediatamente. E raro que
escolham dialogar. Estas criaturasndo lutam até amorte. Seche-
garem Perto da Morte, eles tentardo escapar.

Magias

A ndo ser pelasraras areas de magia cadtica, 0 Abismo ndo
apresenta grande influéncia sobre magias arcanas ou divinas.

M as existem excegdes. M uitos corredores sdo magicamente
encantados para ter alguma influéncia sobre os exploradores.
Algunsrelatos falam de passagens que surgem e desaparecem
magicamente. Muitos dizem que isso ocorre por influéncia de
criaturas capazes de modelar rochas, enquanto outrosdizem tra-
tar-se de um efeito mégico aleatério rogado por uma criatura
muito poderosa.

Magias poderosas (e raras) capazes de moldar rochas po-
dem ser usadas normal mente (amenos que estejam em areas de
magia cadtica), mas algumas vezes podem ndo levar alugar al-
gum. No mapa apresentado, cada quadrado tem 2,35m?
(1,5x1,5m). Portanto, tenha em mente a distancia entre uma pas-
sagem e outra.

Aventuras no Abismo

O Abismo éum lugar onde podem ocorrer muitasaventuras.
Pode servir como uma masmorra onde se escondem 0s mons-
tros e/ou os clérigos malignos que os aventureiros foram con-
tratados de encontrar e destruir.

Além disso, amasmorratambém pode servir como umagran-
deaventuradnica. Umaimensacampanhapoderiaser conduzida
nestes corredores com a finalidade de descobrir todos os se-
gredos damasmorra.

Em uma pequena vila localizada a apenas trés quildmetros
daentradado Abismo, um velho ex-aventureiro deuinicio aguilo
que ele chamade “Projeto O Abismo”. O projeto tem por finali-
dade mapear todas as areas desta terrivel masmorra para que
aventureiros tenham mais seguranca e informacgdo ao tentar
exploré-la. Sabe-se que 0 homem tem vérios recursos e muitas
informag6es sobre o local, mas em se tratando de uma vila pe-
guena, ndo ha muito que ele possa oferecer.

Aventureiros do mundo inteiro tem sido chamados para aju-
dar nestatarefa. Asinformages coletadas até agora, e que vocé
tem emma&os, sdo partedestetrabalho. Masaindahamuito afazer.

Osrumoreseboatosabaixo lhe ajudaréo aconduzir aventuras
e campanhas dentro do Abismo. Eles oferecem pegquenos gan-
chos de aventuras que devem ser desenvolvidos pelo Mestre.



Camaras do 1° Nivel

O mapado Abismo é extremamente extenso. Apesar de mui-
tas areas ja serem conhecidas, trata-se de um trabalho longo
explicé-los em detal hes.

A partir de agoravocé terd a descricéo das cAmaras e corre-
dores conhecidos no primeiro nivel Abismo. Todaainformagdo
é devida a corajosos heréis e aventureiros que conseguiram
retornar com vidado lugar. Mas ainda é pouco se comparado a
imensidao que é esta masmorra. Mesmo estes dados apresen-
tados podem néo estar compl etos, devido a mudangas nos dlti-
mos meses, realizadas pelos proprios habitantes e explorado-
res. O mesmo pode ser dito sobre as cAmaras inferiores, que
permanecem com pouca informacao até o presente momento.

Se vocé for aventureiro e tiver coragem suficiente, venha
nosajudar apesquisar o Abismo. Aindahamuito ase descobrir
neste lugar...

Aposento 1

O Fosso de Entrada

A entrada para o Abismo situa-se no reino de Bielefeld, em
seu lado oeste, proximo arotaqueligao reino a Deheon. Mora-
doresdasredondezas criaram formas de sinalizagdo paraadver-

tir vigjantes despreparados sobre o perigo. Feitade forma pre-
céria, esta sinalizagdo hoje de encontra quase total mente ocul-
ta, etorna-se dificil vé&-lamesmo durante o dia.

A cercade5 quilémetros darotaqueligaosdoisreinosfica
um grande fosso com quase trés metros de raio. Para aqueles
que desviam da estrada isso pode significar um grande risco,
pois a entrada é parcialmente encoberta por uma grande vege-
tagcdo que cresce ao seu redor. Alguns moradoreslocaisalegam
que os proprios monstros que habitam o Abismo plantaram ali
arvores e vegetacdo alta para encobrir a entrada, e para servir
de armadilha aos desatentos.

O grande fosso penetra no solo por cercade 30 metros. Uma
grande queda, da qual poucos conseguem sobreviver. Apesar da
decida ingrime, as paredes sdo cheias de rochas, cipés e, a0 me-
nosnoinicio, raizesdavegetacéo que cresce ao redor. 1sso permi-
te que aventureiros mais atentos escalem até o fundo. Tentar a
escalada sem um equipamento especifico é umatarefa dificil (exi-
gesucesso em TestesDificeisde AGI outestedeHabilidade-2 se
nao tiver pericias necessarias, ou Habilidade setiver aspericias—
seranecessario um novotesteparacada8 metrosdedecida). Uma
cordacom gancho ea gunsespigbespodemfacilitar adecida(neste
caso 0 Mestre nem precisaexigir testes).

espalhados pelo lugar.

magico de grande poder.

exército de Thwor Ironfist atacar o Reinado.

guardado pelo fantasma do antigo usuério desteitem.

gue criou amasmorra, onde sofrem por longos anos.

criatura-aranha que habita umaflorestaem Coolen.

aaranhatentararaptar esta pessoa em breve.

Rumores e Boatos

- Em Doherimm existe uma area evitada pel os andes. Segundo eles, esta &realeva para uma caverna habitada por monstros.
Alguns aventureiros dizem que estes locais levam a um dos niveis maisinferiores do Abismo.

-Um dos Créanios dos Planos, que da acesso aos Planos dos Deuses, esta perdido em uma das cdmaras do Abismo.

- O Abismo é um terrivel labirinto, criado por um falecido dragéo de cobre completamente insano. Como todas da sua espé-
cie, eletinhaum talento nato nacriagéo delabirintos. Dizem que agora o dragéo esta morto, e seus tesouros ainda se encontram

- Uma grande seita de elfos negros utiliza o0 Abismo como esconderijo. Alguns dizem, ainda, que eles seriam aliados de
muitos monstros, e estejam tentando afastar os goblindides para ganhar terreno. Dizem que el es estariam em buscade um item

- Os goblindides que vivem no Abismo s&o espifes da Alianca Negra que estdo preparando um plano para quando o

- Korah, um soldado orc, descobriu a existéncia um poderoso item mégico em uma das cavernas do Abismo. Este item
poderiafazé-lo obter alideranca de suatribo e 0 dominio dos orcs perante os demais goblindides. O problema é que o item &

- Perambulando pelo Abismo existem varios duplos (também chamados de dopplergangers), capazes de adquirir qualquer
forma. Eles tem por diversdo matar aventureiros para tomar seu lugar por algum tempo. Nao se sabe exatamente porque eles
fazem isso, mas levando em conta que foram criados por Hyninn, Deus da Trapaga, ndo é algo de se admirar...

- Todas as criaturasinteligentes que morrem no A bismo sdo transportadas aum mundo paral el o, dominado pelo mesmo mau

- Os elfos negro que habitam o Abismo estdo em busca de um dos Cranios dos Planos, perdido em alguma caverna. Eles
guerem alcancar Sombria, o Reino de Tenebra, Deusadas Trevas.
- Devido asuaaparéncia, muitos suspeitam que a Aranha-Rainha, que habitaas cAmaras, pertencaamesmaracaque Taas, a

- A Aranha-Rainha esta tentando realizar um novo ritual para se tornar uma divindade menor. Para isso, no entanto, ela
precisasacrificar avidade variosinocentes. Ha quem diga que existe uma pessoaem particular que pode acel erar 0 processo, e

- A bibliotecalocalizada préximaacémaradaAranha-Rainha, contém vériasinformagfesimportantes, inclusive sobreoritual
gue pode transformar um mortal em um avatar ou mesmo um Deus.

-Maritzza, abruxaqueviveno primeiro nivel do Abismo, serveaum certo M estre das Sombras, possivel mente o responsével por
todo o Abismo. A prépriabruxa poderiaconfirmar ou negar este boato, se a criaturasuportar suas magias eforc&laafalar...
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O fosso levaaumacavernamuito maisampla. Estacaverna, de
aproximadamente 42n?, é toda escavada narocha e sem nenhuma
iluminagdo, ando ser luz natural oferecidapelaluaou pelo sol. Aqui
€ comum encontrarmos uma grande quanti dade de moercegos co-
muns, que ndo representam grande perigo. Caso os exploradores
criem algum tipo defonte deluz, osmorcegosiréo ficar assustados
e voardo para todos os lados, mas ndo serdo capazes de causar
dano algum. Outrascriaturasrel ativamente comuns so a gunsroe-
dores, também incapazes de of erecer perigo algum.

Aposento 2

Cémarade Vigilia

Esta cAmara mede cerca de 12m por 9m, e tem umailumina
¢ao precariaem seu lado nordeste (ao lado esquerdo da passa-
gem de quem vai paraacamara 3).

Este lugar serve como camaradevigilia, paraimpedir queas
areas dominadas pel os goblindides sejainvadida. Ao contrério
dos corredores, este aposento apresenta suas paredes nivela-
das e bem escavadas narocha, apesar da umidade presente em
quasetodososlados, eolodo elimo crescendo entre asfendas
deumarochaaoutra

Na parte de cima desta cABmara existe uma pequena abertura
narocha que permite a uma criatura de tamanho médio ou me-
nor (tamanho humano ou menor) mantér-se escondidanas som-
bras. Este lugar costuma ser usado para surpreender possiveis
invasores e situa-se a quatro metros a cima do solo. Nao ha
muitamobiliano aposento. No lado | este existem duas cobertu-
ras de madeira de 1,5 metros de altura. Elas servem para ofere-
cer alguma protegdo aos sol dados goblindides que geralmente
estao nesta cAmara. Aqueles que estiverem atras da cobertura
terdo cobertura de nove décimos (oferece IP +5 agqueles que
estiverem atras da palicada, em Daemon; em 3D& T acobertura
oferece +4d para o teste de Armadura). Esta protegdo também
apresenta estacas de 50cm de comprimento voltadas nadirecéo
oposta, para impedir um ataque em massa. Note, no entanto,
gue as criaturas protegidas por esta palicada somente podem
realizar ataques a distancia.

Este aposento geralmente é vigiado por quatro goblins e
trés hobgoblins. Os hobgoblins sempre estardo armados com
armas de ataque a distancia, geralmente arcos e flechas. Os
goblins quase sempre estdo com espadas curtasou longas. Dois
destes goblins mantém-se escondidos na abertura que existe
no topo da camara, com 1d3+1 pequenos frascos de 6leo infla-
mavel. Geralmente, quando conseguem surpreender suas viti-
mas, os dois goblins langam os frascos nos invasores (0 que
exige um teste de ataque; em Daemon ignore a IP do alvo), o
gue ndo causa dano mas os envolve com o 6leo infalméavel. Os
dois arqueiros hobgoblins podem utilizar a tocha no lado nor-
deste do aposento paralancar flechas em chamas nas vitimas,
fazendo com que o 6leo queime e causando estragos muito
maiores. A menos que as chamas sejam apagadas, €las causam
1d6+2 pontos de dano por rodada (sem direito ateste de Arma-
dura, em 3D&T; se avitimativer Vulnerabilidade a fogo sofre
dano méaximo). Os outros dois goblins geralmente atacam com
suas espadas e armas disponiveis.

SOLDADOS GOBLINS

Daemon: CON 5-8, FR 5-8, DEX 5-8, AGI 8-12, INT 5-8 WILL 5
8,CAR3-6, PER 12-16. Ataques[1], IPO, PV 5-8. EspadaCurta25/25
dano 1d6 ou Espadal onga 25/25 dano 1d10+1. Esconder-se 35%.

3D&T: FO, H1, R1, A0, PdFO; Visdo no Escuro, +1 contra
doencas ndo mégicas.

8

ARQUEIROSHOBGOBLINS

Daemon: CON 7-12, FR 7-12, DEX 7-14, AGI 8-12, INT 5-11,
WILL 511, CAR6-9, PER 12-17. Ataques[1], IP1, PV 9-16. Arco
Curto 40/0 dano 1d6+1 ou Espada L onga 30/30 dano 1d10+1.

3D&T: F1, H2, R1, A1, PdF1, Tiro Mdltiplo.

Algumas vezes um sargento bugbear vem até esta camara
inspecionar os goblins e hobgoblins. Se ele estiver presente
durante um ataque também participara do combate (ele geral-
mentevem umavez acadatrésdias e sempreno meio datarde—
ha uma chance de 30% dele estar presente quando os jogado-
res passarem por aqui).

SARGENTO BUGBEAR

Daemon: Guerreiro Bugbear de2°nivel. CON 13, FR 15, DEX
10, AGI 12, INT 8, WILL 9, CAR 6, PER 12. Ataques [1], IP 2
(armadura e escudo), PV 14+8. Maga de Guerra 50/50 dano
1d10+1. Aprimoramentos: Pontos Herdicos 4, Status 1, Reputa
¢80 1, Senso de Direcdo. (todo bugbear tem Sentido Agucado
(olfato), Infravisdo). Pericias Principais. Machado de Combate
40/30, Espada L onga 30/30, Manobra de Combate (L uta as Ce-
gas), Manipulagdo (Intimidagéo 29%), Montaria 32%, Sobrevi-
véncia (cavernas) 42%, Escudo 0/50.

3D&T: F3, H2, R3, A2, PdFO, Sentidos Especiais (Infravisio
eFaro Agugado).

N&o existem grandes tesouros a serem encontrados nesta
cémara, a ndo ser as armas e armaduras dos soldados. O sar-
gento bugbear carrega em seus bolsos 3d6x10 Tibares em co-
bre. Os goblins e os hobgoblins ndo tem absol utamente nada
devalor que possavir ainteressar os jogadores.

N&o é facil pegar estes soldados de surpresa. Os goblins es-
condidos no teto estdo sempre em alerta. Para vé-1os os jogado-
resdevem realizar um teste de PER e superar o teste de Esconder-
se dos goblins (que recebem um bdnus de +30% por estarem nas
sombras — a menos que os observadores tenham algum tipo de
infravisdo ou visdo no escuro). Em 3D& T substitua por testes de
Habilidade (disputa entre os goblins e os observadores). Os
goblins recebem bdnus de +2 no teste devido a escuriddo, ame-
nosque osjogadorestenham I nfravisdo ou visdo no escuro. Caso
percebam que foram vistos os goblinslancam osjarroselogo em
seguida descem para combater osinvasores.

Caso exista esta possibilidade, um fugitivo iralevar a noti-
ciasobre o ataque até os soldados que se encontram nas cdma-
ras 3 e 4. Portanto, aquel es soldados poder&o preparar alguma
armadilha para seus invasores.

Aposento 3

Dormitério e Arsena

A portaquelevaaté estacamara é diferente dasdemais. Ela
éde metal, com umagrande méao esquel ética de punho fechado
em frente aum crénio negro: este é o simbolo datribo bugbear.
Muitasrunas, do dialeto goblindide, adornam aslaterais. Geral-
mente a porta ndo estara trancada, mas caso haja esta necessi-
dade, elapode ser arrombada com Teste de FR resistido contra
FR 25 etem |P 10 e 40 pvs (Forca-3 paraderrubar, A3, 17 pvs).
Para destrancar o Teste € considerado Dificil, ou com H-1.

Estacamaratem aproximadamente 160 metrosquadradosdeérea.
Tem umaformairregular, e serve como dormitorio earsena paraos
bugbears e a guns poucos soldados de maior importancia.

Este aposento tem, em seu lado noroeste uma érea isolada
por mesas de madeirae armérios. E um local sempre vigiado por



pelo menos trés sol dados bugbears. Aqui, nos armarios, estéo
guardadas muitasarmas que sdo utilizadas pel os soldados quan-
do ha necessidade. Desde pequenos punhais até grandes lan-
¢as. Todas, no entanto, sdo armas comuns, nenhuma magica.

Também é nesta rea isolada que os grandes capitées e os
chefes das tribos se encontram para discutir.

Grosh Stonetooth é o chefe dastribosbugbears, eo maisforte
e importante entre todas as tribos goblindides. Com seus 2,15
metros de atura ele intimida qualquer soldado goblindide, lide-
rando todos através daforga. 1sso, no entanto, ndo geraantipatia
contraolider. Pelo contrario, osbugbears, ealgunsorcsegoblins,
consideram correto e apropriado dar alideranca ao maisforte do
grupo. S&o poucos agqueles que ndo aceitam estalideranca.

Ocasiona mente, Grosh organi za pequenos grupos de bate-
dores para explorarem novas éreas do Abismo. Portanto, existe
apossibilidade de encontra-lo em algumas éreas, sempre acom-
panhado de valorosos e poderosos soldados bugbears e ar-
queiros hobgoblins.

Poucos sabem desta verdade, mas Grosh tem uma alianca
obscura com um sacerdote maligno que faz do Abismo seu co-
vil. Ndo se sabe exatamente quem é este sacerdote, ou seus
objetivos, mas ele parece estar, inclusive, iniciando Grosh e
outros goblindides em seu culto maligno aumadivindade até o
momento desconhecida.

GROSH STONETOOTH

Daemon: Barbaro Bugbear de 4° nivel. CON 17, FR 20, DEX
10, AGI 14, INT 11, WILL 12, CAR 9, PER 12. Ataques[1], IP2
(armadura), PV 22+20. Machado de Guerra 60/60 dano 1d6+3.
Aprimoramentos. Pontos Herdicos 5, Berserker. (todo bugbear
tem Sentido Agugado (olfato), Infravisdo). Pericias Principais:
Machado 60/60, Espada L onga 50/50, Clava 50/50, Armadilhas
41%, Camuflagem 32%, Herbalismo 10%, Montaria 54%, Nata-
G0 44%, Rastreio 62%, Sobrevivéncia (cavernas) 62%.

3D&T: F4, H2, R4, A1, PdFO, 28 PVs, Berserker (Faria, M&
Fama; em flria € imune a medo e recebe H+1 e +1d de dano),
Sentidos Especiais (Infravisdo e Faro Agugado).

Outro personagem influente nesta camara é Goorak
Strikblood, comandante das tropas de orcs. Goorak é o princi-
pal responsavel pela escravizagédo dos kobolds e pela criagdo
delobos-das-cavernas. Dizem que recentemente ele conseguiu
escravizar um troll ghillanin, que ele mantém escondido até que
sejanecessario usa-lo. Goorak € um escravajistairdnico e dono
de uma grande sagacidade. Adoraver criaturas menores, como
os kobolds, sofrerem e morrerem.

Goorak étambém um clérigo, dedicado edevotado aKeenn,
DeusdaGuerra.

GOORAK STRIKEBLOOD

Daemon: Orc Clérigo de Keenn de 3° nivel. CON 14, FR 18,
DEX 9,AGI 9,INT 15, WILL 16, CAR 10, PER 16. Ataques[1], IP
1 (armadura), PV 19+12. Machado de Guerra 49/49 dano 1d6+3.
Aprimoramentos: PontosHer6icos 4, Pontosde Fé 2 (Infraviso).
Pericias Principais: Machado 49/49, LancaPesada49/49, Maca
49/49, Montaria49%, Herd dica10%, I nterrogat6rio 46%, Tortu-
ra 45%, L&bhia 40%, Manha 30%, Religi&o 40%, Rastreio 36%,
Sobrevivéncia 36%, Pesguisa 36%. Pontos de Fé 5; Fogo 1,
Terral, Trevas 2, Humanos 1.

3D&T: F2,H2, R2, A2, PdF1, 10 PV's, Clérigo deKeenn (Caval-
gar, Adaptador, Furia Guerreira), Clericato, Sentidos Especiais
(Infravisdo), Codigo de Honra(Derrota), Fogo 1, Terra2, Trevas 3.

O machado grande de Goorak € magico. Em Daemon eletem
um indice Critico superior (com estaarma, o indice Critico sera
o valor daPericia Ataque dividido por 3). Em 3D& T, caso o orc
consigaum resultado 1 em seu teste de Habilidade para atacar,
0 dano que a vitima sofre sera multiplicado por dois.

No caso de umainvaséo, haver&o aqui pelo menos 1d6 sar-
gentos bugbears (como aguel es encontrados no aposento 2),
cercade 2d6+3 soldados bugbears, 1d6+2 arqueiroshobgoblins
(exatamente como os do aposento 2) e 1d6 soldados orcs.

Estes goblindides defenderéo esta d&rea com suas vidas se
necessario. Lutardo até a morte. Caso os lideres sejam mortos
primeiro, haumacertachance de que el es se sintamintimidados
etentem recuar.

SOLDADO BUGBEAR

Daemon: CON 7-15, FR 14-18, DEX 7-12, AGI 8-12, INT 5-9,
WILL 5-9, CAR 6-9, PER 12-15. Ataques[1], IP 1 (armeadura), PV
12-20. Maga de Guerra45/30 dano 1d10+bénus.

3D&T: F2,H2,R3, A1-2, PdFO, SentidosEspeciais(Infravisdo
eFaro Agugado).

SOLDADO ORC

Daemon: CON 8-15, FR 8-15, DEX 8-12, AGI 8-15, INT 5-8,
WILL 5-8, CAR 5-8, PER 8-12. Ataques[1], IP 1 (armadura), PV
8-10. Machado de Combate 40/30 dano 1d6+bbnus.

3D&T: F1-2, H1-2, R1-2, A0-1, PdFO, Sentidos Especiais
(Infraviso).

Além dos pertences dos soldados, aguel es que procurarem
por recompensas poderdo encontrar em um dos cantos da ca-
maraumaarcatrancada (a chave esta sempre em posse do lider
bugbear Grosh): caso algué tentaarrombé-la, elatem IP 10 e 60
pvs(em3D&T tem A3e20PVs). O cadeadoemsi temIP10e70
pvs (A3 e25PVs). Ladinos podem tentar destrancar aarcacom
testes de Manuseio de Fechaduras com -20% no Teste (H-2 em
3D&T; personagens sem Pericia ou Especializaco propriando
podem realizar o teste). Ao contrario do que se poderia esperar,
aarcando tem armadilhas.

No interior da arca sera possivel encontrar vérias moedas e
pedras preciosas, escavadas da mina (aposento 4). O total éde
aproximadamente T$ 200.000 em cobre (2.000 pegas de ouro).
Entre ositens de valor, encontramos também um belo colar pra-
teado com uma Unica j6ia no centro. Trata-se de um colar de
protecéo, que oferece IP+1 ou bénus de +2 pontos na jogada
final de Armadura (em 3D&T). Note que o item ndo acrescenta
dados extras a Armadura (em 3D&T), apenas oferece +2 “pon-
tos” ao total apds o lance de dados.

Neste aposento também costumam ficar presos os escravos
mai s problematicos. Entdo, ndo seradificil encontrar um kobold
ou outro goblindide preso em correntes e jogado dentro de uma
pequena cela (acela éaareade 3x6 no lado leste dacémara).

Aposento 4

Zonade Mineragéo

Esta cAmara tém, em média 105 metros quadrados de area.
Apesar de no mapa ele aparecer de umaforma quase regular, a
camaratem um formato bastante diferente, por sua natureza.

Este lugar é uma zona de mineragdo, onde varios kobolds
s80 escravizados por outros varios orcs mineradores. A mina
tem, além da area apresentada no mapa, algumas poucas caver-
nas no lado leste, onde os kobolds sdo mantidos em cativeiro.
E ali que eles descansam e se alimentam.
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Vé&rias pés, picaretas e outros instrumentos estéo deposita-
dos por vérios lugares dentro desta camara. Véarios tlneis sub-
terréneos (nenhum com mais de 5 metros de profundidade) le-
vam a pequenas cavernas onde os kobolds e 0s orcs escavam
pedras preciosas e metais.

Ao lado de cada umadas entradas para esta cABmarahadois
soldados orcs e um soldado bugbear sempre vigiando a passa-
gem. A Unica excegdo € na passagem para a escadaria ao sul.
Nesta passagem sempre haveréo trés soldados bugbears. 1sso
se deve ao fato de que os goblindides ndo tem dominio das
areas ao sul, e uma invasdo por esta camara pode resultar em
desastre paraeles. Hauma palicada de madeiraerguidaem fren-
te a esta passagem para proteger dois a trés arqueiros
hobgoblins que também fazem avigilia

Escavado nasrochas ao redor desta camara ha pequenastor-
resdevigilia, localizadas a5 metros de altura do solo, préximo ao
teto (que ficaa8 metros do solo). Em cada uma destas pequenas
torres ha sempre dois arqueiros hobgoblins prontos para atacar
qualquer invasor e/ou kobold escravo fugitivo ou rebelde. Nator-
re, os arqueiros dispdem de meia cobertura, 0 que aumenta sua
defesa (IP +4 em Daemon; Armadura+1 em 3D&T).

KOBOLDSESCRAVOS

Daemon: CON 7-12, FR 7-12, DEX 5-10, AGI 5-15, INT 5-10,
WILL 5-10, CAR5, PER 5-15. Ataques[1], IPO, PV 7-12. Picareta
30/30 dano 1d3.

3D&T: FO, HO-1, R1-2, AO, PAFO; Inculto.

Personagens ou exploradores quetenham sido pegos e cap-
turados podem ser feitos escravos, ao invés de morrerem. Nes-
te caso todos os seus itens serdo confiscados e 0s responsa-
veis serdo mantidos junto com os kobolds. Portanto, existe a
chance de que existam humanos ou semi-humanos sendo man-
tidos como escravos em meio aos kobolds.

Oskoboldssdo extremamente covardes, e aprenderam aacei-
tar suaatual condicdo escrava. Portanto, elesdificilmente serdo
persuadidos a serebelar. A Ultima vez em que isso aconteceu,
muitos foram mortos, e eles ndo querem que acontega nova-
mente. Além do mais, mesmo que consigam fugir dos
goblindides, eles ndo teriam como abandonar o0 Abismo eficari-
am presos namasmorra, podendo ter um fim aindapior nasméaos
dos monstros que habitam o lugar.

No entanto, existem alguns poucos kobolds com coragem
suficiente paratentar umarebelido. Estes, talvez sejam persua-
didos, apesar de ser necessariaumaforteinfluéncia. Em Daemon
serianecessario um personagem com aPericiaLideranca. Neste
caso cada Nivel do Personagem oferece trés aliados. Se o Per-
sonagem faz um Teste da Pericia, cada 10 pontos de margem de
acerto Ihe oferece maisum aliado. Por exemplo, se Personagem
tem Lideranca 50% e obtém 34 no dado, ele passou no Teste
com margem de 16%, e por isso recebe apenas mais um aliado.

Em 3D&T o personagem precisa ser construido com no mi-
nimo 5 pontos e ter a Pericia Manipulagéo (ou alguma Especia-
lizagdo do tipo Lideranca) paraobter atétrésaliados. Cadapon-
to extrade personagem of erece até trésnovosaliados. Umteste
dificil (H-2) da Pericia pode fazer com que o lider acrescente
novos aliados. para cada ponto de sucesso (por exemplo, um
personagem de 8 pontos tem H5 e obteve 1, amargem sera 2),
serapossivel acrescentar maistrésaliados (no mesmo exemplo,
o personagem tem 15 aliados kobolds). Cada grupo de trés
kobolds jaincluidos como aliados (devido a pontuagéo e a pe-
ricia) reduz o modificador do teste em 1 ponto (entdo, o perso-
nagem jamencionado tem 18 aliados, ja que seu teste foi modi-
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ficado paraH-2 e ndo mais H-3).

Ha um total de 30 kobolds em todas as minas, que podem
ser persuadidos a ajudar os exploradores.

Oskobolds estdo armados com picaretas|leves. Apesar dis-
S0, S0 um pouco mais fortes que amédia de sua espécie, devi-
do ao trabalha bracal que passam nas minas.

Aposento 5

Camarade Vigilia

Estacémarade 9mx12m é muito semel hante aqueladescritano
aposento 2, com umadiferenca: aqui além dos soldadosficam tam-
bém de trés a cinco lobos das cavernas, treinados pelos goblins
como animai s de cagae montaria (no caso das fémeas).

Cada uma das passagens que levam a esta cAmara contém
uma armadilha feita com fio de cobre e algumas sinetas peque-
nas, localizadas acima das passagens. Quando algum intruso
descuidado tocao fio aciona as sinetas, que alertam os cinco a
sete soldados goblins e os lobos das cavernas que podem ser
encontrados aqui.

N&o existem outrasarmadilhas. Aqui os soldados atacam de
formamais direta, confiantes com seus alidos [upinos.

LOBO-DAS-CAVERNAS

Daemon: CON 26-36, FR 24-36, DEX 3, AGI 18, INT 2, WILL
2, CARO, PER 28. Ataques[3], IP 1 (Pele), PV 26-30. Garras (x2)
75/70 dano 2d6+3 e Mordida 70/20 dano 3d6.

3D&T: F1, H1-2, R1-2, AC-1, PdFO, Sentidos Especiais (Au-
dicdo e Faro Agucados).

Alguns soldados goblins (fichas na cAmara 2) podem estar
montados em lobas das cavernas. Neste caso, estes soldados
terdo a Pericia Montaria 50%, para Daemon. Em 3D&T estes
goblins cavaleiros terdo a Especilizagdo Cavalgar (de Sobrevi-
véncia). Uma vez que este jogo ndo tem regras para combate
montado, considere que o goblin (ou personagem, contanto que
tenha as Pericias e Especializagdes adequadas) que esta mon-
tado recebe um bénus de +1 em seus atagues e +2 no dano
total. A montaria ndo pode atacar sem prejudicar seu cavaleiro
(impedindo que el e atague naquel e turno), mas os inimigos po-
dem ataca-la normalmente (a menos que sejam Parceiros). Um
teste daPericiaCavalgar (H-1) permitequeo cavaleiro evite que
sua montaria seja gol peada, sem perder seu turno.

V ez por outra (5% de chance) pode haver um ou maiskobolds
nesta cdmara alimentando os lobos (e, algumas vezes mais ra-
ras, servindo de alimento para 0s mesmos). Eles so extrema-
mente medrosos e ndo atacardo de formaalguma, mas com cer-
to apoio podem ajudar os invasores (maiores detalhes na
dexcric&o do aposento 4).

N&o hdarmas ou itens para serem encontrados nesta camara.

Aposento 6

Matilha de Lobos

Esta cavernatem cerca de 15mx9m, total mente escavada na
rocha. Nas paredes deste lugar ha vérias pequenas cavernas.
Elas servem como abrigo para0s 2d6+6 |obos-das-cavernasque
s8o treinados por 1d6+6 soldados e cavaleiros goblins.

Estelugar serve como local treinamento para os lobos-das-
cavernas e também como posto de vigilia para as areas ao oes-
te. Geralmente ha apenas soldados e cavaleiros goblins nesta
camara, acompanhados de varios lobos. Ha 2d6+6 lobos adul-
tos (trés fémeas para cada macho) e mais 1d6+2 filhotes, que



apenas lutam em auto-defesa (filhotes tem apenas FO, H1, R1,
A0, PdFO; ou metade do valor de seus Atributos).

Em cada lado das passagens que levam a esta camara ha
umatocha acessa. A portalocalizada no lado oeste é de metal
pesado, e contém uma armadilha com quatro dardos envenena-
dos. Cada dardo ataca com H3 ou Dardo 60/0. Aqueles que fo-
rem atingidos sofrem 1d6 de dano normal e o veneno reduz a
Resisténciaou CON do alvo em 1 ponto. A armadilha pode ser
detectada por ladinos com um Teste de PER  -20% ou H-2 para
personagens com Pericias proprias. Para desativar a armadilha
€ necessario um Teste Dificil de Armadilhas, ou H-3 com perici-
as proprias. A porta também esta trancada (Manuseio de Fe-
chaduras; Habilidade normal paraAbrir Fechaduras). Caso ten-
tem arrombé-la, elatem IP5 (A3), 15 PVs.

Note que as cAmaras5 e 6 séo bastante proximas, e portanto
se houver umainvasdo em algumadas duas, aquel es que estdo
na cAmara ao lado poder&o se preparar para uma batalha e/ou
prestar gjuda aos companheiros que estéo proximos.

Os cavaleiros goblins sdo liderados por um cavaleiro maior,
capaz de conversar com os lobos livremente. Seu nome é
Thronstonefist, um cavaleiro de lobos capaz de se comunicar
com suas montarias.

THRONSTNEFIST

Daemon: Goblin Cavaeiro Selvagem de 2° nivel. CON 17, FR
16, DEX 13, AGI 13, INT 12, WILL 15, CAR 15, PER 18. Ataques
[1], IP 1 (armadura), PV 18+6. Lanca de Justa 43/43 dano 1d6+1.
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Senso de Direg&o, Status 1,
Imunidade aVenenos. Pericias Principais: Arco Curto 43/0, Lanca
43/43, Escudos0/33, Treinamento de Animais30%, Tratamentode
Animais 30%, Montaria 53%, Rastreio 38%, Sobrevivéncia 38%.

3D&T: F1,H2, R2, A1, PdFO, 10 PV's, Parceira (Karah), Gablin,
Cavaeiro Selvagem (AliadaK araha, Cavalgar; vejamaisadiante).

Thronstonefist cavalgaumagrandeloba-das-cavernas cha-
mada Karah. E um espécime especial, pois possui caracteristi-
cas maximas para suaespécie! Suainteligénciatambém é supe-
rior a dos demais lobos-das-cavernas. Dizem que ela e Thron
[utam como se fossem uma Unica criatura (Parceiros).

Novo Kit: Cavaleiro Selvagem

O Cavaleiro Selvagem € um novo tipo de aventureiro para
ser usado por Mestres e Jogadores.

Enquanto os povos mais civilizados, como humanos e meio-
elfos, geram nobres caval eiros em armadurs brilhantes, muitos
povos barbarosformam caval eiros selvagens. Um cavaleiro sel-
vagem é um aventureiro muito semelhante ao cavaleiro, com a
diferencaque suamontariasempre serdalgumacriaturaexotica:
lobos, grandes felinos, lagartos gigantes, entre muitos outros.
Este tipo de aventureiro é expecial mente comum entre goblins,
gue crim lobos-das-cavernas como montaria.

Diferente dos cavaleiros comuns, no entanto, os cavaleiros
selvagens tem umamaior intimidade com sua montaria, compara-
daapenas aos cavaleiros de Namalkah. Todo cavaleiro selvagem
€ capaz de se comunicar com a raga de sua montaria livremente
(um cavaleiro de lobos-das-cavernas sera capaz de se comunicar
com qualquer lobo-das-cavernas). A compreensao nem sempresera
total, tudo depende dainteligénciadapropriacriatura.

3D&T

Custo: 2 pontos.

Restri¢6es:. proibido para construtos e mortos-vivos.

Vantagens. recebeAliado (seuanimal, quedeveser construido
Ccom 0 mesmo ndmero de pontos que o personagem) e Cavagar
gratuitamente. Podefdar com aespéciede suamontaria.

Desvantagens. nenhuma.

Pontosde Vida: Rx5.

DAEMON

Custo: 2 pts. de Aprimoramento, 200 pts. de Pericia.

Restrices. Nenhuma.

Pericias: Arco Curto 40/0, Lan¢a30/30, Escudos0/20, Trei-
namento de Animais30%, Tratamento de Animais30%, Mon-
taria 40%, Rastreio 20%, Sobrevivéncia 20%.

Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3.

Pontos Herdicos:. 3 por nivel.

Aposento 7

Cuidado com o Salo...

Estacémaratem 9x12 metros de &rea. Suas paredes sd0 exa-
tamente como as damai oria dos aposentos do Abismo, revesti-
do com blocos de alvenaria. O solo, no entanto, é completa-
mente diferente.

O chéo deste aposento é todo suspenso por uma grade
metalica muito forte. Logo abaixo desta grade, atrinta centime-
tros de profundidade, um estranho liquido tomacontado local.
Ou sgja, os exploradores andam por cima da grade, suspensos
em relagéo ao liquido.

O aposento ndo parece ter absolutamente nada de grande
interesse. Nao h& nenhuma mobilia. Nas quatro paredes ha
tochas penduradas parailuminar a cdmara. Nada mais chama a
atencdo no lugar.

A verdade € que estacémara é umaarmadilha. V érios dispo-
sitivos localizados em pontos distintos da cAmara ativam a ar-
madilha. Os ladrGes podem detectar as armadilhas através de
testes da Pericia Crime (ou H-2 se ndo tiverem esta Pericia), ou
Testesde PER. Em caso de sucesso, eleencontrara“um” dispo-
sitivo. Mas ha os outros. Ha, no total, cinco dispositivos em
diferenteslocais. E impossivel desarmar asarmadilhas, mascaso
estejam cientes de sua existéncia, qualquer um pode evité-la.

Caso aarmadilhasgjaativada, todas astochas que estdo presas
as paredes soltam e caem na grade. Peguenas fagulhas caem da
tocha em direcéo ao liquido. S6 entéo os exploradores descobrem
que o tal liquido é inflamével, e com a queda das tochas, toda a
camarase enche em chamas! Cadarodada dentro do aposento em
chamas causa 1d6 pontos de dano (ignorando |P e Armadura; se
tiver Vulnerabilidade a calo/fogo, recebe o dobro do dano).

Para completar, as portas desta cAmara estéo trancadas com
fechaduras relativamente simples (veja a introdugédo; elas ndo
contém armadilhas — basta o aposento). No lado oeste ha um
pegueno corredor. Este corredor ndo faz parte dacémara, e por-
tanto ndo sera envolto em chamas.

Aschamas perduram até que o liquido tenhasido compl eta-
mente inflamado (em média, 2d6+6 rodadas). Um deta he curio-
S0 € que esta armadilha pode ser restituida novamente, mesmo
depois de ativada. O que faz isso ainda ndo é conhecido...
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Aposento 8

Cémarados Slarks

Esta cAmara tem 9x15 metros. Sua superficie € toda escava-
danarocha, irregular. Trata-se, na verdade, de uma caverna e
n&o um aposento.

O lugar esta completamente escuro, e ndo sera possivel en-
Xergar por meios convencionais (amenos que setenhainfravisdo
ou uma visdo na penumbra). Investigando cuidadosamente a
superficie, é possivel encontrar pequenos fungos e plantas sub-
terr@neas muito apreciadas por andes e outros povos que Vvi-
vem nas cavernas, como os trogloditas.

Esta caverna serve de abrigo para um pequeno grupo de
1d6+3 slarks, criaturas humandides com rosto de lagarto. Eles
temem aluz do sol, ejamais atacam sozinhos, apenas em grupo.
Slarks, como amaioriados povos subterraneos, sdo capazes de
enxergar no escuro. Além do mais, eles podem ainda andar pela
superficie cavernosalivremente. E comum encontré-los depen-
durados no teto.

SLARK

Daemon: CON 8-10, FR6-8, DEX 6-8, AGI 6-12, INT 4-6, WILL
4-6, CAR 2-3, PER 12-16. Ataques[1], IPO, PV 8-10. Garras 35/0
dano 1d3. Podem escalar paredes com velocidade de 5 m/s. En-
xergam no Escuro.

3D&T: FO, HO, RO, AO, PdFO, Sentidos Especiais(Infraviso).

Os slarks ndo apreciam a batalha, mas |utar&o para proteger
seu territorio. Caso julguem que os exploradores ndo preten-
dem ataca-los nem roubar seu alimento, el esdeixardo que saiam
sem probema algum. Caso contrério, saltardo sobre seus inimi-
gos de formafurtiva (neste primeiro ataque eles causam 1d6 de
dano). Em 3D& T, este ataque é feito com um bénus de H+1 mas
depoiselesapenas podem reali zar ataques simples. Em Daemon,
avitimarealiza seu Teste de defesa como se este fosse Dificil
(ou sgja, terd sua Esquiva, Escudo ou outra forma de defesa
reduzida a metade).

Caso percebam que ndo tem chances de vencer, os slarks
ir8o fugir. Eles apenas atacardo se houver ao menostrés slarks
para cada explorador. Outra forma de ataque que eles podem
utilizar élancar suasalivagrossacontraastochasdasvitimasa
fim de manté-los“ cegos’. Evitar isso exige um Teste de Habili-
dade ou de DEX. N&o héa absolutamente nada de importante
gue possa ser encontrado nesta camara, a ndo ser, talvez, os
fungos e plantas subterraneos.

Aposento 9

O Troll queVigiaaCaverna

O aposento 9 &, na verdade, uma caverna dentro de outra
caverna. Naparte externa é possivel ver aestruturada caverna
menor, com teto irregular. Pelalado de fora, um som forte ecoa
pel os corredores. Como um tipo de monstro ou criaturarugindo
ou roncando. A cavernamenor (camara9) serve de abrigo para
tréstrolls ghillanin, ostrolls do subterréneo. S& monstros fei-
tosdealgumamatériavegetal, de cor cinzenta. Apresentam pre-
sas e garras longas, mas sua capacidade mais amedrontadora é
aregeneracdo. Os trolls séo capazes de regenerar 2 Pontos de
Vidapor turno. Mesmo depoisdedestruido (reduzidosa0PVs),
a parte maior de seu cérebro sera capaz de se regenerar para
reconstituir toda acriatura.

Existem somente dois tipos de ataques que séo capazes de
causar dano real nestas criaturas: acido e fogo. Nenhum troll é
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capaz de regenerar este tipo de ataque. Se apds ter sido reduzi-
do a0 PVs seusrestos forem queimados ou derretidos por &ci-
do, otroll nd sera capaz de se regenerar.

TROLL GHILLANIN

Daemon: CON 18-20, FR 18-26, DEX 6-8, AGI 6-10, INT 2-6,
WILL 2-6, CAR O, PER 12-16. Ataques[3], IP 2 (Pele), PV 12-24.
2 Garras 60/50 dano 2d6+4 e Mordida 50/0 dano 1d10. Regenera
2 PV por rodada.

3D&T: F2, H2, R3, A1, PdFO. Faz trés ataques por rodada,
com garras (Forca) e mordida (Forgat+1d).

Estestrolls sdo, na verdade, os guardifes da camara. Certa
vez um mago insano e maligno tentou usar estas cavernas para
se esconder, e para mantér seus tesouros. Ele era parandico,
pensava gque todos que o encontravam estavam dispostos a
roubar seus pertences. Para proteger-se, entdo, ele utilizou a
magia Monstros do Pantano para invocar um grupo de trolls
para proteger seu tesouro. No entanto, 0 mago acabou surpre-
endido: de algumaforma, a magiatornou-se permanente, e ndo
podiamais ser cancelada. O mago foi morto pelas criaturas que
tentou utilizar para proteger sua cémara.

A verdade é que acavernaem estasob efeito deumamagia
poderosa: Permanéncial Isso significa que qualquer magia
langada aqui dentro, ndo podera mais ser cancelada ou inter-
rompida. Elatorna-se permanente. No entanto, se afonte mégi-
case distanciar por mais de dez metros dacamara 9, voltara ao
normal e sera cancelada. Portanto, os trolls ndo podem se dis-
tanciar por mais de 10 metros ou desaparecem.

Ostrolls geralmente alimentam-se de exploradores e outras
criaturas errantes que venham aentrar em suacamara. Algumas
poucas vezes €les abandonam a cAmara para cagar, mas isso €
muito raro; geralmente acomidavem até eles.

Todaacavernaécircular, e estadivididaem quatro camaras
diferentes: aporta de entradalevaaumadas cAmaras, que liga-
se a um corredor. Este corredor tem trés portas, uma a norte,
umaasul eumaaleste. Cada portaleva a uma camara distinta.
A cémara norte é o0 antigo quarto do mago insano, e ndo ha
nada de importante para ser encontrado. A cmara sul erauma
antiga despenca, onde um pouco de comida apodrecida pode
ser encontrada. A cadmara no fundo é onde o mago escondia
Seus tesouros.

Esta porta esta trancada. Ladinos podem tentar um Teste
Dificil de Manuseio de Fechaduras ou teste de H-2 (apenas se
tiver a pericia Crime ou Abrir Fechduras, caso contrério ndo
poderarealizar o teste). Caso aportasejaarrombada, elatem IP
7e20PVsouA3e20PVs.

A camarados tesouros contém dois balis médios e uma pe-
guena caixa de madeira em entalhes delicados. Os balls, claro,
contém armadilhas, que podem ser detectadas por um Teste de
PER ou H-1 (H+1 setiver aPericia Crime). Caso aarmadilhanéo
seja detectada, assim que a fechadura for for¢ada ira disparar
dardos envenenados que exigem da vitima um Teste de Resis-
téncia (CON): falharesultaem 3d6 pontos de dano, sem direito
alP e Armadura; sucesso causa apenas 1d6 de dano.

Além disso, claro, as fechaduras estdo tracadas. Deve-se
fazer um Teste Facil de Manuseio de Fechadurasou H (H+2 se
tiver Crime), devido ao fato de o cadeado estar compl etamente
enferrujado.

O primeiro dos baus esta quase completamente vazio, com
vérias pedras parafazer volume e peso. O outro contém em seu
interior varias moedas de ouro e prata, num total de T$4.000,00
em ouro, umaverdadeira fortuna artoniana.



O bal pegueno contém a melhor das fechaduras. Para des-
trancar é necessario fazer um Teste Dificil de Manuseio de Fecha
duras ou H-3 (com a Pericia Crime; caso contrério ndo sera possi-
vel). Em seuinterior haum anel de pretatotalmenteliso. Trata-se
de um item magico de grande valor: seu usudrio estara sob efeito
daMagia Poder Telepético. Este €umitem deimenso valor, espe-
cialmente para magos telepatas. Mas existe um pequeno prego:
aquele que uso o anel torna-se muito apegado aele, e ndo podera
se desfazer dele sem antes ter sucesso em um Teste de Resistén-
cia(WILL). Usar o item com mais frequienciaimpdem penaidade
neste Teste: para cada semana que a criatura utiliza o anel, sem
retiré-lo, recebe uma pendidade de -1/-10% no Teste.

Aposento 10

A Fonte do Caos

Esta € uma camara pequena, com cerca de 6 metros de lado a
lado. Ao contrério dos corredores e damaioriadasdemaiscamaras,
ela tem suas paredes muito bem niveladas, forradas por grandes
pedras. O chéo deste aposento étodo revestido com rochas, apre-
sentando algumas poucas rachaduras em pontos distintos. Hatrés
tochas neste aposento, todas apagadas: umasitua-se sobreaporta
daparede sul, e as outras duas nas paredes norte e oeste.

Quando entra-se nacamaraé possivel ouvir um estranho som
de &gua fluindo. No centro do aposento fica uma fonte de base
circular, com pouco mais de um metro deraio. No centro dafonte
haduas criaturasde aspecto bizarro: tém formas humanéides, do-
tadas de garras e um par de asas de couro nas costas. Também
apresentam chifres, e encontram-se em uma posi G2o de ataque. A
primeiravista, parecem duas grandes gargulas. No entanto, NAO
sd0 gargul as, apenas estatuas de aspecto demoniaco (maso Mes-
tre podefazer com que osaventureiros pensem o contrario...). Um
pequenofilete de dguaverte dabocade umadasestétuas, despe-
jando-se sobre afonte de &guas claras.

Segundo algumas crengas, esta € a Fonte da Boa Sorte e do
Azar, ou simplesmente a Fonte do Caos. Dizem queelateriasido
postaaqui pelo proprio Nimb, como um novo desafio paraaven-
tureiros. Quando uma pessoa lanca uma moeda (seja de ouro,
prata ou cobre) para dentro da fonte, um brilho sutil (que na
maioria das vezes ndo é notado por aqueles que estdo proxi-
mos) surge nos olhos de uma das estétuas. |sso significa que
aquel e que langou a moedatera um pouco mais de sorte. Quan-
do alguém retira uma das moedas que estdo ja dentro da fonte,
0 contrario ocorre: aguele individuo tera azar!

Em termosdejogo, cadamoedalancadadentro dafonte ofe-
rece um ponto positivo, enquanto cada moeda retirada of erece
um ponto negativo. Cada ponto significa 5% de chance daque-
leindividuo ter sorte em todas as suas acGes. Portanto, se vocé
lanca 5 moedas paraafonte, ha 25% de chance de vocé ter boa
sorte em seu caminho. A sorte ou azar de um individuo geral-
mente aparece naformade bonus ou penalidades em suasjoga-
das de dados. Quando o personagem tem sorte, 0 Mestre pode
acrescentar 1d3 de bdnus em seus lances de dados mas apenas
para aquela acdo individual (cada agdo tem 5% de chance por
moeda). Caso 0 personagem tenha azar, ocorre o contrério: ele
terduma penalidade de 1d3 em seus lances de dados.

Por exemplo, 0 mesmo personagem que tem 25% de sorte
encontraum inimigo em seu caminho: acadarodada, hd25% de
chance de ele receber um bbnus de +1 a +3 em seus lances de
dados (atague, dano, esquiva, e todos os demais). Se ao invés
de lancar as cinco moedas €le tivesse retirado as 10 moedas
gue estdo nafonte, teria 50% de chance de receber uma penali-
dade de -1 a até -3 em seus lances de dados.

O Mestrendo éobrigado arevelar asorte ou azar deum perso-
nagem. A sorte e azar jamais podem ultrapassar 100%. Além do
mais 0 efeito durano maximo 1d6+1 horas. Passado este tempo, a
sorte ou azar desaparecem. Note que asorte e 0 azar de um perso-
nagem também podem ser utilizadosem outrassituagdes, quenado
envolvem lances de dados (neste caso, ficaa cargo do Mestre).

A aguadafonte é limpa, podendo ser consumidase alguém
desgjar. Ela ndo apresenta, no entanto, nenhuma propriedade
mégica (a magia estaimbutida nafonte, ndo na agua).

Aposento 11

Um Lugar Seguro

Estaé umacamaramais amplaque aanterior, com exatos 9m
delado alado. Ao contrério da maior parte das camaras, ela é
bem iluminada por vériastochas|ocalizadas em diferentes pon-
tos do aposento.

Assim que entram no aposento, os exploradores podem ver
variostipos de armas e armaduras, todas penduradas nas pare-
des e em cabides. No fundo da cdmara ha também uma grande
prateleira, onde estdo depositadas vérias pocdes e frascos de
6leo. Em outra pratel eira, muitas caixas guardam o que parecem
ser vérinhas magicas. E no canto noroeste, duas camas de ta-
manho médio estdo colocadas |ado alado.

Este aposento é habitado por Teronford, um grande
minotauro armado com um machado de dois gumes e vestindo
umasimples armadurade couro. Mas ao contrério do que acon-
tece na maioria das camaras, aqui os exploradores ndo seréo
recebidos com conflitos, e sim com palavras amigaveis!

Teronford trabalhou como aventureiro por muitosanos. Uma
vez, apds uma longa jornada, ele chegou até o Abismo, onde
perdeu grande parte de seus companheiros. Certa vez, ent&o,
ele teve uma idéia um tanto estUpida, mas que aparentemente
acabou dando certo: montou sua proprialojade armamento no
interior das cavernas!

O minotauro recebera qualquer explorador com grande ami-
zade, amenos que seja atacado primeiro. Neste caso ele se de-
fenderacomo puder, utilizando seus itens méagicos se achar ne-
cessério. Caso os exploradores ndo o ataque, 0 minotauro ofe-
recera seus servigos: a chance de descansarem e recuperarem
seus ferimentos e de reabastecer seu armamaneto.

Muitos tipos de armas podem ser encontradas aqui, para
serem compradas. A maioria dos exemplares, no entanto, sdo
armas rusticas e comuns, mas é verdade que o minotauro tam-
bém tem al gumas poucas armas mégicas aof erecer. As armadu-
ras séo todas comuns, nenhuma magicamente encantada. Mas
muitos outros itens podem ser obtidos aqui: pocGes magicas,
varinhas e bastes, e outros que 0 Mestre desgjar. O Uinico gran-
de problema séo os pregos: devido ao fato de este ser o Ginico
lugar seguro dentro do Abismo, Teronford geralmente cobra
pregos que podem alcangar de 50% a até 100% o valor normal
de mercado. Mas, em momentos de desespero, vale apena...

TERONFORD

Daemon: Minotauro Guerreiro do 5° nivel. CON 19, FR 24,
DEX 12, AGI 8,INT 9, WILL 11, CAR 12, PER 14. Ataques[1], IP
3 (armadura e anel), PV 21+20. Machado 97/87 dano 1d6+5.
Aprimoramentos: Pontos Her6icos 4, Minotauro, Ambidestria.
Pericias Principais: Machado de Combate 97/87, Espada L onga
52/38, Martelo de Guerra 32/32, Manobra de Combate (Comba-
ter com Duas Armas), Manipulagéo (Intimidagdo 35%), Monta-
ria 28%, Sobrevivéncia (cavernas) 64%, Escutar 54%, Avalia-
¢ao de Objetos 59%.
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3D&T: F3,H2, R3, A3, PdFO, 12 PV; Minotauro (Faro e Audi-
¢ao Agucados, Codigo de Combate, Ma Fama), Dungeosn
Crawler (Sobrevivéncianas Cavernas, Audicdo Agucadae Ra-
dar), Adaptador.

Todos, ouao menosamaioriadositensvendidospor Teronford
s80 usados, coletados de aventureiros e outras criaturas mortas
dentro do Abismo. Todas, no entanto, estdo em bom ou até exce-
lente estado de uso. Nenhum item é amaldicoado ou ruim. Entre
0s itens magi cos pessoais do minotauro estdo um anel de prote-
¢&o (1P +1 em Daemon; +2 pontos najogada de Armadura) e um
segundo anel, capaz de detectar e identificar magias (que se
recarrega sozinho, com o tempo).

Teronford ndo é uma criaturamaligna, apenas um mercador
disposto asobreviver daformaque pode, ajudando os explora-
dores que passam por dificuldades.

Aposento 12

O Grande Saldo de Pedra

Estaéacamaramaisextensado primeiro nivel. Elamede cer-
ca de 39x9 metros de area. Ha passagens para €la nos quatro
lados, que levam a diferentes corredores.

O teto desta cAmara também € o mais alto ja encontrado:
cercade vinte metros a cimado solo. Dispostos de forma regu-
lar est&o aproximadamente oito imensos pilares rochosos muito
bem trabalhados. Eles medem cerca de trés metros de diametro
na base, e tomam formas distintas nas partes mais altas. O solo
e as paredes sdo todos rochosos, mas muito bem nivelados e
trabalhados. N&o existe revestimento algum.

A visdo do local é muito bela para os povos subterraneos.
Andes perceberdo imediatamente tratar-se daeximiahabilidade
and. Aparentemente, esta cAmara jafoi utilizada por um povo
ando, mas agora encontra-se abandonada. Os pilares sdo mag-
nificos, alcancando até o teto, eaarquiteturaéinigualavel, real-
mente trabal ha deste talentoso povo subterraneo.

Ninguém, no entanto, consegue explicar o queteriafeito os
anfes abandonarem a cadmara, ou o0 porque de terem-na
construido. Nao h& nenhum detalhe de superior importancia
nesta camara.

A ocorréncia de criaturas errantes neste aposento é ainda
maior do que nos corredores. Aqui, certamente serdo encontra-
dos este tipo de inimigo, geralmente em grupos de caga.
Goblinodides e aparentados sd0 0s mais comuns (talvez vindos
das cavernas aleste, namina).

Aposento 13

A Caverna Abandonada

Esta cavernando apresenta absoltamente nada de especial,
anao ser pelo fato de estar recheada de grandes estalagmites
em toda sua superficie.

A caverna encontra-se em ruinas, com mobilia quebrada e
soterrada por grandes rochas. Entre os escombros podem ser
encontradas algumas poucas armas antigas e enferrujadas, o
guelevaacrer quetal vez estacavernatenhaservido como posto
de guarda para 0 mesmo povo que construiu o grande sal&o de
pedra. Existem somente duas passagens para esta camara, uma
ao sul que leva ao saldo de pedra, e outra aleste, onde um cor-
redor conduz em diregdo aumatumba. Este corredor encontra-
se levemente desabado. Passar por ele pode significar um pe-
queno desafio, pois antes seranecessario retirar asrochas que
selaram a passagem.
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Aposento 14

O Tumulo do Rel Ando

Esta Ultima cavernatem suaentradaem arco, muito bem tra-
balhada. No topo, seguindo o arco, hdalgumasrunas anas | api-
dadas. Pelas runas, identifica-se esta caverna como sendo o
tumulo de um antigo rei, mas umavez que o idiomaanéo ndo é
difundido, apenas um an&o poderaler os dizeres.

A c@mara mortuéria tem 6x9 metros. Exatamente no centro
estaum caixao de pedra pouco menos gue um humano e pouco
maior que um ando. No topo ha os seguintes dizeres, em idioma
ando: “Aqui descansa nosso rei Durack-Dan, em eterna vigi-
lancia’. Além do caixdo ha também quatro estatuas de guerrei-
ros andes, duas de cadalado. Elas representam avigilanciado
falecido rei. A tampa do timulo é rochosa e bastante pesada,
cercade 250 quilos. Portanto, para se abrir o caixao deve-se re-
alizar um Teste de Resistido contra Forga 20. Em 3D& T vérios
personagens podem se unir para abrir a caixa, somando suas
Forcas até alcangar F6.

No interior do timulo esta o corpo esquel ético do rei anéo,
com seu escudo a cimada cabeca e sua espadalonga portanas
maos, frente ao peito elaminavoltadaparaospés. O escudoea
espada sdo magicos, apesar de ndo emitirem nenhum brulho
caracteristico. O escudo médio, redondo, oferece IP5 (-1em DEX
eAGI) ouA+1, enquanto aespadaoferece +20/+20 ou F+1, além
de causar dano por corte magico.

Utilizar estesitens, no entanto, tem um lado negativo. Como
foi mencionado no timulo, o falecido rei estaem eternavigilan-
cia: 1d6 horas depois que a tumba for profanada, uma camara
secretase abrirano solo, libertando o Guardi&o da Tumba, uma
criaturahumandide, do mesmo tamanho que um anéo, mas com
couro ao invés de pele. Trata-se, na verdade, de um golem,
construido pel osanfesparaproteger atumbadeseurei. O golem
é capaz de sentir apresencae adirecdo em que se encontram os
itensdorei, eirarecuperalosatodo custo. Principalmente pelo
fato dequeeleéimortal! N&o pode ser morto por nenhumamor-
tal. A anicaforma de deté-lo é devolvendo os itens roubados.

GUARDIAO

Daemon: CON 18, FR 18, DEX 16, AGI 12, INT 14, WILL 13,
CAR 10, PER 11. Ataques[1], IP2 (natural), PV 27. Espada L on-
ga80/65 dano 1d10+3. Pericias Principais: Outras Armas 60/60,
Escudos 0/70, Escutar 60%, Esquiva 35%, Rastreio 80%. Sente
alocalizagio dositens de seu rei. E totalmente imortal .

3D&T: F3, H1, R3, A2, PdFO, 18 PV; Construto, Adaptador,
Imortal.

O golem guardido pode ser utilizado de varias formas pelo
Mestre. Em 3D& T, note que combina duas Vantagens Unicas.
Trata-se de uma excessdo aregra.

Aposento 15

O Cemitério Amaldigoado

Esta grande cAmara esta envolta a uma espessa bruma cin-
zenta que dificulta avisibilidade. E impossivel ver mais do que
dois metros afrente.

O solo também nédo é como a maioria. N&o é rochoso nem
possui blocos de alvenaria. Ao invés disso, € um solo arenoso,
sem nenhuma vegetacdo e bastante fofo em certos lugares,
mostrando quefoi remexido recentemente. Distribuidas em pon-
tos aleatdrios da cAmara estdo vérias | apides e pequenos mau-
soléus. O lugar € um cemitériol



N&o se sabe ao certo a origem deste cemitério. A hipotese
mais aceita & que humanaides inteligentes que vivem no Abis-
mo e constituem sociedade, utilizam o lugar para enterrar seus
mortos. A hipdtese se confirma quando encontramos, entre 0s
corpos, esqueletos de humandides diversos, especia mente
trogloditas e goblindides. Suspeita-se que alguns aventureiros
gue passaram por aqui também enterraram seus companheiros
falecidos neste lugar.

Além disso, como jaerade se esperar, 0 cemitério é amaldi-
¢oado. Habitado por umaquantidade rel ativamente pequenade
esquel etos e zumbis de vérias formas e tamanhos.

ESQUELETO MEDIO

Daemon: CON 5-8, FR 12-16, DEX 5, AGI 5, INT 1, WILL 1,
CARDO0, PER 12. Ataques[1], IP0, PV 10. Garras 35/30 dano 1d6
ou Por Arma40/40 dano por arma. Recebe metade do dano por
armas de perfuragéo e corte.

3D&T: FO0-1, HO-2, RO, A0-1, PdFO-1; Morto-Vivo,
Invul nerabilidade (Frio/Gel0), ArmaduraExtra(Cortee Perfuracéo).

ZUMBI MEDIO

Daemon: CON 12-15, FR 12-15, DEX 3-6, AGI 8-12, INT 0,
WILL 0, CAR 0O, PER 10-12. Ataques[2], IP O, PV 12-15. Garras
(x2) 35/25 dano 1d6+1.

3D&T: F1, HO-1, R1, AO-1, PdFO-1; Morto-Vivo. Nunca ga
nhaa Iniciativa e ndo pode usar Esquiva.

As estatisticas a cima referem-se a criaturas de tamanho
meédio. Para criaturas maiores ou menores, consulte o Guia de
Monstros de Arton (ou simplesmente aumente algumas Carac-
teristicas). O Mestre também pode incluir outros mortos-vivos
(carnicais, ghouls), mas em nimero muito pegueno.

Masosmortos-vivossdo minoriano cemitério. Em pontosdis-
tintos, vérias luzes piscam de forma aleatoria, chamando a aten-
¢80 de qual quer criaturaviva. S8o, naverdade, fogos-fatuos, uma
criatura magica semel hante a uma esferaluminosa flutuante. Eles
alimentam-se das amas das criaturas, inclusive de mortos-vivos,
pois estes ainda tem um pouco de alma em seu corpo. Exatamente
por iSso 0S Mortos-vivos sdo t&o pouco NUMerosos.

FOGO-FATUO

Daemon: CON 1-2, FR 1-2, DEX 0, AGI 16, INT 3, WILL 3,
CAR 0, PER 16. Ataques[1], IP especial, PV 1. Drena PVs 40/0
dano 1. Nao pode ser prevenido por |P. Invulneravel aMagiae
armas magicas.

3D&T: FO, H4, RO, AO, PdFO; Levitagdo, Invulnerabilidade
(magia e armas magicas, incluindo Arma Especial).

Se forem destruidos, os fogo-fatuo podem retornar 3d6+3
dias depois, proximos ao local onde foram destruidos.

Na maioria das vezes, os fogo-fatuo ndo estéo interessados
em combate. Como seresdecertainteligéncia, elescostumam atrair
suas vitimas para armadilhas (como um bando de mortos-vivos)
para enfraguecé-los e/ou maté-los e alimentar-se de suas amas.

Com excecdo dos fogo-fatuo, amaldi¢éo do cemitério é de-
vido a Maritzza, a bruxa que vive nas camaras proximas. Por
algumarazdo aindadesconhecida, ela parece ser aunicacriatu-
ra que os fogo-fétuo ndo atacam.

Na parede a0 sul do cemitério existe uma passagem secreta.
No entanto, elaé magica, e ndo pode ser aberta por meios nor-
mais. Naverdade, a passagem abre e fecha magicamente acada
hora. Quando abre, elando produz ruido algum. Naverdade ela

ndo “abre’, mas desaparece, oferecendo um novo caminho a
seguir. Quando a passagem estiver fechada, sera possivel abri-
la utilizando um Cancelamento de Magia contra Focus 4 em
3D&T. Em Daemon deve-se ter Focus em Controlar e Terra, e
realizar um Teste de Poder contranivel 10 (50%). Neste caso, a
magia serd cancelada até a proxima hora, quando a passagem
voltaase fechar.

Aposento 16

A Salade Entrada

Estacamara é aentrada paraos aposentos de Maritzza, uma
bruxaquefaz destas cavernas seu covil. Estranhamente, asbru-
mas que dominam o cemitério ndo penetram nesta camara.

Trata-se de uma camara semi-circular com 3 metros de raio
(9x9 metros). Parece-se com uma sala de estar, com dois qua-
dros pendurados na parede norte, duas portas em lados opos-
tos e um tapete vermelho com as pontas desfiando acima do
chao revestido por blocos de alvenaria. Naparede norte hdduas
grandes tochas presas a grandes pegas metalicas com aproxi-
madamente 1,5 metros de altura.

Os quadros pendurados nas paredes sdo comuns, sem ne-
nhum efeito magico. No entanto, elestem um efeito desagradavel.
O primeiro deles mostra uma sombra humandide com um punhal
cravejado com brilhantes na mé&o. O outro parece ser algum tipo
de demonio em posi¢do ereta, com punhos em chamas. Qual quer
criatura que olhe para estes quadros por mais de duas rodadas
comegaasentir um mal-estar e grande incomodo. Nada que gere
penalidades, a menos que o espectador “insista’ em ficar olhan-
do osquadros. Caso contrario, o efeito passaem instantes. Nao é
algo mégi co conhecido, portanto ndo pode ser cancelado. Dequal-
quer forma, ndo apresenta nenhum grande perigo.

O aposento ndo apresenta nenhuma caracteristica especial,
aprincipio. Caso os exploradores tenham feito muito escandalo
enguanto andavam pelo cemitério, talvez Maritzza tenha lhes
preparado algumas surpresas. Suareagdo vai depender darea-
¢ao dos propriosexploradores. A bruxanao ficarasatisfeitacom
ainvasdo, mas a menos que tenha certeza de que pode vencer,
nado entrara em combate direto. Elapode tentar conversar antes
disso, persuadindo os exploradores airem embora.

Caso ocorraum combate, elatentarg utilizar Terreno Escor-
regadio de Neo nesta cAmara para atrasar 0s invasores e para
ter umavantagem em combate. Elatambém lancard sobre si ma-
gias de protecdo como Protegdo Méagica e Aumento de Dano,
além de algumas de confusdo, como Escuriddo. Antesde entrar
em combate direto, a bruxa utilizara todas as suas magias para
atrapalhar ou imobilizar o méximo de alvos possivel (com Sono,
Cegueira, e magias que causam dano).

Aposento 17

O Laboratério

Estacamaratambém tem paredes, solo eteto revestidoscom
blocos de alvenaria. Mede aproximadamente 9x6 metros qua-
drados, quasetotal mente preenchido por estantes e mesas chei-
asdetubos de ensaio, beckers, frascos e potes com substanci-
as (liquidas e consistente).

Este lugar € o laboratério de Maritzza, a bruxa que domina
estadreado Abismo. Aqui elafabricapoces, escreve pergami-
nhos, realiza experiéncias, entre outros af azeres.

Os potes e vidros encontrados aqui S0 componentes ma-
teriais paramagias. Portanto, um mago pode encontrar aqui va-
rios componentes necessérios para suas magias. A quantidade
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etipo exatos dependem do Mestre. Em 3D& T hdaqui o equiva-
lente a 10 Pontos de Experiénciaem componentes materiais (ou
seja, estes pontos “apenas’ podem ser gastos para fabricagéo
de pocgdes e itens méagicos, “ndo” para aumentar a pontuacao
do personagem). Além dos componentes materiais, existem tam-
bém algumas pogdes, mas também algumas armadilhas.

N&o hanenhum rétul o nosfrascos, portanto éimpossivel sa-
ber quais s&o nocivos e quais ndo s&o. Um conjurador tem 5% de
chance, por Nivel de Personagem, de descobrir se € um efeito no-
Civo ou ndo. Apenas umaandlise mais precisa, que consome tem-
po, permitira ao conjurador descobrir exatamente seu efeito. Em
3D& T deve-sefazer umteste de“ Focus’, ou seja, lance um dado
e paraser bem sucedido é necessério obter um resultado igual ou
inferior ao seu Focus total (soma de todos os Focus). O Mestre
pode aplicar algumas penalidades, se achar conveniente.

Entre osfrascos estdo trés pogdes venenosas; duas pocdes
de curaleve; uma pocéo de invisibilidade; duas pocbes de fu-
ria; um frasco com acido; uma pogdo do apodrecimento; duas
pocOes da verdade; e duas pogdes de cura média. Cada pogéo
tem, geralmente, 1d6-2 doses. Além destas, o Mestre pode in-
troduzir também outras pogoes e 6l eos neste aposento. A des-
cricdo de todas estas pogdes pode ser conferida no capitulo
Itens Mé&gicos do Abismo.

Note que se Maritzzativer tempo, em umabatal ha, elafugira
para seu laboratério, utilizara cerrar portas (ou simplesmente
trancara a porta), para utilizar suas pogGes da forma que achar
mais favoravel (note que €ela, diferente dos invasores, sabe a
diferenca entre as pogGes e sabera como usa-las).

N&o ha mais nada de importante no |aboratério.

Aposento 18

O Quarto de Maritzza

Esta cAmara, também de 6x9 metros de érea, é revestido por
grandes blocos de alvenaria. Diferente dos anteriores, no entan-
to, aqui ndo haqual quer rachadura. Umaestranhaluz parece ema-
nar daprépriarocha, o que oferece luminosidade no aposento.

Estelugar é o quarto pessoa de Maritzza, abruxaque domi-
na esta area do Abismo. Em Arton, as bruxas e bruxos sdo um
tipo de arcano que recebe seus poderes de alguma criatura su-
perior, como ocorre entre clérigos e divindades. A diferenca é
que o poder oferecido a um bruxo € arcano, néo divino. Outra
diferenca é que os bruxos nem sempre servem a deuses, como
os clérigos, mas sim apoderes superiores. A qual destes casos
Maritzza se enquadra, ndo se sabe, uma vez que a origem de
seu mestre € um mistério.

Bruxos geralmente recebem missdes de seus mestres.
Maritzza tem como misséo e devocao, liderar os fogo-fatuo e
mortos-vivos do cemitério para emboscar cada vez mais explo-
radores e invasores. Uma tarefa que ela tem desempenhado
muito bem. Ao contrério do que muitos pensam, 0s mortos-vi-
VOS que existem no cemitério ndo sdo obra de maldi¢des ou do
acaso. Sdo todosinvocados pelaprépriabruxa, apartir doscor-
pos dos exploradores que morreram ali. Claro, agrande maioria
acaba totalmente eliminada pelos fogo-fatuo (que atacam até
mesmo 0s mortos-vivos). N&o fossem por eles, aincidénciade
MOrtos-vivos seria muito maior.

Maritzza € uma mulher velha, humana, com mais de 100 anos
de idade. Mas devido a um antigo pacto forjado entre ela e seu
mestre, abruxadeixou deenvel hecer, e permaneceracom estaapa-
rénciaparasempre; umamulher entre 30 anos de cabel osrubrose
olhos claros, vestida em um belo manto azul escuro. Quando se
vé obrigada a tratar com invasores e exploradores, ela costuma
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agir deformacivilizada e tranquila, sem mencionar seusverdadei-
ros objetivos (que € emboscé-10s). Ela apenas ataca quando tem
certeza de que pode vencer osinimigos. Caso seus dominios se-
jam invadidos, €la primeiro ir& preparar armadilhas magicas para
retardar os exploradores para s entdo tentar o combate direto.

MARITZZA, A BRUXA

Daemon: Humana Maga do 5° Nivel. CON 10, FR 10, DEX
13,AGI 14, INT 17, WILL 15, CAR 13, PER 11. Atagques[1], IPO,
PV 15+15. Cajado 50/50 dano 1d6. Aprimoramentos. Pontos
Her6icos 3, Poderes M égicos 3, Familiar (gato preto), Sono Leve.
PericiasPrincipais: Cajado 50/50, Alquimia40%, Astrologia30%,
Ler e Escrever (nativo) 30%, Ocultismo 30%, Rituais 30%, Teo-
ria da Magia 65%, Esquiva 35%. Pontos de Magia: 13. Criar 1,
Controlar 2, Entender 1, Trevas 2, Fogo 1, Agua 1, Espiritos 1.

3D&T: FO, H1, R1, AO, PdFO; Bruxa(Arcano, Patrono, Devo-
¢&0), Ciéncias Proibidas, Ponto Fraco (seu ego); Fogo 1, Agua
1,Ar2 Tera2, Luzl, Trevas3.

FAMILIAR,GATO PRETO

Daemon: CON 5, FR 3, DEX 3, AGI 15, INT 2, WILL 2, CAR
9, PER 20. Atagues[1], IP 0O, PV 10. Mordida 20/0 dano 1d3.

3D&T: FO, H2, RO, A0, PdFO; Sentidos Especiais (Audicéo,
Faro e Visdo Agucadas). Age em Parceriacom Maritzza, mas os
seus Pontos de Vida sdo somados.

Maritzzatem um gato preto como seu familiar. Asregras com-
pletas para familiares so mencionadas no Guia de Monstros de
Arton. O quarto da bruxa tem poucos méveis: uma grande cama
na parede norte, cercada por pesadas cortinas, um pequeno altar
naparede sul, onde abruxafaz suareverénciaaseu mestreacada
dia, um armério naparede leste e varias tapecarias nas paredes. A
bruxa néo guarda tesouros como moedas e itens magicos. No en-
tanto, tudo em seu quarto € muito fino e bem feito. Um bom nego-
ciante poderiaencontrar pregosaltospor taispegas. Emregras, ha
em média 50.000 Tibares (de cobre) em pegas de arte e mobilia,
como as tapecarias, algumas roupas muito belas efinasno arméa-
rio, candelabros com pedras preciosas, um simbolo sagrado no
altar, entre outrositens aescolhado Mestre.

Caso osinvasores estejam prestes amatar Maritzza, abruxa
utilizara seu Ultimo recurso para penalizar seus inimigos: atra-
vés de um pergaminho méagico, elalancara umamagiade maldi-
¢ao (umaMaldigdo de -1 ponto) contraaquele que foi o princi-
pal responsavel por suadesgraca. Elatambém ameaga que vol-
tard a se encontrar com seu mestre, e irdvingar-se.

A verdade ou mentira em suas palavras é de conhecimento
apenas do Mestre...

Aposento 19

O Cemitério Continua

Esta cAmara é uma continuagdo do cemitério. As grandes
brumas continuam a dificultar avisibilidade.

A camaratem, exatamente em seu centro, um mausoléu de
tamanho mediano. E umaconstrugdo antiga, com ilustragbes de
anjos e demonios lutando. Ha também muitas estatuas de cria-
turas aparentadas.

Neste mausoléu estavam 0s restos mortais de um antigo
grupo de aventureiros. Hoje, este grupo de aventureiros esta
amaldicoado e foram transformados em mortos-vivos. S&o to-
dos esqueletos médios, como os mencionados na cdmara 15,
maslevemente maisfortes (em Damon ele +15 pontos paraAta-
que e Defesa, divididos como o Mestre achar melhor; também



pode estar vestindo restos de armaduras que aumentam sual P;
em 3D& T simplesmente acrescente 3 pontos de personagem na
forma de Caracteristicas ou Vantagens, mas nenhuma Caracte-
ristica pode ser aumentaem +2 ou mais).

A Unicaexcegdo diz respeito ao lider do grupo. Este ndo foi
transformado em morto-vivo. Ele estara entre seus companhei-
ros, como um esqueleto atacando, mas trata-se na verdade de
um horror dostlmul os. Estacriaturase parece com um esguel e-
to, mas olhando com mais detal hes € possivel ver que seu cor-
po é coberto por uma substéncia viscosa e perigosa.

HORROR DOSTUMULOS

Daamon: CON— FR— DEX — AGI 10,INT 3 WILL 2, CARO,PER
13. Ataques[2], IP— PV 22. Garras(x2) 35/30 dano 1d3+Contégio.

3D&T: F2, H2, R1, A1, PdFO.

O horror dos tumul os é capaz de fazer dois ataques por turno
com suas garras. Além do dano normal, ele deixa sua substancia
na vitima e provoca a perda de 1 ponto de Armadura a cada 3
turnos. Se avitima chegar a A0, comega a perder 1 PV por turno
até amorte, quando se transformaem outro horror dos timul os.

Em Damon a substéncia corroe armaduras e escudos, redu-
zindo alP em 1 ponto acada 3 turnos. Seaarmadurafor destru-
ida, avitimapassaa perder 1 PV por rodada.

Ataques com m&os vazias provocam contégio. Ele também
€ imune a qualquer forma de gés, veneno ou ataque quimico.
Trata-sedeumacriaturaimortal, que apenas pode ser real mente
destruida por fogo ou magias e armas magicas.

Dentro do mausol éu sera possivel encontrar alguns dos anti-
gositensenterrados junto com os aventureiros. O maisimportan-
te dositens é um Escudo Sagrado. Trata-se de um escudo médio
mégico +1 (oferece +2 pontos ao lance de Armadura do usu&rio,
nao A+2). Mas sua principal caracteristica é que, quando empu-
nhado por um clérigo bondoso, aumenta suas chances de expul -
sar criaturas mortas-vivas. Em regras, €l e oferece +2 no Focusto-
tal do clérigo quando €ele utilizar a magia Esconjuro de Mortos-
Vivos (mas apenas quando ele utilizar estamagia).

Outros itens encontrados no mausoléu ficam a cargo do
Mestre (apenas itens pequenos).

Aposento 20

Gaiola

Estacémarapossui duas entradas, sendo umadel as secreta
na parede sul. Na parede norte, aporta é naverdade umagrade
metdlica. Ela esta trancada, e ndo pode ser erguida (a ndo ser
por For¢a10 em 3D& T ou FR 27 em Daemon). No entanto, ela
esta levemente aberta, possibilitando a uma criatura de tama-
nho humano ou menor passar por baixo, arrastando-se.

A camara mede cerca 9x9 metros de &rea, e esta totalmente
em ruinas. Aparentemente haviam dois ou trés pilares que sus-
tentavam o teto, masdesabaram. Parte do teto também caiu, por
isso vérios blocos de alvenaria encontram-se no chdo, amonto-
ados e quebrados. Escondido entre os escombros esta um es-
corpido gigante, com seu corpo de 1,5 metros de comprimento
guase oculto. Ele alimenta-se de carni¢a, mas um explorador de-
satento serd um 6timo almogo.

ESCORPIAO GIGANTE

Daemon: CON 20, FR20,DEX 3,AGI 12, INT 3,WILL 3,CAR
0, PER 17. Ataques[2 ou 1], IP 3 (pele), PV 30. Pingas (x2) 65/60
dano 1d6+4 ou Ferrdo 50/10 dano 1d3+veneno.

3D&T: F2, H2, R3, A2, PdFO.

O escorpido faz dois ataques por rodada contra 0 mesmo
alvo; se acertar os dois ele prende a vitima, que precisa de um
Teste de Forcga (Resistido, contra a FR do escorpido) para se
livrar. Vitimas presas podem ser atacadas pelo ferrdo venenoso
(1d6 dedano, exige Teste de Resisténciaparaevitar mais 3d6 de
dano). Em 3D& T ele ndo precisa de teste para atacar com o fer-
réo (mas em Daemon sim; umavez que avitimaestarapresanas
garras, ndo podera utilizar Esquiva).

O escorpido gigante ndo guarda nenhum item. Geralmente
ele alimenta-se de ratos e ratazanas que atravessam sua gaiola,
mas também atacara qual quer explorador que passar por aqui.

A passagem secreta localizada na parede sul esta de dificil
acesso devido aos escombros que encontram-se em seu cami-
nho. Paraencontré-la, um personagem devefazer um Teste Difi-
cil de PER ou teste de Habilidade -2 (H-1 setiver Visdo Aguca-
da). Para abri-labastaempurrar aparede. Do lado contrério fica
mais dificil, pois seria necessario puxar a passagem secreta.
Portanto, a menos que os exploradores utilizem-se de alguma
artificio paramanté-laaberta, ndo serapossivel reabrir estapas-
sagem pelo outro lado.

Aposento 21

Cuidado AondePisa...

A portaquelevaaté estacamaraestatrancada, masnéo ofe-
rece perigo de armadilhas. Pode ser aberta com testes normais
de Manuseio de Fechaduras (Habilidade ou H+2 se tiver Cri-
mes ou uma Especializa¢do adequada) ou arrombando (a porta
temIP5 Alel0PVs).

Além da porta hdtambém uma outra entrada; uma porta se-
creta localizada na parede oposta. A porta esta bem oculta, e
ser&o necessérios Testes Dificeis de PER ou H-3 (H-1 se tiver
Sentidos Especiais de Visdo Agucada). A passagem abre-se
como umaportanormal, para o interior da cdmara. Devido aum
sistema de compressdo, ela é forcada a se fechar. Portanto, a
menos que alguém a segure, elaira se fechar imediatamente.

A camara interior tem cerca de 9x6 metros, com V&rios es-
queletos fosilizados e presos nas rochas das paredes. No solo
também encontram-se varios 0ssos de muitas formas e tama-
nhos, alguns humanos outros néo.

Estacamaraé, naverdade, umaarmadilhamagicapreparada
para confundir exploradores. Quando todos estiverem no cen-
tro da cdmara, distantes por mais de um metro de cada umadas
saidas, estasirdo sefechar. Um poderoso efeito mistico faz com
que as portas desaparecam, sendo completamente seladas e
ocultas em meio as rochas.

Instantes depois disso, um tremor de terra abala o aposen-
to. De repente, 0 solo comega a ruir, abrindo aos poucos um
imenso fosso no centro dacémara. O fosso se aargameio metro
acadarodada, até alcancar as paredes. A intencdo é fazer com
que toda e qualquer criatura que esteja dentro da cdmara caia
no fosso, em dire¢&o aum vazio escuro.

Na verdade um vazio ndo t&o escuro. Conforme a criatura
cal, é possivel ver umaluz azulada se formando no fundo. Dali
surge um imenso rosto etéreo, esguelético e semi-oculto por
um manto. A cabega voa em diregdo as criaturas, como se esti-
vessem perseguindo-as. Quando estas chegam proximas, aca-
bam sendo engolidas pelo rosto.

E entdo ficam inconsciente...

Esta armadilha é, naverdade, um tipo de portal, quelevaas
vitimas a um outro ponto qualquer no segundo nivel do Abis-
mo. Lance 1d6 contraatabelaabaixo parasaber exatamente onde
eles acabam parando:
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L ocal

Naencruzilhadad as cémaras 14 e 16.
No interior dacamara9.

Em frente a postadacamara 17.

No beco sem saida dacamara43.

No interior dacamara 41.

N
w

o O b~

O mapapara o segundo nivel do Abismo seraapresentado em
um suplemento futuro. Ao invés de utiliz&lo, o Mestre poderia
transportar os exploradores para outras cAmaras no primeiro ni-
vel. Vegao capitulo Projeto O Abismo paramaisinformagoes.

As vitimas acordam 1d6 horas depois, na novalocalizagéo
indicada. N&o apresentam qual quer ferimento, nem mesmo arra-
nhdes (como se tivessem caido). Também néo tem seus perten-
ces roubados (a0 menos ndo no portal; se foram roubados en-
guanto estavam desacordados, ent&o € outra historia).

Aposento 22

A Antesalados Trogloditas

A porta que leva a esta cBmara esta bem trancada. Trata-se
de uma porta de metal forte e resistente, diferente da maioria
das demai s encontradas no Abismo.

Abrir a porta pode significar um problema. Para destrancé-
la seré necessario um bom ladino. Testes Dificeis de Manuseio
de Fechduras ou H-3 (apenas para personagens com a pericia
Crime ou a Especializagao Abrir Fechaduras) seréo necessari-
os. Derrubéa-laéumatarefaaindamaisdificil, jaque aportatém
IP 10,50 pvs(em 3D&T dlatem A 3e30 PVs).

A camaratem em média 54 metros quadrados (6x9 metros),
com apenas duas passagens além da portadeferro. A camaraé
habitada por 1d6+3 trogloditas soldados, responsaveis em vi-
giar o aposento para manter intrusos af astados.

Utilizando-se de sua capaci dade camal ednica, ostrogloditas
permanecem no fundo do aposento, ocultos entre as rochas
(paravé-los serd necessério realizar um Teste Resistido entrea
PER do invasor e a Camuflagem do troglodita; em 3D& T ape-
nas personagens capazes de Ver o Invisivel poderdo localiz&
l0s). Quando acharem oportuno, dois permanecerdo com aslan-
¢as preparadas para frente enquanto os demais disparam suas
azagaias (preferencial mente em arqueiros e outros que tenham
formas de ataque adistancia). A principio, elesirdo esperar que
osinvasores avancem, paraso depois atacar (em Daemon, eles
estdo com as langas preparadas para causar dano “dobrado”
contra oponentes em investida).

E impossivel evitar a batalha. Os trogloditas atacardo de
qualquer forma, mesmo que hajam trogloditas entre os explora-
dores (amenos, claro, que sgja um membro de suatribo). Note
gue imediatamente que a batalha se iniciar, os trogloditas irdo
secretar seu 6leo de enfraquecimento. Todas as criaturas
humandides aaté 9 metros de disténcia, devem realizar umteste
especifico “ paracadatrogloditapresente”, paraevitar sofrer as
penalizacOes devidas.

TROGLODITAS

Daemon: CON 12-18, FR 12-22, DEX 10-16, AGI 12-16, INT 6-
13, WILL 12-16, CAR 6-8, PER 12-16. Ataques[1], IP2 (pele), PV
12-22. Garras 50/50 dano 1d6+2 ou Langa 50/50 dano 1d6+1 ou
Azagaia 50/0 dano 1d6. Todos tem Camuflagem em 60% a 80%.
Seu dleo obriga da vitima um Teste de CON contra FR 30 ou
recebe -1d6 em FR e AGI durante 2d6 rodadas. I nfravis&o.

3D&T: F1-3, H1-3, R3-4, A2-3, PdF1-2, Invishilidade (apenas
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foradecombate), Sentidos Especiais (Infravisao), Vulnerabicidade
(Frio/Gelo). Seu dleo exige um teste de Resisténcia ou provoca a
perdade 1 ponto de Forga durante 10 rodadas.

Os trogloditas desta cAmara carregam pouca coisa de inte-
resse. Em seus bolsos podem ser encontrados peguenos pin-
gentes e simbolos de metal e ago. Um deles utiliza um parte de
manoplas metélicas. Um outro tem, em seus punhos, duas bra-
cadeiras de aco. Na verdade estes itens ndo séo de grande im-
portancia paraaventureiros. Mastrogloditas val orizam muito o
aco emetal, e qualquer objeto metdlico é muito valioso paraeles.
De ditil, eles carregam um total de 40 Tibares (em cobre) entre
moedas e pequenos objetos vali0sos.

Se perceberem que ndo serdo capazes de vencer aluta, os
trogloditas vao tentam fugir para a proximacamara, onde certa-
mente terdo maiores chances.

Aposento 23

A Cémarados Trogloditas

Esta cémaraliga-se com acémara 22 por dois corredores em
locais opostos. Se houve uma batalha na cdmara anterior, os
trogloditas que habitam este aposento terdo achance de se pre-
parar parao combate.

A cémara é grande, com pouco mais de 21x9 metrostotal de
area. Trata-se de uma grande caverna, com varios pequenos
buracos na superficie (na verdade tocas, onde os trogloditas
dormem, e onde as fémeas cuidam dos ovos). Este é o principal
aposento datribo, compostapor vintetrogloditasadultosemais
o lider. Nastocas ha por volta de quatro filhotes (que ndo com-
batem) e 1d6+6 ovos. As fémeas preferem proteger os ovos e
filhotes, mas também podem participar de qualquer combate.

A tribo € liderada por um clérigo de Tenebra. Dos vinte
trogloditas, metade sdo soldados menores, exatamente como
aguel es apresentados nacémaraanterior, sete so soldadosmais
fortes e ou outros trés sdo clérigos de Tenebra.

Se tiveram tempo de se preparar, os clérigos trogloditas ja
terdo utilizado algumas magias de protegdo sobre os guerreiros
e soldados (como resisténcia a elementos ou Protecdo M égica)
e sobre a érea (como béncgao). Eles também podem ter langado
magias parafortalecer seus ataques (como armamagicaou Au-
mento de Dano).

TROGL ODITAS GUERREIROS

Daemon: CON 15-20, FR 15-24, DEX 12-16, AGI 12-16, INT 6-
13, WILL 12-16, CAR 6-8, PER 12-16. Ataques[1], IP 3 (pelee
armadura), PV 15-24. Garras 60/50 dano 1d6+2 ou Langa 60/60
dano 1d6+1. Todos tem Camuflagem em 60% a 80%. Seu éleo
obrigadavitimaum Teste de CON contra FR 30 ou recebe -1d6
em FR e AGI durante 2d6 rodadas. Infraviséo.

3D&T: F2-4, H2-3, R4-5, A2-3, PdF1-2, Invisibilidade (gpenas
foradecombate), Sentidos Especiais(Infravisdo), Vulnerabicidade
(Frio/Gelo). Seu dleo exige um teste de Resisténcia ou provoca a
perdade 1 ponto de Forga durante 10 rodadas.

TROGLODITA CLERIGO

Daemon: CON 12-18, FR 12-18, DEX 10-16, AGI 12-16, INT
10-13, WILL 14-16, CAR 8, PER 12-16. Ataques[1], IP 2 (pele),
PV 12-20. Garras 50/50 dano 1d6+2 ou Lanca 50/50 dano 1d6+1.
Todos tem Camuflagem em 60% a 80%. Seu dleo obrigada viti-
maum Teste de CON contra FR 30 ou recebe -1d6 em FR e AGI
durante 2d6 rodadas. Infravisdo. Pontos de Fé: 5. Criar 1, Con-
trolar 1, Trevas 2, Terral, Agual, Ar 1, Demonios 1.

3D&T: F2,H2-3, R3-4, A2, PdF1-2, Invisibilidade (apenasfora



de combate), Sentidos Especiais (Infravisdo), Vulnerabicidade
(Frio/Gelo), Clericato (Tenebra); Trevas3, Terra2, Agual, Ar 1.
Seu 6leo exige um teste de Resisténciaou provocaaperdade 1
ponto de Forga durante 10 rodadas.

Como servos de Tenebra, os clérigos recebem controle de
mortos-vivos: recebe um ponto de Focus extra em Trevas (e
Deménios, em Daemon), e aMagia Controle de Mortos-Vivos.

Como Obrigacdes e Restrigdes eles jamais podem ser toca-
dos pelaluz do sol ou utilizar magias similares (ndo podem ter
Focus em Luz e Fogo).

LiIDER TROGLODITA

Daemon: Clérigo de Tenebra do 5° Nivel. CON 15, FR 18,
DEX 12,AGI 15, INT 10, WILL 16, CAR 11, PER 16. Ataques[1],
IP 3 (peleearmadura), PV 21+10. Garras 50/50 dano 1d6 ou Mar-
telo de Guerra60/60 dano 1d6+2. Aprimoramentos. Pontos He-
réicos 2, Pontos de Fé 3. Pericias Principais: Martelo de Guerra
60/60, Lanca 42/42, Religido 40%, Pesquisa 46%, Lébia 41%,
Escutar 21%, Manipulagdo (Empatia 41%, Interrogatério 30%),
L uta as Cegas, Camuflagem 54%. Seu 6leo obrigadavitimaum
Testede CON contraFR 30 ou recebe-1d6 em FR e AGI durante
2d6 rodadas. Infravisdo. Pontos de F&: 7. Criar 2, Controlar 1,
Entender 1, Trevas 3, Terra2, Demonios 1.

3D&T: F4, H3, R4, A3, PdF1, Invisibilidade (apenas forade
combate), Sentidos Especiai s (Infravisdo), V ulnerabicidade (Frio/
Gelo), Clericato (Tenebra), Ataque Mdltiplo; Trevas 3, Terra 3,
Agua2, Ar 1. Seu 6leo exige um teste de Resisténcia ou provo-
caaperdade 1 ponto de Forca durante 10 rodadas.

O lider dostrogl oditas veste-se com um colar de regeneragéo:
regenera 1 ponto de vida do usuério a cada rodada. E um item
poderoso, e sera um bom prémio caso 0s aventureiros consigam
derrotéa-lo (mas ndo esqueca que o préprio lider o estausando).

Caso a batalha estejaindo mal para o lado dos trogloditas,
eles podem tentar dialogar. Todos eles conhecem apenas o idi-
omadracdnico, masolider conhecetambém o Valkar. Eleiraofe-
recer algo aosinvasores em trocade piedade. Entre ostesouros
gue eles podem oferecer (ou que os exploradores podem en-
contrar, caso vencam) estdo 5000 Tibaresem ouro ealgunsitens
metalicos (desde talheres até punhais), que para eles sao de
grande importancia. Se ndo houver outra alternativa, o proprio
lider pode oferecer seu colar em troca de piedade (mas tentara
recupera-lo o quanto antes!).

Dequalquer forma, nenhum trogl oditaficaracontente com esta
situagdo. Eles podem perseguir os exploradores na tentativa de
pegé-los desprevenidos e recuperarem seus itens de valor.

Caso os invasores ndo oferegcam chance de rendigdo, os
trgloditas faréo o possivel parasalvar as fémeas, ovos e filho-
tes, elutardo até amorte. Nesta situacdo, os soldados menores
ficardo lutando, mantendo os invasores ocupados, enquanto
0s demai s guiam os fugitivos pel os corredores.

Caso hgjam sobreviventesaeste massacre, é certo quealguns
trogloditas (machos e fémeas) tentar&o sevingar. Neste momento
0 Mestre deve utilizar sua criatuvidade paradar vida a estes no-
vos inimigos. Também € importante prestar atencdo a persona-
gens bons e justos, como os paladinos e clérigos dajustica: sera
gueelesfizeram o queeracerto? Tudo bem que ostrogloditas séo
uma pestes, mas desta vez eles estavam apenas protegendo seu
tesouro e suacria. O que adivindade vai pensar arespeito?

Além das moedas de ouro, ostrogloditastem por habito guar-
dar todo e qualquer item metélico como um bem de grandeimpor-
tancia. O que acontece é que apesar de sua familiaridade com os

andes (sem falar de que foram criados pela mesma divindade), os
trogloditas n&o tem talento como ferreiros. Por isso eles costu-
mam roubar pegas de meta e ago para servirem como utensilio ou
armamento. Dao importancia a quaquer item destes materiais.
Ostrogloditas destatribo sobrevivem a base da caca. Cos-
tumam alimentar-se de outras criaturas monstruosas ou mesmo
humandi des que conseguem capturar nos corredores préximos.
Uma peguena fonte natural que existe no canto noroeste da
camara os oferece agua suficiente para seu sustento. No lado
norte, em peguenos buracos subterraneos, é possivel encon-
trar um tipo de depdsito onde eles armazenam uma pequena
porcéo de comida, em sua maioria carne. Talvez este alimento
ainda possa servir para os exploradores que aqui chegarem.

Aposento 24

O Templo dos Kobolds

Neste aposento encontra-se um pegqueno grupo de kobolds
que conseguiram fugir do servico de escraviddo da mina
goblindide. Provavel mente teriam sido recapturados e escravi-
zados novamente ndo fosse um pequeno detalhe, que afastou
os orcs de irem atras deles... Apés fugir dos orcs, os kobolds
acidentalmente encontraram com algum ser altamente podero-
S0, poderoso o suficiente para ser considerado uma divindade
menor, tendo tomado os kobol ds como seguidores e protegen-
do-os dos seus inimigos goblindides, até mesmo |hes conce-
dendo alguns poderes.

Este grande aposento agora serve como lar paraumagran-
de comunidade kabold (cerca de 2d6+10 kobolds que fugiram
dos goblindides), e também serve também como templo para
adoragao do seu “ grande deus salvador”, como eles proprios o
chamam. No centro do aposento existe uma grande estétua de
0ssos, formando uma figura monstruosa— um enorme esguele-
to com 4 bracos, portando uma espada em cadauma. A comuni-
dade kobold inteirareside e vive em voltadaestatua, sem pare-
cer se preocupar muito em fazer armadilhas para quem possa
entrar. Pode parecer estranho que eles ndo se preocupem em
proteger-se, mas isso tem um motivo — apesar do seu grande
deus ndo se encontrar mais no local (provavelmente esteja em
algumadas cdmaras mais profundas do Abismo), ele deixou um
guardido para proteger seus adoradores — a estétua no centro
do aposento! A um simples comando méagico do lider da comu-
nidade, o clérigo Tau, a estatua ganha vida, e atacra qualquer
um que esteja ameagando os kobolds!!

ESTATUA

Daemon: CON 24, FR 20, DEX 12, AGI 20, INT O, WILL 28,
CARO, PER 16. Ataques[4], IP 3 (pele), PV 22. Espadas (x2) 60/60
dano 1d10+3 e Espadas Magicas (x2) 70/70 dano 1d10+5. Recebe
metade do dano por ataques de corte e perfuracéo. Imune afrio.

3D&T: F3 (Corte), H3, R4, A3, PdFO, 20 PV, Esqueleto, Ata
que Mdltiplo, Membros Extras +2.

Duas das espadas que carrega sao magicas, sendo considera-
das Armas Especiais (quando usadas pela estétua, elas so con-
sideradas também velozes, mas se 0s aventureiros resolverem
roubé-las apos derrotar a estatua elas ndo terdo essa proprieda-
de), as outras duas sdo espadas comuns. Em combate, a estétua
pode atacar com seus 4 bragos em cadaturno. Lembre-setambém
que, sendo um esquel eto, elapossui Armadura Extracontra Corte
e Perfuracdo, e éimune aFrio/Gelo e magias que afetem amente.

Os kobolds desta area séo iguais aos escravos apresenta-
dos namina do Aposento 4. 1d6+1 deles sdo também clérigos
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do seu deus protetor, possuindo Clericato, 1-2 pontos de Focus
nos caminhos de Terra, Agua ou Trevas e podem lancar aMa-
giaFerrbesVenenosos umavez por diasem custo em PVscomo
um Poder Garantido por seu deus. O Unico que apresenta dife-
renca é Tau, o lider dos kobolds que habitam o templo:

TAU

Daemon: Kobold Clérigo Nivel 2. CON 11, FR 12, DEX 11,
AGI 13, INT 12, WILL 12, CAR 17, PER 14. Ataques [1], IP 4
(colar), PV 5+2. Cagjado 60/60 dano 1d6. Aprimoramentos: Pon-
tos de Fé 2, Pontos Heroicos 1. Pericias Principais: Armadilhas
40%, Religido 45%, Escutar 40%, Esquiva 34%, Manipulagdo
(Lideranca67%), Mineragéo 30%. Pontosde Fé: 3. Criar 1, Con-
trolar 1, Entender 1, Agua 1.

3D&T: F1, H3, R2, A1, PdFO, 10 PV; Clericato, Lideranca
(Manipulaggo); Agua 2, Terral, Trevas 1.

Téu foi o lider dos rebeldes quando eles fugiram das minas
goblindides, e o responsavel pelo pacto de protegdo com deus
que os protege. Assim, foi escolhido como o lider datribo apés
eles se estabel ecerem ali. E muito maisinteligente do que amé-
diakobold e, sabendo falar muito bem o Valkar, tentardnegociar
com qualquer um que entre na sala para que deixe-0s Vivos €,
se possivel, que ajudem a novos kobolds se libertarem e trazé-
losatéaqui. Caso vejaque estdo lidando com pessoas gananci-
o0sas e que provavelmente ndo deixardo o local sem algum te-
souro, tentara engané-1os dizendo que existem tesouros nasala
25, ondevive, naverdade, umaaranhagigante. Em dltimo caso,
pode até mesmo oferecer 0 pequeno tesouro datribo — apenas
um pequeno punhado dejdias no valor de T$300. Caso osaven-
tureiros sejam viol entos e demonstrem-sefortes o suficiente para
derrotar a estétua-guardid, tentara fugir conduzindo o méaximo
possivel de kobolds pelapassagem secretadaarea27. Tau tam-
bém possui um colar mégico quelhe confere A+1, massoirase
desfazer dele em ultissimo caso, pois foi um presente do seu
préprio deus guardido, e é ele com que faz com que seja reco-
nhecido como o lider datribo.

Aposento 25

UmaPerigosa Armadilha

Caso os herois se mostrem gananciosos, Tau tentara
empurré-los para este aposento, dizendo existir nele enormes
tesouros... enquanto que naverdade esta empurrando ele para
um ninho de aranhas gigantes!! O aposento é todo tomado por
teias por todos os lados, e basta poucos passos para serem
pegos em alguma. Pra piorar, Tau ainda fechara a portao mais
rapido possivel assim que os herdis entrarem no aposento, dei-
xando-o0s sem possibilidade de fuga, tendo que derrotar as 2
aranhas que vivem nele.

ARANHASGIGANTES

Daemon: CON 15-17, FR 15-18, DEX 0, AGI 15, INT O, WILL
0, CARO, PER 10. Ataques[1], IP 2-3 (pele), PV 20-22. Mordida
35/0 dano 1d6.

3D&T: F3,H2,R2, A2, PdFO, 10 PV; Pardisia, Arena(H+2 em
suasteias, que estdo por TODO 0 aposento).

Essas é aficha das duas aranhas gigantes que vivem no apo-

sento, sendo uma macho e umafémea. Elas ndo sdo venenosas,
mas S80 carnivoras, e atacardo qualquer um que adentrar asala.

20

Aposento 26

Um Lugar Seguro... Masnéo paraHeréis...

Entrar neste aposento é praticamente impossivel. A principio,
ele nem ao menos esta trancado. No entanto, qualquer tentativa
deabrir ou mesmo dederrubar aportaresultardem falha. | sso por-
que ela esta fechada magicamente, e apenas um poderoso mago
que lance Cancelamento Magia (contra Focus 7 ou poder 30) po-
deracancelar o efeito damagiae, entdo, poder abrir aporta.

Olocal, no entanto, é bastante seguro e aconchegante, uma
com boa cama, e uma mesa e cadeira com alguns papéis joga
dos sobre ela, contendo algunsrascunhos de mapas, provavel-
mente mapas do proprio abismo. Ele serve como uma espécie
de esconderijo para 0 poderoso mago que adotou os kobolds
como seguidores, e agora caga pelos niveis mais profundos da
masmorra. Caso esteja muito ferido e fraco por |4, rapidamente
lanca umamagia de tel eporte para este aposento, onde descan-
sa e se recupera de seus ferimentos.

Em uma peguena pratel eira pode se encontrar diversas po-
¢Oes magi cas (especial mente pogdes de cura), e em umaestande
encontram-se diversos livros, inclusive grimdrios (escolha as
magias que quiser). Em um pegueno bau ao lado dacama é pos-
sivel encontrar alguns pergaminhos (escolha as magias que
quiser para eles), e até 1d6+2 anéis e amuletos magicos com
poderes variados.

Aposento 27

O Caminho de Fuga

O lider da tribo kobold, Tau, esta instruido para, caso a-
guém consiga derrotar a estétua-guardid, conduzir os kobolds
por esta sala parafugir. Na parede leste da sala, ha uma passa-
gem secreta, que é aberta por um pequeno botéo na parede, em
uma localizag&o conhecida apenas por Tau.. Para outro perso-
nagem encontrar o bot&o que abre a passagem, € necessario um
teste de H-3 (H-1 caso o personagem tenha Visdo Agucada) ou
Teste Dificil de PER.

A passagem leva para um grande corredor, que eventualmen-
te acaba nasala 9. No entanto ainda existe um outro problema—
CHEGAR até a parede. Todos os kobolds estdo instruidos para
fugir andando abaixados, para evitar encostar em fios que ativam
dardos que saem de 2d6 pontos entre aentrada e asaidada sala.
O dardo causa 1 ponto de dano (sem direito aabsorver por Arma-
duraou IP), e 0 personagem deve fazer um teste de Resisténcia-1
(CON -1) ou ira cair inconsciente por 3d6 horas. E possivel um
teste de H-2 (H para quem possui Radar ou Audicdo Agugada,
pois com eles assim € possivel perceber o langamento dos dar-
dos) parase Esquivar, ou Teste Dificil de Esquiva.

Como se ndo bastasse isso, a prépria entrada no aposento €
problemética— Tau deixa a porta sempre aberta antes de entrar e,
casopreciseutilizar estarotadefuga, irdfechar bruscamenteaporta
assim que os kobol ds tiverem passado por ela. Elango estatranca
danem nadaassim, mas suafechadura possui umaveneno de con-
tato, que ndo éfatal, mas possui 0 mesmo efeito dosdardos.

Aposento 28

Nem tudo é o que Parece...

A porta secreta que leva a este aposento ndo € ativada por
mecanismos, mas simplesmente pela forga. Basta aplicar uma
certaforga sobre a superficie que a passagem sera aberta.

Para abrir a passagem deve-se obter sucesso em um Teste
Resistido contra FR 30. Em 3D&T, todos os Personagens de-



vem se unir para somar as suas Forgas e obter F10. Esta € a
unicaformade abrir apassagem. Note que se elesfizerem muito
barulho podem atrair aatencdo de monstros errantes ou mesmo
do cagador que vive na camara ao sul (aposento 30). Estejam
apenas procurando por passagens, um Teste de PER ou de H
(H+2 setiver Visao Agucada) € suficiente parapercebé-la

A camara tem 6x6 metros, relativamente pequena. Além da
passagem secreya, ha somente uma outra passagem. O chédo e
as paredes sdo revestidos por blocos de alvenaria, com alguns
fungos elodo entre os blocos e as rachaduras. O aposento pa-
rece ndo ter absol utamente nada de especial.

No entanto ele tem uma peguena armadilha magica exata-
mente no centro do aposento: um fosso de mais ou menos 2,5
metros de raio situa-se no centro da cdmara, oculto por uma
ilusdo. Apenas criaturas capazes de ver através de ilusdes (ou
por Deteccéo de Magia) perceberdo a armadilha. Caso contré-
rio, aquele que entrar muito na cAmara tem grande chance de
cair no fosso, atravessando o solo (esta sera a visdo de seus
companheiros que também nao cairem).

Parando cair nofosso deve-sefazer um Teste Dificil deDEX
ou teste de H-3. Neste caso a criatura consegue se segurar an-
tesde cair no fosso. Caso contrario, despencade cinco metros
deaturaem umfosso com estacas. A quedaem si causaapenas
1 ponto de dano, mas as estacas exitem davitimaum Teste Difi-
cil de AGI ou de H-3 paraevitar receber 2d6 de dano (sem direi-
toaArmaduraelP). Se obtiver sucesso no Teste, avitimasofre
apenas 1d6-2 de dano, mas ha um problema: as estacas estéo
envenenadas, e podem levar & morte. A vitima atingida deve
realizar um Teste de CON -10% ou teste de Resisténcia -1. Se
falhar estard envenenadae perde, acadahora, 1 ponto de CON,
ou um 1 PV, permanentemente. A Unica forma de recuperar os
pontos perdidos é por Magia ou experiéncia. Um Teste de Pri-
meiros Socorros -10% ou de Medicina (H-1) podem parar o en-
venenamento mas ndo recuperam os pontos perdidos.

O fosso tomacontade quase todo o aposento. A Unicaforma
de evitélo é sabendo de sua existéncia. Com isso, os explorado-
res podem passar bem préximos as paredes, mas ainda devem re-
aizar um Teste Facil de DEX ou H+2, devido ao limo que deixa o
solo escorregadio. Falha resulta em queda no fosso (mas ainda
tem direito a todos os Testes antes mencionados). Assim sera
possivel atravessar esta cdmara, que contém apenas aarmadilha.

Aposento 29

A Armadurado Dragéo

Esta cAmaratambém tem sua superficie, paredes e tetos for-
rados com grandes blocos de alvenaria. Um certo calor emana
do lugar. Uma substéncia avermelhada brilha na paredes, e o
calor parece emanar dela.

No fundo da cABmara ha um belissima armadura montada.
Parece com uma armadura completa, mas é feita com placas a
vermelhadas. A ombreira da armadura lembra uma cabeca de
dragdo, e seu couro também lembra as placas destes seres
reptilicos. Além do mais, a armadura tem grandes asas de cou-
ro, e umaespadalonga ao seu lado.

Trata-se, naverdade, uma uma armadura magica confeccio-
nadacom o couro de um dragdo vermelho. Alguns pesqui sado-
res mencionam uma histéria sobre um valoroso guerreiro caga-
dor de dragdes, que utilizava uma armadura magica feita com
couro de dragdo vermelho. Eraaarmadurado dragao. Ninguém
sabe 0 que aconteceu com o cagador.

Naverdade, o grande guerreiro veio até o Abismo combater
suasferasmalignas. Em umdosniveisinferioreseleteveachan-

ce de enfrentar um poderoso drag&o vermelho muito antigo. O
dragéo sofreu grandes ferimentos, mas conseguiu vencer o ini-
migo. Entdo, dizem, o dragéo escondeu a armadura do dragéo
em uma das cémaras do Abismo, pois dizem que ele a temia.
Mas paraproteger o item, o drag&o conjurou umacriaturamagi-
Ca, que agora possui aarmadura.

Qualquer um que se aproximar da grande armadura do dra-
gdo, seraimediatamente atacada por ela.

ARMADURA

Daemon: CON 25, FR 26, DEX 18, AGI 15, INT O, WILL 0, CAR
0, PER 19. Ataques[1], IP 6 (armadura), PV 30. Espada 75/60 dano
1d6+6. Apenas pode ser ferido por Magia e armas mégicas.

3D&T: F3, H3, R3, A4, PAFO, 15 PV; Invulnerabilidade (tudo,
exceto Magia e armas mégicas ou ArmaEspecid).

A armadura ataca de modo irracional. Nao é capaz de falar
ou produzir ruidos similares. Além do mais, elaapenas pode ser
ferida por Magias e armas méagicas. Caso seus Pontos de Vida
sejam reduzidos a zero (por Magia e armas mégicas, claro), a
armadura serd envoltaem um brilho, a criatura que a hbita sera
destruida e a espada se transformara em po, deixando apenas a
armadura montada em frente a seus inimigos.

Esta belissima armadura é confeccionada com o couro de
um dragéo vermelho muito antigo. Caso sgjautilizada, elaofere-
celP6 ou +1d paraoteste de Armadura. Em Daemon, elaofere-
ce apenas -2 em DEX e AGI, ou ainvés de -6. Além do mais,
trata-se de umaarmaduraencantadacom ArmaduraExtraaFogo.
Ou sgja, quando o usuério sofre dano por calo/fogo, suaArma-
dura obtém resultado méaximo (em 3D&T) ou elatem IP 30 con-
tra este ataque em (Daemon). Além da armadura ndo ha nada
mais queinteresse no aposento (convenhamos, com umaarma-
duradessas eles va@o quere mais o qué?!).

Aposento 30

O Ogre Cagador

Este grande lugar € umasimples cavernacircular, com apro-
ximadamente sei's metros de raio. Elaapresenta alguma mobilia,
uma cama no fundo e um bati logo abaixo dela.

Esta cavernaserve de abrigo para um imenso ogre cagador,
que vive no Abismo cagando sua comida e seus tesouros. Ele
também coleta alguns itens que sdo trocados por comida com
Teronford, o minotauro da cBmara 11, aleste (em transagdes o
minotauro sempre sai ganhando, devido asuapericiaem barga-
nha e afacilidade de engnar um ogre).

Comotodo ogre, trata-se de umacriaturaignorante, que ndo
costuma conversar muito. Geralmente ele ndo ataca explorado-
res, a menos que estes o ataque primeiro. Ele mede 3,3 metros
de altura, pouco mais do que a média para sua espécie. Tem
uma aparéncia grutesca: utiliza uma armadura de couro com fi-
tas de metal, um grande machado de gume duplo, um capacete
de metal e um par de manoplas de ferro com cravos (por isso
seu soco causa dano de perfuragdo, ou corte se ele utilizar o
machado). Seus cabelos sdo grandes e desgrenhados, muitas
vezes caindo pelaface. Tem uma aparéncia de sujo e maligno.

OGRE

Daemon: Ogre Barbaro do 4° Nivel. CON 19, FR 20, DEX 11,
AGI 10,INT 9, WILL 11, CAR7, PER 12. Ataques[1], IP2 (armadu-
ra), PV 23+20. Machado 71/65 dano 1d6+3. Aprimoramentos. Pon-
tos Herdicos 5, Sentidos Agugados (audigéo e olfato). Pericias
Principais: Machado 71/65, Espadalonga41/41, Clava41/31, Ar-
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madil has 50%, Camuflagem 32%, Herbalismo 10%, M ontaria50%,
Natag8o 40%, Rastreio 57%, Sobrevivéncia (Cavernas) 52%.

3D&T: F5 (Corte), H1, R4, A2, PdFO, 16 PV; Ogre (F+3, R+3,
M& Fama, Modelo Especial, Monstruoso, Inculto), Dungeons
Crawler (Sobrevivéncia nas Cavernas, Audi¢do e Faro Aguca-
dos, Radar), Cadigo de Honra (Cagador). Quando usa o macha-
do ele causa dano por Forca(Corte), e quando usaas manoplas
causa dano por Forga-1d (Perfuracéo).

Para proteger seu covil o ogre geralmente cria armadilhas
exatamente na entrada. Quando ele esta presente estas armadi-
Ihas apenasfazem barulho, paraalertéa-lo. Caso tenhasaido para
cacar, serdo armadilhas maisfortes, como dardos arremessados
e, algumas vezes, envenenados (Masisso é raro).

Caso seu covil sgjainvadido, o ogre apenas atacara se for
atacado. Ele fara movimentos agrecivos, tentando expulsar os
invasores. Seisso ndo adiantar, €le atacara.

Caso o ogre seja destruido e sua caverna inpecionada, ha
grande chance de encontrar algumas moedas em seu bad, etal-
vez alguns itens de val or. ltens méagi cos aparecem apenas com
10% de chance. O objetivo do ogre com itens mégicos é sim-
plesmente trocar por comida com Teronford.

Caso tentem conversar com o ogre, €le se mostraraumacriatu-
raagreciva, masndo maligna. Ele gera mente ataca apenas mons-
tros e goblindides, pararoubar seus pertences. Ele aceitaratrocar
itens com os exploradores, mas geralmente vai querer apenas co-
mida ou outrositens para serem trocados com Teronford.

Aposento 31

OVerme-Fantasma

Esta cAmara situa-se ao outro lado de uma porta secreta.
Portanto, éposivel que osexploradores passem por elasem nem
a0 menos perceberem sua existéncia.

Personagens que estejam procurando por armadilhas ou
passagens secretas podem realizar um Teste de PER com -10%
ou um teste de Hahilidade -1 (H+1 se tiver Sentidos Especiais
de Visdo Agugada), para serem capazes de encontrar a porta.
Quando umacertaforcaé aplicada sobre estaporta, elasemove
paratrés, em diregdo ao interior dacamara31. E assim sera pos-
sivel ver o seuinterior.

Existe aindaa possibilidade de que alguns exploradores ve-
nham aalcancar esta cBmarapelo outro lado. Neste caso, adifi-
culdade em encontrar a porta secreta € a mesma, mas abri-la é
um pouco mais dificil: para abrir a porta pelo lado de dentro da
camara31, é necessario encontrar um dispositivo escondido nas
rochas ao lado da passagem. Encontrar este dispositivo exige
um Teste de PER ou um teste de Habilidade (+1 se tiver Visdo
Agucada). Este dispositivo abre a portalevemente, para que a
criatura possa puxé-la para dentro da cmara.

A camaraé bastante pequena, com nove metrosdelado alado.
Nadirecao sul ficaum corredor, Unicasaidaalém daportasecreta.
Uma porta de grades esta caida no ch&o, como se servisse para
separar esta camara do corredor, mas agora foi arrombada.
Espahados pelo chdo estdo os cranios de vérios cadaveres. Al-
guns esquel etos estao também presos por correntes nas paredes,
parecendo esta ser uma antiga sala de tortura ou uma prisao.

No canto leste, préximo a passagem que leva ao corredor,
esta um esgueleto baixo, aparentemente de um ando. A julgar
pela armadura de placas, 0 machado em suas méaos e seu elmo
(com chifres, como o dosvikins), deveter sido um antigo explo-
rador aventureiro. A armadura esta quase completamente arra-
sada. O elmo e 0 machado (grande), no entanto, ainda estdo em
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estado de uso. O machado tem uma aparéncia bastante glorio-
sa: tem doisgumes delaminas negras, e € muito bem trabal hado
com runas (provavel mente anas) no cabo. Trata-se deumaarma
obra-prima (em 3D& T, causa +2 de dano total quando utilizado
em combate — Dano Personalizado como Corte; em Daemon ela
oferece +5/+5 e causa +1 de dano). O elmo é normal, sem ne-
nhum efeito especial.

Qualquer criatura que se aproxime do cadavel paraverificar
taisitens, no entanto, irafazer com que o verme-fantasma que
esta dentro de seu corpo ataque. O verme encontra-se total-
mente imoével dentro do corpo, oculto pela armadura. Quando
estiver pronto para atacar, €le arrebentara o térax do esqueleto
e também a armadura (que ja estaum lixo!). O verme parece-se
com umagrande serpente, mas ndo tem cabega. Em umade suas
extremidades apresenta vérias presas, as quais usa para atacar.

O primeiro ataque do verme € um ataque surpresa. Ele rece-
be +3 de Iniciativa neste atague.

VERME-FANTASMA

Daemon: CON 10, FR 12, DEX 0, AGI 5,INT O, WILL O, CAR
0, PER 5. Ataques [1], IP especia, PV 10. Mordida 45/0 dano
especial. Invulneravel atudo, exceto Magias e armas magicas.

3D&T: FO, H2, RO, A0, PAFO; Invulnerabilidade (tudo, exce-
to Magia e armas mégicas ou ArmaEspecial).

A mordidado verme ndo causadano, masexige que avitima
facaum teste de Resisténcia-2 ou um Teste de WILL -20%. Em
caso defalha, o corpo davitimatorna-setransparente, eele perde
seu corpo fisico, transformando-se em um tipo de fantasma.
Todos o0s seusitens e equi pamento caem de seu corpo. O efeito
dura 1d6-2 horas, mas ha casos em que o resultado é permanen-
te (escolhado Mestre).

No estado de fantasma, a vitima ndo pode atacar nem se
defender, mas também apenas pode ser atingida por Magia, ar-
mas magicas ou outras criaturas etéreas (como fantasmas).

N&o hanadamaisque possavir ainteressar qual quer explo-
rador nesta cdmara.

Corredores

Este é apenas um topico especial sobre os corredores que
interligam as cdmaras 31, 32 e 33.

Nestes corredoreshaum cheiro pltrefo no ar. Estranhos sonsde
torturapodem ser ouvidos ecoando nos corredores, eal gumasvezes
elesparecemvir das préprias paredes. No chao, dguns ossos, roedo-
rese peguenos vermes sdo encontrados atodo momento.

Aqui, certamente os exploradores serdo confrontados com
um grupo de mortos-vivos, entre zumbis e esquel etos. S0 sim-
ples monstros errantes, que podem ser encontrados em qual-
quer corredor, masaqui el essdo encontradoscom certafrequén-
cia. Alguns esqueletos estardo presos nas paredes, e podem
saltar sobre os exploradores realizando atagues surpresas. Ou-
tros surgem nos corredores di spostos aexterminar qual quer cri-
aturavive que apareca em suafrente.

Todos os zumbis e esquel etos vestem restos de armaduras de
couro. Em Daemon, algunspodem ter | P+1, refletindo estesrestos
dearmaduraque permanecem em estado deuso. Em 3D& T apré-
priaArmadurajasignificao uso destes restos de protecdo.

Estes zumbis geralmente ser8o encontrados vagando os
corredores atras de novas presas. Ja os esquel etos geralmente
estardo dispostos em lugares especificos paraimpedir a passa-
gem de exploradores a estes locais. Lembre-se que 0s esquel e-
tos sdo invocados com objetivo de servirem como sentinel as.



ZUMBIS

Daemon: CON 12-15, FR 12-15, DEX 3-6, AGI 8-12, INT 0,
WILL 0, CAR 0O, PER 10-12. Ataques[2], IP O, PV 12-15. Garras
(x2) 35/25 dano 1d6+1.

3D&T: F1-2, HO-2, R1-2, AO-2, PdFO; Dependéncia (6rgaos
mortais). Nunca ganham alniciativa e nunca se Esguivam.

ESQUELETOS

Daemon: CON 5-8, FR 12-14, DEX 5, AGI 5, INT 1, WILL 1,
CARDO0, PER 12. Ataques[1], IP0, PV 10. Garras 35/30 dano 1d6
ou Arma 40/40 dano por arma. Recebem metade do dano por
corte e perfuragéo e nenhum dano por frio.

3D&T: FO-1, HO-2, RO-1, AO-2, PdFO-1; Invulnerabilidade
(Frio/Gelo), Armadura Extra (Corte, Perfuragéo).

ESQUELETOS GRANDES

Daemon: CON 10, FR 14, DEX 5,AGI 5,INT 1, WILL 1, CAR
0, PER 12. Ataques [1], IP O, PV 14. Garras 40/35 dano 1d6 ou
Arma45/45 dano por arma. Recebem metade do dano por corte
e perfuracdo e nenhum dano por frio.

3D&T: F2, H1-2, R1, A1-2, PdFO; Invulnerabilidade (Frio/
Gelo), Armadura Extra (Corte, Perfuragéo).

Aposento 32

A Forgado Guerreiro

A entradadesta cBmara era bloqueada por uma grade seme-
Ihante aquela encontrada na cadmara 31. Agora, no entanto, ela
esta caida no chéo.

Esta cAmara é muito semelhante a anterior. Espalhados pelo
chéo estdo varios cadaveres e esquel etos. M uitos também apa-
recem presos nas paredes, dando aentender queisto seriauma
prisdo ou sala de tortura, também. N&o ha qual quer tipo deilu-
minagdo, portanto os exploradores devem improvisar alguma
fonte deluz. No centro dacamaraestdum homem alto, vestindo
uma armadura negra e chamuscada. Seu rosto € oculto por um
grande elmo também negro, mas seus olhos avermel hados po-
dem ser vistos através do visor. Ele carrega, em suas maos, um
imenso espadéo, e no outro brago tem um grande escudo. Este
imenso e valoroso guerreiro é, na verdade, um sol dado-morto,
um soldado de Keenn — o Deus da Guerra— que mesmo depois
de morto continua a procurar por desafios cada vez maiores.
Como um morto-vivo sem mente, ele atacara os exploradores
imediatamente, sem dar qualquer importancia as consequénci-
as. Caso eles tentem fugir, o soldado os perseguira.

SOLDADO-MORTO

Daemon; CON 16, FR 18, DEX 14,AGI 12,INT O, WILL 0,CARO,
PER 14. Ataques[2], IP 3 (armadura), PV 21. Espadade DuasM&os
60/40 dano 2d6+2. Invulneravel afrio/gel 0. Recebe metade do dano
por corte e perfuracdo. Pode usar o Aprimoramento Berserker.

3D&T: F2, H3, R3, A2, PdFO; Invulnerabilidade (Frio/Gelo),
Armadura Extra (Corte, Perfuragéo), Firia, Adaptador.

Os sol dados-mortos séo muito maisresistentesa Esconjuro
e Controle de Mortos-Vivos. Contraesconjuro elesrecebem +1
de bonus em seu Teste de Resisténcia, enquanto contra con-
trole eles recebem +4 de bénus.

A camara em s tem poucas recompensas a oferecer. Um dos
esquel etos encontrados aqui tem uma bolsa de couro contendo
1d6x20 Tibaresem ouro, e um punha de pratacom peguenasjoias,
no valor de T$ 2.000 (20 pegas de ouro), mas sem nenhumaproprie-
dade especid (trata-se, unicamente, de um punhal cerimonial).

O soldado-morto também carregaa gunsitensimportantes. Sua
arma, armadura e escudo ainda estdo em bom estado e podem ser
utilizados. O escudo tem o simbolo de Keenn ilustrado na face
(um martelo de guerra, um machado de batalha e umaespadalon-
gacruzados em frente aum escudo). Além disso, €le carregauma
pequenabol sacontendo duaspérolasnegras (T$ 10.000 cadauma
— 100 pegas de ouro) e um pendante com o simbolo de Keenn (no
vaor de 6.000 Tibares em cobre). Ha também uma grande chave
ornamentada, que servira para abrir aguma cmara a escolha do
Mestre (de preferénciaumacéamarade tesouros muito bem tranca-
dae protegida por algumacriatura).

Aposento 33

OsElfos Negro Atacam!

Estacémara, de aproximadamente 21x9 metros, encontra-seem
um nivel levemente inferior em relagdo aos corredores. Os corre-
dores que levam aestacdmaraterminam no topo de duas escada-
riaslaterais, que decem em diregdo a0 mesmo nivel dacémara.

Diferente damaior parte das cdmaras e dos corredores, este
lugar é iluminado: espalhados em quatro pontos distintos da
cémara estéo grandes pilares de rocha com aproximadamente 4
metros e meio de altura. No topo de cada um dos pilares hAum
tipo de bojo onde uma grande chama quei ma, oferecendo certa
iluminagdo a cAmara. Em alguns pontos a iluminagéo € minima,
mas levando em consideragdo as criaturas que habitam o lugar,
émaisdo que suficiente.

No canto sudoeste destacamaraficaumaconstrugdo demais
ou menos 9x9 metros, semelhante a uma casa de pedra. Este
lugar é, naverdade, um dormitdrio e também um depdsito, onde
sdo guardadas armas e equipamentos de importancia.

No centro da cAmara ha uma estatua de pedra representando
Tenebra, aDeusadas Trevas. Varias velas estéo acesas ao redor
daestéua, sempre acesas. No lado leste ficaum grande altar, ena
parede ao fundo haumagrande estrelade cinco ponta, dentro de
um circulo, echeio derunasao redor. Este simbolo brilhacom uma
|uz acinzentada na parede, dando um toque macabro ao local.

Esta camara é utilizada por um pequeno grupo de elfos ne-
gros, os elfos que trairam sua Deusa Gl6rienn e agora adoram
Tenebra, aDeusadas Trevas. Enquanto os elfosnormais geral-
mente tem cabel os e olhos de cores claras, os elfos hegros os
tem todos de cor negra. Sua pele ainda permanece clara.

Em regras, os elfos negros de Arton sdo iguais aos elfos
normais, sendo a Unicadiferenca seus cabel os e olhos negros.
Os elfos negros também seguem as mesmas regras paraa Van-
tagem Unica Elfo ou do Kit de Raga Elfo.

Existe um total de sete elfos negros nesta cAmara, quatro
soldados, dois magos e um lider. Suas fichas e caracteristicas
sd0 mencionadas no capitul o Sociedades do Abismo.

Parase proteger de possiveisinvasores os elfos negrostam-
bém contam com cercade 2d6+6 esguel etos (sendo 1/3 delesde
tamanho grande). Estes esquel etos sdo criados pelo proprio li-
der dos elfos negros (pelo uso da Magia Criagdo de Mortos-
Vivos, mas todos eles se unem para o Ritual, criando mortos-
Vivos mais poderosos).

Combate!

Se houver uma batalha, o lider ira comandar todos os es-
quel etos paraque el es ataguem osinvasores. Enquanto isso 0s
magos irdo preparar suas Magias de defesa afavor dos solda-
dos, quelogo em seguida participardo do combate corporal. Os
primeiros alvos serdo arqueiros e conjuradores (magos ou cléri-
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gos). O lider e os magos apenas irdo entrar em combate se for
realmente necessario. Primeiramente elesficardo no canto leste
utilizando suas magias de ataque contra 0s invasores e guar-
dando algumas magias de defesa para serem utilizadas em si
mesmos. O lider fard o mesmo, utilizando suas magias e apenas
mai s tarde participando do combate direto.

A construcdo de pedralocalizadano canto oeste da cdmara
€ onde fica guardado o equipamento e itens de maior valor dos
elfos negros. Aqui h&d um ball metdlico reforgado. Esta forte-
mente trancado, e a chave encontra-se em posse do lider. Em
seu interior haum total de 3d6x1000 Tibares em ouro, 1d6-2 pe-
dras preciosas (cada uma no valor de 300 Tibares em ouro) e
algunsitens de valor, como candel abros, pendantes e similares
(totalizando 1000 Tibares em ouro).

O bau estafortemente trancado, e sera necessario um Teste
Dificil de Manuseio de Fechaduras (ou H-3) para ser capaz de
abri-lo. Caso sgjaforgado, o balitem IP 8 e 40 PVs (A3, 20 PV).
Existe, no entanto, umaarmadilhano ball: amenos que elasgja
desarmada, ird soltar um gas venenoso muito fino. As vitimas
devem ter sucesso em um Teste de CON com -10% ou Resi stén-
cia-1. Aquelesquefaharem sofrem aperdade 1d6+2 pontosde
Constitui¢éo temporariamente, e mais 2d6 PVs (em 3D& T aviti-
matem sua Resi sténciareduzidaem 2 pontos, o quetambém vai
reduzir seus PV's; também sofre 1d6 pontos de dano — o dano
em Resisténcia pode ser recuperado com um dia de descanso
completo). Caso a vitima obtenha sucesso no Teste de
Rresisténcia, ndo sofre danos nos atributos, mas ainda sofre o
dano em seus PVs. Detectar aarmadilha exige um Teste de PER
(H-1), edesarmar exige um Teste de Armadilhas -10% (H-1). Em
3D&T, estes testes devem ser feitos por personagens com a
Pericia Crime, caso contrario a penalidade aumentaem 2 pontos
(por exemplo, H-1 setorna H-3).

Dentro do bal hatambém um cajado de curacom 30 cargas,
e uma varinha de fogo com 20 cargas. Note que se houver a
necessidade, os elfos negros virdo até aqui para pegar estes
itens e utilizé-los. Veja detalhes sobre estes itens no capitulo
Itens M é&gicos do Abismo.

Além deste ball, ha algumas camas revestidas com palha e al-
gunspoucoscomodos. Penduradas nas paredes podem ser encon-
tradas algumas espadas (longas) e alguns arcos (longo compos-
tos). Hatambém duas espadas de duas méos e alguns punhais.

Uma vez que dominam toda esta camara, os elfos negros
parecem ter certo controle sobre apassagem que liga este nivel
ao nivel inferior do Abismo. E comum que eles enviem grupos
de mortos-vivos parainspecionarem acamarainferior, decendo
as escadas algumas vezes. Uma armadilhalocalizada no corre-
dor que leva as escadas provoca uma explosdo de chamas que
envolvetodo o corredor (mas ndo as escadas nem acamarauti-
lizada por eles). As chamas causam dano de 4d6 atodas as cri-
aturas gue estiverem no interior do corredor, ou metade de es-
tas obtiverem sucesso em um Teste de AGI ou Habilidade. N&o
€ possivel desativar a armadilha, mas se ela for detectada por
um ladino (Teste de PER -20% ou H-2), pode ser evitada facil-
mente. Além de causar dano, a armadilha ainda chama a aten-
¢ao dos elfos negros parainvasores.

Ao que parece o objetivo destes elfos negros é criar um
pequeno exército de mortos-vivos, entre esquel etos e zumbis.
Mas haum outro objetivo aindamaior, para o qual eles contam
com outros de sua raga. Em outros niveis do Abismo existem
outros grupos de elfos negros, todos utilizando seus poderes
para um mesmo objetivo misterioso.

A verdade? Quem pode saber...
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Aposentos 34, 35,36 e 37

Estas cdmaras foram deixadas vazias, para possibilitar ao
Mestre desenvolver suas propriasidéias. Aqui vocé podeinse-
rir novas armadilhas, novos desafios, ou novos NPCs e mons-
tros para serem encontrados pel os Personagens.

Tenha bom senso ao desenvolver estas camaras. Lembre-
se gque cada quadrado do mapa tem aproximadamente 3x3 me-
tros. Nenhuma cémara pode ter partes subterrdneasamaisde 5
metros de profundidade, pois deve haver umadireferenca con-
sideravel entre os diferentes niveis do Abismo.

Aposento 38

Sal&o de Entrada

Estacamaramede cercade 12x9 metros. Suas paredes séo bem
trabal hadas, com ornamentoseilustragdesdiversasnasuperficie.
Dez pilareslocalizam-se dispostosao redor do aposento (quatro a
oeste, quatro aleste, um ao sul e um ao norte— as portas e passa-
gens para esta cAmara encontram-se atras de pilares).

Existem duas portas nesta camara, que levam as camaras
interiores, e uma passagem secreta que liga estas camaras ao
restante do Abismo. A passagem secretafoi construidacom uma
trancamagica. Em ambos os lados da passagem ha umagrande
aranha vermelha pintada. Esta aranha é, na verdade, um portal
magi camente trancado. Existem somente uma forma de abri-lo:
pronunciando as palavras magicas, conhecidas apenas pelos
usuérios da camara. Caso a magia Cancelamento de Magia —
contraFocus 6 ou Poder 15 —for utilizada, o portal seradissipa
do, masapassagem nao abrira. Caso as palavras sejam pronun-
ciadas corretamente, a aranha brilhaintensamente com umaluz
vermelha, abrindo o portal. Este se mantera aberto por 1d6+1
minutos apds as palavras serem pronunciadas.

Em uma época passada, 0s usuarios desta camara escondi-
am-se em outro lugar secreto: acavernamarcada com o nimero
48 no mapa. Nesta cAmara ha alguns pergaminhos antigos que
contém as palavras necessérias para se abrir esta passagem.

Estacamaraé, naverdade, o sal&o de entrada para as cama-
rashabitadaspel osservosdaAranha-Rainha, umacriaturamuito
poderosa que habita as cavernas e € mencionada em maiores
detalhes no capitulo Sociedades do Abismo. No centro da ca-
mara ha uma imensa estétua de uma aranha gigante, medindo
cercade seismetros de altura. Elaesta exatamente no centro da
camara, e é feitatotalmente de pedra. N&o se trata de um golem
ou outro criaturasimilar, mas estasim carregada com magia. Na
verdade ndo magia, mas anti-magia: qualquer efeito magico rea-
lizado a até vinte metros de disténcia o centro da estatua tem
grande chance de ser cancelado: em regras, 0 mago deve lan-
car 1d6, somar ao Focus total da Magia e obter um resultado
igual ou superior a8, caso contrério amagiando funciona(mas
consome Pontos de Vida). Utilizar um Cancelamento de Magia
contra Focus 5 ou Poder 10 neutraliza o efeito por 1d6 horas
(mas mesmo esta Magiatem chance defahar...).

Muitas vezes esta cdmara pode estar sendo vigiada por
1d6+2 aranhas errantes gigantes. Estas aranhas ndo tecem teia,
por outro |ado sdo mestras nacamuflagem e tentam atacar suas
vitimas de surpresa.

ARANHASERRANTES

Daemon: CON 15-20, FR 15-20, DEX 0, AGI 10-13, INT O, WILL
0,CARO, PER 10. Ataques[1], IP2-5 (pele), PV 20-25. Mordida35/
0 dano 1d3. Camuflagem (rocha, areia ou folhagem): 90%.

3D&T: F3-4, H2, R3-4, A1, PdFO.



Asaranhasatacaréo qual quer criaturagque permanecamuitotem-
po no aposento. Além do mais, caso a batalha contra as aranhas
faga muito barulho, os outros habitantes destas camaras podem
perceber etentar preparar algo de especia para osinvasores.

Aposento 39

Sado Cerimonid

Esta cABmara com 12x9 metros € muito semelhante ao sal&o de
entrada. A diferenca é que sua Unica entrada € por uma porta ao
norte, e ndo ha pilares espalhados pelas paredes. O teto deste
aposento tem forma concava: no centro ha ailustracdo de uma
criatura monstruosa, semel hante a uma aranha de olhos brilhan-
tes, e vérias outras aranhas e aracnideos similares ao seu redor.

No canto leste desta cdmarahduma peguenaescadaria (com
cinco degraus) e um atar. O atar parece-se com umaaranhade
pedra, semel hante aquel a encontrada no aposento 38 mas bem
menor (cercade dois metros de altura). Nas patas dianteiras da
aranha de pedra ha grandes correntes e algemas, para prender
vitimas para serem sacrificadas.

Estelugar é onde os sacerdotes da Aranha-Rainharealizam
seusrituaisde sacrificio e oragdo. Namaior parte do tempo eles
serdo encontrados aqui, realizando adoragOes e rituais. Sua
“deusa’, no entanto, vem a esta cdmara apenas ocasi onalmen-
te (e geralmente por teletransporte).

Corredor

O corredor éigual agrande maioria do Abismo. Mede trés
metros de largura e tem as paredes e chdo revestidos com gran-
des blocos de alvenaria. Existe uma grande quantidade de pe-
guenas teias de aranha e aracnideos pequenos nas paredes e
fissuras, mas nada que represente algum perigo.

Quase no fim do corredor, exatamente entre as portas das c&
maras 40 e 41, uma armadilhafoi instalada para manter o covil da
Aranha-Rainhalivredeinvasores. A armadilhaédedificil detecg&o:
Teste Dificil de PER ou H-3 (a Pericia Crime, ou uma Especidiza
¢ao tipo Procurar Armadilhas, ou Visdo Agugada, oferecem +1 no
teste cada uma). Andes recebem +1/+10% no Teste (mas ndo cu-
mulativo com a Pericia Crime e/ou Procurar Armadilhas). Desar-
mar aarmadilhaexige Testes de Armadilhas -10% ou H-1 (H+1 se
tiver Crime ou a Especializacio Armadilhas).

Caso a armadilha ndo seja percebida, dois efeitos surgirdo
ao mesmo tempo: no final do corredor, umagrande porta grade-
adacai e blogueiaaentrada parao covil. A grade é muito pesa-
da, eexigeum Teste de ForcaResistidacontraFR 23. Em 3D& T
Serdo Necessarios varios personagens juntos, com um total de
F6, paraerguer agrade (ou um Unico personagem com F6, o que
ndo é comum). Infelizmente no momento em que a grade esta
caindo, os exploradores estardo longe demais paraimpedir que
iSSo ocorra.

Ao mesmo tempo que agrade cai, um outro efeito é ativado:
de pequenas fissuras das paredes surgem vérios dardos. Sao
seisdardos, trésde cadalado: doisnamesmadirecdo deondea
armadilha é ativada, doisnos 1,5 metros atras e outros dois aos
1,5 metros a frente. Ou sgja: as vitimas provavelmente serdo
aquele que ativou a armadilha, quem estiver logo atras e quem
estiver logo afrente. Os dardos atacam com Ataque 60/0 ou H3
(com direito a Teste de Esquiva ou AGI). O dano causado é de
apenas 1d6 pontos (que pode ser reduzido com ArmaduraelP),
mas eles exigem da vitima um Teste de Resisténcia (CON) +1/
+10%, caso contrario avitima é envenenada: perde mais 1d6+2
pontosdevida(semdireito aTestede ArmaduraelP) eum dano

secundario (que apenas aparece dentro de 3 minutos): a perda
temporaria(1d6+1 horas) de 1d6 pontosde CON (ou 1 ponto de
Resisténcia), o que também deve reduzir seus Pontos de Vida.

Os sacerdotes da Aranha-Rainha sabem desta armadilha e
evitam entrar nesta area.

Aposento 40

Cda

Este pequeno aposento tem apenas 3x3 metros de area to-
tal. A porta é de madeira forte, com uma pequena abertura de
20x20 centimetros e barras de ferro.

Por dentro, a cBmara é revestida por blocos de alvenaria e
apresenta certa umidade. Ha somente um maével no local: uma
cama de madeira presa por duas correntes antigas e um traves-
seiro de palha. A ndo ser pela grade naporta, ndo exige nenhu-
ma outra ventilac&o no aposento.

Esta camara é, na verdade, uma cela de prisdo. Ocasional-
mente podem haver prisioneiros que podem vir a ser sacrifica-
dos ou mantidos em tal posi¢do para algo especial. Nenhum
item € mentido com os prisioneiros; estes sao apreendidos pelo
sumo-sacerdote em seu quarto pessoal .

A porta da cela é de madeira boa. Caso tentem arrombé-|a,
elatem IP5e 15 pontosdevida, outem A2 e 10 PVs. Suafecha-
dura éforte, e exige um Teste Dificil de Manuseio de Fechadu-
ras para ser destrancada (H-3 ou H setiver Crime).

Aposento 41

Quarto do Sumo-Sacerdote

Mais uma camara com apenas 3x3 metros. Esta, no entanto,
éiluminada por umatocha presa a um suporte que ficano teto
(umtipode“lustre”). Asparedes sdo revestidas por bel astape-
carias élficas, e seus méveis sdo bem trabal hados.

Héa uma escrivaninha ao lado direito da porta de entrada,
uma cama no fundo do aposento e um armario na parede a es-
querda da porta.

Este aposento é o quarto pessoal do sumo-sacerdote Hullow
Lyroniann. E também nesta cAmara que estarfo guardados os
possiveis itens recol hidos de eventuais prisioneiros. Portanto,
osmel horesitens estardo guardados nestacamara (amenos que
estejam sendo usados por eles).

Dentro do armario existe um compartimento secreto (Teste
de PER ou Teste de Habilidade para encontrar; Visdo Agucada
oferece +1 no teste). Neste compartimento secreto estdo os te-
souros de Hullow: duasjéias no valor de 10.000 Tibares em co-
bre (Ambar) cada uma, e ainda um saco contendo 2d6x 1.000
Tibares (em cobre). As tapecarias que estdo nas paredes tam-
bém sdo valiosas: podem al cangar até T$50.000,00 em cobre, se
0s personagens procurarem por bons mercadores.

Aposento 42

Quartos

Esta cAmara € muito semelhante a anterior, com a diferenca
gue é um quarto paratodos os demais devotos.

Existem trésbeliches de trés camas neste aposento (ou seja,
nove camas, e apenas 7 usuarios). Além disso hd também dois
armarios pequenos, onde os devotos mantém suas roupas e
outros objetos pessoais.

N&o existem tesouros ou itens de valor para serem encon-
trados nesta camara.
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Aposento 43

Biblioteca

Mais umavez uma camara pequena, com apenas 3x3 metros
total de area. Este aposento é muito simples, com uma portade
madeira simples e raramente trancada.

O aposento é um tipo de biblioteca, com estantes em todas
as suas paredes, exceto aparede da porta. No encontro das es-
tantes, onde sobra um pegueno espago, ha um grande pilar ro-
choso com entalhes delicados.

Nas estantes encontram-se varios livros e pergaminhos de
véariostipos. Nenhumainformagéo de grande importanciapode
ser encontrada aqui, a critério do Mestre. A maioria sdo livros
de magia e rituais (0 Mestre decide se ha alguma magia que
possa ser aprendida por arcanos e/ou clérigos).

Aposento 44

Sacristia

Este pegqueno aposento tem duas finalidades, na verdade.
Ao lado de cada uma das portas ha um armario muito bem tra-
balhado, onde sdo guardados os itens de sacrificio: simbolos
sagrados, adagas e punhais, agua benta e outros itens de me-
nor importancia. O fundo da cémara tem uma outra finalidade:
nas rochas deste local ha uma pequena fissura por onde verte
agua a todo momento. Isolando esta area, os devotos da Ara-
nha-Rainha construiram um tipo de “lavabo”, onde podem lim-
par-se. A agua que verte também cai entre as fissuras do solo
até alguma camarainferior ou até encontrar algum lago.

Aposento 45

Covil do Monstro-Aranha

Estacémaraécircular, de pouco menos que 6x9 metros qua-
drados de areatotal. Diferente do corredor e dos demais apo-
sentos mencionados, € um lugar cavernoso, ndo revestido por
blocos de pedra. No ché@o da camara podem ser encontrados
Varios 0ssos e restos mortai s de humanos e semi-humanos de-
vorados pela criatura que habita a cdmara: a propria Aranha-
Rainha. Esta criatura combina as caracteristicas fisicas de uma
aranha com um humanoide.

A Aranha-Rainha tem tronco, bragos e cabeca de um
humandidebestial, com presas egarras. Seusolhos sdo brilhan-
tes, e sua pele é negra. A cabeca e os antebragos tem uma
protuberancia 6ssea, semel hante a espinhos: um em cada ante-
braco e dois na érea da cabega, voltados paratras.

A Aranha-Rainha & mencionada em maiores detalhesno ca-
pitulo Sociedades do Abismo.

Aposento 46

O Portéo dos Mares

Esta peguena cdmara de 6x6 metros ndo apresenta nada de
muito especial. Suasuperficie étodarevestidapor blocosdealve-
naria, com pequenas rachaduras. N&o hé qua quer luminosidade.

N&o ha qual quer criatura habitando este aposento. Nem ar-
madilhas ativadas. A passagem que ha no lado sul tem duas
estatuas de pedra, uma de cada lado da passagem. S&o dois
golfinhos sobre ondas marinhas, tudo escul pido em rocha.

Na base das estétuas ha os seguintes dizeres, em Valkar:
“ Aguas Dancantes, por aqui”. Aforaisso ndo ha absolutamen-
te mais nada de importante no aposento. As estatuas sdo nor-
mais, sem qualquer efeito especial.
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Aposento 47

Aguas Dangantes

Esta camara é metade rochosa e metade de paredes de alve-
naria. O lado oeste tem 0 solo e as paredesrevestidos com gran-
des blocos rochosos, enquanto o lado leste é rochoso e caver-
noso, em um pequeno declive.

A impressao que se tem é que o aposento original media
apenas 12x15 metros, de formaquadrada e com trés passagens:
uma porta ao norte, uma passagem também ao norte e uma ou-
tra passagem ao oeste. Teoricamente, ocorreu demolicéo ou
queda da parede leste, que levou a uma caverna natural, visto
gue o restante da area é toda esculpida na rocha. Andes ou
personagens habituados ao subterréneo seréo capazes de no-
tar que acavernaénatural, ndo escavada. A hipotese de apare-
de ter desabado € bastante plausivel paraeles.

No centro dacamarahaum grandelago subterraneo, defor-
mato irregular. A maior parte concentra-Se no aposento origi-
nal, em um fosso construido em meio aos blocos de avenaria,
mas uma pequena extensdo também faz parte da caverna natu-
ral (neste ponto olago é maisraso). A &gua é extremamente cla-
ra, e pequenos invertebrados marinhos (como peixes e
carangueijos) totalmente al binos sdo vistos no fundo, aaproxi-
madamente meio metro abaixo do solo.

O lago, no entanto, também serve de palco para quatro
elementais da dgua, criaturas de outros planos com corpos fei-
tos totalmente de agua. Estes apresentam bel os corpos femini-
nos (mas na verdade ndo se sabe se eles se dividem entre ma-
chos e fémeas).

ELEMENTAISDA AGUA

Daemon: CON 17, FR 16, DEX 15, AGI 17, INT 4, WILL 11,
CAR 15, PER 13. Ataques[1], IP 5 (pele), PV 28. Pancada 80/0
dano 1d10+1. Tem Esquiva 40% e Artes (Danca 90%). Imune a
venenos e doengas.

3D&T: F2 (&gua), H4, R2, A2, PdFO; Elemental (tem aMagia
Corpo Elemental com Agua 5, naturalmente sem gastar PV's),
Artes. Imune avenenos e doencas.

Qualquer criaturavivaque permanecer no interior dacama-
ra por mais de dois minutos sera surpreendido pelos quatro
elementais. No entanto, eles ndo saem do lago paraatacar. Mas
paradancar!

Geralmente os elementai s surgem em Arton por invocagao.
Como estes quatro vieram chegar até o Abismo ndo se sabe. O
fato é que eles ndo parecem furiosos com sua condi¢ao, e apro-
veitam sua existéncia neste mundo da melhor forma possivel.

Quando surgirem frente aos exploradores, os elementais
comegam arealizar movimentos suaves sob asuperficiedo lago.
Utilizando seus poderes sobre os liquidos, eles aindafazem fa-
tosd’ dguasaltarem para o alto. Nas paredes imidas, umtipo de
fungo esverdeado brilha e daum tom Iminoso aos movimentos,
criando umavisdo ainda mais belaeluminosa. Trata-se de uma
bela danca, muito bem executada e que pode ser admirada por
qual quer espectador.

Os elementais ndo tem aminimavontade de lutar. Tudo que
guerem édancar e serem admirados por seu grandetalento. Caso
sejam atacados, se recolherdo para o fundo do lago. Caso os
exploradores continuem a persegui-los, eles ndo teréo outras
alternativas sendo contra-atacar.

Caso os espectadores apenas admirem sua danga, 0s
elementais se mostrardo muito satisfeitos. Caso os espectado-
res elogiem seu talento (e eles sdo realmente talentosos), po-



dem iniciar um didlogo e of erecer algumasinformacfes. O Mes-
tre deve utilizar seu proprio julgamento sobre as informagtes
gue podem ser obtidas com os elementais. Nenhumaoutracria-
tura ou tesouro podem ser encontrados nesta cmara.

Aposento 48

Covil das Aranhas Errantes

Depois de um corredor de nove metros, a parte cavernosa
do aposento 47 dalugar a estanovacaverna. Aqui ocorre uma
estranha mudanca de temperatura: enquanto nos aposentos
anteriores a temperatura era agradavel mas Umida, aqui ela é
guente e abafada, mas nada de muito desagradavel.

A cavernatem aproximadamente 9x15 metros de &reairregu-
lar. No canto mais ao norte existe um pegueno altar de pedra
com um créanio — aparentemente um ando — e um punhal sobre
ele. No fundo da camara, naparede, haumagrande aranhailus-
trada. A pintura parece antiga, e os objetos parecem ter sido
abandonados ha muitos anos.

Atualmente, acaBmaraéhabitadapor 1d4+1 (ou 1d6) aranhas
errantes com mais ou menos 2 metros de didmetro. Diferente da
maioria, estas aranhas ndo tecem teias, mas tem grande habili-
dade de camuflagem: quando iméveis, elas podem mesclar seus
corpos as rochas parando serem detectadas. Em 3D& T somen-
te os personagens com Visdo Agucgada serdo capazes de
percebé-las (se passarem em um teste de Habilidade).

ARANHASERRANTES

Daemon: CON 15-20, FR 15-20, DEX 0,AGI 10-13, INT O, WILL
0,CARO, PER 10. Atagues[1], IP2-5 (pele), PV 20-25. Mordida35/
0 dano 1d3. Camuflagem (rocha, areia ou folhagem): 90%.

3D&T: F3-4, H2, R3-4, A1, PdFO.

Caso alguém verifique o altar com mais cuidado, pode en-
contrar debaixo dele algumas fol has de papiro semelhante aum
pergaminho. Ele estamuito velho e deve-setomar cuidado para
ndo rasgar. As palavras estdo escritas em Lalkar (idiomaantigo
de Arton), e apenas 0s personagens com pericias especificas
serdo capazes de compreender.

O papel menciona um certo culto a Aranha-Rainha, vistae
mencionada como uma divindade menor. Uma grande aranha
avermelhadaéilustrada em praticamente todas as folhas de pa-
pel. Naultimapagina, haa gumas palavrasescritas. Séo, naver-
dade, palavras magicas, necessarias parase abrir o portal proxi-
mo acamara 38.

N&o ha mais nada de valor a ser encontrado neste lugar.

Aposento 49

A Floresta Subterranea

Este longo aposento tem uma temperatura temperada e agra-
davel. Um cheiroforte dear puro pode ser sentido noscorredores
proximos. No lado oeste desta cAmara corre um longo rio subter-
raneo, nadire¢do sul paranorte. Ao atingir a parede da camara, a
agua entra em uma passagem subterranea, e o rio prossegue. Al-
guns boatos dizem que seguindo o curso do rio seria possivel
alcangar uma caverna secreta com grandes tesouros. Esta caver-
na, teoricamente, localiza-se cerca de cinco metros abaixo do pri-
meiro nivel. No entanto, ninguém nuncaconseguiu sobreviver pois
acorrenteza éforte e serianecessario passar por debaixo d’ agua.

A cdmaraem si guarda outros atrativos. Um tipo de planta
subterrénea parece crescer nesta cdmara, alimentada provavel-
mente peladguado rio. Naverdade, aplantaémuito resistente,

e costumacrescer em meio asrochas. E vulneravel aluz, especi-
almente aluz do sol, e necessitade poucadgua. Alguns pesqui-
sadores suspeitam que elaretire seus nutrientes do proprio ar,
carregado com umidade e oxigénio.

Nesta cAmara esta estranha planta cresce em grande abun-
dancia. Ramosimensos, como verdadeiras arvores, fazem desta
cémara uma floresta subterrénea. H4 uma certa luminosidade,
que parece emanar das préprias plantas. Além disso, afloresta
também serve de moradia para L eah, uma dragonete que adora
pregar pegas em exploradores que cruzam sua morada.

LEAH, DRAGONETE

Daemon: Dragonete Magade 1° Nivel. CON 12, FR 12, DEX
12, AGI 13, INT 11, WILL 13, CAR 16, PER 11. Ataques[1], IPO,
PV 13+1. Mordida 12/0 dano 1d2. Aprimoramentos: Poderes
Mégicos 3, Pontos Herdicos 1, Bom Senso. Pericias: Mordida
40/0, Sopro 18/0 (dano 1d6), Alquimia20%, Astrologia20%, Ler
eEscrever (nativo) 30%, Ocultismo 20%, Rituais 20%, Teoriada
Magia30%. PontosdeMagia3. Criar 1, Controlar 1, Ar 1, Luz 1,
Agua 1. Voam com 10m/2. Comunicagio Telepética (pode se
comunicar com outros de sua espécie a até 3m). Vulneravel a
Magia (seus Testes de Resisténcia contra Magias € sempre um
nivel mais Dificil). N&o pode usar Magias de ataque.

3D&T: F1, H4, R1, Al, PdF1 (ar); Fada (H+1, Modelo Espe-
cial, Vulnerabilidade a Magia e armas mégicas, Aparéncia Ino-
fensiva, Arcano, Levitacdo); Ar 3, Luz 2, Agua 2, outros 1.

Leah pode ser um Personagem divertido se bem utilizado.
Ela gosta de pregar precas em qualquer criatura que entra na
floresta. Suadiversdo preferidaé utilizar suas Magias deilusdo
para confundir aventureiros e exploradores e divertir-se vendo
eles escaparem destas situagoes.

Leah ndo é maligna. Elando vai ferir ninguém, e jamaisira
colocar a vida de um inocente em risco. Suas brincadeiras séo
sempreinofensivas, mas muito irritantes e constrangedoras.

OquemaisdiverteLesh éperceber quesuasbrincadeirasagra
dam ndo apenas a ela mas também aos exploradores. Caso eles
aceitem as brincadeiras e se divirtam com isso, ela ficara muito
agradecida, e pode oferecer algumas informagdes e g uda aos ex-
ploradores. De qualquer forma, ndo abandonara suamorada, mas
pode of erecer alguns itens preciosos como agradecimento.

Caso segja atacada, Leah tentara fugir, usando Magias de
invisibilidade eilusdo. Como todos os dragonete, elando gosta
de batalha e ndo lutaraamenos que ndo tenham nenhumaoutra
aternativa.
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Itens Magicos do Abismo

Além das criaturas monstruosas que habitam seus corredo-
res, um outro fator costuma atrair grupos de aventureiros até
este covil maligno: itens mégicos.

Os itens mégi cos estdo entre os maiores prémios encontra-
dos por grupos de aventureiros durante suas jornadas. Podem
ser desde itens menores como um anel que fornece luz seme-
Ihante a uma lanterna, até as cobi¢adas armas mégicas.

O Abismo esta cheio de itens magicos, de variasformas e ta-
manhos. Eles geralmente sdo oferecidos como prémios para 0s
aventureiros, mas ha ocasides em que tornam-se armadilhas, ou
mesmo sd0 o principal responsdvel pela agdo. Grandes lendas e
estérias podem desenvolver-se com um simplesitem magico.

Arton € um mundo com grande variedade de itens méagicos,
mas el es ndo sdo tdo comuns como ocorre em alguns cendrios de
fantasia medieval. Personagens ou aventureiros ainda em inicio
decarreira(até 3° nivel em Daemon, 6 pontosou menosem 3D& T)
costumam ter apenas um item mégico, geralmente de poder medi-
ano. Aventureiros maisavangados (4°a9° nivel; 7 a8 pontos) tém
em médiadoisitens méagicos de poder mediano, ou um Gnico item
magico de poder consideravel mente alto. Personagens e aventu-
reiros maisavangadosdo queisso (10° nivel oumais; 9 pontosou
mais) geramenteterdo detrésaquatro itens de poder mediano ou
doisitensdepoder consideravel. Heréislendéarios (maiores de 15°
nivel, ou 12 pontos) raramente terdo mais de seisitensmagicosde
poder mediano ou trés de poder superior. Raras sao as personali-
dades artonianas que fogem aestaregra (como Vectorius, Talude
e, l6gico, Mestre Arsenal).

Utilize esta média como base para oferecer os prémios aos
jogadores. O Guia de Itens M agicos da Daemon Editoraforne-
ceumagrande quantidade deitensvariados. A seguir vocétera
uma descricdo geral sobre alguns dos itens mais comuns en-
contradosno Abismo. Ndo sdoitensoficiais, portanto caso eles
entrem em conflito com os livros oficiais da linha Tormenta,
desconfidere ainformac&o deste livro.

Este capitul o tem por objetivo apresentar asregras parauso
de itens mégicos, principal mente aquel es que sao encontrados
no texto dexcritivo das cAmaras.

Armas Elementais

Armasmagi cas costumam ser cobi ¢adaspor todotipo deaven-
tureiro, principalmente guerreiros. Elas existem em todos os esti-
los: espadas, langas, machados, martelos, arcos, e muitos outros
imaginaveis. Devido a isso, ao invés de fornecermos uma lista
delas, vocéterdasregras parasecriar estetipo deitem.

Asarmas elementais sd0 as mais conhecidas de todas. Elas
surgem quando uma Magia Aumento de Dano é combinada a
Permanéncia em uma determinada arma. Desta forma, a arma
passa areceber os beneficios desta Magia.

Asarmaselementaisexistememdiferentesnivels, algumasmais
fortes outras nem tanto. Apenas os Caminhos ElementaisdaMa-
gia (Fogo, Agua, Luz, Trevas, Ar e Terra) podem ser utilizados
para fabrica-la. Portanto, vocé poderia ter uma espada el emental
encantada com Terra 2: quando utilizada por qualquer persona
gem, esta espada causa o dano da espada e mais 2 pontos extras.

O dano causado por umaarmaelemental € considerado magi-
co, sendo capaz de ferir criaturas vulnerdveis a Magia e armas
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magicas. Além do mais, aarma causaradano tréstiposde dano ao
mesmo tempo: seu tipo de dano original (corte paraespadas, con-
tusdo para martelos, perfuragéo para arcos, etc), causara dano
magico e também causara um tipo de dano e emental igual ao Ca
minho Elemental utilizado em suafabricacdo. Portanto, um punhal
encantado com Trevas 3 causarao dano normal do punhal +1d6, e
seu tipo de dano serd perfuracdo (por ser um punhal), magia e
Trevas(por ser encatado com Trevas). CriaturasvulneraveisaTre-
vas receberdo as devidas penalidades contra este punhal.

Em 3D& T asarmas el ementais geralmente ndo of erecem bo-
nus em ataques e defesas quando sdo utilizadas, apenas em
casos raros. Em Daemon, cada ponto de Focus utilizado nafa-
bricacdo da arma oferece +1 de bdnus em Atague e/ou Defesa,
mas quem escolhe é o Mestre e ndo o Jogador. Portanto uma
armaencantadacom Focus 4 poderiaconceder +2/+2, ou +3/+1,
ou +0/+4 ou qual quer outra combinacdo. Umavez determinado
este bdnus, a arma nado pode mudar seus bdnus oferecidos.

As armas elementais abrangem o tipo mais comum de arma,
mas existem outros, mencionados a seguir.

Armas Especiais

Existem outros tipos de armas magicas além das armas
elementais. O modo de fabricac8o destas armas ndo € muito
conhecido, e por enquanto estafora do alcance damaioriados
Jogadores. Estas armas magicas geralmente sdo consideradas,
em 3D& T, como uma Arma Especial, e seguem todas as regras
para€las. Claro, um Personagem ndo precisapagar por umaArma
Especial quetenhasido adquiridadurante umaaventura. Trata-
se de uma recompensa. Por isso tenha muito cuidado ao intro-
duzir Armas Especiais em sua campanha.

Em Daemon as Armas Especiais sdo similares as armas
elementais, com adiferencaquen&o esta, necessariamente, ligadaa
um dos Caminhos ElementaisdaMagia. Outradiferencamarcanteé
que uma Arma Especia geralmente oferece bonus superiores: ge-
ralmenteelasterdo entre+10 e +30 debdnusem Ataque e/ou Defe-
sa. Namaioriadasvezesestadistribuico éhomogénea(igual tanto
para Ataque quanto para Defesa), mas isso ndo é obrigatério. As
Armas Especiais sao as Unicas que podem of erecer outrasVanta-
gens (teis em combate (como \orpal, Retornavel, Veloz e outros).

Descricdo dos Itens Magicos

Segue agora adescri¢do de todos ositens mégicos que sdo
mencionados no texto descritivo das cAmaras do Abismo.

O uso destes itens deve ser controlado pelo Mestre, lem-
brando damédiadeitens magicosentre aventureiros artonianos
(descrito anteriormente).

Aneis e Colares de Protecao

Estes anéis e colares magicos envolvem seu usuario com
uma protecdo magica. Esta protec@o é melhor do que qualquer
armadura, pois ndo interfere em nada 0 movimento (ou segja, 0s
bénus oferecidos por elesndo sdo descontadosem DEX e AGl).

Estes itens existem em diferentes niveis, e cada nivel pode
oferecer um bénus diferente. No texto de cada cdmara onde es-



tesitens sdo encontrados, os bdnus of erecidos ja séo mencio-
nados. Caso ndo haja descricdo, lance 1d6 e compare com o
seguinte resultado:

1-2: oferece +2 ajogadade Armaduraou IP 1.
3-4: oferece +3 ajogada de Armaduraou |P 2.
5: oferece +1d ajogada de Armaduraou |P 4.

6: oferece +1d+2 ajogadade Armaduraou IP 5.

Cajado de Cura

Estes cajados geralmente parecem-se com um bastdo de
madeiramedindo entre meio metro e um metro de comprimento.
Costumam apresentar ornamentos de varias formas. Alguns
apresentam também o simbolo de Lena, Deusa da Vida. Esta
aparéncia, no entanto, ndo é cbrigatéria.

Cajados podem ser acionados por palavras magicas ou por
simples movimento. Quando usado corretamente, o cajado de
curalancaaMagiaCuraMégicacom Focusem Aguaigual ala
6 pontos. Este Focus, claro, € definido uma Unicavez e imuté-
vel. N&o é o usuario quem escolhe o Focus.

Varinha de Fogo

Construida com metal ou ago leve, as varinhas de fogo ge-
ralmente sdo amarel adas, avermel hadas ou alaranjadas. Parece-
se com um bast&o com o topo semel hante auma cabecade dra-
gé&o vermelho, ou desenhoseilustragdesdefogo. Algumasapre-
sentam um cristal avermelhado na ponta, e outras parecem fei-
tas com couro de dragéo vermelho.

Da mesma forma que os bastfes, as varinhas podem ser
ativadas por movimento ou palavrasmagicas, escolhido por aquele
gueoriginal mente construiu avarinha. Quando usadacorretamen-
te, umavarinha de fogo ativa a Magia Explosdo com Focus 3 a6
em Fogo. Este Focus também éimutével, escolhido pelo Mestre.

Pocbes Magicas

A seguir esta adescricao de varias pogdes magicas encon-
tradas no Abismo. Pogdes méagicas geralmente surtem o mesmo
efeito de uma Magia, mas ha também aquelas que tem efeitos
bem distintos (como a maioria das mencionadas aqui). Cada
pocdo costuma ter 1d6-2 doses em cada frasco, mas o Mestre
deve sentir-se livre parareduzir isso.

Pocao Venenosa

Trata-se de um frasco contendo veneno, geralmente usado
para enganar aventureiros desatentos. Estes frascos, quando
ingeridos, exigem da vitima um Teste de Resisténcia (CON). Os
efeitos do veneno é muito variavel, mas geralmente ele causa 1
ponto de dano por rodada até a morte da vitima.

Uma Magia de Cura conjurada sobre a vitima cancela o en-
venenamento, mas ndo recupera os Pontos de Vida perdidos.
Uma outraformade impedir o envenenamento seria através de
um Teste da Pericia Medicina ou de Primeiros Socorros. Algu-
mas vezes 0 Mestre pode aplicar modificadores, para venenos
mai s simples e mais poderosos.

Pocdes de Cura

Estes frascos geralmente contém um liquido semi-transpa-
rente, com uma cor levemente azulada. Quando ingerido, o li-

quido restaura uma certa quantidade de Pontos de Vidadacria-
tura. A quantidade exata depende da po¢é&o, que pode ser clas-
sificada como:

Cura Leve: Estas pocOes recuperam 1d6+2 Pontos de Vida
daquele que a beber.

CuraMédia: Estas pogdes recuperam 2d6+4 Pontos de Vida
daquele que a beber.

CuraMaxima: Recuperatodos os Pontosde Vidadaguele que
abeber. As pogdes de curamaxima sdo as mais raras de todas.

Pocao de Invisibilidade

Estas pogOes, geralmente de coloragdo roxo claro, sdo dife-
renciadas em dois tipos. A primeiradelas, amais fraca, tornao
usuério semi-transparente, quase invisivel. Assim, ela oferece
bbnus de +2/+20% em todos os Testes de esconder-se, camu-
flar-se, e outros similares. O efeito dura 10 minutos, e PODE ser
utilizado em combate. No entanto, elanéo oferece qualquer bo-
nus quando usada em combate.

O outro tipo de pogdo, maisforte, torna o usuario realmente
invisivel (como aVantagem Invisibilidade). Assim como aante-
rior, oferece +3/+30% de bdnus em esconder-se e similares, e
pode ser usada em combate. Combater criaturas invisiveis im-
pdem -20% em todos os Testes de Ataque e Defesa (H-2).

Pocao da Faria

Esta pog&o geralmente tem cor rubra o avermelhada. Quando
€ ingerida, ela causa uma furia insana e obriga a vitima a atacar
todaequalquer criaturaque surgeasuafrente, inclusiveamigose
parentes. O efeito dura cinco minutos, mas pode ser detido por
um Teste Dificil de WILL ou teste de Resisténcia3.

Frascos de Acido

Estesfrascos geralmente séo arremessados contrainimigos.
Quando acertao alvo, o frasco se quebraliberando o &cido. ara
acertar € necessario sucesso em um Teste de atague (Arremes-
so em Daemon). A vitima atingida sofre 1d6+2 pontos de dano,
e continua a sofrer dano nas rodadas seguintes, reduzido em 1
ponto por rodada (se obtém 4, por exemplo, sofre 6 naprimeira
rodada, 5 nasegunda, 4 naterceira, e assim por diante), até que
o0 dano sgjareduzido a zero.

Caso o liquido seja bebido, causara 0 mesmo dano e pode
danificar as cordas vocais, causando até mudez. A chance de
isso acontecer éigual a5% paracadaponto dedanoinicial. Ou
seja, sevocé recebeu 5 de dano naprimeirarodada, tem 25% de
chance de ficar mudo. Este teste é feito apenas umavez.

No caso de dano superficial, o acido pode ser removido por
aqua, mas o contato deve ser imediato.

Pocado do Apodrecimento

Estapocéo, aindaem fase deteste por Maritzza, tem por obje-
tivo causar adeterioracéo detudo quetoca. Umacriaturagque sim-
plesmentetenhacontato por inalagdo com estapogéo, sofre aper-
da permanente de 1 Ponto de Vida ou ponto de Constituicgo. A
perda prossegue a cada rodada, até a morte da vitima.

Testes de Medicina e Primeiros Socorros sdo inliteis contra
esta pogao. A Unicacoisacapaz dedeter amortedavitimaé utilizar
um Cancelamento de Magia contra Focus 3 ou Poder 10%.Estas
pocdes, até onde se sabe, sdo produzidas apenas por Maritzza, e
guardadas em seu |aboratério. Espera-se que ndo existam outras.
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Pocao da Verdade

Esta pocédo geralmente ndo tem cor, é completamente trans-
parente. Aquele que a beber seraincapaz de mentir durante as
proximas 24 horas. N&o existe nenhumaformade resisténcia

Pergaminhos

Pergaminhos sdo papiros, ou pedagos de papel, que contém
aférmuladealgumaMagiaincrita. Qualquer criatura, sgjaarcano
ou néo, pode simplesmente ler as palavras incritas ali para ser
capaz de langar uma magia. No entanto, ndo € facil identificar
exatamente de que Magiatrata-se. Neste ponto, o auxilio deum
arcano, ou mesmo clérigo, seriamuito bem vinda.

Pergaminhos mégi cos podem conter qual quer Magia existen-
teno Grimorio de Arton (com raras excessdes, como aguel asproi-
bi das aos personagensjogadores). Note que quanto mais perigo-
saepoderosafor aMagia, maisraro e valioso serao pergaminho.

O Mestre deve definir exatamente o tipo de Magia e o poder
(Focus) que ela utiliza. O Focus ja esta inscrito no pergaminho,
portanto mesmo que um mago com Focus 7 lance umaMagiaem
um pergaminho feito com Focus 3, o efeito serd de Focus 3 e ndo
7. A grande vantagem em se utilizar pergaminhos mégicos é que
eles ndp gastam Pontos de Vida ou de Magiaao serem utilizados.

Amuletode Controle Aracnideo

Este amuleto tem aformade umaaranhavilvanegra. Apre-
senta um brilho semelhante a uma jéia negra, preso a uma cor-
rente de prata. Para usa-10 basta conhecer suas propriedades e
utilizé-la no pescoco.

O usuério deste amuleto é capaz de controlar qualquer tipo
de aracnideo — aranhas, escorpides, entre outros — como se ti-
vessem sob efeito da M agia Fascinagdo. Osinsetostem direito
arealizar um Testede Resisténcia(WILL) -1/-10%. Aquelesque
falharem sdo controlados. O item funciona apenas com criatu-
ras ndo inteligentes: criaturas que tenham INT igual ou superi-
or a5 sdo imunes ao efeito. Em 3D&T, fica a cargo do Mestre
que tipo de criatura € imune. Em geral, criaturas ndo-inteligen-
tes ndo tem nenhuma Pericia. Elas ndo tém Inculto, pois esta
Desvantagem representa uma inteligéncia minima, ndo umain-
teligéncianula

Manoplas de Tauron

Esteitem magico, quelevao nomedo DeusdaForca, € um par
de manoplas de couro vermelho com algumas fitas metdlicas. O
usuario deste item recebe uma forga mégica superior, podendo
somar um bbénus de +1 a sua Forga (em 3D&T) ou FR+3 (em
Daemon). Diferente do que acontece com armas magicas, no en-
tanto, estes bdnus ndo fazem com que seu dano sejaconsiderado
maégico. Por outro lado, esta Forga superior pode ser usada ndo
apenas em combate mas em outras situagoes.
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Sociedades
Secretas

Além de criaturas monstruosas, armadilhas e itens magicos,
0 Abismo também serve como esconderijo paravariosgrupose
sociedades com os mais diversos objetivos.

No primeiro nivel do Abismo existem somente duas socie-
dadesde grandeimportancia: os ElfosNegroseo Culto daAra-
nha. A existéncia de outros grupos ainda néo foi confirmada,
mas também n&o esta descartada.

Estesgrupose sociedadessdo um 6timo artificio paraosMes-
tres para o desenvolvimento de aventuras. Os aventureiros pode-
riam, por exemplo, ter sido contratados para detectar e destruir a
Rainha-Aranha que habita o Abismo, ou coletar o maximo dein-
formagdes possivel. Ou talvez eles tenham sido chamados para
descobrir os objetivos dos elfos negros que fazem seusrituais e
cultos & Tenebranas cAmaras destamasmorra.

Osmembros destas soci edades devem ser usados sabiamen-
te. S&o NPCs e ndo simples inimigos. Quando os encontrarem,
elesndo irdo simplesmente saltar sobre osaventureirosafimde
|utar. Desenvolva-os melhor. Nenhum delestem um background
extremamente profundo, mas o Mestre deve sentir-selivre para
mudar isso.

Se bem utilizadas, as sociedades podem ser extremamente
poderosas, e um grande desafio para os aventureiros. Eles po-
dem fazer de suas vidas um verdadeiro inferno. Um inimigo in-
teligente sabera explorar as fraquezas de sua vitima para atacar
(e quam melhor para descobrir as fraquezas dos Jogadores do
que o Mestre de Jogos?...).

Os Elfos Negros

Segundo alguns boatos, o grupo de elfos negros que habi-
tam o primeiro nivel do Abismo é apenas umapequenademons-
trac8o de algo muito maior. H4 quem diga que eles estdo em
ndmero muito maior, mas os grandes senhores escondem-se nos
niveismaisinferiores.

Um boato diz que os elfos negros estariam tentando encon-
trar um dos Cranios dos Planos, um artefato magico que teria
sido perdido dentro da masmorra, e que permite ao usudrio ser
transportado paraqual quer Plano deexisténcia. O queelesque-
rem com isso ndo se sabe, mas provavel mente tentaria entrar
em Sombria, 0 Reino de Tenebra.

Outros boatos dizem que ha alguns meses o lider Berforan
resolveu transferir seu esconderijo de uma cavernasecretanos
limites do Reinado, para o interior do Abismo. Depois de ven-
cer grandes desafios el es al cancaram um dos niveisinferiorese
agoramantém este grupo de elfos negros no primeiro nivel como
sentinelas, ou algo assim.

Um outro boato semel hante ao anterior diz que os elfos ne-
gros sdo liderados por um guerreiro inimigo de Berforan, e que
estaria tentando montar um exército para formar uma nova or-
dem de elfos negros, totalmente desligada do lider conhecido.
E hatambém aquel esque dizem quefoi o préprio Berforan quem
enviou os elfos até agui paraformar mesmo uma nova ordem.

Ou sgja, as possibilidades sdo infinitas.



Servos Mortos-Vivos

Paraproteger seusdominios, os elfos negros utilizam podero-
Sos e antigos Rituais e Magias proibidas para a criagéo de criatu-
ras mortas-vivas, especialmente esquel etos e zumbis, de diferen-
testamanhos. Alguns, maisfracos, sdo feitos pelaMagia Criagdo
de Mortos-Vivos, mas 0s mais avangados sao construidos atra-
vésdeoutrosRituaisprofanos. Muitasvezes, quando avetureiros
e exploradores em geral morrem em suas méaos, os elfos utilizam
seus corpos na fabricagdo de novos mortos-vivos. Estes geral-
mente sdo transformados em zumbis. Agora eles estéo tentando
se aperfeicoar, paracriar mortos-vivos cadavez mais poderosos.

Osmortos-vivospatrulham todos os corredores proximos aos
dominios dos elfos negros. Seguem as ordens de seus criadores
sem questionar. A vantagem de seter criados sem inteligéncia...

Membros do Grupo

Oselfosnegrosqueencontram-seno primeironivel do Abis-
MO S&80 pouco numerosos. S&o apenas sete elfos, quatro solda-
dos armados (dois arqueiros e dois guerreiros), dois magos e
um lider mais forte. A maioria deles ndo tem itens mégicos (o
lider € 0 tnico com umaespada el emental). No entanto, em suas
cabanas el es mantém algunsitens especiai s que podem ser uti-
lizados em caso de invaso.

ELFO SOLDADO

Daemon: Elfo Guerreiro do 4° Nivel. CON 12, FR 15, DEX 13,
AGI 14, INT 12, WILL 12, CAR 11, PER 11. Ataques [1], IP 3
(armaduraeescudo), PV 18+16. Espada L onga 66/65 dano 1d10.
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 4, Ambidestria, Senso de
Direg&o. Pericias Principais: Espada longa 66/65, Machado de
Combate 43/33, Arco Longo 43/0, Manobrade Combate (Desar-
me), Manipulagdo (Intimidagéo 42%), Montaria 34%, Sobrevi-
véncia (cavernas) 61%.

3D&T: F2-3 (Corte), H2, R2, A1, PdF1-2; Elfo (visfo no es-
curo, H+1 e +2 de dano quando tem Forca corte; testes de Re-
sisténcia -1), Guerreiro Comum (Sobrevivéncia por 1 ponto),
Sobrevivéncia, Adaptador.

ELFO ARQUEIRO

Daemon: Elfo Arqueiro do 4° Nivel. CON 12, FR 15, DEX 13,
AGI 14, INT 12, WILL 12, CAR 11, PER 11. Ataques[1], IP2 (arma-
dura), PV 18+16. Arco Composto 70/0 dano 1d6+2. Aprimoramen-
tos: Pontos Herdicos 4, Ambidestria, Senso de Diregdo. Pericias
Principais. Arco Composto 70/0, Espada Curta 63/63,

Camuflagem 58%, Ciéncias (Herbalismo 30%), Escutar 35%,
Furtividade 54%, Montaria 44%, Rastreio 51%, Sobrevivéncia
(florestas) 51%.

3D&T: F2-3,H2, R2, A1, PdF2-3 (Perfuragéo); Elfo (visdo no
escuro, H+1 e +2 de dano quando tem PdF perfuracéo; testes
de Resisténcia -1), Arqueiro (PdF+1, Tiro Carregavel e Tiro
Multiplo por 1 ponto cada), Tiro Mdltiplo, Tiro Carregavel.

ELFO MAGO

Daemon: Elfo Mago do 4° Nivel. CON 12, FR 13, DEX 12,
AGI 18, INT 17, WILL 10, CAR 12, PER 10. Ataques[1], IPO (4)*,
PV 16+4. Cajado 52/52 dano 1d6. Aprimoramentos: Pontos He-
réicos 1, Poderes Mégicos 2, Bom Senso, Ambiente Favoravel
(2 - em determinado més; lance 1d6 e um resultado 1 indicavan-
tagem). Pericias Principais: Cajado 52/52, Alquimia45%, Astro-
logia50%, Ler e Escrever (nativo) 30%, Ocultismo 45%, Rituais
65%, TeoriadaMagia65%. Pontosde Magia: 8. Criar 1, Contro-

lar 1, Entender 1, Trevas 1, Espiritos 1, Deménios 1. * Um dos
magos tem um colar de protecéo que oferece P 4.

3D&T: F1, H3, R2, A0, PdF1; Elfo (visdo no escuro, H+1 e +2
de dano quando tem Forga corte ou PdF perfuragéo; testes de
Resisténcia -1), Mago Comum; Fogo 1, Agua 1, Trevas 2. Um
dos magostem um colar de protegdo de A+1.

LIDER ELFO

Daemon: Elfo Clérigo de Tenebra do 8° Nivel. CON 14, FR
16, DEX 10, AGI 20, INT 13, WILL 18, CAR 11, PER 10. Atagues
[1],1PO(4)*, PV 23+16. Espadal onga70/70 dano 1d10+1. Apri-
moramentos: Pontos Her6icos 2, Pontos de Fé 3, Ambidestria.
Pericias Principais. Espada 70/70, Machado 60/60, Arco 50/0,
Religi&o 75%, Pesquisa 60%, L abia 51%, Escutar 40%, Manipu-
lagdo (Empatia 46%, Interrogatdrio 48%), Manobrade Combate
(LutaasCegas). Pontosde Fé: 10. Criar 2, Controlar 1, Entender
1, Trevas 2, Ar 1, Espiritos 2, Deménios 2, Humanos 1. Possui
Comunhdo com as Sombras (pode usar a magia invisibilidade
sobre si mesmo apenas fora de combate).

3D&T: F3, H3, R3, A2, PdFO; Elfo (visdo no escuro, H+1 e +2
de dano quando tem Forca corte ou PdF perfurago; testes de
Resisténcia-1), Clérigo de Tenebra(enxergano escuro, comunhdo
com assombras), Clericato; Agual, Trevas3, Terral, Ar 2.

O Culto da Aranha

O Culto da Aranha é, naverdade, um grupo de clérigos ma-
lignos devotados a Aranha-Rainha. Os préprios clérigos men-
cionam a criatura como uma divindade.

O grupo éformado por oito devotos: quatro guerreiros, trés
clérigos e um sumo-sacerdote. Juntos, eles realizam sacrificios
em honra a sua Aranha-Rainha, sempre vigiados de perto por
suadeusa: afinal, elatambém encontra-se dentro do Abismo.

Ao contrério do que se pensa, no entanto, aAranha-Rainha
ndo é uma divindade. Trata-se apenas de uma criatura antiga,
inteligentee poderosa. Aparentemente, acriaturaencontrou uma
forma de aumentar seus poderes e, talvez, alcangar o titulo de
divindade menor. Paraisso, elanecessitado sacrificio devérios
inocentes, através de um ritual ancestral. Seus devotos séo 0s
responsaveis pelos sacrificios.

GUERREIRO

Daemon; Humano Guerreirodo 4°Nivel. CON 14, FR 16, DEX
12, AGI 15, INT 12, WILL 14, CAR 11, PER 10. Ataques[1], IP2
(armadura), PV 19+20. Espada de Duas M&os 60/60 dano 2d6.
Aprimoramentos. Pontos Heroicos 3, Senso de Diregdo, Bom
Senso, Berserker. Pericias Principais: Espadade Duas Maos 60/
60, Machado de Combate 40/30, Espada L onga 30/20, Manobra
de Combate (Combater com Duas Armas), Manipulacéo (Intimi-
dagdo 35%), Montaria 20%, Sobrevivéncia (cavernas) 50%.

3D&T: F2 (corte), H2, R2, A1, PdF1; Guerreiro Comum (So-
brevivéncia por 1 ponto), Adaptador, Sobrevivéncia.

ARQUEIRO

Daemon: Humano Arqueiro do 4° Nivel. CON 14, FR 16, DEX
12, AGI 15, INT 12, WILL 14, CAR 11, PER 10. Ataques[1], IP 2
(armadura), PV 19+20. Cgjado 52/52 dano 1d6. Aprimoramentos:
Pontos Herdicos 5, Senso de Diregéo, Bom Senso, Berserker. Peri-
cias Principais. Arco Composto 72/0, Espada Curta 42/42, Camu-
flagem 50%, Ciéncias (Herbalismo 30%), Escutar 55%, Furtividade
45%, Montaria45%, Rastrei 0 40%, Sobrevivéncia(cavernas) 30%.

3D&T: F1, H3, R2, A1, PdF2 (perfuracéo); Arqueiro (PdF+1,
Tiro Carregavel e Tiro Mdltiplo por 1 ponto cada), Tiro Mltiplo.
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Estes quatro guerreiros dividem-se entre dois espadachins
(que lutaréo com grandes espadas de duas méos), e dois ar-
gueiros (que utilizam arcos compostos). Asfichas séo apresen-
tadas separadamente. S&o todos humanos.

CLERIGOS

Daemon: Humano Clérigo do Pantedo do 4° Nivel (ndo utili-
zakit). CON 14, FR 16, DEX 12, AGI 15, INT 12, WILL 14, CAR
11, PER 10. Ataques[1], IP 1 (armadura), PV 19+8. Cgjado 52/52
dano 1d6. Aprimoramentos. Pontos Heréicos 2, Pontos de Fé 3.
Pericias Principais. Cajado 50/40, Religido 50%, Ciéncias Proibi-
das (Oculto 20%, Rituais 49%, Teoriada Magia 45%), Esquiva
50%, Furtividade 35%, Primeiros Socorros 22%. Pontos de Fé:
12. Criar 1, Entender 1, Controlar 1, Trevas 2, Terra 2, Agua 2.

3D&T: F1 (contusdo), H2, R1, A2, PdFO; Clérigo do Pantedo
(apenas pode ter dano baseado em contuséo), Clericato; Tre-
vas2, Terra2, Agual, Ar 1.

Os clérigos sdo, na verdade, clérigos do Pantefo, devotos
da Aranha-Rainha. Suas magias sdo voltadas, principal mente,
paraprotecao, visto que as magias de ataque podem ser indteis
dependendo da cdmara em gue se encontram (veja as descri-
¢Oes nacémara 38).

SUMO-SACERDOTE

Daemon: Meio-Elfo Clérigo do 6° Nivel (sem kit). CON 15,
FR 18, DEX 9, AGI 13, INT 15, WILL 14, CAR 11, PER 15. Ata-
ques[1], IP 3 (camisade cotade malha), PV 22+12. Cajado 60/60
dano 1d6+4. Aprimoramentos: Pontos Her6icos 2, Pontosde Fé
4. Pericias Principais. Cajado 60/60, Religido 70%, CiénciasProi-
bidas (Oculto 30%, Rituais 35%, Teoria da Magia 40%), Esqui-
va 56%, Furtividade 33%, Primeiros Socorros 40%. Pontos de
Fé: 9. Criar 2, Entender 2, Controlar 2, Trevas 1, Terral, Agual,
Humanos 1, Metamagia 1, Espiritos 1.

3D&T: F3(Contusdo), H4, R3, A3, PdF1; Clerigo do Pantedo
(apenas pode ter dano baseado em contusédo), Clericato, Meio-
Elfo, Ataque Mdiltiplo; Trevas 3, Terra2, Agua2, Ar 1.

Embora seja chamado desta forma, ele ndo é realmente um
sumo-sacerdote, apenas o mais forte entre os devotos da Ara-
nha-Rainha. Ele étambém o (inico ndo-humano no grupo (meio-
elfo). Seu nome é Hullow Lyroniann, e é o Unico que carrega
uma arma mégica: um bastéo elemental que brilha com umaluz
negra. Trata-se de uma arma magica encantada com Aumento
de Dano 2 e Permanéncia (portanto, acrescenta 2 pontosao dano
total provocado e causadano como armamagica) e causa dano
por Contuséo/Trevas.

Além deste item, ele carregatambém um amul eto de contro-
le aracnideo. Veja a descricao deste item no capitulo Itens M&
gicosdo Abismo.

O Culto da Aranha utiliza um grupo de camaras isoladas
dentro do Abismo como seu esconderijo. E ali que elesrealizam
seusrituaisasua“deusa’.

A Aranha-Rainha

A Aranha-Rainha é uma criatura muito estranha. Tem tronco,
bracos e cabeca de um humandide bestial, com presas e garras.
Seusolhos séo brilhantes, e suapele énegra. A cabecae osante-
bragos tem uma protuberancia 6ssea, semelhante a espinhos: um
em cada antebrago e dois na areada cabega, voltados paratras.

Como uma criaturainteligente, a Aranha-Rainha é capaz de
falar normamente, em Valkar e em idiomaaracnideo. Ela é capaz
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de se comunicar com qualquer tipo de aracnideo livremente, e
pode também controlar estas criaturas (como se tivesse 0 mes-
mo item magico de seu sumo-sacerdote).

A criatura também tem a capacidade de se teletransportar
paraoutroslugares, que estejam asuavistaou mesmo distante.
Ela utiliza esta habilidade para a cancar as outras cmaras, sem
ter que passar pelo corredor.

Embora considere-se como uma divindade, a Aranha-Rai-
nhaéumacriaturamortal . De qualquer forma, elase comportara
como uma deusa, caso venha a encontrar exploradores. Entre
seus devotos, somente o sumo-sacerdote sabe daverdade, mas
continua aidolatra-la e ajuda-la em sua devogao erituais.

A Aranha-Rainhaacreditater encontrado um Ritual que po-
deratransforma-la em uma divindade menor. Paraisso, elacon-
ta com o auxilio de seus devotos, e ndo se importa de passar
por cima de qualquer um para completar seus objetivos. Ao
mesmo tempo, ela pretende encontrar novos devotos paraam-
pliar seus poderes (pois sabe que esta € umaformaalternativa,
e mais demorada, de setornar umadivindade).

ARANHA-RAINHA

Daemon: CON 16, FR 17, DEX 17, AGI 18, INT 16, WILL 15,
CAR 10, PER 15. Ataques[3], IP4 (pele), PV 56. Garras (x2) 65/40
dano 2d6+1 e Mordida 50/0 dano 1d10+veneno. Pode se
teletransportar livremente paralugares que estejam avista; para
lugares mais distantes (até 4 metros) exige um Teste de WILL.
Seu veneno exige Testede CON ou avitimarecebe+1d6 dedano
(semdireito alP).

3D&T: F4, H2, R4, A2, PdFO; Teleporte. Pode atacar com as
duas garras (dano por Forga) e umamordida (Forga-1d). A mordi-
datransmite veneno, que exige davitimaum teste de Resisténcia
paraevitar dano adicional de 1d6 sem direito atestede Armadura.
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Cimaras do Segundo Nivel

No segundo nivel do Abismo, alguns detalhes
merecem destaque. Apesar disso, todas as
informacdes contidas no primeiro livro continuam
avaler.

Existem duas entradas para o nivel dois do Abis-
mo: aquela localizada proxima a camara 33 do primei-
ro nivel alcanca as proximidades da camara 1, do se-
gundo nivel; e as escadas proximas a camara 46 (ni-
vel 1), alcangam as escadas préoximas a camara 41
(nivel 2). No mapa, ha uma legenda mencionando se
a escadaria leva paara niveis inferiores ou superiores.

Em geral, vocé pode utilizar as mesmas descri-
¢Oes e tabelas do primeiro nivel para o segundo. Os
aposentos e camaras mais importantes seréo apre-
sentados aqui. Vocé também contara com uma nova
tabela de monstros, que pode ser utilizada em qual-
guer sistema.

Monstros
A seguir vocé terd uma nova tabela de monstros
errantesque também pode ser utilizada para o pri-
meiro nivel.

A descricdo completa de todas estas criaturas pode
ser conferida no Guia de Monstros de Arton . Para
utilizar a tabela lance 1d6: se obtiver 1, 2 ou 3, utilize a
primeira tabela; se obtiver 4 ou 5, utilize a segunda
tabela; e se obtiver 6 utilize a dltima tabela. Para as
tabelas especificas lance 2d6. Note que os encontros
apenas dao um exemplo de criatura, mas ndo especi-
fica um nimero ou quantidade.

Tabela 1 (2d6):
Dado Encontro Dado Encontro
2 Lobo-da-Caverna 3  Ratazana Gigante

4 Goblindides 5  Zumbi

6 Slark 7  Esqueletos

8 Gnolls 9 Aranha-Gigante
10 Orc 11  Verme das Cavernas
12 Ogre

Tabela 2 (2d6):
Dado Encontro Dado Encontro

2 Observador 3  Elfos Negros
4 Cocatriz 5  Asfixor

6 Morcego Gigante 7  Troglodita

8 Banshee 9 Damaru

10 VermedasCavernas 11 Golem de Pedra

12 Escorpido Gigante

Tabela 3 (2d6):
Dado Encontro Dado Encontro

2 Troll Ghillanin 3  Homem-Escorpido
4 Pudim Negro 5  Monstro da Ferrugen
6 Homem-Lagarto 7  Fungi

8 Licantropo 9 Gargula

10 DevoradordeOuro 11 Dimmak

12 Jovem Dragéo Negro

A Escadaria em Chamas

Entre as cAmaras de nimero 14 e 16 ha um corre-
dor que leva diretamente a uma camara circular,

n&o marcada com numeros no mapa. Esta cAma-
ra €, na verdade, uma decida para o terceiro ni-
vel.

Qualquer explorador pode sentir um ar quente vin-
do desta camara, acompanhado de uma luz trémula.
Conforme os exploradores seguem em frente, o calor
aumenta, mas sem alcangar uma temperatura desa-
gradavel. Na camara, ela alcanga cerca de 25° C.

O calor faz sentido: a entrada desta caAmara circu-
lar leva a uma escada, que segue para a direita fazen-
do uma volta na cAmara. No fundo, no entanto, um
grande rio de chamas pode ser visto passando a cer-
ca de ou setenta ou oitenta metros para baixo deste
nivel. Uma queda seria fatal, mas ndo apenas pela
altura: o rio de lavas seria capaz de desintegrar qual-
quer criatura ou objeto que ali caisse (como a lava de
um vulcdo: objetos magicos pode resistir por algum
tempo, mas apenas artefatos Unicos poderia resistir
para sempre).

No segundo nivel, as escadas tem cerca de dois
metros de largura, mas sem nenhum “corrimao” ou
algo para se segurar. Portanto, € bom tomar cuidado.
A escada faz uma volta completa, e termina exata-
mente abaixo da entrada desta camara, levando ao
terceiro nivel de masmorra (que fica a cerca de trinta
metros abaixo do segundo nivel). O Unico problema é
gue no meio do caminho a ponte ruiu (provavelmente
devido a algum tremor de terra), e sera necessario
saltar por sobre ela. Em geral, o salto é simples. O
Mestre apenas deve exigir testes em casos extremos
(se os exploradores estdo sendo perseguidos, por
exemplo, ou se algum deles tem medo de altura).

Além destas escadas, ha outro lance que leva a
outra parte do terceiro nivel, proximo a camara 33 no
mapa 2.

Aposento 1:

As Grandes Passagens

Esta € uma camara de tamanho médio, que liga o
primeiro e o segundo nivel da grande masmorra.
Apresenta quatro passagens, sendo que a de di-
recdo sul leva as escadas que ligam os dois ni-
veis.

A camara é levemente iluminada por tochas magi-
cas. A passagem no sul tem forma em arco, e apre-
senta duas géargulas (estatuas) no topo, com suas
garras em torno do arco. Seus rostos estdo voltados
para frente, com um sorriso diabdlico. Ndo ha qual-
quer perigo extra nesta camara. Vez por outra podem
haver esqueletos e zumbis nesta camara, enviados
aqui pelos elfos negros do primeiro nivel para servi-
rem como guardides.

As paredes, teto e solo da camara séo revestidos
por blocos de lavenaria. Sente-se uma certa umidade
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no ar vindo da passagem norte, que liga-se ao pantano
subterraneo. As passagens também séo em arco, mas
néo apresentam nenhuma particularidade.

Esta é simplesmente uma camara de passagem,
sem nada que possa oferecer perigo ou interesse aos
exploradores.

Aposento 2
Existem algumas camaras e aposentos do Abismo
gue nédo foram povoados de forma proposital,
para que o préprio Mestre sinta-se livre para
povoa-los.

O aposento 2 € uma destas camaras, despovoada
e livre para que o Mestre desenvolva aqui, aquilo que
achar mais apropriado: um encontro aleatério, uma
armadilha, um encontro pré-programado importante
para uma aventura, qualquer coisa. Aquilo que achar
melhor.

Aposento 3:

O Pantano Subterrineo

Esta é uma camara muito irregular, com areas di-
ferentes. Deve ter em média 460 metros quadra-
dos. Diferentemente dos corredores, aqui o solo
é todo feito de terra Umida mas firme, bastante
irregular.

Na parte central da camara existe um grande lago,
com poucos centimetros de profundidade. Uma nebli-
na fina toma conta do solo, escondendo os pés de
gualquer criatura de tamanho humano. Pequenos fun-
gos e vegetacao de habitat umido cresce no solo e
nas paredes, revestidas com grandes blocos de pe-
dra de alvenaria.

Devido & umidade, uma grande quantidade de in-
setos voa por todo o aposento. Estes insetos também
servem de alimento para uma criatura maior. Na ver-

dade o lago também é habitado por 1d6+2 basiliscos.

Proximo ao lago € possivel ver algumas poucas
estatuas de pedra, todas com fei¢cbes surpresas e
desesperadas no rosto. Estes séo outros antigos ex-
ploradores do Abismo, que néo tiveram sorte e acaba-
ram por ficar petrificados gragas ao poder magico dos
basiliscos. As estatuas servem também como forma
de aviso para que outros exploradores tomem cuida-
do.

O basilisco mede cerca de 2 metros de
comprimento, sendo um metro de cauda. Tém quatro
patas, com escamas verde brilhante e olhos
amarelados. E extremamente agil, sendo capaz
inclusive de caminhar sobre a 4gua (na verdade ele
corre sobre a 4gua e assim percorre alguns metros
sobre esta superficie). Em combate corporal, ele ndo
parece e ndo é ameacador.

Os olhos do basiliscos séo capazes de transformar
qualquer criatura em pedra, bastando um simples
contato visual. E impossivel ndo olhar para os olhos
do monstro em combate corporal, apenas fechando-
se os olhos. Neste caso, a vitima deve fazer seus
ataques com penalidade de -20% (em 3D&T, H-1 para
combate corporal e H-3 para a distancia e Esquiva).
Vitimas que néo fechem seus olhos devem realizar
um Teste Resisténcia (WILL), a cada rodada ou serdo
transformadas em pedra.

Devido a sua inaptiddo em combate corporal, 0
basilisco geralmente ataca cuspindo uma saliva cida
e usa o poder de seus olhos a distancia (até 10m).
Apesar disso € uma criatura neutra, que apenas
atacara se sentir-se ameacada.

BASILISCO

Daemon: CON 12-15, FR 12-15, DEX 3, AGI 12-13,
INT 4, WILL 4, CAR 3, PER 10-15. Ataques [1], IP 3
(escamas), PV 25. Mordida 40/0 dano 1d6. Saliva
Acida: causa 2d6 de dano e alcanca 5m (1x/5rodadas).

Rumores e Boatos:

- Servuss, o licantropo e ex-membro dos Fistbone, estaria
disposto a contratar um grupo de aventureiros para
encontrar uma cura para sua maldicdo. Em troca ele
oferece a localizag&o dos seus antigos tesouros.

- Michael, atual lider dos Fistbone, tem medo que seu irméo
tente retornar e tomar-lhe o poder. Devido a isso, esta
disposto a pagar grupos de aventureiros que o destruam.

- Michael é apenas uma marionete dos elfos negros, os
verdadeiros mandantes do bando. Dizem que agora todo
0 bando é pouco mais do que serventes dos elfos negros.
Conta-se inclusive, que alguém estaria tentando retirar
Michael da lideranca.

- Os Fistbone servem aos elfos negros apenas para trai-
los mais tarde. Eles podem aceitar a alianga de novos
exploradores em troca da promessa de que seréo levados
para fora do Abismo.

- Qualquer criatura que tente levar o bando de Fistbone
para fora do Abismo também é amaldicoada e fica presa
no calabouco para sempre!

- Acredita-se que parte do segundo nivel do Abismo tenha
sido uma grande caverna de andes, visto que varios pontos
apresentam estruturas anés, como a cidade de Gulthernn
e a mina de escavacdes.

- Dizem que existem alguns observadores vivendo nas
proximidades da cAmara 42. H& boatos de que eles teriam
sido os responsaveis pela criagdo desta camara.

- O Pilar das Trevas, na camara 10, leva para 0 mesmo
semi-plano para onde s&o enviados os mortos do Abismo.

- Em algum lugar na biblioteca dos mortos h4 um mapa
completo do Abismo.

- Existe um grupo de sszzaazitas escondidos em alguma
das camaras do Abismo. Eles parecem ter tido alguma
ligacdo com a cdmara dos falsos tesouros.

- A espada sagrada Lifeshine, criada por um antigo paladino
de Thyatis, esta perdida no Abismo. Dizem que ela estaria
em posse de Zaorak, o lich.




3D&T: FO, H4-5, R2, A1, PdF1, Anfibio.

Nao ha nada de interessante para ser encontrado
nesta camara. Os basiliscos parecem viver nas
proximidades do lago, onde acasalam e procriam
(metade deles sao fémeas e a outra metade macho).
Uma procura cuidadosa pode revelar o ninho de um
casal de basiliscos, que ir4 defendé-lo como puder.
Ovos de basiliscos séo itens importantes para magos,
para a fabricacdo de po¢bes e como componentes
materiais para algumas magias (em 3D&T, equivalem
a 2 Pontos de Experiéncia cada ovo, mas estes pontos
apenas podem ser gastos na fabricagédo de pocdes
magicas).

Aposento 4:
O Timulo de Arkoon

A porta que leva a esta cAmara esta fortemente
trancada. Para abri-la sera necessario alguma cha-
ve que o Mestre tenha colocado no caminho dos
jogadores (como aquela pertencente ao soldado-
morte do primeiro nivel) ou forgando.

A fechadura pode ser arrombada por ladinos atra-
vés de um Teste de Manuseio de Fechaduras -20%
(ou H-2, mas apenas para Personagens com a Peri-
cia Crime). Caso tentem arrombé-la ela tem FR 22
(em 3D&T, A2 e 15 pvs).

A cémara é relativamente pequena. Poucos metros
a frente da porta ha duas estatuas de pedra, de guer-
reiros vestidos em armaduras de batalha, carregando
um escudo e uma espada. Ao fundo é possivel ver um
pedestal, onde fica um grande caix&o. Ao lado do cai-
x&o estd um esqueleto humano, sentado e cheio de
teias de aranha. Ele tem em suas méos uma espada e
vestia uma armadura de couro. Ao contrario do que se
poderia imaginar, ele esta realmente morto e ndo ird4
se levantar para atacar.

Dentro do caixao esta o corpo desfalecido de
Arkoon, um antigo e poderoso guerreiro e clérigo de
Keenn. Aparentemente, este tamulo foi construido
antes mesmo do Abismo, como uma camara mortuéria
para abrigar o corpo do guerreiro. Quando Arkoon
morreu, no entanto, seu fiel escudeiro decidiu que
permaneceria ao seu lado por toda a eternidade. Sua
grande dedicacéo acabou levando-o a morte e a lou-
cura. Hoje, o escudeiro € um fantasma, que habita a
camara para proteger o timulo de seu mestre.

FANTASMA

Daemon: CON -, FR -, DEX -, AGI -, INT 13, WILL
16, CAR 14, PER 20. Ataques [1], IP 0, PV 20. Toque
40/10 dano 1d3. Pode voar, levitar e tornar-se
translucido (75% de esconder-se). Aprimoramentos:
Pontos de Fé 3. Caminhos: Espiritos 1, Trevas 1, Fogo
1, Terra 1. Especial: Gera uma aura de medo de 50m;
todos dentro desta area devem ter sucesso em um
Teste de WILL ou fogem apavoradas.

3D&T: F1,H3, R3, Al, PdFO; Imortal, Invulnerabilidade
(tudo, exceto magia e armas magicas), Clericato,
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Levitacdo, Devocéo; Trevas 1, Fogo 1, Terra 1. Aura
de Medo (como a magia Panico).

Este é um fantasma um pouco mais fraco que os
tradicionais. No entanto, como ex-clérigo, ele ainda é
capaz de utilizar algumas Magias (mas € incapaz de
aprender novas). Ele apenas pode ser ferido por ar-
mas magicas, mas mesmo assim sempre retornara.
O fantasma é totalmente devotado & serviddo ao seu
mestre morto. Portanto, qualquer criatura que tente
profanar seu sono sera imediatamente atacada.

Em Daemon, o fantasma néo tem valores para
seus Atributos Fisicos, mas pode usar sua Forca de
Vontade (WILL) em substituicdo a estes. Entdo, seus
Testes de Esquiva séo feitos com WILL e ndo AGI.

O caixao é todo de pedra, e sua tampa € pesada.
Remové-la sera uma tarefa dificil, mas nao impossi-
vel. Em seu interior esta o corpo esquelético de Arkoon,
ainda vestindo sua armadura de batalha. A armadura,
no entanto, esta muito velha e estragada, sendo intil.
Sua espada, colocada sobre seu peito e com as maos
no cabo, esta toda trincada e também néo seria um
item muito Gtil. O escudo, por outro lado, que encon-
tra-se sobre a espada, € magico e persiste aos efeitos
do tempo.

Trata-se de um escudo de agco médio, encantado.
Em 3D&T ele confere +3 pontos ao resultado obtido
no lance de Armadura do usuario; em Daemon ele
oferece IP 10 (8 do escudo médio e +2 por ser magi-
co). Note, no entanto, que se o item for roubado o po-
bre escudeiro fantasma ir perseguir 0s responsaveis
por toda sua eternidade. A Unica forma de afasta-lo
seria devolver o escudo ou encontrar uma forma de
destruir o fantasma de uma vez por todas.

Aposento 5:
Bem-Vindo ao Mundo dos Espelhos

A porta que leva a esta camara € feita de madeira
forte, reforcada por duas placas de metal. Nao
esta trancada, e ndo apresenta qualquer tipo de
armadilha. Ao menos néo a porta.

No topo da porta ha uma placa de madeira pendu-
rada. Sua superficie esta suja e cheia de fungos e
musgos, que devem ser retirados caso alguém tente
ler as palavras que estéo escritas em sua superficie.
Retirando os fungos é possivel, escrito em tinta ver-
melha e letra de forma, a frase “Bem-Vindo ao Mundo
dos Espelhos”...

Atravessando a passagem € possivel ver a cama-
ra, iluminada por vérias tochas dispostas em diferen-
tes locais. As paredes desta camara, todas feitas de
grandes blocos de pedra, séo revestidas por espe-
Ihos. Distribuidos pelo aposento estéo varios espe-
Ihos diferentes, todos capazes de alterar a imagem:
alguns ampliam a imagem, enquanto outros a redu-
zem, tanto vertical quanto horizontal. S&o todos espe-
Ihos comuns, que podem ser quebrados facilmente.
H& apenas uma excecao.

Um dos espelhos, incapaz de distorcer aimagem,



localiza-se com sua face voltada para o lado oposto a
porta. Ao contrario dos demais, este espelho € mégico.
Na verdade, ele € uma abertura para o Mundo dos
Espelhos.

Os estudiosos artonianos teorizam que existe um
outro mundo (ou plano) onde tudo ocorre de forma
contraria: criaturas boas neste mundo sdo malignas
no Mundo dos Espelhos, e vice-versa. Alguns dizem
gue qualquer espelho serve como porta para o Mundo
dos Espelhos, enquanto outros dizem que séo ape-
nas espelhos especiais, magicamente encantados. O
fato é que “este” espelho é uma passagem para o
Mundo dos Espelhos.

O Mundo dos Espelhos é exatamente igual a Arton,
a nao ser pelo fato de ser todo ao contrario, com cria-
turas mas tornando-se boas e vice-versa. Quando
acontece de a mesma criatura aparecer em frente ao
espelho méagico tanto em Arton quanto no Mundo dos
Espelhos, a magia é ativada, e torna-se possivel atra-
vessar o portal, trocando de lugar com sua prépria
“copia maligna/benigna”. Mas apenas o Mestre pode
determinar a casualidade de ambas as criaturas esta-
rem exatamente no mesmo local.

Em regras, todas as criaturas sdo, no Mundo dos
Espelhos, o oposto que s&o em Arton. Criaturas neu-
tras permanecerao neutras, enquanto criaturas ma-
lignas se tornardo benignas e vice-versa. Cada siste-
ma tem seus proprios meios de definir se um perso-
nagem é benignos ou maligno, e portanto a mudanca
fica por conta do Mestre.

Se acontecer de o0s aventureiros trocarem de cor-
po com suas copias, somente o Mestre podera dizer
0 que vai acontecer com eles. Se o espelho for que-
brado, talvez os aventureiros fiqguem presos neste novo
mundo por um longo tempo...

Quando ocorre uma troca entre criaturas do Mun-
do dos Espelhos e Arton, a criatura ndo-nativa daque-
le mundo é chamada de “deménio do espelho”. Por-
tanto, os exploradores serdo deménios no Mundo dos
Espelhos!

Aposento 6:

Um Poderoso Artefato

Esta pode ser considerada uma das salas mais
belas do Abismo. A porta é bem selada, e nao
apresenta fechadura. Portanto deve-se arromba-
la (a porta tem A4 e 35 PVs; ou FR 26).

Os personagens encontram aqui um jardim natural
com as mais lindas flores do mundo. Lembra um pouco
ailha de Galrasia, com arvores gigantes que vao até o
teto da sala, cerca de 12 metros a cima. Trata-se
também de uma camara estranha, visto que ninguém
consegue compreender como tal vegetacdo, que
necessita de sol e ar fresco, cresce em meio a
escuriddo de cavernas...

Em um dos cantos ha um pogo com 3x3 metros,
com profundidade de 5 metros. No fundo ha uma caixa
pequena, sem armadilhas, que guarda um anel
avermelhado.

Este Anel Vermelho é mais largo que o normal,
ficando solto no dedo humano. Qualquer criatura que
seja de tamanho humano ou menor que colocar o anel
no dedo, invocaré imediatamente um monstro aleatorio.
O usuario e 0 monstro séo enviados a um semi-plano,
onde devem travar um combate. Esta criatura
geralmente sera um dragao ou algum outro monstro
mitoldgico, algumas vezes mais forte que o normal.

Na&o incluimos ficha para este monstro, deixando
gue figue por conta da imaginac¢éo do Mestre.

Depois da luta o usuério voltara para o comodo e
vera que o anel ficou do tamanho do seu dedo. Se o
anel couber no dedo de outro do grupo este também
podera usar seus poderes.

Dizem que o Anel Vermelho teria sido utilizado, em
épocas remotas, em uma luta contra uma criatura
abissal. Mesmo assim, a tal criatura parece ter saido
vitoriosa, e escondeu o anel no Abismo para que nunca
mais fosse encontrado, além de rogar sobre ele uma
maldicdo, capaz de invocar um guardido (o tal
monstro). Ninguém sabe a verdade real por tras deste
poderoso artefato.

Veja todos os detalhes sobre o funcionamento do
Anel Vermelho no capitulo ltens Magicos deste livro.

Aposento 7:

Temos aqui mais uma camara vazia, para que o
Mestre crie aquilo que achar mais apropriado para
os Jogadores.

A camara 7 tem 9x6 metros total de &rea, com uma
Unica porta de entrada. Ela é mais indicada para
alguma armadilha ou um encontro pré-programado ao
invés de aleatdrio. De qualquer forma, fica como opgao
do Mestre o que realmente serd encontrado aqui.

Aposento 8:

Enigmas...

Esta sala escura e sem qualquer meio de ilumi-
nacao possui uma aparéncia bem estranha (se
0s personagens tiveram alguma forma de vé-la).
Suas paredes séo de cores claras.

Ao que parece, ela teria sido feita por uma civiliza-
¢&o muito antiga—mesmo personagens com habili-
dades proprias para indentificar linguagens ndo con-
seguem descobrir o que quer gue esteja escrito. Andes
poderéo notar algo familiar, pois ha runas similares
(ma ainda assim incompreensiveis) do dialeto anéo.
Apenas através de algum meio magico é possivel en-
tender as escrituras, e mesmo assim de forma pouco
clara. A Magia Compreensao, apresentada no capitu-
lo Novas Magias deste livro pode ser usada para com-
preender o idioma (0 mago deve ter no minimo Focus
2 em qualquer Caminho).

Em sua maioria, falam de histérias insolitas e mui-
tas vezes macabras, envolvendo viagens planares ou
algo assim. Em uma das partes, no entanto, € possi-
vel ler (pelo uso de magia):



“Acenda o pilar de luz!!
Acenda o pilar das trevas!!

A passagem entéo se revela
Para a grande aquarela

De mundos que vos esperal!
Acenda o pilar de luz!!
Acenda o pilar das trevas!!l”

Aposento 9:
O “Pilar das Trevas™... Ou Nio...

Esta sala redonda parece ser sustentada por um
grande pilar negro no seu centro, que vai do ch&do
até o teto.

Caso os personagens tenham encontrado alguma
forma de ler os escritos no aposento 8, € muito prova-
vel que desconfiem de que o tal pilar é o “Pilar das
Trevas” de que é falado |4, e podem tentar “acendé-lo”
de alguma forma. No entanto, ndo importa o que ten-
tem, nada acontece, pois esse néo é o verdadeiro “Pi-
lar das Trevas” mencionado.

No entanto, mesmo assim ele possui um pequeno
trugue: se algum personagem examina-lo com cuida-
do, percebera que ele possui pequenas imagens en-
talhadas, e que elas estdo meio desconexas, como se
estivessem desmontadas. Também percebera que é
possivel “girar” certas partes do pilar. Caso os perso-
nagens “montem” as figuras da forma correta, é pos-
sivel ver mais detalhadamente a imagem entalhada:
um grande dragéo oriental, com suas garras e cabeca
apontando para trés lugares diferentes — nestes luga-
res estdo pedras soltas que, quando apertadas, abrem
cada uma uma passagem secreta (vide mapa).

Aposento 10:
O Pilar das Trevas

Esta sala também é bastante escura, como o Apo-
sento 8. Com algum tipo de iluminacéo, é possi-
vel ver diversas pinturas nas paredes — alguém
que tenha lido os escritos no aposento 8 pode
identificar sem muita dificuldade que eles ilustram
algumas das histdrias descritas neles, com diver-
sas pessoas encontrando monstros estranhos e
bizarros.

Na parede norte da sala existe uma porta que leva
a outro aposento — no entanto, a porta esté trancada
magicamente. Apenas com um Cancelamento de
Magia (contra Focus 6 ou Poder 30%) € possivel abri-
la. O seu interior estd completamente escuro, nem
mesmo personagens com visdo no escuro podem en-
xergar o seu interior, e sO € possivel iluminar a sala
através de Magia.

No entanto, isso n&o é 14 muito recomendéavel: ao
utilizar qualquer magia de iluminacgéo, os personagens
gue estejam dentro da sala séo imediatamente trans-
portados para outro plano de existéncia, escolhido ale-
atoriamente pelo mestre!!l Ah, sim, caso os persona-
gens pudessem ver sala sem ser transportados (ou
caso encontrem alguma forma de cancelar a escuri-
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dao da sala sem utilizar magia), eles poderiam ver uma
parede bastante clara, com um grande pilar negro pin-
tado no seu centro...

Aposento 1I:
O Ataque dos Slarks

Este aposento possui apenas uma passagem para
o corredor entre 0s aposentos 16, 17 e 18 — no
entanto, nesta area vive um grande bando de
3d6+6 Slarks.

Slarks s&o criaturas humandides com rosto de
homem-lagarto, muito fracos para poderem, sozinhos
ou em condi¢cbes normais, representar um grande
perigo a qualquer aventureiro com um minimo de trei-
namento. No entanto, costumam utilizar-se de sua
habilidade de caminhar pelas paredes para emboscar
possiveis vitimas, ficando parados no teto e deixando
cair banhos de saliva grossa sobre as tochas dos per-
sonagens, apagando-as, adquirindo assim uma pe-
guenavantagem, pois podem enxergar no escuro.

ApOs fazerem isso, caem sobre a vitima causando
1d6 de dano, e depois lutam normalmente. Neste caso,
0 bando ainda é maior do que o normal para a espé-
cie, provavelmente devido ao poder dos demais habi-
tantes deste nivel da masmorra, e eles séo ainda um
pouco mais perigosos em combate que o Slark co-
mum.

SLARK

Daemon: CON 8-10, FR 6-8, DEX 6-8, AGI 6-12, INT
4-6, WILL 4-6, CAR 2-3, PER 12-16. Ataques [1], IP
0, PV 8 a 10. Garras 40/0 dano 1d3. Podem escalar
paredes com velocidade de 5m/s. Enxergam no
escuro.

3D&T: FO, H1, RO, AO, PdFO; Sentidos Especiais
(Infravis&o).

Entre os restos das antigas vitimas do bando pode
ser encontrado T$ 3d6x10 e uma pequena adaga
magica, que adiciona 1 ponto ao dano causado por
Forca (Perfuracdo) em 3D&T; causa +2 pontos de
dano em Daemon.

Aposento 12:
Eu Ja Nio Estiver Aqui Antes?

Ao entrar neste aposento, por qualquer dos la-
dos, os personagens séo subitamente atacados
por um grupo de 1d6+2 trolls!!

TROLL

Daemon: CON 18-25, FR 18-30, DEX 6-8, AGI 6-10,
INT 2-6, WILL 2-6, CAR 0, PER 12-16. Ataques [3],
IP 2 (Pele), PV 12 a 24. Garras (x2) 60/50 dano 2d6+4
e Mordida 50/0 dano 1d10. Regenera 1 PV por rodada.
3D&T: F2, H2, R3, Al, PdFO; Regeneracéo (exceto
contra dano de Calor/Fogo ou Quimico/Acido). Atacam
3 vezes por turno: 2 garras (Forca) e mordida
(Forca+1d).



Os trolls ndo possuem qualquer tipo de tesouro.
No entanto, ao tentar sair da sala pela porta na parede
sul, os exploradores seréo subitamente transportados
para a entrada norte (que € uma passagem secreta)!!
E mais: caso fagam isso, os trolls estaréo de volta a
sala, e mais uma vez atacardo os personagens!!

O Unico jeito de sair da sala € pela porta secreta
da parede norte. O dispositivo que abre a porta por
este lado esta muito bem escondido, necessitando um
teste de H-2 para ser encontrado (ou sé H caso o
personagem tenha Visdo Agucada). Em Daemon
substitua por um Teste de Investigacéo -20%.

Aposento 13:

Quartos dos Fistbone

A porta que leva para este aposento geralmente
esta aberta, pois normalmente haver&o soldados
montando guarda na aposento 14.

E neste quarto que o bando Fistbone descansa.
Ha vérias camas e beliches espalhados pela camara,
uma para cada membro do grupo e mais algumas.
N&o ha armarios, pois seus pertences néo séo guar-
dados aqui e sim no depdsito (aposento 17).

Uma curiosidade sobre esta cAmara: esta area (e
também a &rea do aposento 14) é uma area de Anti-
Magia. Qualquer magia (seja arcana, divina ou de item)
conjurada neste aposento, ndo surte seu efeito, mas
a vitima perde Pontos de Vida e de Magia normal-
mente. Sabendo disso, os clérigos que forem forga-
dos a lutar neste aposento n&o utilizardo suas magi-
as. Armas magicas utilizadas aqui tornam-se armas
normais (e isso se aplica também a Armas Especi-
ais).

Existe uma passagem secreta no fundo desta ca-
mara. O bando a utiliza como uma rota de fuga. Para
abrir a passagem basta acionar, simultaneamente, dois
dispositivos escondidos na rocha (um de cada lado).
Para encontrar cada dispositivo € necessario um Tes-
te de Investigacdo (-20%, a menos que a criatura seja
capaz de enxergar no escuro) ou H-2 (H normal se
tiver Infraviséo ou a Especializa¢éo Sobrevivéncia em
cavernas). Para cada dispositivo deve-se realizar um
teste separado. Para abrir a passagem basta ativar
0s dois a0 mesmo tempo.

Os Fistbone sabem como funciona a passagem
secreta, e sabem como fecha-la (com um dispositivo
no corredor oposto, também escondido), e podem abrir
a passagem enquanto correm.

Todos os detalhes sobre o Bando Fistbone podem
ser encontrados no capitulo Sociedades do Abismo
deste livro.

Aposento 14:
Sala de Entrada

Este aposento tem 15x6 metros de area e € ilumi-
nado por quatro tochas colocadas nas quatro pa-
redes. Serve como sala de entrada para os quar-
tos do bando de Fistbone. Por isso, sempre esta-
ra sendo vigiado por pelo menos trés soldados

do grupo.

Esta &rea também pode ser utilizada pelo bando
como local de treino. Algumas vezes os soldados se
encontram aqui e fazem pequenas disputas de esgri-
ma. O proprio Michael, lider do bando, pode ser en-
contrado aqui com certa regularidade. Quando estéo
descansando, no entanto, sempre haveréo ao menos
trés soldados de vigia. Estes soldados estardo arma-
dos com duas bombas de explosdo cada um: estas
bombas causam 4d6 de dano na area de impacto e
se prolongam por 4m, reduzindo em 1d6 o dano a
cada metro. Mais detalhes na cAmara 17.

Um detalhe importante sobre este aposento é que
ele faz parte de uma area de Anti-Magia. Portanto,
gualquer magia conjurada aqui dentro é perdida (e
gasta normalmente), ndo surtindo o efeito desejado.
Sabendo disso, os clérigos do bando nédo utilizam
magia nestas areas.

As portas que se localizam no lado leste desta
camara estéo parcialmente ocultas: séo feitas de pe-
dra de alvenaria, exatamente como a superficie da
parede. Sendo assim, tornam-se quase impercepti-
veis a primeira vista. Um olhar mais atento, no entan-
to, pode revelar sua existéncia sem a necessidade de
testes.

A porta mais ao sul, no lado leste da cdmara, leva
ao quarto dos Fistbone (aposento 13). A outra porta
leva a um pequeno corredor de 3x9 metros. Nao é
iluminado, sendo que a Unica fonte de luz vem da ca-
mara 14, quando a porta esta aberta. No fundo do
corredor hd um simbolo circular com um rosto huma-
na esculpido na pedra. Preso com o cabo na base do
rosto esta uma varinha.

Avarinha é realmente méagica, uma Varinha de Luz.
No entanto, ela foi posta ali como forma de armadilha.
Na verdade, toda a &rea ao redor da varinha (no qua-
drado de 3x3 metros ao fundo do corredor) esta sob
efeito de um gas venenoso. Aparentemente € um gas
magico (por isso ndo pode ferir criaturas imunes a
magia), e ndo se espalha por todo o aposento. N&o
tem odor algum, sendo totalmente imperceptivel. As
vitimas que entrarem na area devem realizar um teste
de Resisténcia -2 ou Teste de CON -20%. Aqueles
gue falharem sdo contaminados e passam a perder 1
ponto de Resisténcia/CON a cada hora (note que isso
também reduz seus Pontos de Vida). Em Daemon,
caso o atributo chegue a zero, a vitima morre imedia-
tamente. Em 3D&T, se a vitima chegar a RO ainda
fica com 1 PV, e na proxima hora perde este tltimo
PV e deve fazer um Teste de Morte.

Para consumir o veneno, deve-se ser bem sucedi-
do em um teste de Medicina (H-2) ou Primeiros So-
corros (-20%). O veneno nao € respiratodrio: ele pene-
tra pelos poros da pele. Por isso, pode afetar mesmo
criaturas que néo precisem respirar ou que tranquem
arespiracdo. Note que mesmo gque sejam bem suce-
didos naresisténcia ao veneno, vitimas que perma-
necam no local devem realizar novos testes a cada
rodada para ndo serem infectadas.



A Passagem Secreta

Estas cavernas apresentam uma passagem se-
creta, em meio aos tuneis, que pode confundir os
exploradores. Na verdade, ela é exatamente igual
a uma outra, encontrada no primeiro nivel...

A passagem € magica, e ndo pode ser aberta por
meios normais. Na verdade, ela abre e fecha magica-
mente a cada hora. Quando abre, ela ndo produz rui-
do algum. Na verdade ela ndo “abre”, mas desapare-
ce, oferecendo um novo caminho a seguir. Quando a
passagem estiver fechada, sera possivel abri-la utili-
zando um Cancelamento de Magia contra Focus 5.
Neste caso, a magia sera cancelada até a préxima hora,
guando a passagem volta a se fechar.

Aposento 15:
O Monstro do Lago

Seguindo por este corredor, em certo momento
um lago subterrdneo surge em ambos os lados
da passagem. Esta, por sua vez, leva até uma
plataforma com 9x6 metros, construida em rochas
fortes e com muito limo nascendo entre as
fissuras e rachaduras.

Ao redor da plataforma ha um lago subterraneo,
que encontra a parede da caverna a trés metros. O
lago, no entento, € muito maior do que aparenta. Se-
guindo por baixo d’agua ele se expande para os lados,
revelando varias pequenas cavernas submersas.

Este lago subterraneo é habitado por varias espé-
cies de peixes e criaturas de dgua subterranea: em
geral, sdo cegos e ndo tem pigmentacdo em sua pele,
sendo totalmente brancos. Isso se deve pelo fato de
gue no subterraneo, eles ndo sao tocados pelo sol e
nédo necessitam de pigmentacéo na pele. Da mesma
forma, eles ndo necessitam de olhos pois encontram-
se no escuro. Aqueles que apresentam olhos sdo sim-
ples adornos, que podem desaparecer com o passar
do tempo.

O lago abriga um pequeno ecossistema: grandes
extensdes de algas, presas ao fundo do lago (a cerca
de quinze metros abaixo), alimentam pequenos pei-
xes. Estes, por sua vez, alimentam alguns peixes
maiores e até selakos gigantes (tubardes gigantes).
Aqui os selakos s&o muito diferente daqueles encon-
trados em mares e oceanos: eles séo realmente ce-
gos e totalmente brancos. Apesar disso, podem sentir
a presensa de outras criaturas pela movimentacdo da
agua.

SELAKO BRANCO GIGANTE

Daemon: CON 10-13, FR 15-17, DEX 0, AGI 12-15,
INT 1, WILL 10-12, CAR 0, PER 10-12. Ataques [1],
IP 0, PV 15 a 18. Mordida 60/0 dano 2d6.

3D&T: F3-4, H2-3, R3, A0-1, PdFO; Sentidos
Especiais (Audicdo e Faro Agucados, Radar).

O lago também abriga uma criatura especial: uma
imensa hidra marinha de trés cabecas, que permane-
ce adormecida em sua caverna a maior parte do tem-
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po, e sai para cacar algumas vezes. Ela geralmente
alimenta-se de selakos, mas a carne de outras criatu-
ras (como humanos e semi-humanos) seria conside-
rada uma iguaria especial e bem-vinda.

Caso algum explorador tente vasculhar o fundo do
lago, hd 50% de chance de que ele acabe chamando
a atencéo da hidra. Esta chance aumenta para 70%
se alguma outra criatura for morta (pois a hidra € atra-
ida pelo cheiro e pela vibragdo continua na agua).
Mesmo que ndo degam ao lago, ha ainda 30% de
chance de que a hidra esteja cagando e ataque criatu-
ras que encontrem-se na plataforma, proximas ao lago.

HIDRA MARINHA

Daemon: CON 40, FR 22, DEX 4, AGI 12, INT 2,
WILL 14, CAR 0, PER 16. Ataques [um por cabeca
+1], IP 5 (Pele), PV 55 (cada cabeca tem 5 PV).
Mordida (x3) 50/30 dano 2d6 ou Garra 40/40 dano
2d6+11 (raramente usa as garras). Para cada cabeca
decepada (ataques de corte), nascem duas novas, até
no maximo 10 cabecas. Pode usar, 3 vezes ao dia,
uma arma-de-sopro que causa 4d6+6 pontos de dano
atodos dentro da &rea de efeito.

3D&T: F4, H1/4, R3, A4, PdF3; Invulnerabilidade
(4cido, veneno e Agua, naturais ou magico), Membros
Elasticos, Tiro Mdltiplo.

A hidra pode atacar até trés criaturas diferentes.
Cada uma de suas cabegas tem R1. Seu corpo é gran-
de e lento (H1, AGI 8), mas 0s pescogos sao ageis
(H4, AGI 12). Assim como os dragdes, as hidras tem
arma-de-sopro: cada cabeca pode atacar separada-
mente (um jato de 4gua fervente) causando dano de
1d6 (PdF1), ou podem todas se unir contra um mes-
mo alvo para causar 3d6 (PdF3) de dano, ou outra
combinagdo. Em 3D&T, o primeiro ataque com a arma-
de-sopro ndo precisa teste para acertar (um teste de
Esquiva é permitido para reduzir o dano a metade).
Utilizando seu Tiro Mdltiplo, é possivel atacar outros
alvos, mas para isso ela deve realizar testes de Habi-
lidade normalmente. O sopro é um cone de 10m de
comprimento e 8m na base.

Na maioria das vezes a hidra mantém seu corpo
escondido e ataca com as cabecgas (que alcancam
até 10m). Se ela perder metade de suas cabecgas ten-
tara fugir.

Sempre que uma cabeca da hidra é cortada (ou
seja, reduz seus PVs a zero com dano de corte), duas
novas cabecas aparecem para atacar. A Unica forma
de impedir isso é queimando a area do pescogo ime-
diatamente apo6s esta ser cortada. A hidra nunca pode
ter mais de 10 cabecas.

Debaixo d’agua, na caverna onde a hidra dorme,
ha uma passagem que leva a vérias pequenas cama-
ras submersas. Sdo grandes cavernas de corais, com
andmoras e algas brilhantes incrustadas na superfi-
cie. Nao ha qualquer tipo de perigo. Estas cavernas
eram o antigo lar de uma raga de homens-peixe, extin-
ta h& milhares de anos. E na Ultima caAmara, estes
homens-peixe guardavam seu tesouro.



A camara final oferece aos exploradores um pe-
gueno tesouro em pecas de ouro: 0 equivalente a
3d6x1000 Tibares em ouro (mas ndo séo ndo moe-
das, e simitens de valor). Algumas armas construidas
de ossos também parecem interessantes, além de
armaduras feitas de cascos de tartarugas.

Dois itens, no entanto, sdo especiais: um manto
feito com escamas de peixes e fios de seda de ara-
nha do mar, é na verdade um manto de invisibilidade.
Apenas criaturas de tamanho humano ou menor po-
dem utilizar o manto; ele n&o funciona contra criatu-
ras maiores.Também nao pode ser usado por criatu-
ras menores que um halfling (como os sprites).

O outro item é um basté&o feito com ossos de pei-
xes. Também é magico, capaz de controlar peixes e
criaturas anfibias. As vitimas tem direito a um Teste
de Resisténcia (WILL) +1/+10% para negar o efeito.
Se ndo passar, ficara sob efeito da Magia O Canto da
Sereia (mas funciona “apenas” com peixes e anfibi-
0S).

O resto séo apenas itens comuns e sem grande
importancia.

Aposento 16:

Cavernas de Mineracio

Esta ampla caverna parece ter sido um campo de
mineracao ha muitos anos atras. Varias rochas
de diferentes tamanhos estéo espalhadas por to-
dos os lados. Muitas pas e picaretas também en-
contram-se pelo chéo.

Alguns retos mortais de mineradores podem ser
encontrados nesta camara. Este lugar era escavado
por andes, mas apenas certos meios magicos podem
revelar isso (estes andes falam o idioma Valkar e seu
proprio idioma, que apenas pode ser compreendido
por andes). Isso aconteceu ha muitos anos atras. E
possivel que os mesmos andes que trabalhavam aqui
viviam na cidade de Gulthernn, as ruinas de uma ci-
dade ana que fica na direcdo oeste.

Atualmente o lugar esta abandonado. Alguns di-
zem que é assombrado pelos fantasmas dos andes
escavadores. Mas na verdade um outro perigo ronda
estas cavernas: Servuss, em sua forma licantropica
de homem-rato, costumam vir até esta caverna algu-
mas vezes. Ele faz isso porque quer mantér-se perto
de seus antigos companheiros. Quando néo esta aqui,
ele geralmente estara em outras cavernas proximas,
cacando.

No lado oeste desta caverna a parede parece ter
caido, abrindo-se paraa céamara 17. Umavez que esta
camara serve de arsenal para o bando de Fistbone,
sempre havera aqui pelo menos dois soldados de vi-

gia.

Aposento 17:
O Deposito dos Fistbone

Esta cAmara com 9x12 metros serve como depo-
sito para o bando de Fistbone. A passagem que
liga-se a camara 16 sempre ¢é vigiada por pelo

menos dois soldados, e a porta sul esta sempre
trancada.

Os soldados parecem estar sempre na passagem
leste, mas na verdade trata-se de uma projecéo de
imagem. Os verdadeiros soldados estaréo no fundo
da camara, ocultos nas sombras e com armas de lon-
go alcance (usualmente bestas). Caso sejam ataca-
dos, os soldados-ilusdo irdo reagir, mas os golpes sim-
plesmente ndo os afetardo. Eles proprios também nédo
séo capazes de causar qualquer dano aos invasores.
Mas enquanto isso, os soldados reais, no fundo do
aposento, atacam a longa distancia. Um Teste de Fa-
cil de PER ou Habilidade+1 (+3 se tiver Sentidos Es-
peciais) revela a verdade aos invasores, mas apenas
depois que o combate tiver iniciado.

Caso os invasores sejam relativamente fortes, os
soldados reais atacardo com bombas de 6leo, que
explodem e causam dano de 4d6 no ponto de impacto
e alcangam até 4 metros, atingindo todos que estive-
rem dentro desta &rea (o dano se reduz em 1d6 para
cada metro distante do ponto de impacto). Um Teste
de AGI ou Esquiva (Habilidade), reduz o dano a me-
tade. Cada soldado tem em média duas bombas de
exploséo. Para acertar a bomba de explosdo em um
alvo, deve-se realizar um teste de ataque (de toque)
normalmente.

Caso nada disso funcione, os soldados podem uti-
lizar os itens magicos que estdo nesta camara. Eles
terdo, a sua disposi¢éo, uma arma elemental cada (en-
cantadas com Fogo 1 cada), e um Unico Cajado de
Cura (capaz de lancar a Magia Cura Magica com
Focus 1), com 20 cargas (pode ser utilizado 20 ve-
zes). Além disso, eles proprios estardo utilizando al-
guns itens de protecao, a escolha do Mestre.

A porta na parede sul € mantida trancada a maior
parte do tempo. Caso seja arrombada, elatem A3 e
20 PV (3D&T) ou FR 18 (Daemon). Para destranca-
la serd necessario um Teste de Manuseio de Fecha-
duras -10%, ou ainda Habilidade-3 (se néo tiver a
Pericia Crime ou a Especializagdo Abrir Fechduras).
Caso a porta seja arrombada, os soldados em seu
interior irdo se preparar para o ataque. Eles podem
utilizar suas bombas de exploséo, e podem bloquear
0 caminho dos invasores com caixas e outros entu-
lhos que estejam na camara.

O interior do aposento serve como depdsito para
os Fistbone. Aqui eles guardam varias caixas e barris
contendo um pouco de comida néo perecivel, além de
armas comuns e magicas, e algumas armaduras. Os
Unicos itens magicos séo aqueles ja mencionados (a
menos que o Mestre queira incluir alguns outros itens
menores). Além disso um dos caixotes esta magica-
mente trancado — pode ser aberto com um Cancela-
mento de Magia com Focus 5; caso contrario exige
um Teste Dificil de Manuseio de Fechaduras, ou H-1
apenas para personagens com Crime ou Abrir
Fechduras; caso seja arrombada, a caixatem A5 e 30
pvs, FR 28. Ali dentro estéo guardados os tesouros
do bando. Inclui cerca de T$ 500.000,00 (em cobre;

11



totalizando 5000 pecas de ouro) entre moedas e itens
valiosos.

Também € aqui que o bando costuma se organizar
e dialogar sobre seus préprios assuntos. Uma mesa
no centro do aposento apresenta lugar para todos os
membros do bando, com seus nomes entalhados no
topo de cada cadeira.

Aposento 18:
As Almas

Nesta grande sala de 24x15 m2 vivem as almas
dos principais guerreiros que morreram no
Abismo. Suas almas ndo conseguem sair desta
sala e apenas alguns deles sé@o capazes de atacar.
Com um teste de Persuaséo ou Lideranca com H-
1 vocé podera saber de alguns mortos-vivos
algumas coisas Uteis como salas distantes, onde
morreram, se descobriram algum tesouro
importante, porque eles continuam vivos, etc...
Apenas 4 guerreiros atacam os visitantes, para
proteger a sala, mas nenhum deles é poderoso. O
Unico que pode realmente fazer mal € Zaorak, um
antigo guerreiro que mesmo depois de morto
conseguiu se transformar em lich! Se depois de
derrotar os zumbis protetores, os exploradores ndo
atacarem mais ninguém o lich néo Ihes atacara e até
pode oferecer ajuda, dependendo de suas respostas
por estar ali. Se atacar os outros mortos-vivos ele
atacara até sua morte. No inicio de cada luta vocé
poderda se explicar com H-1, se passar ele para de
atacar se ndo vocé ira lutar novamente.

ZAORAK, O LICH

Daemon: Lich Mago do 10° Nivel. CON 18, FR 14,
DEX 13, AGI 13, INT 19, WILL 18, CAR 5, PER 18.
Ataques [2 ou 1], IP 3 (Pele), PV 26+23. Garras (x2)
75/70 dano 1d6+5 ou Rituais. Pontos de Magia: 23.
Entender 2, Criar 3, Controlar 3, Agua 2, Terra 3,
Trevas 4, Fogo 4, Demdnios 2. Pericias Principais:
Adaga 50/40, Alquimia 40%, Astrologia 30%, Ler e
Escrever 30%, Ocultismo 60%, Rituais 50%, Teoria
da Magia 50%. Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3,
Poderes Magicos 4, Imunidade a Venenos. Sé pode
ser ferido por armas magicas +2 ou melhores. Possui
3D de protecdo a Magias. Imune a Esconjuro e
Controle de Mortos-Vivos, Paralisia e Transformacoes.
3D&T: F3, H4, R4, A3, PdF2; Lich (Imortal,
Invulnerabilidade a tudo, exceto magia e armas
magicas, Resisténcia a Magia), Ataque Multiplo;
Trevas 5, Fogo 3, outros 2.

GUARDIAES-ZUMBIS

Daemon: CON 12-15, FR 12-15, DEX 3-6, AGI 8-12,
INT O, WILL O, CAR 0, PER 10-12. Ataques [2], IP 0,
PV 12 a 15. Garras (x2) 35/25 dano 1d6+1.

3D&T: F2, H2, R1, Al, PdF1; Zumbi, Tiro Mdltiplo
(para os arqueiros); Trevas 3.

Os itens na sala séo 0s mais normais possiveis:
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armas e dinheiro é tudo o que vocé pode conseguir
dos zumbis. No Cémodo h& apenas camas onde os
mortos-vivos deitam de vez enquanto. Se eles
permitirem, os exploradores poderdo descansar em
umadelas.

Depois de ver tudo na sala ha 4 saidas, cada uma
levando para ponto cardeal. A leste a porta esta
trancada, e se tentarem abrir, algumas facas cairdo
em cima da vitima. Se mesmo depois a pessoa quiser
abrir a porta, tera que passar num teste de H-3 (se
tiver Crime — caso contrario ndo podera destrancar a
porta). Para derruba-la, elatem A5 e 30 PVs.

Aposento 19:

Cimara de Tortura

A porta que leva a esta camara tem uma tabuleta
na parte central onde pode-se ler “Sala dos Gri-
tos”. Trata-se de uma porta de madeira velha, com
dobradicas de ferro e macaneta de 0ssos. A por-
ta em si ndo esta trancada, apenas emperrada, e
deve ser levemente forcada.

O lugar € uma camara de tortura. No lado norte ha
uma cama de tortura (onde a vitima tem suas maos e
pés presos e é “esticado”), e ao seu lado estéo pen-
durados na parede dois chicotes e uma pequena maca.
Na parede sul h& correntes para prender as vitimas
pelos bracos e pernas, e ali encontram-se também
alguns esqueletos presos (mortos).

A apenas um metro da parede oeste ha um palan-
que com uma forca, com um alcapéo que abre-se
debaixo da vitima. Mais ou menos no centro do apo-
sento ha um sarcéfago cheio de espinhos.

Neste aposento eram guardadas também 1d6+1
serpentes venenosas (em sua maioria cascavel —da-
quelas que usa o guizo na cauda quando sente-se
ameacada), e uma cobra-rei, a maior serpente vene-
nosa de Arton (capaz de atacar por esmagamento da
mesma forma que as serpentes constritoras). Elas
eram guardadas em um sesto seguro, mas agora es-
tao libertas pelo aposento, e podem significar proble-
ma (principalmente a cobra-rei, que adora cacar hu-
manos).

CASCAVEL

Daemon: CON 2-10, FR 2-5, DEX 0, AGI 6-18, INT
1, WILL 1, CAR 0, PER 16-20. Ataques [1], IP O, PV
2 a 15. Mordida 45/0 dano 1d2+veneno. O veneno
causa 1d6 de dano por rodada, até o maximo de 4d6.
Um Teste de CON por rodada reduz o dano a metade.
Para se curar deve-se realizar um Teste de Primeiros
Socorros ou uma Magia de Cura (que, usada deste
modo, nédo recupera PV, apenas cura o veneno).
3D&T: FO, H1-3, R1, AO, PdFO. O veneno causa -1
em todas as Caracteristicas, e a vitima perde 1 PV
por rodada até a morte, ou até ser curada (Medicina
H+1 ou uma magia de Cura, que usada desta forma
néo recupera PV, apenas cura o veneno).



COBRA-REI

Daemon: CON 10-12, FR 12-15, DEX 0, AGI 6-8,
INT 1, WILL 1, CAR O, PER 16-20. Ataques [1+1], IP
1 (Pele), PV 12 a 15. Mordida 55/0 dano 1d2+veneno.
O veneno causa 1d6 de dano por rodada, até o maximo
de 4d6. Um Teste de CON por rodada reduz o dano a
metade. Para se curar deve-se realizar um Teste de
Primeiros Socorros ou uma Magia de Cura (que, usada
deste modo, ndo recupera PV, apenas cura 0 veneno).
Constricéo: caso acerte 0 ataque com a mordida ela
se enrola na vitima e causa 1d6+3 de dano por rodada,
até que a vitima passe em um Teste de For¢a Resistido
paralivrar-se.

3D&T: F2,H2, R3, A0, PdFO0. O veneno causa -1 em
todas as Caracteristicas, e a vitima perde 1 PV por
rodada até a morte, ou até ser curada (Medicina H+1
ou uma magia de Cura, que usada desta forma nédo
recupera PV, apenas cura o veneno). Caso ela acerte
seu atague, passa a causar dano por For¢a nas
rodadas seguintes, sem a necessidade de testes. Para
livrar-se a vitima deve passar em um teste de For¢a.

Além das cobras nédo existe qualquer outro perigo
OU mesmo recompensa que possa ser encontrado
neste local. Aparentemente esta era a sala de tortura
de Mak, o mestre dos assassinos, falecido ha alguns
anos. Estas camaras eram seu esconderijo.

Um curiosidade sobre esta camara € que algumas
pessoas (principalmente clérigos e paladinos) podem
ouvir em meio ao siléncio algumas palavras de supli-
cas e desespero, muito baixa e como se viessem de
um lugar muito distante. S&o os gritos de dor das po-
bres vitimas de Mak...

Aposento 20:
A Cimara de Mak

Esta caAmara tem uma passagem na dire¢édo sul e
portas nas direcdes norte, leste e oeste. Mede
cerca de 6x9 metros, e é pouco mobiliada. Sua
paredes séo revestidas por blocos de alvenaria.

Na parede norte, do lado esquerdo da porta, ha
um quadro que mostra a imagem de um homem de
meia idade, com longas barbas e cabelos grisalhos,
vestido com um longo manto negro e portando um
cajado. Na base do quadro |é-se “Mak, Mestre dos
Assassinos”. Mak se auto-denomina o mestre dos
assassinos. Na verdade ele j& foi um assassino exem-
plar, antes de seu falecimento. Aparentemente, ele ti-
nha no Abismo um grupo de camaras que lhe servi-
am de esconderijo.

As mobilias que tinham neste aposento estdo qua-
se todas velhas e quebradas: uma mesa com uma
perna quebrada, e trés cadeiras aos pedagos estdo
exatamente no centro do aposento. Na porta da pare-
de oeste h4 uma tabuleta onde 1é-se “Sala dos Gri-
tos”, e na porta oposta uma outra tabuleta escrito “De-
posito — Nao toque em Nada!”. A porta norte néo apre-
senta nenhuma tabuleta. No lado nordeste ha tam-
bém os restos do que parece ter sido uma cama de

palha. Atualmente o lugar serve como ninho de rato.
N&o existe nada de interessante que possa ser
encontrado neste aposento.

Aposento 2l:

O Deposito

A porta para esta cadmara também nao esta
trancada, apenas emperrada. Sua maganeta € fei-
ta de metal e as dobradicas tem a forma de gar-
ras metalicas.

O aposento mede apenas 6x9 metros, e esta uma
bagunca completa, com caixas e caixotes espalha-
dos por todos os lados, a maioria quebrados. Este
lugar era um antigo depésito, com caixas de comida e
alguns pertences de Mak, o mestre dos assassinos.
Caso os jogadores procurem bem (Investigacdo ou H
—H+1 se tiver Viséo Agucada), poderdo encontrar aqui
T$ 500 em cobre, e uma varinha de fogo totalmente
sem carga.

Logo que os exploradores entrarem no aposento e
comecarem a remexer nos entulhos, irdo despertar
um lobo-das-cavernas que esta preso debaixo de um
caixote. O lobo foi preso no caixote, apesar de o cade-
ado esta aberto. A criatura ird se rebater toda dentro
do caixote enquanto houverem criaturas proximas.
Caso os exploradores resolvam liberta-lo, o lobo sal-
tar4 sobre eles.

LOBO-DAS-CAVERNAS

Daemon: CON 20, FR 22, DEX 3, AGI 16, INT 2,
WILL 2, CAR 0, PER 28. Ataques [3], IP 1 (Pele), PV
22. Garras (X2) 65/50 dano 2d6+3, Mordida 60/0 dano
3d6.

3D&T: F1, H1, R1, AO, PdFO; Sentidos Especiais
(Faro e Audicdo Agucados).

O primeiro ataque do lobo € livre, a menos que 0s
exploradores abriram o caixote de longe. Caso haja
algum druida ou ranger por perto, estes podem tentar
acalma-lo através de magias ou pericias. Seja qual
for a escolha, aumente um pouco a dificuldade devido
ao desespero da criatura.

O lobo esta muito velho, fraco e magro, por ter
passado tanto tempo preso dentro do caixote. De qual-
quer forma, ndo ha nada dentro do caixote que possa
interessar.

Aposento 22:
Quarto de Mak

Mais um aposento com 9x6 metros de area total.
Aqui era o quarto de dormir de Mak: ainda pode-
se ver os restos de uma cama simples na parede
noroeste, uma mesa com quase um metro e meio
de largura na parede sul e um tapete rasgado no
chéo.

Mas atualmente a mobilia esta completamente
destruida. Na parede oeste ha uma estranha criatura.
Parece uma combinacdo macabra de ente e humano.
Parece uma arvore sem folhas, com uma formagao
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semelhante a face humana em sua parte frontal. A
criatura chega a alcancar o teto, trés metros a cima.
Suas raizes penetram nos blocos de rocha que
revestiam o aposento. Proximo a arvore ha varios
destes blocos soltos, retirados pelas fortes raizes.

A arvore também apresenta longos galhos que ser-
vem de bragos. Quando ha alguma criatura viva den-
tro do aposento, a criatura geme, produzindo um som
de dar calafrios. E por fim, o mais pavoroso: na base
do carvalho pode-se ver varios esqueletos, alguns
humanos mas néo todos. Eles parecem estar presos
ao carvalho, como se tivessem sido absorvidos. Na
verdade sdo antigas vitimas da criatura.

Esta criatura € um tipo de carvalho-humano, cuja
origem ndo é conhecida. Alguns dizem que trata-se
do préprio Mak, transformado por algum virus ou mal-
dicéo, enquanto outros dizem que Mak seria um dos
esqueletos presos ao carvalho. Qualquer criatura que
se aproximar demais do carvalho sera atacado imedi-
atamente.

CARVALHO-HUMANO

Daemon: CON 26, FR 22, DEX 15, AGI 0/18, INT 1,
WILL 1, CAR 0, PER 25. Ataques [5], IP 5 (Pele), PV
28. Raizes e Galhos (x5) 50/0 dano especial. Tem IP
0 e recebe dano dobrado quando atacado com fogo.
3D&T: F2, HO/3, R4, A3, PdFO; Membros Elasticos,
Vulnerabilidade (Calor/Fogo).

O monstro ataca com suas raizes e galhos, po-
dendo alcancar até 10 metros de distancia (ou seja,
qualquer lugar dentro do aposento). Pode atacar até
cinco vezes por rodada, mas apenas contra criaturas
diferentes. Quando acerta seu ataque, a criatura cau-
sa apenas 1 ponto de dano e envolve a vitima. A partir
de entéo ele passa a causar dano por For¢a (3D&T),
ou 1d10 mais os bbnus de Forca (Daemon), sem a
necessidade de testes.

Para se soltar a vitima deve realizar um teste de
Forca contra a For¢a do carvalho (em 3D&T basta um
teste de Forca-1). E impossivel atacar enquanto se
esta preso, e livrar-se leva uma rodada.

Para destruir o carvalho-humano deve-se reduzir
seus Pontos de Vida a zero. Mas para isso deve-se
atacar o corpo. As raizes faréo de tudo para manté-
los longe do corpo. As raizes, caso sejam atacadas,
tem H3, R1 em 3D&T; 1d6 PV e AGI 18 em Daemon.
Criaturas que se aproximarem do corpo serdo ataca-
dos por raizes menores, que recebem -2/-20% em
seus ataques. Estas raizes menores tem as mesmas
estatisticas que as raizes maiores. Na verdade elas
costumam ser usadas apenas depois que a criatura ja
esta morta, e sdo elas que absorvem a vitima. Se to-
das as raizes forem destruidas, o carvalho ficard in-
defeso, mas podera regenerar as raizes dentro de 1d6
dias.

Na parede oeste, exatamente onde se localiza o
corpo do carvalho, hd uma passagem secreta, que
apenas podera ser alcancada depois de derrotar o
carvalho. Para encontrar a passagem deve-se fazer
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um Teste Dificil de Investigacao, ou teste de H-3 (Vi-
sdo Agucada e Sobrevivéncia em cavernas reduz a
penalidade em 1 ponto cada — se tiver os dois, 0 per-
sonagem pode fazer apenas um teste de H-1). Para
abrir a passagem basta acionar um mecanismo se-
creto. Esta passagem secreta leva para o interior de
uma das casas ands em Gulthern.

Aposento 23:
Mensagens Antigas

Este aposento ndo apresenta nenhuma mobilia
nem criatura alguma habitando seu interior (a ndo
ser, talvez, alguns morcegos e pequenas ara-
nhas). Mas ele contém algo muito interessante.

Na parede norte ha varios simbolos, runas e pala-
vras escritas em algum idioma antigo. Tudo € feito de
uma forma exemplar e realmente impressionante. Um
personagem anéo pode sugerir que tenha sido feito
por andes, pois ha uma certa familiaridade em algu-
mas runas, e tudo é esculpida de forma muito pareci-
da a usada pelos andes.

Ninguém até hoje conseguiu traduzir todas as pa-
lavras, simbolos e runas apresentados na superficie.
Algumas palavras séo, inclusive, magica, e ninguém
até o momento conseguiu traduzi-las. Ha suspeitas
de que teria sido feito por Zaorak, o lich que vive nas
camaras mais ao sul. A veracidade nunca foi compro-
vada, e o proprio lich nunca demonstrou interesse al-
gum nesta camara. Outros dizem que ele préprio teria
escrito tais palavras, e elas guardam algum segredo a
seu respeito (talvez até a localizagao do medalh&o que
contém sua alma). Para traduzi-lo, neste caso, seria
necessario superar a magia do préprio lich...

Entre as informacdes contidas ali, ha alguns que
mencionam um povo antigo e esquecido. Alguns as-
pectos deste povo poderiam ser relacionados ao povo
ando, mas nao ha nenhuma mencao a este povo. Al-
guns teorizam que possa ser alguma raga antiga, com
algum parentesco distante com os andes.

Se desejar, o Mestre pode introduzir aqui qualquer
outra informacé&o que acha importante para os joga-
dores.

Aposento 24:
Teleportador

A porta deste aposento esta trancada, mas tam-
bém é muito fraca, podendo ser facilmente
destruida. Caso tentem arrombéa-la, a porta tem
A0 e 10 PVs ou FR 13. Nao é possivel abrir a fe-
chadura, pois esta esta completamente enferru-
jada e inutil (a porta esta barrada).

O aposento parece estar completamente vazio.
Mede também 9x6 metros de area, revestido por blo-
cos de rocha sélida. Nao ha qualquer mobilia nem cri-
atura em seu interior. Mas na verdade o lugar esta sob
efeito de uma magia poderosa.

Quando uma criatura sai deste aposento ele cai
sob efeito de uma poderosa magia de teletransporte,
e é imediatamente transportada para um outro lugar



distante. Uma magia de deteccéo (Detec¢éo de Ma-
gia ou detectar magia) fard com que a borda da pas-
sagem brilhe com um tom azulado. Para cancelar a
magia de teleporte, no entanto, deve-se utilizar Can-
celamento de Magia (contra Focus 7 ou Poder 70%).
No entanto, a Magia permanece desativada por ape-
nas 1d6 dias, e depois retorna ao normal.

Alocalizac&o exata dos exploradores pode ser es-
colhida aleatoriamente pelo Mestre. Ela pode levar para
qualquer lugar do primeiro ou segundo nivel do Abis-
mo. Se preferir, lance 1d contra a tabela abaixo:

Dado Lo calizacéo

1  Naencruzilhada entre os aposentos 14 e
16 no segundo nivel.

2  Naencruzilhada entre os aposentos 21, 22
e 24, no primeiro nivel.

3 Naencruzilhada entre os aposentos 25 e
40 do segundo nivel.

4  Naencruzilhada entre os aposentos 27, 28
e 31 no primeiro nivel.

5 Nointerior do aposento 42 no segundo
nivel.

6  Nointerior do aposento 9 no segundo
nivel.

Aposento 235:
Gulthernn, a Cidade Perdida

Esta grande caverna subterrdnea mede
aproximadamente 750 metros quadrados (21x36
metros). Em dois pontos diferentes, portas duplas
levam para o interior da cAmara. Diferentemente
da maioria das camaras do Abismo, esta
apresenta um teto muito alto, com varias
estalactites. N&o ha nenhuma luminosidade.

Na verdade esta caverna é onde ficam as ruinas
de Gulthernn, uma antiga cidade ané. Sua origem se
perde e se mistura com a desconhecida origem do
proprio Abismo. Dizem que h& muitos e muitos anos
atras, quando o Abismo estava comegando a ser
construido, a cidade ja existia, e era o lar de um povo
nobre e guerreiro de andes. Um povo que vivia em
constantes batalhas contra os monstros que também
habitavam seus corredores, em especial os troll
ghillanin e os trogloditas. Isso durou muito tempo, até
o0 surgimento de um inimigo maior, uma criatura des-
conhecida e que poderia ter dado origem a todo o
Abismo. Esta criatura teria sido a responsavel pelo
exterminio de todo o povoado anao, deixando
Gulthernn as ruinas.

Uma outra teoria diz que Gulthernn teria sido
destruida por uma fera que surgiu nos corredores da
noite para o dia: um casal de dragbes negros, que
resolveu fazer da cidade seu covil. Os andes resisti-
ram como puderam. Conseguiram, inclusive, derrotar
um dos drag6es. Mas irado por perder sua amada, o
macho atacou com forca total e pds fim ao conflito. O
resultado foi o total exterminio de todos os andes, e
também dos proprios dragdes.

Anos mais tarde, quando o mal tomou conta das
cavernas e o Abismo comegou a nascer, todos na ci-
dade voltaram a viver sob ordens de um poder maléfi-
co ainda desconhecido. Todos retornaram ao mundo
dos vivos, mas néo como antes: eram todos mortos-
Vivos.

Atualmente a cidade esta em ruinas. Vérias cons-
trucbes de pedra, escavadas nas rochas, encontram-
se destruidas e abrigam os corpos dos andes-zumbi
e de outras criaturas subteraneas, como aranhas e
pequenos vermes. Existem constru¢cfes maiores e
outras menores, mas todas séo feitas de pedra ou
escavadas na propria rocha.

ANOES-ZUMBIS

Daemon: CON 12-15, FR 12-15, DEX 3-6, AGlI 8-
12, INT O, WILL O, CAR 0, PER 10-12. Ataques [2],
IP 0, PV 12-15. Garras (X2) 35/25 dano 1d6+1.
3D&T: F1-2, HO-2, R1-2, AO-2, PdFO-1; Dependéncia
(6rgéos vivos). Nao pode se Esquivar e nunca ganha
Iniciativa.

Entre estes anfes-zumbis, existe um que néo ce-
deu aos poderes maléficos: Durinn era chefe do exér-
cito ando de Gulthernn. Diferentemente de todos os
demais zumbis que andam pelas ruinas, ele ainda
mantém sua inteligéncia e ainda é capaz de falar, ain-
da que com uma voz estridente e arranhada. Sua rea-
¢ao ao encontrar o grupo de exploradores € muito va-
riavel. Talvez ele resolva conversar, ou talvez esteja
faminto e necessite de seus drgdos para continuar
existindo.

Se conseguir conversar, Durinn contara sobre o
destino fatal que tomou conta de Gulthernn, transfor-
mando todos em zumbis, e sobre a criatura morta-
viva que vive nas cavernas mais profundas. Infeliz-
mente ndo ha nada que possa salvar os andes (a
menos que o tal poder maléfico seja punido; mas uma
vez que nem ao menos se sabe do que se trata esta
n&o € uma missao facil).

DURIN

Daemon: CON 14, FR 13, DEX 3, AGI 10, INT 5,
WILL 0, CAR 1, PER 12. Ataques [2], IP O, PV 14.
Machado (X2) 40/30 dano 1d6.

3D&T: F1, H2, R2, Al, PdFO; Dependéncia (6rgdos
vivos). N&o pode se Esquivar e nunca ganha Iniciativa.

Embora se considere um anéo, o aspecto fisico
de Durin (e também dos zumbis), € um pouco dife-
rente, apesar de eles terem caracteristicas similares.

Na parte mais ao norte das cavernas localizava-se
o0 palacio ando, uma grande construgao rochosa ago-
ra em ruinas. A entrada esta quase completamente
destruida, com uma passagem com cerca de dez
metros de altura. A maioria das camaras do palacio
estdo destruidas e inabitadas. A primeira, no entanto,
serve de covil para o que restou do grande dragéo
negro que atacou os andes: um dragéo-zumbi.
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DRAGAO-ZUMBI

Daemon: CON 31, FR 32, DEX 10, AGI 17, INT 3,
WILL 0, CAR 0, PER 20. Ataques [3], IP 7 (Pele), PV
60. Mordida 80/0 dano 1d10+3, Garras (x2) 70/70 dano
1d10+3. Recebe apenas metade de dano de ataques
causados por lancas, flechas e outros objetos
perfurantes. Possui Resisténcia de 3D contra Magias
de frio. Pode usar o bafo de gelo 4 vezes por dia,
causando 4d6+6 pontos de dano (frio).

3D&T: F3, H4, R4, A4, PdF5 (frio/gelo); Sentidos
Especiais (todos), Levitacéo, Tiro Mdltiplo. Ataca duas
com garras (Forca) e uma mordida (For¢ca+2d). Pode
usar o bafo-de-gelo da mesma forma que os dragdes.

Diferentemente dos dragdes normais, os dragfes-
zumbis ndo tem aura de medo e ndo sdo capazes de
utilizar magias. Ele ndo receberd bem qualquer criatu-
ra que se aproxime de seu covil. Ele ndo tem muita
inteligéncia, e vive em eterna caga de novas presas.
Qualquer criatura viva que se aproxime do covil certa-
mente sera atacada.

Em combate o dragdo-zumbi pode atacar com sua
mordida e suas duas garras. Ele também pode utilizar
sua arma-de-sopro, que consiste em um bafo
congelante. Em 3D&T funciona como a arma-de-so-
pro de todos os dragdes: ndo precisa de teste para
acertar o primeiro alvo, mas para acertar os alvos se-
guintes € necessario um teste de Habilidade normal
(devido a Tiro Mdltiplo). Um teste de Esquiva reduz o
dano a metade. O sopro pode atingir criaturas vulne-
raveis apenas a magia.

O dragéo ndo tem qualquer outro objetivo além de
se alimentar dos exploradores. Portanto, ele ira
persegui-los onde quer que vao (seu Unico bloqueio
sdo os corredores, pequenos demais para que ele
passe, devido aos seus sete metros de altura).

Caso o dragao seja derrotado sera possivel verifi-
car seu covil. Como uma criatura sem inteligéncia, o
drag&o-zumbi ndo vé necessidade em coletar tesou-
ros, como fazem os drag8es normais. No entanto, ha
muitos itens antigos pertencentes aos andes que po-
dem ser recolhidos e levados como prémio. O Mestre
deve decidir os prémios ideais aos aventureiros, mas
aconselhamos algumas joias e um item magico.

Entre os antigos tesouros dos anfes esta
Thunderblade, um poderoso machado magico de dois
gumes, cacador de trolls. Levando em consideracéo a
possibilidade de encontrar alguns trolls nos corredo-
res do Abismo, este € um prémio extremamente Util.
Os detalhes sobre Thunderblade s&o mencionados no
capitulo ltens Magicos deste livro.

Nada mais interessa nestas cavernas.

Aposento 26:
Esta é mais uma camara aleatoria, cujos aconte-
cimentos serdo definidos pelo Mestre, que mais
uma vez € livre para fazer o que desejar.

O aposento 26 € uma caverna escavada narocha,
n&o revestida por blocos de alvenaria ou rocha lisa. E
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mais provavel que sirva de covil para alguma—ou al-
gumas — criaturas subterraneas. Trolls, bugbears,
goblins, orcs, kobolds e outros similares séo os en-
contros mais provaveis. Se preferir, 0 Mestre pode
montar armadilhas de qualquer tipo.

Aposento 27:
O Verdadeiro Criador da Caverna?...

Nesse pequeno cémodo, que sO pode ser
pesquisados por entradas secretas das salas 28

e um caminho da sala 26, estd um manuscrito
estranho, escrito em um idioma estranho
desconhecido. Ali, dizem, estd um dos maiores

segredos do Abismo.

Segundo algumas teorias, ali estaria escrito quem
criou o labirinto, ou pelo menos quem o descobriu. O
papel estd em decomposicao e as letras comecam a
sumir; em alguns dias de uso continuo o papel pode
tornar-se po...

Ninguém podera desvendar o que esté escrito sem
uma grande pesquisa. Antes disso é necessario
descobrir o idioma, e depois realizar uma traducéo
detalhada desse idioma com um modo de escrita
manual e antiga.

Na verdade o papel também pode ndo conter
informacéo alguma. Um antigo explorador inventou
toda esta lenda pois acredita ter traduzido uma Gnica
palavra no pergaminho: “criacdo”.

Aposento 28:
A Caverna de Gelo

Esta é uma area grande, com 15x15 metros, loca-
lizada na parte central do nivel dois do Abismo.
Os corredores que levam a esta cAmara apresen-
tam uma forte corrente de ar fria. Isso porque todo
0 aposento esta envolto em gelo.

N&o se sabe exatamente o que provoca isso, mas
a hipotese mais aceita é que alguma magia mau su-
cedida teria sido conjurada dentro deste aposento,
provocando seu congelamento total. Grandes
estalagmites de gelo erguem-se do solo, e algumas
guase atingem o teto, a 5 metros de altura. Além dis-
S0, uma pequena tempestade de neve e um vento cor-
tante incomodam bastante. Este vento misterioso pa-
rece vir do centro da camara, onde ha uma imensa
estalagmite que alcanga o teto gélido.

O clima nesta camara é frio, mas pode ser consi-
derado confortavel pela maioria dos aventureiros. Cri-
aturas que sejam de alguma forma vulneraveis ao frio
(que tenham Vulnerabilidade a frio/gelo), vao precisar
de uma grande protecao (de preferéncia magica), ou
perdem 1 PV a cada meia hora (em tempo de jogo)
gue permanecem na camara.

A superficie aqui é totalmente congelada, e ha pou-
ca neve. Em alguns lugares sera necessario realizar
um teste de Habilidade +2 ou Teste Facil de DEX para
se manter em pé (queda ndo chega a provocar dano).
Devido a superficie extremamente lisa, € impossivel
para qualquer criatura correr sem sofrer quedas cons-



tantes. Em combate, toda vez que a vitima recebe dano
deve realizar estes testes de equilibrio para ndo cair.

Aproveitando-se da situagéo favoravel, um grupo
de cinco bugbears da neve vivem aqui, atacando ex-
ploradores descuidados. Os bugbears da neve séo
nativos das Uivantes. Diferente dos bugbears normais,
gue costumam habitar cavernas de climas tempera-
dos, os da neve tem pelagem muito mais densa e ge-
ralmente branca ou cinzenta. Parecem néo ter rela-
¢des com os outros bugbears, possuindo até mesmo
um idioma diferente (que consiste de rugidos).

Os bugbears do gelo espreitam entre as
estalagmites e esperam pelo melhor momento de ata-
car —de preferéncia quando as vitimas estiverem so-
bre uma superficie lisa, onde terdo dificuldades para
0 combate (os bugbears tem pés mais acostumados
ao clima e a superficie, pois vivem aqui ha anos, e
realizam seus testes de equilibrio com +2/+20% de
bénus em 3D&T e Daemon).

As caracteristicas abaixo sao gerais, e 0 Mestre
pode ampliar se achar necessério. Em Daemon eles
tém o kit barbaro no 4° nivel.

BUGBEAR DO GELO

Daemon: Bugbear Barbaro do 4° Nivel. CON 15-18,
FR 15-19, DEX 12, AGI 8-12, INT 5-9, WILL 5-9, CAR
6-9, PER 13-15. Ataques [1], IP 1, PV 15-20+20. Clava
75/50 dano 1d6+bdnus FR ou Machado de Ossos 85/
70 dano 1d6+bbnus FR. Aprimoramento: Pontos
Herdicos 5. Tem IP 6 contra frio/gelo.

3D&T: F2-3, H2, R3, A1-2, PdFO; Guerreiro Comum,
Armadura Extra (frio/gelo), Sobrevivéncia.

Além de suas armas e armaduras, os bugbears
carregam ainda cerca de T$ 60 em cobre, alguns pe-
dacos de ossos, lampifes (que sdo alimentados com
gordura humana), e alguns pedacos de carne conge-
lada (que serve de alimento para eles).

Existe, neste aposento, uma passagem secreta
que leva a camara 27. Os bugbears ndo sabem da
existéncia desta passagem. O gelo que envolve as
paredes torna ainda mais dificil detecta-la. Para achar
0 mecanismo que abre a passagem (uma rocha solta)
deve-se ser bem sucedido em um teste de H-3 (H-2
de tiver Visdo Agucada ou Sobrevivéncia em Caver-
nas; H-1 se tiver as duas) ou Teste Dificil de Investi-
gacéo.

Aposento 29:
Os Kobolds

A porta para o interior deste aposento encontra-
se sempre trancada. Ela é de pedra e muito pesa-
da, apesar de existir uma palavra magica capaz
de abri-la facilmente (tal palavra é conhecida ape-
nas por aqueles que usam o aposento).

Caso tentem arrombar a porta, ela tem A4 e 20
PVs em 3D&T, ou FR 33 em Daemon . N&o pode ser
aberta por ladinos uma vez que ndo apresenta fecha-
duras.

Esta cAmara divide-se em dois niveis. A trés metros
a cima do solo ha um tipo de “segundo andar”, que
alcanca os dois metros de altura e € um pouco maior
do que a parte inferior do aposento (a parte inferior
mede 9x6 metros, enquanto a superior € um tipo de
patamar com corredores de 9 metros). A parte central
do segundo andar € aberta, possibilitando a visdo do
primeiro andar.

Um outro efeito estranho é que a atmosfera deste
aposento € mais pesada que o normal. Aqui todas as
criaturas sentem-se mais pesadas, e sdo penaliza-
das por isso. Em regras, as vitimas recebem -1/-10%
em todos os seus lances de dados (danos, ataques,
pericias...).

O aposento é utilizado por um grupo de 1d6+4
kobolds. Mas, diferente do que acontece com a maio-
ria dos membros daraca, estes kobolds s&o um pou-
co mais fortes, devido a atmosfera pesada do apo-
sento, e a dificuldade em enfrentar as criaturas do
segundo nivel. Além disso, eles sé&o liderados por um
kobold feiticeiro que acredita também ser um meio-
dragéo. A veracidade destes boatos ndo é confirma-
da, mas nunca se sabe...

O lider Huruck é um feiticeiro inteligente e astuto.
Ele costuma realizar ataques ordenados, preparando
armadilhas contra criaturas que invadam seu territo-
rio.

HURUCK. O LIDER KOBOLD

Daemon: Kobold Feiticeiro do 9° Nivel. CON 12, FR
10, DEX 15, AGI 15, INT 12, WILL 12, CAR 15, PER
12. Ataques [1], IP 2 (armadura), PV 20+18. Espada
Larga 50/50 dano 1d10. Aprimoramento: Pontos
Herdicos 2, Poderes Magicos 2, Ambidestria, Senso
de Diregao, Canalisador. Pericias Principais: Espada
Larga 50/50, Alquimia 60%, Astrologia 30%, Ler e
Escrever (idioma kobold) 30%, Ocultismo 30%, Rituais
25%, Teoria da Magia 70%. Pontos de Magia: 20. Criar
1, Controlar 1, Entender 1, Trevas 2, Luz 2, Agua 2,
Espiritos 2. Possui uma cota de malha magica que
nédo impdem penalidades em AGI e DEX.

3D&T: F1, H4, R2, A2, PAFO; Feiticeiro (pode lancar
magias com custo 1 a menos, possui apenas 5 magias
padrdo e mais nenhuma), Arcano, Modelo Especial;
Trevas 2, Luz 2, Agua 2, outros 1.

Huruck tem & sua disposi¢ao alguns pergaminhos
(cercade 1d6+2) que podera usar contra 0s invaso-
res, se achar que ha necessidade. Para Daemon,
Huruck foi construido com o kit Mago, ja que néo existe
o kit Feiticeiro (ainda). Ele ndo segue as regras para o
kit kobold apresentado no livro basico de Tormenta
3E. Veja mais adiante as regras usadas.

SOLDADOS KOBOLDS

Daemon: CON 10-12, FR 8-10, DEX 5-10, AGI 10-
15, INT 7-10, WILL 7-10, CAR 5-10, PER 10-15.
Ataques [1], IP 1 (armadura), PV 12-20. Espada Larga
80/70 dano 1d10 ou Arco Simples 40/0 dano 1d6,
Escudo 0/60.
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3D&T: FO-1, H2-4, RO-2, A0-1, PdF1; Inculto, Modelo
Especial.

Cada um dos soldados kobolds tem em mé&os um
frasco de acido que pode ser langado contra os alvos.
Eles também estéo armados com arcos e flechas, e
atacardo com elas. Na parte superior da camara, onde
eles passam a maior parte do tempo, os kobolds dis-
pdem de uma pequena cobertura, que Ihes oferece
A+2 ou IP +4 contra ataques a distancia. Huruck utili-
zara seus pergaminhos apenas se perceber que real-
mente ha esta necessidade.

Além do mais, os kobolds tem uma outra armadi-
Iha preparada para invasores. No teto desta camara
ha uma rede contendo vérios blocos de pedra e rocha
bastante pesados. A rede esta sendo segura por cor-
das, que seréo cortadas com flechas para cair sobre
os invasores, provocando 3d6+4 pontos de dano. As
vitimas tem direito a um Teste de Esquiva (Habilidade
ou AGI) -1/-10% para reduzir o dano a metade. A rede
esta praticamente invisivel na escuriddo: apenas per-
sonagens capazes de ver no escudo (Infravisdo n&do
ajuda, pois apenas detecta o calor dos objetos — e uma
rede ndo tem calor) tem direito a um teste de Habilida-
de ou PER. Aqueles que souberem da rede podem
receber bdnus para desviar.

Ha uma escada que liga o primeiro e 0 segundo
nivel desta camara, mas ela permanece sempre blo-
gqueada por entulhos, caixas de madeira e pedra, para
gue os invasores levem tempo até alcangar o topo
(onde os kobolds estaréo).

Quando o combate corporal tornar-se inevitavel,
Huruck utilizara suas magias de protecao a favor dos
soldados, para que eles lutem. Se suas magias aca-
barem ele usaré as flechas (embora néo saiba usa-
las perfeitamente), ou entrara em combate corporal.
Se perceber que seus soldados estéo perdendo, ele
aceitari a derrota e entregara seus pertences em tro-
ca da promessa que os invasores irdo embora.

Os kobolds tem alguns prémios interessantes.
Caso Huruck néo tenha usado todos os seus perga-
minhos, os exploradores podem leva-los. Além disso
temos também a armadura méagica do lider, uma cota
de malha que nédo oferece nenhuma penalidade no
movimento (sem penalidade em AGI e DEX). Eles tam-
bém carregam algumas jGias e pecas valiosas, soman-
do T$50.000,00 em cobre.

Estes kobolds ndo tem qualquer ligagdo com os
kobolds mineradores que encontram-se no primeiro
nivel. Eles ndo fazem parte da mesmatribo, e ndo tem
qualquer tipo de relacionamento. Sendo assim, eles
nao dardo a minima se houver um kobold no grupo.

Na parte inferior do aposento ha uma passagem
secreta que leva a camara 40. Os kobolds sabem desta
passagem, e podem usé-la para escapar se houver a
necessidade. Para encontrar o mecanismo que ativa
a passagem deve-se realizar um teste de Habilidade
(+1 se tiver Sobrevivéncia em cavernas) ou Investiga-
¢do. A parede gira para levar ao interior da camara 40.
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Nova Raca: Kobolds

A seguir vocé terd algumas regras alternativas para
se usar kobolds como personagens jogadores. Para
Daemon, as regras sdo bem diferente daquelas apre-
sentadas no livro basico de Tormenta 32 Edi¢éo .

3D6T:

Kobold é uma Desvantagem Unica que custa -2
pontos. Eles tém F-1, R-1 (até um minimo de FO e
RO), sofrem os efeitos de Modelo Especial e Inculto e
todos tém Infraviséo (de Sentidos Especiais).

Kobolds ndo podem ser magos. Por outro lado eles
acreditam muito na teoria do sangue de dragdo (meio-
dragdes), e a ocorréncia de feiticeiros é relativamente
comum, tanto que para eles este kit custa 0 pontos.
Mesmo assim, seu Focus maximo é 3.

Kobolds séo muito sensiveis a luz do sol. Quando
encontram-se em ambientes muito claros (ou sob efeito
de uma magia Luz), eles sofrem -1 em todos os seus
testes de Habilidade.

Kobolds podem comprar os kits matador de pes-
tes e ranger das cavernas pelo custo normal. Os clé-
rigos geralmnete séo devoatos de Megalokk ou Krig,
deus menor dos kobolds (e seu Focus maximo é 3). O
kit dungeon crawler tem custo de 0 pontos para eles.

DAEMON:

O Kit de Raga Kobold ndo tem custo em pontos de
Aprimoramento. Eles recebem -4 em FR, -2 em CON
e +2 em AGI. Suaidade inicial € 10+1d6, e todos tem
infravisédo de 20m. Kobolds ndo podem ser magos,
mas podem ser feiticeiros. Kobolds séo sensiveis a
luz, e recebem -10% em seus Testes quando estéo
sob aluz do sol ou a Magia Luz.

No resto, os kobolds séo exatamente iguais aos
demais Personagens: tem 5 pontos de Aprimoramen-
to, 100 pontos de Atributo (menos as penalidades), e
pontos de Pericia normais.

Aposento 30:
A Caverna da Banshee

Assim como a camara 28, este aposento é total-
mente repleto de gelo. Os bugbears do gelo que
vivem logo a cima n&o costumam vir até aqui pois
dizem que este lugar é assombrado.

Nas proximidades desta camara podem ser ouvi-
dos gritos de desespero ecoando pelos corredores,
juntamente com a gélida corrente de ar. No interior da
camara, uma criatura de cabelos desgrenhados esta
encolhida em um dos cantos (oposto aos explorado-
res). Tem uma aparéncia feminina, mas um corpo
translucido. Trata-se de uma banshee, uma varieda-
de de fantasma.

A banshee possui todas as caracteristicas de um
fantasma, com algumas diferencas. Na verdade, sua
grande diferenca esta em sua voz estridente, que pode
ser utilizada como arma. Banshees nédo tem aura de
medo, mas podem utilizar seu grito da mesma forma:




todas as criaturas a até 1km deve fazer um teste de
Resisténcia -2 ou Teste de WILL -20%. Aqueles que
falharem sofrem os efeitos da magia Panico.

O grito da banshee também pode ser usado para
causar dano (PdF em 3D&T; 2d6 em Daemon). Cria-
turas com Audic&o Agucada ndo tem direito a nenhum
teste de Armadura.

O maior poder do grito da banshee é ser capaz de
levar a vitima ao coma (como a magia Coma), e a tni-
ca coisa capaz de fazé-lo retornar € um novo grito da
criatura. A vitima tem direito a um teste de Resistén-
cia (WILL) para negar o efeito. Esta habilidade pode
ser usada apenas 1 vez por dia.

BANSHEE

Daemon: CON 15, FR 10, DEX 13, AGI 10, INT 12,
WILL 17, CAR 17, PER 14. Ataques [1], IP O, PV 28.
Sua voz causa 2d6 pontos de dano a todos a até 15m,
uma vez a cada trés rodadas. Pode levitar com
velocidade de 1m/s. Apenas pode ser ferida por Armas
Magicas +2 ou melhores, ou por Magia.

3D&T: F2, H3, R3, A3, PdF2 (vento/som); Imortal,
Invulnerabilidade, Levitacdo, Possesséo, Devocéo.

A banshee atacara qualquer criatura que venha a
invadir seu covil, e pode escolher perseguir certos
exploradores. Por se tratar de uma criatura imortal,
ela sempre retornara. Se houver um combate, ela ird
mencionar, a todo momento, sua espada roubada...

A Queda de uma Paladina

Em uma época passada a paladina Aline Splintwish
veio explorar as cavernas do Abismo para aumentar
as informag6es sobre a masmorra. Ela era uma ex-
ploradora, como muitos outros aventureiros, e é ver-
dade que uma boa parte das informag&es sobre o pri-
meiro nivel séo gragas a sua habilidade. Mas infeliz-
mente a paladina teve um terrivel destino no segundo
nivel.

Enquanto explorava as cavernas a paladina teve
sua sagrada espada Lifeshine roubada. Para piorar
sua situacéo, ela foi morta durante a batalha. Mas seu
espirito ndo conseguiu descansar: ela retornou ao
mundo dos vivos, na tentativa de recuperar sua arma
sagrada, e ndo podera descansar enquanto sua mis-
séo néo estiver cumprida.

Infelizmente, Aline perdeu sua a maior parte de
sanidade. Ela considera todas as criaturas que en-
contra como ladrdes, culpados por sua desgracga. Sera
muito dificil convencé-la a dialogar.

Aline ndo sabe do paradeiro de sua amada com-
panheira, e por isso ndo consegue ir atras dela. Uma
maldicéo antiga a impede de abandonar esta camara,
em busca da espada. Por isso, ela pode utilizar sua
habilidade para pér um dos exploradores em coma, €
exigir que os demais recuperem sua arma.

Caso a espada seja devolvida a banshee, sua alma
esta liberta, e ela podera descansar em paz. A arma,
no entanto, ndo pode ir com ela para o mundo dos
mortos. Por isso, antes de partir, a paladina ir4 seleci-

onar um novo dono para Lifeshine. De preferéncia um
outro paladino, ou um clérigo justo. Caso nenhum dos
exploradores realmente mereca usar sua arma, ela a
levara para um lugar distante e entregara a alguém
gue a mereca.

Aposento 3l:
A Biblioteca dos Mortos

Quando os exploradores comegam a se aproxi-
mar desta camara poderdo ver uma luminosidade
no fundo. Exatamente na entrada da caAmara fica
uma passagem em arco, simbolos e ilustracdes
bem trabalhadas escavadas na superficie.

A camara € bastante grande, e possui trés anda-
res. A passagem de entrada localiza-se no segundo
andar, sobre um patamar. A direita h4 uma escada
em espiral que leva ao primeiro e o segundo andar.

O primeiro andar € o maior de todos, pois compre-
ende toda a area apresentada no mapa. As paredes
sdo recheadas de estantes com varios livros. Atra-
vessadas diante da passagem de entrada est&o ou-
tras duas estantes de cerca de 4 metros de largura.
Localizam-se a trés metros de distancia uma da ou-
tra. Em suas prateleiras, mais livros e pergaminhos.

Os dois andares superiores sdo menores. Na ver-
dade néo séo andares, mas patamares de trés metros
de largura, localizados a cinco metros de distancia
um do outro (criaturas maiores que isso podem en-
contrar dificuldades neste aposento). Ao redor dos
patamares encontram-se mais estantes com livros.

Menores, os patamares do segundo e terceiro an-
dar compreendem somente os 12x9 metros diantei-
ros da passagem. A area restante — 0s 12x21 metros
do lado contrario a entrada — simplesmente nao exis-
tem (veja mais adiante).

Este aposento € um tipo de biblioteca, com livros e
pergaminhos colocados em todas as estantes. Todos
séo livros de pesquisa de varios tipos: vida animal,
vida selvagem, biologia, geografia, historia antiga, idi-
omas antigos, anatomia humana e animal (e outras
racas), coletanias de criaturas selvagens, e tantos ou-
tros. Nenhum conhecimento méagico, mas muito co-
nhecimento mundano. Um bardo (ou um necromante
metido a sabich&o) poderiam se deliciar com a infor-
magcao existente aqui.

No patamar do terceiro andar a prioridade dos li-
vros é a vida e a morte. Ali, portanto, sdo encontrados
muitos livros de necromancia (o estuda da
necromancia, néo livros de magia). O segundo andar
€ dedicada especialmente aos animais (incluindo hu-
manos, semi-humanos e alguns monstros). E o pri-
meiro andar fala sobre conhecimentos gerais (histo-
ria, geografia, portugués).

Mas nédo séo apenas livros e pergaminhos que
podem ser encontrados na biblioteca. Espalhados por
todos os lados estéo criaturas humandides, em sua
maioria humanos e semi-humanos. Seus corpos séo
translicidos, assim também como suas vestes. S&o
0s espiritos de antigos pesquisadores.
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Ao contrario do que se possa imaginar, estes fan-
tasmas néo atacaréo os exploradores que aqui che-
garem. Na verdade, eles agem como se nem ao me-
nos percebessem sua presenga. Caso sejam ataca-
dos por meios convencionais, os ataques iréo atra-
vessar seus corpos, sem causar dano algum, e eles
ndo dardo atencéo alguma. Se forem atacados por
meios magicos, e sofrerem 1 ponto de dano ou mais,
serdo destruidos imediatamente, desaparecendo, e
reaparecendo em 1d6 dias depois. Os demais, no
entanto, ndo dao aten¢do alguma ao fato.

Estes espiritos ndo se interessam em causar mal
algum a qualquer explorador. Estdo todos ocupados
lendo seus livros e pergaminhos, em busca de algum
conhecimento desconhecido. Na verdade nem eles
mesmo sabem o que estdo procurando. Mas estéo
presos a biblioteca, e nada sera capaz de destrui-los
realmente. Todos tem uma expressdo preocupada em
seus rostos. Mas sdo incapazes de se comunicar com
qualquer criatura viva.

Na verdade, somente uma coisa é capaz de livrar
estas pobres almas deste sofrimento.

O Elfo Vampiro

No terceiro andar da biblioteca, ao fundo, fica uma
camara secreta. Para abrir a passagem é necessario
acionar um mecanismo em um dos livros (encontrar o
livro exige teste de Habilidade-1 — H+1 se tiver Senti-
dos Especiais proprios — ou Investigagéo -10%). O
mecanismo consiste em um pentagrama com joias de
diferentes cores em cada uma das pontas: vermelho
no topo, azul na esquerda, verde na direita, preto na
base esquerda e branca na base direita. Para abrir a
passagem é necessario pressionar as joias em ordem:
branca, verde, azul, vermelha e preta. Assim a passa-
gem ira se abrir levemente, permitindo que seja forca-
da e entre na camara (as jéias podem ser “puxadas”,
caso se tenha pressionado a ordem errada, mas nao
podem ser removidas).

A camara é totalmente escura, e mede 12x15
metros. No norte encontram-se uma mesa de madei-
ra fina e Igumas cadeiras acolchoadas. Tudo é bem
trabalhado, com grande delicadeza e riqueza de deta-
Ihes. Alguns belos quadros e tapecarias adornam as
paredes da camara. Uma parede de rocha com pe-
guenas fissuras, no sul, isola uma outra cAmara me-
nor, com 12x6 metros. Nesta cAmara, a Unica mobilia
€ um grande caixao de madeira fina, cheio de enta-
Ihes e interior forrado com tecidos e almofadas ver-
melhas, mas os exploradores apenas saberéo disso
se conseguirem derrubar a parede (A3 e 50 PVs, ou
IP 10 e 100 PV). Elatem FR 35 caso tentem arroba-
la. Pequenas fissuras na rocha possibilitam que um
objeto gasoso atravesse a parede: este € o método de
fuga do usuario desta camara.

Esta camara pertence a um elfo vampiro chamado
Firmaiyn Aliynyn. Sua ficha completa pode ser encon-
trada no capitulo Sociedades do Abismo, deste livro.

Caso a camara do vampiro seja invadida, ele exigi-
ra explicacbes, mas apenas atacara se for atacado
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primeiro. Caso contrario, tentard um dialogo, para as-
sim ganhar a confianca dos exploradores a fim de
pega-los de surpresa. Foi Firmaiyn quem deu eterni-
dade as pobres almas espalhadas pela biblioteca. Elas
séo, na verdade, sua forma de sustento: o vampiro
tornou todos eternos, para ter alimento eterno, visto
gue ndo se alimenta de sangue, mas da alma das cri-
aturas vivas (ou semi vivas). Em verdade, o vampiro é
a causa de todo o sofrimento eterno das pobres al-
mas que encontram-se na biblioteca.

Caso haja uma batalha, o elfo vampiro podera uti-
lizar suas magias ou suas especialidades vampiricas.
Caso chegue Perto da Morte (em 3D&T) ou seja re-
duzido a 0 PVs (em Daemon), ele assumira sua for-
ma de névoa e tentard fugir por alguma fissura em
direcdo ao seu caixao. Ali, ele recuperal PV em 1
hora, e depois disso sera capaz de se regenerar nor-
malmente até voltar a vida. A Unica forma de realmen-
te mata-lo é encontrando seu caixao para destrui-lo.

Caso o elfo seja destruido, mas sei caixdo perma-
neca ativo, ele retornara em alguns dias, disposto a
se vingar: ele pode enviar mortos-vivos e crias
vampiricas atras dos exploradores, mas € pouco pro-
vavel que ele préprio va atras deles.

Caso o caixao do vampiro seja destruido, ele ndo
sera mais capaz de se regenerar, e estara realmente
destruido. Desta forma, todas as almas que estéo
aprisionadas na biblioteca estaréo livres, e retornaréo
ao mundo dos mortos.

Existem alguns tesouros para serem encontrados
nestas camaras: na ante-sala (onde o vampiro passa
amaior parte do tempo), ha algumas joias e pecas de
valor a serem encontradas. Em total, h4 cerca de 4520
Tibares em ouro, incluindo jéias e objetos preciosos.
Se achar justo, o Mestre pode incluir aqui um ou dois
itens magicos (mas seria justo que o proprio vampiro
utilize estes itens).

Na camara do caixdo, ha um item bastante pode-
roso: um anel de dominacéo dos mortos, cuja explica-
¢do completa pode ser encontrada no capitulo /tens
Mégicos do Abismo, deste livro. E um item muito pre-
€ioso, mas que nem o proprio vampiro pode usar (a
menos que os exploradores — ou ele mesmo — derru-
bem a parede).

O Livro dos Pesadelos

A maioria dos livros encontrados na biblioteca s&o
completamente inofensivos. No entanto, hd um muito
especial.

Trata-se de um livro com capa de couro, com cos-
tura exposta. Parece ser o couro de algum tipo de rép-
til, provavelmente humanoide. Um grande olho de vi-
dro esta localizado no centro do livro, com o que pare-
cem manchas de sangue ao seu redor. O livro possui
uma pequena tranca, mas que ja esta enferrujada e
pode ser quebrada por qualquer personagem com
Forca superior a 12 (F1 ou mais em 3D&T).

Ler este livro, no entanto, oferece um perigo mor-
tal! Este é um dos livros malditos, que falam sobre o
Reino dos Pesadelos!



Estes livros malditos séo conhecidos por levar pa-
nico e insanidade a seus leitores. Os escritores des-
tes livros ficaram todos enlouquecidos, assim também
como seus leitores. Alguns cometem suicidio, ou sédo
destruidos aos poucos. Outros tem um destino ainda
pior: podem ter seus corpos “possuido” por um Lorde
do Pesadelo!

A cada hora que um personagem fica lendo o li-
vro, ele deve realizar um Teste de WILL +20% ou Re-
sisténcia +2. Evitar ler também exige este teste, visto
gue o personagem esta sendo dominado pelo livro. A
cada hora que se passa, um novo teste deve ser rea-
lizado, cada vez mais dificil: 0 b6nus de Resisténcia
se reduz em -1/-10% (podendo ficar negativo). Quan-
to mais o personagem I&, mais tentado ele fica: anote
a quantidade de falhar que ele obteve a cada hora.
Quando este nimero chegar a metade da Constitui-
¢do (ou igual a Resisténcia), o personagem estara
totalmente tentado, e ndo podera mais realizar testes.
A partir de agora somente uma atitude drastica sera
capaz de salva-lo (tratamento psicolégico por pelo
menos 2 anos!).

Personagens tentados estardo completamente
enlouquecidos. Em 3D&T, ele recebe alguma Insani-
dade, a escolha do Mestre. Em Daemon, o Mestre
pode utilizar regras préprias para loucura, ou reduzir
a WILL do Personagem ou acrecentar-lhe um novo
Aprimoramento Negativo (de preferéncia Alucinado,
Cleptomaniaco, Esquizofrénico, Fobias, Mania de
Perseguicdo ou Maniaco Depressivo). Na verdade nao
h& necessidade de regras, apenas interpretagdo: o
Personagem deve agir com algum tipo de insanidade.
E importante lembrar: a insanidade pode por em risco
avida do proprio personagem e também daqueles que
o rodeiam. A insanidade provocada pelo livro geral-
mente faz com que a vitima sofra de terriveis pesade-
los, que podem ocorrer a qualquer momento, tanto
enquanto esta estiver acordada ou dormindo.

Da mesma forma que o livro leva o leitor a loucura,
ele ensina a vencer a insanidade. Isso, no entanto, é
uma alternativa ainda pior: se seguir as indicacdes,
sua dor ird diminuir, mas ele estara se aliando, lenta-
mente, ao Reino dos Pesadelos. Os resultados po-
dem ser catastroficos!

Um personagem gue tente acabar com seu sofri-
mento pelo livro ird criar um vinculo com um dos Lordes
do Pesadelo, senhores supremos no Reino dos Pe-
sadelos. Isso pode fazer com que o proprio Lorde ve-
nha a Arton, utilizando o corpo do personagem como
porta de entrada. Assim, 0 personagem morrera e seu
corpo dara origem ao corpo do préprio Lorde.

Veja a aventura A Torre dos Pesadelos parater
maiores detalhes sobre o Reino dos Pesadelos e seus
Lordes. Algumas informacdes também podem ser
encontradas no Guia de Monstros de Arton

Aposento 32:
Um Ninho de Cocatriz

Este aposento mede 9x9 metros e ndo apresenta

porta, apenas uma passagem que o liga ao cor-
redor. Diferente da maioria das camaras, aqui tan-
to o corredor quanto o aposento s&o cavernas
natutais, ndo escavadas. Apesar disso o solo é
relativamente liso.

Este aposento serve como ninho para um peque-
no grupo de cocatrizes. Estas estranhas criaturas
magicas tem o aspecto de galos ou galinhas, mas
apresentam um par de asas de couro como de mor-
cegos e uma longa cauda semelhante a de serpentes
e lagartos. Aqui elas alimentam-se de insétos, répteis
€ pequenos vermes que vivem no substerraneo, mas
atacam qualquer criatura que entre em seus domini-
0S.

COCATRIZ

Daemon: CON 5-10, FR 5-10, DEX 3, AGI 5-10, INT
3, WILL5, CAR5, PER 8-12. Ataques [1], IP 0, PV 8
a 12. Bicada 50/0 dano 1d3+especial.

3D&T: FO, H1-3, RO-1, AO, PdFO.

Apesar das asas, cocatrizes sdo incapazes de voar.
Apesar disso, estas feras sdo muito temidas por uma
outra caracteristica especial. Sempre que seu bico
acerta o alvo ele causa dano normal, mas a vitima
deve também realizar um teste de Resisténcia (WILL)
ou sera transformada em pedra, da mesma forma que
a Magia Petrificacdo. Por ndo tratar-se de uma Magia
verdadeira, o cocatriz ndo poder Pontos de Vida ou de
Magia para realizar este efeito.

O ninho conta com um macho mais forte (todas as
caracteristicas no maximo), e trés fémeas e mais dois
jovens machos. As fémeas ndo possuem poder de
petrificacdo, mas os jovens sim.

Alguns magos costumam dizer que os ovos de
cocatrizes séo valiosos ingredientes magicos. E é
verdade. Em 3D&T cada ovo equivale a 2 Pontos de
Experiéncia, mas estes pontos apenas servem para
realizacéo de poc¢des e outros itens magicos, nao po-
dem ser gastos para evolugdo do Personagem.

Aposento 33:

A cdmara 33 é uma caverna natural, sem nenhum
encontro pré-programado. O Mestre deve sentir-
se livre para fazer desta camara aquilo que achar
melhor.

Ao sul desta camara, pelo corredor, € possivel al-
cancar uma das escadas que leva para o terceiro ni-
vel do Abismo. Estas escadas fazem algumas voltas
antes de alcancgar o nivel inferior. Na verdade ela se
desloca alguns metros para o leste.

Aposento 34:
A Ante-Sala dos Tesouros

A porta que leva a esta camara encontra-se
trancada, como de costume. Trata-se de uma
porta de madeira pesada, refor¢cada por placas
de metal e fortes dobradicas. No meio da porta
ha um letreiro. Alguma coisa estava escrita nele,
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mas esta muito arranhado e sujo, como se algu-
ma criatura com garras tentasse apagar o que esta
ali.

Apesar disso é ainda é possivel tentar visualizar o
gue esta escrito. Um Teste Facil de WILL ou Habilida-
de+1 é suficiente para isso. Mas nem todas as pala-
vras podem ser compreendidas. Pintado de branco é
possivel ver a palavra “SA...A”. Depois disso ha uma
outra palavra menor, escrita na vertical (como se ti-
vesse sido introduzida no meio da frase), totalmente
ilegivel. Logo apés |é-se perfeitamente “DOS
T...SOU...O...” (na verdade estaria escrito SALA DOS
TESOUROQOS, com a palavra FALSOS introduzida no
meio).

A porta € bastante forte e pesada. Sua fechadura
também é forte, apesar de estar muito enferujada.
Exatamente por isso, tentativas de arromba-la seréo
ainda mais dificeis: Testes Dificeis de Manuseio de
Fechaduras ou H-3 (com a Pericia Crimes). Arromba-
la € um pouco mais facil. A portatem A3 e 30 PVs, ou
tem FR 23.

A camara em si é iluminada por duas tochas, colo-
cadas sobre dois pilares de pedra. Sdo chamas magi-
cas, que voltam a queimar caso venham a ser apaga-
das de alguma forma. No fundo da camara ha uma
Unica passagem, em arco. Nos dois lados da passa-
gem encontram-se duas estatuas de aspecto demo-
niaco: tem forma humanoide, com grandes garras vol-
tadas para frente e presas na boca. Também apre-
sentam asas e uma cauda com ponta. As duas criatu-
ras sdo, na verdade, gargulas. Elas ficarao dispostas
e totalmente iméveis até serem capazes de pegar 0s
invasores desprevenidos.

GARGULA

Daemon: CON 18-20, FR 18, DEX 3, AGI 16, INT 3,
WILL 8, CAR 0, PER 10-12. Ataques [3], IP 6-7, PV
30-34. Garras (x2) 65/65 dano 1d10+b6nus de FR,
Mordida 50/0 dano 1d6+bénus de FR. Podem voar
com velocidade de 20m/s.

3D&T: F2, H3, R2, A2, PdFO; Construto, Levitacao,
Sentidos Especiais (Infravisdo), Maldi¢céo, Monstruoso.

Em Daemon, as duas gargulas foram separadas
por tracos. Entdo, uma terd as caracteristicas antes
do traco e a outra tera as caracteristica depois do tra-
¢o. N&o se trata de média.

As gargulas fardo de tudo para pegar os explora-
dores de surpresa. Elas sdo as guardias desta cama-
ra, e ndo permitirdo que ninguém passe por aqui. Lu-
tardo até serem destruidas.

Quando séo tocadas pela luz do sol, as gargulas
tornam-se estétuas verdadeiras, e ndo podem movi-
mentar-se. Neste estado elas também tornam-se mais
dificeis de serem destruidas: apenas armas magicas
poderosas (Arma Especial ou encantada com Focus
5 ou mais) sdo capaz de feri-las. Nao ha absoluta-
mente nada para ser encontrado nesta camara.
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Aposento 35:

O Guardiio dos Tesouros

Esta cAmara também esta iluminada por tochas
magicas presas nas paredes. Nos corredores pro-
ximos é possivel ouvir um som profundo ecoan-

do, como a respiracdo de alguma grande criatu-
ra...

Averdade € que o aposento é habitado pelo verda-
deiro guardido dos (falsos) tesouros: um grande
manticora, que encontra-se no centro da camara. A
criatura parece-se com um grande ledo, mas com um
rosto humano na fronte. Também apresenta asas de
couro, que podem ser usadas para alcar voo. Seu dor-
so tem varias farpas afiadas e sua cauda apresenta
um grande ferrdo venenoso.

Ha uma chance de 40% de que o monstro esteja
dormindo quando os exploradores chegarem a esta
camara. O monstro pode ser desperto com grande
facilidade: em Daemon sera necessario uma disputa
de Furtividade dos exploradores contra a PER do
manticora (que sofre -10% por estar dormindo); em
3D&T faca um teste de Habilidade contra Habilidade
(agquele que passar com um resultado menor vence),
sendo que Personagens com a Pericia Crime ou In-
vestigacdo (ou Especializagdo Andar em Siléncio) re-
cebe um bbnus de +2 neste teste. Se o manticora for
atacado enquanto estiver dormindo, este sera um ata-
gue extra, onde o monstro ndo tem defesa (em 3D&T
ele ainda tem direito a um teste de Armadura devido a
sua armadura natural; em Daemon o ataque é reali-
zado contra Defesa 0).

Caso os exploradores prefiram conversar, ou o
encontrem acordado, 0 monstro se mostrar irritado
pelainvasao, mas apenas atacard se for atacado pri-
meiro. Ele exigira que os invasores vao embora, e ndo
permitira que eles obtenham os tesouros de seu mes-
tre (0 manticora é capaz de falar o idioma Valkar). O
manticora é uma criatura astuta, de raciocinio logico.
N&o pode ser enganado com facilidade, e pode ser
um inimigo mortal. Apesar disso, € um monstro leal, e
nao atacara pelas costas nem vai enganar 0s invaso-
res; mas tentard tirar proveito de todas as situacdes.

O manticora ndo esta muito interessado em com-
bate, mas lutara se for necessério. Ao invés disso vai
tentar expulsar os invasores para longe das camaras.
Se for perguntado a ele sobre os tesouros ele ficara
em siléncio, e se insistirem apenas dird que ndo é de
seu interesse.

MANTICORA

Daemon: CON 28, FR 24, DEX 3, AGI 15, INT 7,
WILL 12, CAR 9, PER 14. Ataques [3], IP 3 (Pele),
PV 40. Garras (x2) 65/60 dano 2d6+b6nus de FR,
Ferrdo 50/0 dano ld6+especial. Pode voar com
velocidade de 20m/s. Seu ferréo possui veneno, que
exige da vitima um Teste de CON: fracasso resulta
em 3d6 de dano extra.

3D&T: F3, H5, R4, A3, PdFO; Levitacdo. Ataca com 2
garras (Forca-1d) e um ferréo venenoso (1d6 de dano



e exige da vitima um teste de Resisténcia: em caso
de falha sofre mais 3d6 de dano extra, sem direito a
teste de Armadura).

N&o ha nada que possa interessar nesta camara.
No entanto, existem outras quatro portas que levam
as “camaras dos tesouros”. Os exploradores apenas
conseguirdo se aproximar destas portas caso matem
0 manticora.

Aposento 36:

Tamanho Nio é Documento...

A porta que leva ao interior desta camara esta
trancada. Além disso, a maganeta esta cheia de
veneno de contato: qualquer criatura que tocar a

macaneta sem manoplas sera envenenado.

O veneno exige que a vitima fagca um Teste de CON
-20% ou um teste de Resisténcia -2. Aqueles que fa-
Iharem sofrerdo a perda de 1 ponto de CON (ou Pon-
to de Vida, em 3D&T) a cada 1d6 minutos (em tempo
de jogo). O veneno pode ser curado através de perici-
as adequadas (Teste Dificil de Primeiros Socorros;
H-3 para personagens com Medicina ou Primeiros So-
corros), mas os danos recebidos apenas podem ser
curados depois de um longo descanso (apés ser cu-
rado, claro).

Evitar a armadilha, no entanto, € uma tarefa sim-
ples: basta um Teste de Investigacdo ou Habilidade
(H+1 para personagens com Sentidos Especiais ade-
guados e/ou com a Pericia Crime) para verificar o ve-
neno. Uma manopla ou luta grossa é suficiente para
evitar a contaminacgao.

Mas a porta continua trancada. Para arrombé-la é
necessario um Teste de Manuseio de Fechaduras ou
Habilidade (H+1 para personagens com Crime). Se
tentarem derrubéa-la, a portatem A1, 10 PVse FR 18.

Do outro lado, a camara € relativamente pequena.
N&ao ha nenhuma iluminagéo presente. A pouca exis-
tente vem do aposento 35. No centro, quatro estatuas
demoniacas, semelhantes aquelas encontradas no
aposento 34 encontram-se no topo de grandes pila-
res, a cerca de dois metros do solo. Todas as estatu-
as voltam-se para a mesma dire¢do, como se estives-
sem ao redor de algum objeto. No centro delas esta
um pequeno pedestal de meio metro de altura. Sobre
ele, umaimensa joia transparente.

A j6ia é um grande diamante, que pelo tamanho
deve valer no minimo 15.000 Tibares em ouro! Seria
verdade, ndo fosse por um detalhe: trata-se de uma
joia falsa. Nada mais é do que vidro fabricado na for-
ma de um diamante. A j6ia tem por finalidade apenas
atrair vitimas para uma armadilha.

Caso o diamante seja retirado do pedestal, imedi-
atamente as quatro estatuas irdo disparar grandes
colunas de chamas para o pedestal, envolvendo qual-
quer criatura que esteja no local. O dano é de 3d6+6,
mas pode ser reduzido a metade se a vitima tiver su-
cesso em um Teste de AGI -10% ou Esquiva -1. Ob-
jetos inflamaveis queimam imediatamente.

E possivel, para um ladino, detectar a armadilha
antes de ativa-la: para isso deve-se fazer um Teste de
Investigacéo ou um teste de Habilidade-1 (Habilidade
se o personagem tiver Sentidos Especiais e/ou Cri-
me).

Esta camara é apenas uma armadilha sem qual-
guer objetivo ou prémio para os exploradores. Nenhum
outro item de valor sera encontrado aqui.

Aposento 37:
O Tesouro Andante

Caso haja uma agitagcao na camara 35, a criatura
gue habita esta camara também ird se agitar.

Esta camara é, na verdade, uma jaula. A porta é
de ferro, e bastante enferrujada. Esta trancada, mas
sua fechadura esta tdo enferrujada que é impossivel
abri-la. A Ginica forma seria arrombando. A porta tem
FR 20 em Daemon, ou A3 30 PVs em 3D&T.

A jaula é habitada por um devorador de ouro, um
tipo de mamifero predador. Possui oito patas e uma
pele dourada — na verdade ele é feito totalmente de
ouro. O devorador de ouro é imune a todas as formas
de medo e luta até a morte. Em combate, pode atacar
com a mordida e duas garras (em 3D&T ele ainda
pode atacar com Ataque Mdltiplo, mas o maximo séo
nove ataques). Os ataques apenas podem ser feitos
contra 0 mesmo alvo.

DEVORADOR DE OURO

Daemon: CON 12, FR 12, DEX 5, AGI 15, INT 2,
WILL 2, CAR 5, PER 15. Ataques [4], IP 5 (Pele), PV
26. Garras (x3) 60/50 dano 1d6+2, Mordida 60/0 dano
1d6.

3D&T: F4, H3, R4, A5, PdFO; Ataque Mdltiplo, Faria.
Sua mordida causa dano de Forga, e suas garras
causam dano de Forga-1d; os ataques extras por
Ataque Mudltiplo causam dano por Forga-1d.

Quando morre, o devorador de ouro se transfor-
mar em um amontoado de pecas de ouro, prata e co-
bre, com o qual era feito o corpo do monstro. A fortu-
natotal é de 1d6x100 pecgas de ouro, 1d6x150 pecas
de prata e 1d6x200 pecas de cobre. Caso a pele néo
tenha sido danificada (metade do dano provocado por
contuséo), ela pode ser usada para fabricacéo de uma
armadura magica que oferece A3 (IP 5) e Armadura
Extra a Calor/Fogo (reduz os danos causados por fogo
para metade).

Ajaula em sindo tem nada de importante. Em um
canto da sala hd uma alcova com algumas poucas
moedas de cobre, que servem de alimento para o
devorador de ouro. Quando o devorador de ouro sen-
tir a aproximacéao dos exploradores, ele tentara for¢ar
a grade para atacar.

Aposento 38:

Sala Cerimonial

A porta que leva a esta camara € de metal, toda
bem trabalhada. A fechadura se parece com a ca-
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beca de uma serpente, com um arco na boca. O
topo é triangular, e ali é possivel ver um simbolo,
semelhante a um poligono de sete lados e uma
cobra naja vertendo veneno pelas presas.

A porta ndo esta trancada. Nao ha nenhuma ilumi-
nacao, a ndo ser aquela que vem da camara 35. No
fundo do aposento hd um trono pintado de ouro, com
a cabeca de uma serpente no topo. Os olhos s&o, na
verdade, duas joias (no valor de 10.000 Tibares em
cobre cada uma). Quatro pilastras estdo dispostas no
fundo dos quatro cantos da camara, rachadas e chei-
as de ilustracdes de serpentes. Na parede norte ha
uma estante de livros, todos velhos e a maioria rasga-
dos. Muitas teias de aranha também podem ser en-
contradas na estante. No lado oposto ha um pequeno
altar, com duas grandes velas e um punhal no centro.

O solo desta camara é todo forrado com pedras e
lajes triangulares. As paredes séo revestidas por gran-
des blocos de pedra, e algumas pinturas de serpen-
tes e similares também podem ser vistas.

Na estante, os livros estéo escritos em muitos idi-
omas. Alguns falam sobre rituais profanos, que tem
por finalidade enganar e corromper. Outros mencio-
nam os deuses, e ha também aqueles que falam so-
bre magias diversas, algumas esquecidas ha muitos
anos. Um dos livros, de capa de couro e costura ex-
posta, € um grimdrio contendo 1d6-3 Magias entre as
seguintes: Panico, Flecha Acida, Ferrdes Venenosos,
Escuriddo, Cajado em Cobra. Estas Magias podem
ser aprendidas por magos e/ou feiticeiros, seguindo
as regras de cada sistema.

Afora o grimorio, nenhum outro item de valor pode
ser encontrado nesta cAmara. As caracteristicas apre-
sentadas pelo aposento levam a crer que um antigo
grupo de sszzaazitas faziam do Abismo seu esconde-
rijo. Isso, claro, ocorreu ha milhares de anos, antes da
destruicdo de Sszzaas. Sao apenas resquicios.

Ounéo...

Aposento 39:
Os Bais Ganham Vida

Mais uma vez, a porta encontra-se trancada. E
como de costume apresenta uma armadilha. A ar-
madilha se ativa imediatamente que a forte seja
aberta, independente da forma utilizada.

Destrancar a porta exige um Teste de Manuseio
de Fechaduras ou H (com a Pericia Crimes; sem a
Pericia o teste sera de H-3). Caso tentem arromba-la,
a portatem FR 20, ou Al e 15 PVs. Quando a porta
se abrir, quatro dardos localizados pouco a cima da
porta seréo disparados contra as criaturas que tenta-
ram passar. Os dardos atacam como Dardo 60/0 ou
H3. Uma vez que estardo surpresos, os alvos néo te-
réo direito a teste de Esquiva (em Daemon sua Defe-
sa sera considerada Dificil). Os dardos causam dano
de 1d6-2 pontos, mas também exige da vitima um
Teste de Resisténcia (CON). Falha vai resultar na per-
datemporaria de 1d6 pontos de Constituicdo ou 1 ponto
de Resisténcia (o0 que também reduz seus Pontos de
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Vida).

A camara é bastante extensa, com cerca de 9x6
metros. A superficie é revestida por pesados blocos
de alvenaria. No chdo ha um grande tapete vermelho
com bordados em ouro, mas esta totalmente rasgado
e perdeu seu valor. Nas paredes ainda é possivel ver
grandes tapecarias, mas também estéo rasgadas e
sujas. No centro da cAmara esta uma estatua de pe-
dra, de um forte guerreiro, armado com uma espada e
um escudo grande.

No canto noroeste da cAmara, na parede norte,
estdo dois baus de madeira. Parecem fortes e bem
trancados. Mas na verdade s&o dois mimicos.

MIMICO

Daemon: CON 17, FR 19, DEX 7, AGI 12, INT 10,
WILL 13, CAR 10, PER 17. Ataques [1], IP 3 (Pele),
PV 21. Pseudépode 55/0 dano 1d6+b6nus de FR.
Imune a acido. Pode prender-se nas vitimas (veja
descricéo).

3D&T: F3, H1, R4, Al, PdFO; Disfarce (de Crime).

O mimico € um monstro de outro mundo, que che-
gou a Arton por viagem planar. S&o muito pouco nu-
merosos; na verdade estes dois talvez sejam os Uni-
cos neste mundo.

S&o criaturas capazes de alterar sua forma e colo-
racao, para atrir vitimas para devora-las. S&o capazes
de falar o Valkar (Comum).

Quando alguém se aproximar muito dos baus, sera
imediatamente atacado por um pseuddpode que sur-
ge nas laterais. Trata-se de um ataque surpresa, por-
tanto a vitima ndo tem tempo de se defender (ndo tem
direito a teste de Esquiva ou sua Defesa sera consi-
derada Dificil). Quando acerta seu ataque 0 mimico
fica preso na vitima devido a um liquido aderente. Uma
vez que esteja grudado, o mimico néo precisa fazer
Testes para acertar seus ataques. O liquido também
pode prender as armas dos atacantes: a vitima deve
fazer um Teste de DEX ou um teste de Habilidade.
Falha significa que a arma ficou presa (em 3D&T, isso
reduz a Forca da vitima em 1 ponto até que a arma
seja removida). Remover a arma do corpo do mimico
exige um Teste de Forca (Teste Resistido, em
Daemon). A Uinica coisa capaz de retirar o mimico €
alcool.

Os mimicos ainda séo capazes de adquirir outras
formas, como uma cama (um contorno de aproxima-
damente 1,5 por 1,5 por 2 metros). Seu tamanho, no
entanto, ndo pode ser alterado.

Caso 0s mimicos sejam destruidos, seus corpos
irdo se desfazer no chéo, o liquido que prende as viti-
mas se dissolve e ele se solta. Em meio a seus restos
sera possivel encontrar 3d6x1000 Tibares em prata.
Em um deles ha também uma pequena joia (uma onix),
no valor de 5000 Tibares em cobre.

Esta pedra, no entanto, € magica (mas nédo diga
aos jogadores). Aquele que estiver carregando-a re-
cebera um grande azar. Os efeitos podem ser de mui-
tos tipos, mas em geral ela confere -1 em todos os



lances de dados daquele que a carrega. O Mestre pode
ainda criar outras situacdes para refletir o azar do usu-
ario. Lembre-se que o proprio mimico estara sob efei-
to desta penalidade, uma vez que esta carregando a
Oonix.

Aposento 40:

Cimara Infinita

Este aposento é um dos mais estranhos do Abis-
mo. Ele esta totalmente escuro, e qualquer fonte
de luz tem seu efeito reduzido a metade.

Quando uma criatura entra no aposento, ndo con-
segue ver o outro lado, e percebe que a porta as suas
costas esté muito distante, como se ele tivesse anda-
do varios metros. Por mais que tente se aproximar da
porta, ela sempre permanece distante. A impresséo
gue se tem é que o chdo anda na dire¢ao contraria, e
0 personagem ndo consegue sair do lugar por mais
gue ande!

N&o se sabe exatamente o que causa este efeito.
Talvez seja alguma magia muito antiga e ja esqueci-
da, mas nenhuma forma de cancelar magias ira fun-
cionar. O mesmo funciona do lado contrario: por mais
gue ande, a vitima n&o conseguira se aproximar do
lado oposto do aposento.

A Unica forma de se deslocar dentro da cAmara é
andando de costas (o que reduz um pouco o desloca-
mento). Esta é a Unica forma de conseguir se deslo-
car normalmente dentro da camara.

N&o existe nenhuma criatura viva dentro desta ca-
mara, mas na parede do leste h4 uma passagem se-
creta que leva ao aposento 29. Para encontrar o me-
canismo necessario deve-se realizar um teste de Ha-
bilidade (+1 se tiver Sobrevivéncia em cavernas) ou
Investigacdo. A parede gira para levar ao interior da
camara 29. Os kobolds que vivem naquela camara
conhecem o truque, e 0 usaréo para escapar.

Aposento 4l:

Cimara dos Pesadelos

Esta cAmara tem 9x9 metros de area, com passa-
gens nos quatro lados. Para o sul, o corredor leva
para a escadaria em direcdo ao primeiro nivel,
enquanto para o norte leva a um beco sem saida.

Esta aposento é muito parecido com o aposento
1:iluminada por tochas magicas que nunca se apa-
gam, as passagens sao todas feitas em arco, e ada
direcéo sul tem duas gargulas (ndo criaturas magi-
cas, apenas estatuas) no topo do arco. Sua superfi-
cie (paredes, chéao e teto) é revestida por grandes blo-
cos de pedra e com algumas barras metalicas servin-
do de suporte extra. O aposento parece totalmente
desabitado. Realmente nédo existe qualquer criatura
vivendo nesta cdmara, mas ainda assim ela ndo deixa
de ser perigosa.

A primeira vista este lugar parece 6timo para des-
cansar, mas na verdade ele esta sob efeito de uma
poderosa e antiga magia que causa alucinagdes e
medos a qualquer criatura que durma ou cochile den-

tro de suas paredes. A criatura comeca a ter visdes e
pesadelos, e algumas vezes sao necessarios testes
para evitar ficar enlougquecido pelos feitos. Em regras,
deve-se fazer um teste de H+1 ou Facil de WILL.
Aqueles que falharem correm o risco de perder sani-
dade (em 3D&T a vitima recebe uma Insanidade es-
colhida pelo Mestre; em Daemon ele perde 1 ponto
de WILL). Estes pontos apenas podem ser recupera-
dos com tratamento especifico (0 que geralmente tem
um certo custo).

Devido a isso, nenhuma criatura inteligente que
existe no Abismo permanece nesta cAmara por muito
tempo.

Aposento 42:
Muitos-Olhos

Esta cAmara € muito estranha. Esculpidos por to-
dos os lados nas paredes estéo varios olhos de
pedra de muitas formas. Alguns s&o olhos hu-
manos, outros tem pupilas verticais como felinos,
uns séo grandes outros pequenos, entre outras
caracteristicas.

Cada olho apresenta um misero brilho de cor vari-
ada (geralmente as cores primarias; vermelho, verde,
azul, preto e branco). Mas o brilho é quase impercep-
tivel, e exigiria um Teste de PER ou Habilidade (+1 se
tiver Vis@o agucada). Mas estes brilhos todos fazem
com que o aposento torna-se levemente iluminado.

Toda esta cAmara esta sob efeito de varias magi-
as bastante fortes. Na verdade, cada um dos olhos é
capaz de lancar uma Magia diferente, aleatoriamente.
Quando o olho é tocado por alguma criatura viva, a
magia se ativa. Depois disso, a Magia contida naque-
le olho muda de forma aleat6ria (entéo, se o olho dis-
parou uma bola de fogo uma vez, na proxima vez ele
pode lancar até uma magia de cura). Para saber qual
Magia foi lancada quando alguma criatura toca um
dos olhos lance os dados contra a tabela apresentada
mais adiante.

Toda vez que uma Magia € lancada, o olho troca a
troca, e NUNCA utiliza duas vezes a mesma Magia.
Portanto, se obtiver o mesmo resultado nos dados,
lance novamente.

Cancelar todas estas magias seria uma tarefa ex-
tremamente complicada. Considere-as como sendo
langadas por um mago ou clérigo com Focus equiva-
lente ao dano (ou 0 minimo necessario para se langar
amagia).

Esta camara pode ser considerada uma armadi-
lha ou um verdadeiro santuario para recobrar forcas.

Atabela para as Magias esta apresentada na pro-
xima pagina, separadamente.

Aposento 43:
A Estalagem do Boi da Cara-Preta

A entrada deste aposento (pelo corredor que tam-
bém leva a porta do aposento 45) possui uma pe-
guena plaqueta servindo como porta — na verda-
de nem ao menos é uma porta verdadeira, sen-
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sendo apenas um espécie de pequena cerca —
onde é possivel ler-se “Estalagem do Boi da Cara
Preta”.

Agqui fica a Estalagem do Boi da Cara Preta, a Gni-
ca estalagem da Vila de Nimb. Grandes festas costu-
mam ocorrer durante as “noites” da Vila, onde pratica-
mente tudo pode acontecer... E, assumindo que
estamos em uma area dominada por loucos, estamos
falando de tudo MESMO. Muitas vezes é possivel ver
um velho louco que conta historias sobre uma grande
masmorra localizada ndo muito longe da Vila—aquele
velho cliché de “velho na estalagem” e tal. SO que nes-
se caso, ele esté falando sobre o proprio Abismo, e
muitas vezes é possivel até mesmo que ele revele al-
guma informacéo importante sobre outras areas da
masmorra.

A estalagem é mantida por Jonan Karihuan, um
velho e (obviamente) insano anéo. Ele diz possuir um
animal de estimacdo — um “cachorro”, segundo ele,
chamado Rex. Na verdade, ao que tudo indica, o tal
animal € apenas imaginacao dele. No entanto, caso
parecam duvidar disso, ele prontamente gritara “pega
Rex!!”, e um dos personagens subitamente ira sentir
uma forte mordida em uma parte qualquer do corpo,
sofrendo 2d6 pontos de dano. Tentar pega-lo, no en-
tanto, € impossivel, ndo importa de quais maneiras o
personagem tente.

E possivel conseguir quartos por T$2d6x10 (o pre-
¢o muda cada vez que for perguntado... estamos fa-
lando de uma estalagem mantida por um louco, lem-
bra?). Caso queiram permanecer uma noite (0 que ndo
seria recomendado exceto em casos de extremo de-
sespero), uma das atendentes (também insanas) o
levara para o corredor ao sul da estalagem. Os “quar-
tos” de 3x3 metros parecem ser divididos
simplesmentes por riscos no chdo, e uma vez que te-
nham pago pelo servigo (que é cobrado adiantado, s6
pra avisar), 0os personagens serdo obrigados a dormir
por |4, nem que clérigos tenham que ser chamados
para lancar uma magia de Sono neles, ja que eles
possuem uma filosofia de sempre cumprir 0 servigo
pela qual séo pagos.

Aposento 44:
A Praca Central da Vila de Nimb

Esta area parece ser consideradas pelos
habitatnes como a “praca central” da Vila. Inclu-
sive, parece ser considerada o centro dela —qual-
quer perguntas sobre onde fica a pracga central
terd como resposta “no centro da cidade, ora!!”.

De qualquer forma, exatamente no centro do apo-
sento esta uma grande estatua da face mais conheci-
da de Nimb —um velho com olhos nitidamente insanos.
A estatua € enorme, quase atingindo o teto da mas-
morra. Pequenos passaros chamados pelos habitan-
tes de “pombos” parecem vir de lugar nenhum para
pousar na estatua, para apds alguns minutos levantar
voo novamente para lugar nenhum. E impossivel ten-
tar persegui-los - eles simplesmente serdo perdidos
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Tabela de Magias (4d6)

4-  Petrificacdo.

5- Inferno de Gelo.

6- Cura Sagrada 10 PV.

7-  Ataque Magico com Fogo 2.

8- Enxame de Trovoes.

9- Sono.

10- Panico.

11- Ataque Magico com Luz 2.

12- Bolade Fogo com Focus 3.

13- Cura Magica com Focus 1.

14- Ataque Magico com Luz 1.

15- Cegueira.

16- FerrBes Venenosos.

17- Pragade Kobolds.

18- Contra-Ataque Mental (exige da vitima um teste
de WILL ou Resisténcia, ou sofre 1d6 de dano
ignorando Armadura/IP).

19- Protecd@o Magica com Luz 1.

20- Cura Mégica com Focus 2.

21- Ataque Magico com Luz 1.

22- Protecao Magica com Luz 3.

23- Bola de Fogo com Focus 5.

24- Magia Perdida.

de vista eventualmente. A estatua ndo é magica nem
nada assim, mas qualquer um que passe pela frente
dela terd a estranha sensacéo de estar sendo obser-
vado...

Em volta da praca também tem duas barracas no
mesmo estilo das moradias dos outros habitantes, que
possuem dois estabelecimentos mantidos por habi-
tantes locais: A Grande Feira de Conchas de Julian
Jujuran, especializada em vender conchas, e O Pe-
dregulho, loja mantida por Garalhan Garden, especi-
alizada na venda de pedras, dos mais variados tama-
nhos e tipos. Nenhum dos itens vendidos por eles
possui propriedades magicas ou mesmo podem ser
considerados raros — sdo apenas conchas e pedras
comuns (hein, eles séo loucos!!). Mesmo sendo ven-
dedores de itens completamente diferentes, ambos séo
rivais e tentardo trazer qualquer cliente passe préprio
para sua loja, tentando impedir que va para a loja do
outro.

Aposento 45:
A Sala do Tesouro

A porta para este aposento estd fortemente
trancada e é bem forte. Abri-la sera bem dificil,
ndo importa se por arrombamento da fechadura
ou simplesmente derrubando a porta. O teste deve
ser feito com redutor de -2 para ambos o0s casos
— caso o personagem tenha as pericias adequa-
das, um teste normal é o suficiente.

Nesta sala estao diversos baus dispostos em uma
ordem aparentemente aleat6ria (em resumo: uma sim-
ples bagunca de baus) contendo todos os tesouros
da Vila de Nimb. N&o que sejam tesouros muito gran-
des — como ja dito anteriormente, Dara ndo permitira




gue qualquer um gque entre na Vila saia sem deixar
um item para os tesouros da vila. No entanto, geral-
mente esses itens sdo apenas pecas de roupas co-
muns, sapatos, alguns chapéus... Ou seja, coisas sem
valor. No entanto, no meio disso tudo € possivel en-
contrar até T$ 4d6, e um Anel do Dragdo Azul. Um
dos baus também é, na verdade, um Mimico disfar-
¢ado.

MIMICO

Daemon: CON 17, FR 19, DEX 7, AGI 12, INT 10,
WILL 13, CAR 10, PER 17. Ataques [1], IP 3 (Pele),
PV 21. Pseuddpode 55/0 dano 1d6+bdnus de FR.
Imune a acido. Pode prender-se nas vitimas (veja
descricao).

3D&T: F3, H1, R4, Al, PdFO; Disfarce (de Crime).

Mais detalhes sobre o Mimico na descri¢céo da
camara 39.
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Itens Migicos do Segundo Nivel

Existem muitos itens magicos e artefatos que
podem ser encontrados pelos exploradores
enquanto estes andam pelos corredores do
Abismo.

As regras para o uso de itens magicos em Daemon
e 3D&T ja foi explicada no primeiro volume do livro O
Abismo, e ndo sera re-apresentada aqui.

Aui vocé terd a descricéo de todos os itens magicos
que podem ser encontrados nos corredores do
Abismo. A maioria deles séo mencionados no texto
descritivo de alguma camara, onde podem ser
encontrados, mas outros podem ser colocados pelo
Mestre no caminho dos jogadores como uma
recompensa. Mais uma vez, caso algum destes itens
entre em conflito com as regras apresentadas no Guia
de ltens Magicos da Editora Daemon, sugerimos que
utilize o suplemento oficial (a0 menos para Daemon).

O Anel Vermelho

Este anel ndo é simplesmente um item magico, mas
um artefato. Isso significa que existe somente um deles
no mundo. Sua origem € desconhecida, mas muitos
dizem que ele se confunde com a origem do préoprio
Abismo.

Quem portar o anel podera se transportar para um
pequeno semiplano, podendo levar consigo mais 6
criaturas, ndo importando os seus tamanhos.

Se o usuério tentar levar mais de 6 pessoas, tera
que fazer um teste de H-1 (ou Teste de WILL -10%).
Cada margem de acerto permite levar uma criatura
extra. Se nos dados obtiver 2 e vocé tem H4, podera
levar somente mais uma criatura (em Daemon, cada
20% de acerto oferecem um passageiro extra). O
artefato podera ser usado apenas quando seu portador
estiver com seus Pontos de Vida ao maximo e uma
quantidade de vezes, por dia, igual a seu Focus em
Luz (por exemplo, se tem 1 em Focus do elemento
Luz, o portador podera ir apenas uma vez por dia). O
portador do anel recebe automaticamente Focus 1 em
Luz quando usado, mas “apenas” para este fim; ele
nao permite utilizar magias. O transporte ndo vale como
magia conjurada, por isso ndo consome PVs. Em
3D&T é permitido utilizar o semiplano como uma Arena
(mas deve-se pagar normalmente por esta Vantagem).

O semiplano é um 6timo lutar para resolver
combates contra seres muito grandes. Para sair do
semiplano os personagens apenas devem se
teletransportar de volta para o lugar de onde sairam.
Ao abandonar o semiplano, as criaturas voltaram para
o lugar que sairam antes de ser teletransportadas,
nunca para outro lugar. Uma vez que o portador retorne
a seu mundo, todos aqueles que ele levou também
retornam (entéo, nada de deixar seus inimigos presos
no semiplano...).

Varinha de Luz
Esta varinha geralmente é feita de metal com um
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cristal branco em uma de suas extremidades. E
comum também que toda sua superficie seja branca
ou de uma cor clara.

Quando bem manipulada, a varinha de luz é capaz
de langar a magia Atague Magico com Focus em Luz
variando entre 1 e 5. O Focus em Luz é determinado
lancando-se 1d contra a tabela abaixo:

Dado Focus em Luz
1-3 Luz 1.
4-5 Luz 2.
6 Luz 3.

As varinhas de luz, como grande parte das varinhas
magicas, possuem carga: pode ser usada 2d6x5 vezes
e depois deve ser recarregada por um mago.

Manto de Invisibilidade

Quando uma criatura coloca este manto torna-se
completamente invisivel, como se tivesse invocado a
Magia Invisibilidade sobre si mesmo.

O manto torna o usuario invisivel e capaz de mover-
se, mas ndo pode entrar em combate ou realizar
gualquer acao agressiva, ou voltara a visibilidade (como
a Magia Invisibilidade com Luz 4).

Além do manto, existem versdes de anéis com este
mesmo efeito, e existem também outras variagdes
menor e mais poderosas de itens capazes de deixar o
usuério invisivel.

Varinha de Fogo

Esta varinha geralmente tem cor avermelhada,
laranja ou rubra, e um aspecto que simboliza as
chamas. Uma varinha de fogo é capaz de conjurar a
magia Ataque Magico com Focus em Fogo variando
entre 1 e 3. O Focus em Fogo é determinado langando-
se 1d: caso o resultado seja 1, 2 ou 3, a varinha tem
Focus 1; se oresultado for 4 ou 5, a varinha tem Focus
2; e se oresultado for 6, a varinha tem Focus 3.

Uma varinha de fogo costuma ter 2dx5 cargas
(pode ser usada 2dx5 vezes e depois precisa ser
recarregada por magos ou clérigos). Para ativa-la,
basta acinar um gatilho escondido.

Thunderblade

Thunderblade é um machado magico
especialmente construido para cacar trolls. Sua
aparéncia é impressionante: um brilho azulado emana
de suas duas laminas, e seu cabo é todo cravejado
com joias e diamantes. Em situagfes normais ele
comporta-se como um machado grande encantado
com a magia Aumento de Dano com Luz 1 (+1 de
dano em 3D&T, +1% de Atague em Daemon). No
entanto, ele foi feito especialmente para enfrentar os
terriveis trolls ghilaninn.

Quando utilizado contra qualquer espécie de troll,
0 machado brilha mais intensamente, e torna-se mais
perigoso e ameacador. Em 3D&T ele causa +3d de



dano caso o usuério obtenha 1 em seu teste de ataque
e o inimigo falhe em um teste de Armadura, e em
Daemon ele tem seu dano multiplicado por trés, se 0
usuario obtiver um Acerto Critico. E ainda por cima, o
machado transfere uma descarga elétrica contra o alvo,
causando dano extra de 2d6 pontos (este dano nunca
€ multiplicado em um Acerto Critico; a menos que o
troll utilize armaduras).

Lifeshine

Lifeshine € uma espada longa méagica construida
h& muitos anos atrds por um antigo e ja falecido
paladino de Thyatis, deus da ressurreicédo. Depois a
arma passou para as maos de sua filha, a jovem
paladina Mayra Jandira. Mayra carregou a arma por
longos anos, e pretendia entregar a arma para seu
descendente. No entanto, a paladina nunca teve filhos.

Com a morte de Mayra, Lifeshine passou para seu
irm&o mais novo, Julius, que a carregou por longos
anos. Durante sua vida de aventuras, Julius chamou
a atencdo dos deuses, e foi cagado por um anti-pala-
dino. Pego em uma emboscada, Julius morreu nas
maos de seu inimigo, e teve a espada roubada. Inca-
paz de utilizar esta arma de boa indole, o anti-paladino
a escondeu nas profundezas da caverna de um dra-
gao negro, que passou a ser seu guardido.

Varios anos mais tarde o grupo de aventureiros de
Aline derrotou o dragéo, e a jovem paladina passou a
ser a usudria desta arma sagrada, até sua propria morte
e o roubo de Lifeshine.

3D&T: Lifeshine é considerada uma Arma Especi-
al (Veloz, caso seja utilizada por um Paladino). O usu-
ario de Lifeshine também pode optar por receber um
bénus de +1d+2 na jogada de Armadura ao invés de
Forca, a cada rodada. Por fim, 0 usuério da arma pode
lancar a magia Cura Sagrada como se fosse um pala-
dino com Agua 1 (ou seu préprio Focus em Agua, 0
gue for maior). Caso o usudrio ja seja um paladino, ele
passa a ser capaz de utilizar esta magia duas vezes
por dia.

Daemon: Lifeshine é uma espada longa que ofe-
rece +30/+0 em combate. O usuério pode escolher
mudar estes boénus, oferecendo maior Defesa do que
Ataque, ou vice-versa (a arma pode tornar-se +20/+10,
+10/+20 ou +0/+30). Esta escolha deve ser feita an-
tes de se realizar o ataque. Caso seja utilizada por um
Paladino (de qualquer divindade) ela oferece também
+2 & Iniciativa. Por fim, o usuario da arma pode lancar
a Magia Cura Sagrada como se fosse um paladino
com Agua 1 (ou seu préprio Focus em Agua, o que for

maior). Caso o usuario ja seja um paladino, ele passe
a ser capaz de utilizar esta Magia duas vezes por dia.
Em adicéo, Lifeshine ndo pode ser utilizada por
criaturas malignas (que tenham Insano, em 3D&T —
ou pelo julgamento do Mestre). Nas méos destas
criaturas, ela é considerada maldita, impondo
penalidades no mesmo nivel que ofereceria bonus (em
3D&T, por exemplo, ela causa dano de F-1d-2).

Anel de Dominagio dos Mortos

Este item magico é muito poderoso, e pode ser
encontrado apenas na cadmara do vampiro Firmaiyn.

O usuério deste anel é capaz de utilizar, livremen-
te, a Magia Dominagéo Total (como se tivesse Luz 6,
Trevas 6 e Telepatia ou Entender/Controlar Humanos
8), mas apenas contra mortos-vivos.

Este anel pertence, na verdade, ao Lorde Vampiro
gue transformou Firmaiyn em morto-vivo. O proprio
Lorde nao ficara nada satisfeito caso seu item seja
roubado (nem com os ladrées, nem com seu servo...).

O Lorde Vampiro € um morto-vivo de imenso po-
der, quase uma divindade! E pode ser encontrada em
camaras mais profundas do Abismo...

Anel do Dragio Azul

Os anéis do dragdo sdo conhecidos em
Arton por oferecer aos seus usuarios total
invulnerabilidade contra ataques ndo-magicos
relacionados ao dragdo representado, e
protecdo extra contra ataques magicos deste
mesmo tipo.

Em 3D&T o usuario recebe Invulnerabilidade
a atagues normais feitos por um elemento ou
um tipo de taque, e Armadura Extra contra os
ataques magicos deste mesmo tipo de dano.

Em Daemon o usuario torna-se totalmente
invulneravel aos atagues normais de um
determinado tipo, e recebe apenas metade do
dano quando recebe este mesmo tipo de dano
mas magico.

Em uma das camaras do Abismo encontra-
se um anel do dragdo azul. Este anel
geralmente oferece protecéo contra Magias de
Ar OU contra eletricidade. No caso deste
encontrado no segundo nivel, ele oferece
invulnerabilidade a eletricidade normal e
protecdo extra (metade do dano ou Armadura
Extra) contra eletricidade magica.
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Novas

O Grimdrio de Arton apresenta uma grande lista
de magias tipicas utilizadas por aventureiros de

Arton. Mas existem muitas outras ainda
desconhecidas.

Este capitulo apresentara uma pequena lista de
novas Magias que podem ser usadas em 3D&T ou
Daemon . Lembre-se que este é um suplemento extra-
oficial, e portanto futuros suplementos das editoras
Trama e Daemon podem apresentar outras Magias
em substituicdo a estas.

Compreensio

3D&T: Ar 1.

Daemon: Entender Ar 1.

Custo: padréo.

Duracéo: sustentavel.

Alcance: padréo.

Esta Magia oferece ao mago a chance de
compreender um idioma que ele desconhece. Poderia
ser um idioma desconhecido por ele, dialetos antigos
e até mesmo uma escrita magica (Com um pouco mais
de dificuldade).

Para arealizaco desta Magia deve-se ter contato
com o objeto a ser lido ou a criatura que pretende
compreender. De qualquer forma, néo é possivel “falar’
neste idioma desconhecido, apenas “compreender”.

Para escritos magicos as coisas se complicam um
pouco. Em 3D&T, para ser capaz de ler uma escritura
magica € necessario que o mago tenha a mesma
pontuacdo de Focus que aquele que fez a escrita
magica, de forma semelhante ao que acontece com a
Magia Cancelamento de Magia. Em Daemon, é
necessario que 0 mago que utiliza Compreensao tenha
as mesmas Formas e Caminhos que o mago que fez
a escrita, além de um sucesso em um Teste de Poder
(5% para cada Nivel do Personagem - assim, um mago
de 3° Nivel tem 15% de chance, enquanto um de 7°
Nivel tem 35%).

Escrita Magica

3D&T: Focus 2.

Daemon: Entender Metamagia 2.

Custo: padréo.

Duracéo: instantanea.

Alcance: apenas ao toque.

Permite a0 mago escrever uma pagina (até 250
palavras) utilizando uma escrita magica, que apenas
poderd ser decifrada por magia. Para ser capaz de
compreender uma escrita magica deve-se utilizar a
Magia Compreensé&o, mencionada a cima.

Aderéncia
3D&T: Terra 2.
Daemon: Controlar Terra 2.
Custo: padréo.
Duracéo: sustentavel.
Alcance: apenas ao toque.
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Magias

O alvo desta Magia torna-se capaz de andar sobre
qualquer superficie sem nenhum problema, como uma
aranha e certos répteis pequenos. A Magia permite,
inclusive, andar de ponta cabeca.

A Unica exigéncia é que o alvo deve estar com suas
maos livres e de pés descal¢os. Enquanto anda por
estas superficies, o Personagem utiliza metade de seu
deslocamento normal.

Moldar Terra

3D&T: Terra 4.

Daemon: Criar/Controlar Terra 4.

Custo: padréo.

Duracéo: instantanea ou permanente.

Alcance: padréo.

Esta Magia permite ao mago ter certo controle sobre
as pedras, rochas e terra em geral. Com ela, o mago
pode transformar pedra em lama, ou lama em pedra.
Pedras mégicas nunca sdo afetadas.

Moldar Terra permite abrir uma passagem através
de uma parede rochosa, de até 3 metros de
profundidade. Entéo, se ndo houver outra passagem
dentro destes trés metros, a passagem aberta ndo
levara a lugar algum. A Magia também pode ser
utilizada no solo, abaixo de um inimigo, para dificultar
seu movimento. A vitima tem direito a um Teste de
Habilidade ou AGI, caso contrario fica presa na lama
formada e sofre redutor de H -1 ou AGI -3 e DEX -3.
Note que a profundidade maxima é de 3 metros; entéo
se houver outra passagem a 3m de profundidade, a
vitima ir& cair em um buraco.

O inverso também pode ser feito: a Magia também
pode converter uma certa quantidade de lama (o
equivalente a 3 metros de profundidade em um raio
de 1,5 metros) em pedra rochosa.

Moldar Terra também pode ser usada de muitas
outras formas, das quais apenas a imaginacéo do
Mestre e do Jogador podem impdr limites. Deve-se
tomar cuidado ao utilizar esta Magia, pois ela pode
desestabilizar a estrutura de uma ou caverna.
Construcdes e rochas bem trabalhadas (como blocos
de alvenaria) ndo podem ser moldados.

Falar com Mortos

3D&T: Trevas 3, Clericato.

Daemon: Entender Espiritos 3, Pontos de Fé 1.

Custo: padréo.

Duracdo: sustentavel.

Alcance: padréo.

Permite ao clérigo comunicar-se, telepaticamente,
com as criaturas mortas. Para isso, no entanto, deve-
se ter o corpo completo da criatura morta. O Mestre
deve prestar aten¢do ao que a criatura sabia quando
estava viva, inclusive os idiomas conhecidos por ele.

Mortos-vivos ndo sdo afetados por esta Magia.



Sociedades

Além dos monstros, criaturas e armadilhas, o
Abismo também é habitado por algumas
sociedades, grupos gque se organizam de alguma
forma para um bem matuo.

Este capitulo tem por finalidade descrever estes
grupos e sociedades que habitam o segundo nivel do
Abismo, como ja foi feito no primeiro nivel. As
sociedades sdo compostos por grupos de NPCs, ndo
criaturas monstruosas e irracionais. Suas acdes
sempre serdo inteligentes, e o confronto direto
raramente ser4 sua escolha.

As sociedades do Abismo servem para oferecer
ao Mestre uma chance maior de interpretacdo em meio
ao estilo dungeon crawler (exploragdo de masmorras).
E a melhor forma de desenvolver aventuras para
envolver ainda mais os aventureiros com a trama.

O Bando Fistbone

Serviss Bane perdeu parte da méao direita duran-
te uma de suas aventuras. Desde entdo passou a
ser conhecido por Fistbone, pois alguns o0ssos
ainda podiam ser vistos em meio a carne.

Fistbone era lider de um bando de aventureiros
mercendarios cagados pela justica em grande parte do
Reinado, mas principalmente em Bielefeld. Eram co-
nhecidos como o Bando Fistbone, e tinham por costu-
me extorquir 0 maximo dinheiro possivel de pessoas
indefesas. No inicio, seu plano consistia em expulsar
um bando de assaltantes de um vilarejo em troca de
uma gorda recompensa. Mas na verdade os tais as-
saltantes eram membros de seu proprio bando.

Para se esconder da justica, o bando fez do Abis-
mo seu esconderijo. Inicialmente eles habitavam as
camaras mais proximas, mas aos poucos foram se
aprofundando nas cavernas, até encontrar o segundo
nivel.

Certa vez, perseguidos por um bando de aventu-
reiros, os Fistbone soram vitimas de uma terrivel mal-
dicdo: nunca mais poderiam abandonar estas caver-
nas, e passariam a viver ali para sempre. Por incrivel
gue pareca, a maldicdo surtiu seu efeito, mesmo néo
tendo sido invocada por magos ou clérigos de grande
poder. De alguma forma, o caminho que levaria de volta
a superficie foi apagado de suas memorias. Dizem
gue esta teria sido uma puni¢céo de Khalmyr para es-
tes malignos aventureiros. O fato € que hoje o bando
vive nestas cavernas. Mas eles ja ndo séo mais como
antes...

Durante uma de suas exploragdes as cavernas do
Abismo, enfraquecidos pela falta de comida e pelo
desgaste fisico, o bando sofreu uma grande baixa.
Muitos membros morreram. Hoje eles sdo apenas 15.

O lider Fistbone foi um dos que mais sofreu. Em
suas aventuras ele teve a infelicidade de encontrar um
licantropo feral do tipo homeme-rato. Mesmo tendo ven-
cido o combate, ele sofreu contaminacéo, e foi tam-
bém transformado em homem-rato. Como todo

do Abismo

licantropo feral, ele tornou-se uma besta assassina
sem mente. O bando pensava que ele estava morto, e
por isso o0 abandonaram. O (inico que sabe da verda-
de é Michael, irméo gémeo de Serviss, que sempre
desejou ter a lideranca do bando.

A condicao de Servuss, no entanto, € um pouco
diferente do habitual. De alguma forma, ele manteve
sua mente, mesmo quando esta em sua forma de fera.
Por outro lado, ele SEMPRE esta nesta forma, néo
podendo retornar a forma humana. Devido aisso, ele
n&o é mais reconhecido por seus antigos companhei-
ros.

SERVUUS BANE, HOMEM-RATO

Daemon: Homem-Rato Guerreiro do 11° Nivel. CON
18, FR 16, DEX 14, AGI 14, INT 12, WILL 12, CAR
13, PER 15. Ataques [1], IP O, PV 27+44. Garras 14/
14 dano 1d3+1 ou Espada Longa 75/70 dano 1d10+2.
Pericias Principais: Espada Longa 75/70, Machado
de Combate 50/50, Garras 70/70, Manobra de
Combate (Refém), Manipulagéo (Intimidagao 65%),
Montaria 60%, Sobrevivéncia (cavernas ) 70%,
Treinamento de Animais 40%, Esquiva 39%.
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 4, Ambidestria,
Berserker, Saude de Ferro, Senso de Diregcao. Cada
ponto de dano provocado por suas garras oferece 1%
de chance da vitima contrai licantropia. Sofre dano
dobrado por Magia, armas magicas e armas de prata.
3D&T: F4, H2, R2, A4, PdFO; Licantropo
(Vulnerabilidade a magia, armas magicas e armas de
prata, Monstruoso), Furia, Cédigo de Honra do
Cacador, Maldicdo (condicdo de transformacéo
sempre ativa).

Atualmente, Serviss vaga as cavernas e camaras
proximas ao esconderijo de seu antigo bando, na es-
peranga de encontrar uma forma de ser novamente
aceito.

Alideranca agora esta nas méos de Michael Bane,
irmdo gémeo de Servuss. Antigamente ele demons-
trava um porte fisico bastante avantajado, mas hoje
mostra-se uma criatura bastante magra, mas ainda
assim forte. Sem ter outra alternativa, o bando passou
a abracar o culto a Tenebra, deusa das trevas, que ja
era patrona de um dos membros do grupo (o clérigo
Trevuus). Passaram a se alimentar da carne das cria-
turas que conseguiam matar, o que geralmente néo é
suficiente. Todos aqueles que tornaram-se clérigos de
Tenebra ganharam também a capacidade de enxer-
gar no escuro (lembrando que todos eram humanaos).
Note que nem todos sao clérigos desta deusa, mas
certamente todos s&o seus devotos.

Michael € um homem arrogante e mau educado.
Esta sempre de mau-humor, mas valoriza muito os
companheiros que tem. Seus colegas 0 véem como
um homem de pulso forte e um lider talvez téo
grandioso quanto seu “falecido” irm&o. Michael é
também o Unico que sabe sobre a transformacéo de
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seuirmdo, mas nao d4 a minima para isso. Agora que
tem a lideranca do bando, ele esta satisfeito.

MICHAEL BANE

Daemon: Humano Ranger do 11° Nivel. CON 15, FR
15, DEX 16, AGI 18, INT 12, WILL 14, CAR 12, PER
14. Ataques [2 ou 1], IP 1+8 (armadura+escudo), PV
26+44. Arco Longo 60/0 dano 1d6+2, Espada Longa
66/66 dano 1d6+5 ou Espada Curta (x2) 66/50 dano
1d6. Pericias Principais: Arco Longo 60/0, Espada
Longa 66/66, Espada Curta 66/50, Armadilhas 60%,
Camuflagem 65%, Ciéncias (Herbalismo 40%),
Furtividade 50%, Montaria 55%, Rastreio 50%,
Sobrevivéncia (florestas) 60%. Aprimoramentos:
Pontos Herdicos 4, Ambidestria, Sensitivo 1, Senso
de Direcéo, Sortudo.

3D&T: F3, H2, R2, A3, PdFO; Ranger (Arena e
Sobrevivéncia em florestas), Adaptador, Ataque
Especial (F+2d), Ataque Mdltiplo, M4 Fama, Maldi¢do
(n&o pode deixar o Abismo).

Michael tem, em seu poder, dois itens magicos
bastante valorosos. Um deles € uma espada elemental
encantada com Aumento de Dano Fogo 3 (ou seja,
aumenta o dano de Forga em +1d) e causa dano por
Corte/Magico. O outro item é um escudo médio que
oferece, ao usuario, Armadura Extra contra Corte. Em
Daemon, a espada causa +1d6 de dano devido as
chamas e o escudo oferece IP 12 contra corte.

Os demais membros do bando dividem-se princi-
palmente entre guerreiros, clérigos, magos e ladinos.
Todos sdo humanos. Nao apresentamos suas fichas
para dar ao Mestre mais liberdade ao criar estes NPCs.
Em Daemon, eles pertencem ao 7° a 10° nivel de per-
sonagem. Em 3D&T eles tem cerca de 10 pontos de
personagem, e todos tem pelo menos uma Especiali-
zagdo ou uma Pericia completa. Os clérigos sempre
seréo servos de Tenebra, deusa das trevas.

Atualmente os Fistbone procuram por uma forma
de cancelar sua maldicdo para abandonar o Abismo.
Eles podem fazer aliangas temporarias com outros
exploradores na tentativa de alcancar este objetivo. Eles
tem uma certa alianca com os elfos negros, que os
iniciaram no culto & Tenebra. Mas esta alian¢a tam-
bém é muito ténue, uma vez que os préprios elfos ndo
oferecem qualquer ajuda aos Fistbone para que aban-
donem o Abismo. Vez por outra, pequenos grupos de
elfos negros podem estar no meio do bando, ofere-
cendo algum tipo de ajuda.

O Elfo Vampiro

Na biblioteca dos mortos, vive um elfo vampiro

chamado Firmaiyn Aliynyn. Firmaiyn € um ex-
aventureiro que teve a infelicidade de encontrar,

em seu caminho, um Lorde Vampiro de grande
poder.

Derrotado, ele foi transformado em um escravo das
trevas, servo deste vampiro. Sua misséo, imposta por
seu mestre, € guardar a biblioteca a todo custo. Des-
de entdo ele fez deste lugar o seu “lar”. A aparéncia de
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Firmaiyn ndo apresenta sua condicao vampirica: ele
tem cabelos e olhos de cor prateada, comum em sua
raca. Também apresenta uma pequena cauda, seme-
Ihante a de um réptil. Apesar de incomum, este é um
trago possivel na raca élfica artoniana.

FIRMAIYN

Daemon: Vampiro Mago do 10° Nivel. CON 14, FR
18, DEX 15, AGI 17, INT 13, WILL 12, CAR 14, PER
11. Ataques [1], IP 0, PV 26+30. Espada Longa 60/50
dano 1d10+1. Pericias Principais: Espada Longa 60/
50, Alquimia 30%, Astrologia 30%, Ocultismo 60%,
Rituais 50%, Teoria da Magia 50%. Aprimoramentos:
Pontos Herdicos 3, Poderes Magicos 3, Forma de
Névoa, Invulnerabilidade, Vulnerabilidade a Agua.
Pontos de Magia: 21. Formas e Caminhos: Criar 2,
Controlar 2, Entender 1, Trevas 2, Fogo 1, Ar 1,
Espiritos 2, Metamagia 2, Humanos 1.

3D&T: F4 (corte), H3, R4, A3, PdFO; Morto-Vivo
(Vampiro: Dependéncia almas humanas), Forma de
Névoa, Invulnerabilidade (tudo, exceto magias e armas
magicas), Vulnerabilidade (Agua); Trevas 3, Fogo 2,
Ar 2, Terra 1.

Diferente dos vampiros tradicionais, Firmaiyn ali-
menta-se de almas. Como alguns vampiros artonianos,
Firmaiyn é vulneravel a todo e qualquer tipo de agua,
mesmo que nao seja agua benta (em 3D&T ele sofre
os efeitos de Vulnerabilidade).

Firmaiyn ndo tem tremores vampiricos: ele néo é
afetado por simbolos sagrados, alho ou espelhos. O
fato de apenas serem capazes de entrar em uma casa
se convidados também néo o afeta. Além disso ele
apenas é ferido por Magia e armas magicas (+1 ou
melhores), e pode assumir uma forma de névoa (onde
pode voar com metade de sua velocidade normal, mas
néo pode atacar nem realizar outras acoes).

Assim como todos os vampiros, Firmaiyn é vulne-
ravel a luz solar. Caso seja exposto a luz do sol (pouco
provavel) ou similar (por magias poderosas), ele sera
destruido.

A Vila de Nimb

Saindo pela saida sul da cidade perdida de
Gulthernn, e seguindo para oeste no primeiro
corredor que segue para la, chega-se auma area
de arquitetura totalmente irregular e imprevisivel.
Esta parte do Abismo foi construida, na verdade,
por um pequeno grupo de devotos de Nimb que
vive |4, chamando o local de “Vila de Nimb”.

A area é altamente iluminada, ndo é possivel saber
exatamente pelo qué, pois ndo héa tochas pelas pare-
des, nem estas parecem ser de nenhum tipo especial
de rocha que emita luz. Provavelmente isso ocorra por
meio de algum efeito méagico. Na verdade, o que ocor-
re é que a cidade parece ter um ciclo constante —ape-
sar de irregular —de luz/escuriddo. A cada 3d6 horas,
as luzes vao diminuindo até chegar a escuridéo total, e
entdo levam mais 3d6 horas para comecar a reacender
lentamente — mais ou menos como se houvesse um



ciclo de dias e noites.

O povo local — 2d6+6 pessoas “comuns” e 1d3+1
clérigos de Nimb — é comandado por Dara Durin, uma
fada, também clériga de Nimb. Eles vivem no que pa-
rece ser uma espécie de acampamento por toda a area
da cidade, vivendo em barracas coniferas (parecendo
com barracas dos indios norte-americanos). TODOS
eles possuem pelo menos um tipo de insanidade cada.

A origem da vila é totalmente desconhecida. Caso
perguntados a respeito, cada cidaddo vai contar uma
histéria diferente, talvez até vocé oucga duas historias
completamente diferentes simplesmente perguntan-
do duas vezes para a mesma pessoa!! Em geral to-
das as histdrias sdo absurdas e sem sentido — coisas
como eles terem sido guiados pelo proprio Nimb até o
local, ou entdo que eles simplesmetne brotaram da
terra naquele lugar, como se fossem plantas.

Nenhum monstro errante parece rondar o local,
resultando em uma &rea relativamente segura — quer
dizer, o quéo segura possa ser uma vila habitada uni-
camente por pessoas insanas... Outro ponto impor-
tante de comentar é que, talvez até por causa da pré-
pria natureza dos habitantes da area, toda a regiao da
vila é considerada uma Area de Magia Cadtica, fazen-
do com que muitas vezes magias ndo funcionem como
deveriam.

DARA DURIN

Daemon: Sprite Clériga de Nimb do 2° Nivel. CON 9,
FR 7, DEX 12, AGI 18, INT 12, WILL 15, CAR 16,
PER 14. Ataques [1], IP 0, PV 8+4. Maca 37/37 dano
1d3-1. Pericias Principais: Barganha 46%, Burocracia
22%, Ciéncias (Histdria 20%), Escutar 24%, Etiqueta
36%, Heraldica 30%, Ler e Escrever (idioma sprite)
30%, Manipulacéo (Empatia 46%, Impressionar 76%,
Interrogatério 42%), Religiao 50%. Aprimoramentos:
Pontos Herdicos 2, Pontos de Fé 3, Poderes Magicos
1. Pontos de Magia: 2. Pontos de Fé: 4. Formas e
Caminhos: Criar 1, Entender 1, Luz 2, Ar 1. Pode voar
abm/s. Seus Testes para resistir a Magias sera sempre

1 Nivel mais Dificil.

3D&T: FO, H4, R1, Al, PdFO, 5 PV; Clericato (Nimb:
Poder Garantido de Magia Oculta), Arena (Vila de
Nimb), Fada (Arcano, Aparéncia Inofensiva, Levitagao,
Modelo Especial, Vulnerabilidade a Magia e armas
magicas, H+1); Luz 5, Agua 2, Terra 2, Trevas 3, Fogo
2,Arl.

Dara Durin € a clériga de Nimb responsavel pelo
povo da Vila de Nimb. Ela é uma fada, tendo a aparén-
cia de uma pequena mulher élfica de cerca de 15cm
com um par de asas de borboleta. As asas sdo uma
azul e a outra amarela, e cada uma possui dois circu-
los negros, de forma que, quando abertas, parecem
formar o nimero 4 de um dado. Ela costuma vestir um
roupa xadrez azul e amarela, e usar um grande (quer
dizer, grande se comparado ao seu corpo) chapéu na
forma de um d4 invertido, inclusive com a numeracao
—ninguém sabe como ela consegue manter-se ereta e
flutuando com aquela coisa sobre a cabeca.

Apesar de ser pequena, Dara é chamada por todos
de “A Grande Lider". Ela vive na Vila por tanto tempo
guanto os moradores conseguem se lembrar — na ver-
dade, nem ela consegue se lembrar de qualquer coisa
gue fizesse antes de estar na Vila. Como seria de se
esperar, ela € completamente louca, sendo tdo incons-
tante e imprevisivel quanto qualquer devoto de Nimb.
Em um dia pode receber aventureiros de bracgos aber-
tos, tratando-os muito bem e oferencendo muitos con-
fortos, enquanto em outro dia pode simplesmente
ataca-los sem piedade assim que adentrem os domi-
nios da Vila. A Unica constante no seu comportamento
parece ser a busca por tesouros para a cidade — ela
simplesmetne nédo permitird que qualquer aventureiro
deixe o local sem deixar pelo menos algum item para o
tesouro local. Mais detalhes na descricdo do aposento
45,

Fazem parte da Vila de Nimb as camaras 43, 44,
45 e todos os corredores entre estas.
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Camaras do Terceiro Nivel

O Abismo é uma masmorra com muitos niveis
(uma quantidade ainda néo definida). Finalmente
temos concluido todo o nivel 3 — que alids é um
pouco maior que os anteriores.

O terceiro nivel do Abismo é quase totalmente
construido com grandes blocos de alvenaria. Algumas
areas, proximas a camara 1, sdo mais aquecidas, de-
vido a proximidade de uma fissura antiga, que parece
ter pertencido a um vulcéo extinto.

O nivel 3 também é o nivel mais “moldado” até o
momento. Existem poucas cavernas naturais, a gran-
de maioria foi escavada e é revestida com blocos de
alvenaria ou outros materiais similares. Aqui existem
muito mais camaras amplas, onde grandes grupos e
comunidades podem se abrigar.

Monstros, Portas e Corredores

Em geral, o Mestre deve utilizar as mesmas tabe-
las apresentadas para 0 segundo nivel do Abis-
mo para definir encontros aleatérios no terceiro
nivel. Sugere-se apenas um aumento considera-
vel nas caracteristicas, ja que aqui os desafios
devem ser maiores.

Por ser um local habitado por criaturas inteligentes
com mais frequiéncia, os corredores do terceiro nivel
apresentam algum perigo extra. Praticamente todas
as portas estardo trancadas, algumas magicamente.
Em geral, testes comuns de Habilidade (ou H-2 se
nao tiver Pericias ou Especializagdo proprias) ou Ma-
nuseio de Fechaduras bastam para abri-las. Pouco
mais resistentes, elas oferecem mais resisténcia em
caso de tentativas de arrombar: A3 e 20 PVs; IP6ou
Teste contra FR 20 para derrubar.

As armadilhas, especialmente nas portas, costu-
mam ser mais perigosas. Algumas sao até mortais.
Toda vez que os exploradores encontram uma porta
néo especificada, lance 1d6: com resultado 1-3 have-
ra uma armadilha nesta porta. Caso o outro lado seja
habitado a chance aumenta, e os resultado 1-4 signi-
ficam uma armadilha. Continue a utilizar a mesma ta-
bela apresentada para o primeiro nivel, com a mudan-
¢a que em Daemon a dificuldade sera maior (-10%
para cada ponto no dado).

Os danos as habilidades costumam ser permanen-
tes, ou duram muito mais tempo. Lance um dado, e se
obtiver 6 como resultado, o dano sera permanente.
Caso contrario, ele retorna dentro de aproximadamen-
te 2d6+6 horas.

Aposento 1:
A Escadaria em Chamas

A escadaria em chamas € um dos locais que li-
gam o segundo e o terceiro nivel do Abismo.

Ao que parece, em algum lugar a cerca de trinta a
cinglienta metros abaixo deste nivel fica um grande
rio de lava. Na verdade, em uma época muito antiga —

antes mesmo dos colonos humanos chegarem ao norte
de Arton, vindos de Lamnor — esta area era extrema-
mente instavel. O ponto que hoje é o Abismo era do-
minado por um imenso vulcdo. Hoje o vulcdo esta ex-
tinto, mas o magma que teria escapado por uma fissura
permanece aquecido, dando origem a este rio de lava.
O gue o mantém super-aquecido ndo é conhecido por
completo. Alguns pesquisadores teorizam que esta
lava estaria resfriando ao longo dos anos, mas devido
a suaimensa massa e sua temperatura muito eleva-
da, levariam milhares de anos para que ela atingisse o
estado sélido de rochas.

Os aposentos e camaras proximas a este local séo
relativamente quentes. Os corredores geralmente al-
cancam a temperatura de 25° C, mas alguns locais
parecem tdo quentes quanto a prépria camara (que
tem cerca de 35°C).

As escadas que ligam o segundo e o terceiro nivel
tem apenas dois metros de largura, sem nenhum apoio.
No meio do caminho, parte da escada esta quebrada,
e sera necessario saltar ou encontrar alguma outra
forma para passar por esta. Trata-se de pouca largu-
ra, e um salta simples. N&do ha necessidade de testes,
a menos que estejam em alguma situacéo especial.

Mais detalhes sobre esta cAmara podem ser en-
contradas no segundo nivel.

Aposento 2:
O Grande Inferno

Os corredores proximos a esta caverna sdo mui-
to quentes. Inicialmente pensaria-se que o calor
€ devido a lava que localiza-se no aposento 1,
proximo daqui. Mas a fonte de calor é outra.

Esta caverna é bastante ampla, medindo cerca de
18x12 metros total, embora alguns dizem que ela é
muito maior do que isso. O calor em seu interior €
guase insuportavel. Criaturas que sejam de alguma
forma vulneraveis ao fogo sofrem 1d6 pontos de dano
a cada meia hora, sem direito a nenhum teste para
resistir a este efeito, e criaturas ndo-vulneraveis so-
frem 1 ponto de dano.

Todo o aposento € quente. As rochas parecem
superaquecidas, e algumas até incendeiam. Na ver-
dade as rochas desta caverna séo todas de formacéo
ignea (ou seja, surgem do resfriamento do magma).
No entanto, devido a alta temperatura, elas também
desenvolvem caracteristica maleavel, podendo ser
“moldadas”, como as rochas metamoérficas. Moldar
estas rochas, por outro lado, ndo é uma tarefa facil: ao
simples toque elas provocam uma grande queimadu-
ra gue provoca imediatamente 1d6+2 pontos de dano
por queimadura e inabilita as m&os por algumas ho-
ras devido a queimadura. Criaturas invulneraveis a fogo
séoimunes.

Ha muitas teorias sobre o que mantém a alta tem-
peratura do local. Alguns dizem que aqui seria 0 copo
de um vulcdo inativo, que estaria voltando a acordar
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Rumores e Boatos:

- Orio de lava do Abismo ndo provém de um vulcéo, mas
de algum efeito mistico. Dizem que ali descansa o mais
poderoso dragdo vermelho que Arton jamais viu. Uma outra
teoria diz que a lava serve de prisdo para alguma criatura
ancestral, e quando o rio esfriar, a criatura estara livre.

- Alguns exploradores dizem que as camaras proximas ao
cetro de Nimb teriam alguma ligagdo com os antigos
sszzaazitas que habitaram as cavernas no passado, visto
gue os toscos sao criacdes de Nekapeth, sumo-sacerdote
de Sszzaas. Mas hoje em dia sdo muitos os magos que
conhecem a férmula para criar estas criaturas, entdo a
hipétese pode ser precipitada.

- As armas magicas encontradas na sala 3 séo
amaldicoadas, e todas as criaturas do aposento atacam
aqueles que as carregam.

- O aposento 3 parece ter se formado devido a uma magia
Um Momento de Tormenta mau sucedida. Ela criou um
tipo de area de Tormenta mais fraca, mas que esta
aumentando e ficando cada vez mais parecida com a
Tormenta verdadeira. Em breve toda a camara estara tdo
violenta quanto uma area de Tormenta.

- As armas e armaduras construidas pela guilda dos
mercadores do Abismo jamais podem ser destruidas por
meios normais, apenas por magias.

- O mago-lider da guilda dos mercadores, responsavel pela
criacdo de alguns itens magicos, € um antigo Professor
Sénior da Academia Arcana. Depois de aposentar-se como
professor, ele vagou o mundo até chegar ao Abismo e se
unir a guilda.

- A guilda dos mercadores do Abismo também manipula o
contrabando de itens méagicos nas regides proximas a
masmorra, no reino de Bielefeld.

- Shin, 0 mago da guilda, ndo € um humano. Ele pertence
a alguma outra raga, talvez com alguma ligagdo com os
elfos, o que explica sua longevidade. Outros dizem que
ele teria feito um pacto com um Deus menor maligno, cujos
propésitos permanecem ocultos...

- Recentemente um aventureiro prop6s uma nova teoria
sobre a origem do Abismo: ele teria sido criado por um
antigo e poderoso clérigo de Valkaria simplesmente para
oferecer desafio a aventureiros. Por isso grande parte das
camaras ndo tem explicacao logica. Este clérigo podera
ser encontrado em uma das camaras mais profundas.

- Mawzin, o zumbi clérigo de Tenebra, serve a um clérigo
de Tenebra ainda mais poderoso, encontrado nas cAmaras
mais profundas do Abismo.

- Alinsanidade do mago Julius foi provocada por uma magia
muito poderosa. Apenas um mago de grande poder magico
podera cancelar a magia.

- Julius ndo é totalmente insano. Apesar de suas atitudes,
ele esta apenas tentando se aproximar daquele que
acredita ser o responsavel pelo Abismo. Seu verdadeiro
poder magico, dizem, & muito maior do que se pensa.

As Camaras do Terceiro Nivel

ap6s muitos anos (e, caso isso venha a acontecer,
todo o Abismo pode acabar inundado em lava). A ver-
dade é pouco conhecida — e muito pior.

Arton é apenas um Plano da existéncia. Os cien-
tistas o chamam de Plano Material, pois € onde vive a
matéria. Temos também os Reinos dos Deuses, Pla-
nos distantes liderados pelos deuses que compdem o
Pantedo. Entre estes Planos distintos temos também
os Planos Elementais, que representam os elementos
Agua, Fogo, Terra e Ar, e os Planos de Energia (posi-
tiva e negativa).

As informac0des sobre estes Planos ainda s&o muito
restritas. Sabe-se apenas que eles representam os
Elementos da Magia, e devem caracteriza-la de forma
distintas. Entre os habitantes dos Planos Elementais
estdo as criaturas que, quando alcangam o mundo de
Arton, sdo chamados de Elementais.

De alguma forma desconhecida, esta camara do
Abismo é magicamente ligada ao Plano Elemental do
Fogo. Dizem os boatos que quem penetra a fundo
neste aposento pode até ser transportado para este
Plano distante, podendo nunca mais retornar.

Esta teoria se confirma pelo fato de que muitos
elementais do fogo vivem nesta camara. N&o é de co-
nhecimento geral os objetivos e anseios destes
elementais. Alguns dizem que eles servem de
guardifes para a entrada de seu mundo, e por iSso
n&o permitem que outras criaturas entrem na camara.
Outros dizem que eles séo prisioneiros no Plano Ma-
terial e, furiosos com esta condi¢do, descarregam sua
ira em qualquer criatura ndo-elemental que surgir em
seu caminho.

As fichas a seguir apresentam um elemental me-
nores, embora possam ser encontrados também mui-
tos elementais mais fortes que estes.

ELEMENTAIS DO FOGO

Daemon: CON 12-16, FR 10-13, DEX 13-15, AGI
15-18, INT 4, WILL 10-13, CAR 8-12, PER 12-16.
#Ataques [1], IP 1 (natural), PVs 15-20. Garra 65/40
dano 1d6 (+1 por fogo). Seu toque pode incinerar
objetos inflamaveis. Tem a Magia Corpo Elemental
sempre ativa.

3D&T: F1 (calor/fogo), H3, R2, A1, PdF1 (calor/fogo),
Invulnerabilidade (calor/fogo), Vulnerabilidade (Agua).
Corpo Elemental sempre ativo.

Ainda existem muitos mistérios a serem
solucionados sobre este local. Se é realmente uma
passagem para o Plano Elemental do Fogo, deve-se
tomar muito cuidado pois ndo ha como saber se havera
volta.

Aposento 3:

Um Momento de Tormenta

Esta grande sala é protegida por uma porta
secreta que vai exigir talento por parte dos
exploradores. Para encontrar o mecanismo capaz
de abrir a passagem deve-se fazer um teste de H-
3 em 3D&T, e apenas para personagens com a
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As Ciamaras do Terceiro Nivel

Rumores e Boatos:

- Um dos portais na cAmara dos portais leva diretamente
para a morada do senhor de todo o Abismo. No entanto,
ninguém consegue resistir a viagem, pois dizem que este
lugar fica em outro plano de existéncia.

- A aranha-abissal é inimiga da Aranha-Rainha, que se
esconde no primeiro nivel. Dizem que ela ficara agradecida
com aquele que eliminou sua adverséria; ou furiosa por
terem feito isso sem seu consentimento...

- As portas magicas na camara 16 foram criadas por um
clérigo de Nimb, o deus do caos. Este clérigo estaria em
algum lugar préximo nestes corredores.

- Apos ser violentada pelos hobgoblins, e salva por
Berforan, a lider dos elfos negros, Syriniann, teve um bebé
meio-elfo e meio-hobgoblin, uma verdadeira aberracéo que
elatenta esconder. Seu afeto materno, no entanto, aimpede
de odiar seu filho.

- Syriniann ainda sofre a morte da familia. Dizem que ela
espera encontrar logo a morte para encontrar-se com seu
marido novamente, no reino dos mortos. Ha quem diga
que, bem no fundo de seu coracéo, ela ainda acredite no
amor de Glérienn, e ainda espera por um milagre capaz
de salva-la.

- A gargula gigante que esta na camara 30 tem, dentro de
seu corpo petrificado, um poderoso item magico. Aquele
gue conseguir devolver a vida a gargula, para depois fazé-
la em pedacos, podera encontrar este item.

- A gargula petrificada guarda em seu interior um dos
Crénios dos Planos. Os elfos negros estdo tentando
descobrir 0 segredo de sua petrificagéo para ter acesso ao
item, mas até agora nao conseguiram nada.

- Um soldado elfo negro descobriu que em um dos niveis
mais inferiores do Abismo ha um portal que leva ao reino
de Sombria. Ele pretende alcancar este lugar para ter
acesso ao reino de sua deusa.

- O grande feito de Lhank Harol que o fez entrar para a
histéria de Arton seria ter derrotado o criador do Abismo,
séculos atrds. No entanto, ele ndo teria sido totalmente
destruido, conseguindo se refugiar nos subterraneos da
area onde fica o Abismo. Ao saber disso, Lhank teria partido
para derrota-lo definitivamente, missao da qual jamais
retornou. Isso explicaria o porqué de sua lendaria espada
poder ser encontrada em uma camara secreta no 3° nivel
do Abismo.

- Fungi, o deus dos fungos que vive no Abismo, possui
controle total sobre todos os fungos de sua floresta,
podendo controla-los livremente e até mesmo ver através
deles. Ele pode, assim, saber das atividades de qualquer
um que adentre seus dominios e, se necessario, tomar
providéncias a respeito de qualquer ato ofensivo contra
sua floresta. Muitos dizem inclusive que toda a floresta é,
na verdade, uma extensdo de seu corpo, enquanto outros
também acreditam que Fungi mantém controle ndo apenas
sobre os fungos de sua floresta, mas também sobre todos
os fungos do 3° nivel, e talvez até mesmo de todo o Abismo.
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Pericia Crime e/ou Viséo Agucada ou Teste Dificil
de Investigagdo em Daemon.

Aqui estd um dos maior mistérios do Abismo. No
teto da caverna ha nuvens pretas, um gas toéxico
envolve o local — a cada 4 ou 5 horas, ele causa 1
ponto de dano a todos que estiverem dentro do
aposento, sem direito a testes.

O que mais interessa na sala sdo dois baus
trancados com um cadeado com veneno que causa a
perda de 1 ponto de Resisténcia ou CON,
“permanentemente”. Testes proprios para se detectar
venenos (ou magias) podem ser realizados, mas evita-
los é muito dificil — 0 veneno penetra na mais grossa
luval

Os itens dentro dos baus sdo uma espada magica
gue oferece um bdnus de 1d6+1 ao dano causado
(Forga+1d+1) e um escudo que oferece um bénus de
+4 ajogada de armadura do usuario (ou oferece IP+3
em relagdo aos escudos normais).

No entanto, o lugar € habitado por vérias criaturas
disformes, cuja anatomia lembra muito os deménios
da Tormenta. Os monstros atacam qualquer criatura
gue véem em sua frente, até mesmo outros monstros.
Existem em grande numero, e jamais sentem medo,
mesmo medo magico. Devido ao seu aspecto similar
aos demonios da Tormenta, estes monstros também
recebem nomes similares, mas talvez ndo exista
nenhuma ligacdo entre eles.

HAL-KANATUR

Daemon: CON 15-17, FR 10-15, DEX 15-20, AGI
15-20, INT 10-13, WILL 10-13, CAR 0, PER 13-17.
#Ataques [1], IP 1 (pele), PVs 15-20. Garras 70/60
dano 1d6. Invulneravel a acido e fogo normais.
3D&T: F1,H2, R2, Al, PdFO; Invulnerabilidade a fogo
e 4cido normais.

ALI-SHIMAY

Daemon: CON 15-17, FR 10-15, DEX 15-20, AGI
15-20, INT 10-13, WILL 10-13, CAR 0, PER 13-17.
#Ataques [1], IP 1 (pele), PVs 15-20. Garras 50/50
dano 1d6 ou Flechas 70/0 dano 2d6. Invulneravel a
acido e fogo normais.

3D&T: F1, H3, R2, Al, PdF2; Tiro Multiplo,
Invulnerabilidade a 4cido e fogo normais.

Aposento 4:
O Poco de Chamas

Este é um aposento pequeno, medindo cerca de
6x6 metros. O corredor também é extremamente
guente, e as paredes brilham com um tom
avermelhado.

Quando um explorador chega até a entrada do
aposento, compreende porque tanto calor: O chéo
deste local é superaquecido, com as rochas totalmente
vermelhas e capazes de incendiar qualquer objeto in-
flaméavel que o toque.

Alguns exploradores suspeitam que o tal vulcdo
adormecido neste nivel do Abismo deixou sua lava bem



debaixo deste aposento, e por isso as rochas sédo
super-aguecidas. Outros dizem que, talvez, este apo-
sento também esteja de alguma forma ligado ao Pla-
no Elemental do Fogo.

O ambiente super-aquecido torna esta camara um
bom lugar para as trés salamandras de fogo que aqui
vivem. Ele parece um grande lagarto, uma das Unicas
criaturas do mundo capazes de sobreviver em tempe-
raturas téo elevadas. Entre seus hobies esti nadar
em um lago fervente!

SALAMANDRA DE FOGO

Daemon: CON 20-26, FR 20-26, DEX 2, AGI 12-18,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 12-20. #Ataques [1], IP
3 (pele), PVs 26-30. Mordida 45/60 dano 1d6+2. Bafo
de Chamas: 5d6+5 de dano. Emana calor causando
1d3 de dano por rodada a todos a até 6m, e 1d6 em
guem estiver a até 1m.

3D&T: F3, HO, R3, A2, PdF4-5 (calor/fogo),
Invulnerabilidade (fogo), Vulnerabilidade (frio/gelo).

Na parede oeste deste aposento hd uma passa-
gem secreta. Alcanca-la pode ser dificil, pois o solo é
muito quente e pode causar dano as criaturas que o
atravessarem: a cada meia hora de jogo, as criaturas
gue estiverem neste aposento sofrem 1 ponto de dano
(sem direito a resisténcia), ou 1d6 de dano caso a
vitima seja de alguma forma vulneravel ao fogo.

Para encontrar o dispositivo que abre a passagem
deve-se realizar um Teste Dificil de Investigacao ou
H-3 (H-1 se tiver Sobrevivéncia em cavernas). Para
abrir a passagem deve-se pressionar umarochaem
chamas, o que provoca dano de 1d6 pontos por quei-
madura. Além do mais, cada teste a procura de pas-
sagens secretas provoca dano de 1 ponto, pois deve-
se apalpar as paredes paraisso.

A passagem conduz até um corredor iluminado por
rochas quentes, mas a temperatura aqui ndo é téo
insuportavel. No fundo corredor ha uma estatua de
pedra que toma a forma de um elemental de fogo. A
rocha é avermelhada e quente, mas ndo a ponto de
causar dano. No dedo da estatua, esta um anel, que
na verdade € um item a parte. O anel € mégico, feito
na forma de um dragéo oriental mordendo a propria
cauda. Trata-se de um anel do dragéo aquatico.

O Plano Maigico do Fogo

As informacg6es sobre os Planos Elementais ain-
da s@o muito restritas, pois poucos ja ousaram
se aventurar nestes locais.

O Plano Elemental do Fogo é muito parecido com
Pyra, o Reino de Thyatis. Aqui as chamas séo cons-
tantes: vulcdes expelem lava em praticamente todos
os cantos do Plano. N&o h4 sol neste Plano, tudo é
iluminado pelas chamas que ardem nas montanhas,
rios e lagos de lava.

N&o existe vida vegetal aqui, a ndo ser por plantas
magicas ou especiais, capazes de sobreviver em al-
tas temperaturas. Cactos sdo os mais frequentes,
encontrados nos grandes mas pouco costumeiros
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desertos. As plantas séo cristalinas, baseadas em
silicio.

Os habitantes mais comuns neste local séo os
elementais do fogo. Eles s&o considerados os senho-
res do Plano, encontrados em praticamente todos os
locais. Mas eles dividem terreno com muitas outras
criaturas capazes de suportar o calor: salamandras
de fogo nadam nos rios de lava, besouros-do-fogo
percorrem as planicies, dragdes vermelhos nas mon-
tanhas, e fénix sobrevoando os céus. Na verdade, exis-
tem muitas fénix neste Plano, assim como ocorre em
Pyra. Ao contrario do que muitos podem pensar, 0
monstro Modck, que pode ser encontrado até em ban-
dos no Reino de Thyatis, ndo é uma criatura nativa
deste Plano. Trata-se de uma criatura criada pelo pré-
prio Thyatis, e ndo habita o Plano Elemental do Fogo.

Além da vegetacéo baseada em silicio a geografia
do Plano Elemental do Fogo consiste em rios de lava,
vulcbes, desertos (pouco numerosos), florestas de
fogo, a cavernas inundadas em chamas.

Além destes, o Plano Elemental do Fogo é habita-
do por uma raga de salamandras humanoides inteli-
gentes, que muitas vezes disputam terreno com 0s
proprios elementais.

N&o existem humanos ou semi-humanos nativos
deste Reino. Até onde se sabe, a Unica forma de che-
gar até aqui € através de portais magicos, pois as
pessoas nao chegam aos Planos Elementais apds a
morte — a ndo ser no caso de criaturas que sejam
realmente nativas destes Planos, como elementais que
morrem no Plano Material Primario (Arton).

Pelo que se sabe, ndo existem governantes nos
Planos Elementais. Nao h& uma criatura responséavel
por todas as criaturas deste Plano (a ndo ser o Nada
e 0 Vazio).

Aposento 5:
O Mago do Caos

A porta que leva até este aposento encontra-se
fechada, e precisa ser destrancada ou arromba-
da. Para destrancar deve-se obter sucesso em um
Teste de Crime (ou a Especializacéo Abrir Fecha-
duras) com -1 de penalidade, ou Manuseio de
Fechaduras -10%. Para arromba-la, a porta tera
IP 10, 50 pvs e FR 27 (ou A4, 20 PVs), embora seja
de madeira e aparentemente velha: na verdade a
porta € magicamente encantada para que nao
possa ser facilmente aberta por arrombamento.

O aposento é relativamente pequeno, com apenas
6x6 metros total. Contém prateleiras cheias de teias
de aranha nas paredes norte e sul, e uma estante
imensa, que alcanca o teto (a 3 metros de altura) feita
de madeira com detalhes em metal. Na frente da es-
tante fica uma mesa de madeira muito bem trabalha-
da com uma cadeira também de madeira e da mesma
gualidade. No entanto ambas estéo velhas. Em uma
das pernas da mesa esta entalhado o nome Pepinn,
sendo este o nome do halfling que entalhou a madei-
ra.



As Ciamaras do Terceiro Nivel

Além disso a sala também conta com duas gran-
des tapecarias, uma de cada lado da porta, onde pode
ser vista uma ilustracdo de Wynna, a deusa da magia.
As tapecarias sdo antigas e de um estilo artistico mui-
to valorizado, e por isso podem valer algum dinheiro
(cercade T$ 100 em cobre cada peca, devido ao seu
mau estado de conservacao). Na parede sul, entre as
prateleiras, h4 um grande quadro que é na verdade
um mapa geral do continente de Arton (apenas o lado
norte), com a localizacdo de cada reino, mas sem os
limites de fronteira.

A estante e as prateleiras estdo quase totalmente
vazias, com teias de aranha e alguns poucos livros, e
um par de candelabros de metal retorcido e trabalha-
do de forma bem luxuosa. Sob a mesa ha varios pa-
péis espalhados, mas estdo todos borrados devido &
umidade deste comodo. Um belo livreto de capa de
couro, que encontrava-se fechado, ainda pode conter
algumainformacéo interessante. Lendo este livreto é
possivel descobrir que este cdmodo pertenceu a Julius
Yvin, um mago de grande poder que vive na década
passada. Pelo que consta no livro, Julius teria desco-
berto a causa do Abismo, seja este vivo ou ndo, mas
tal fato n&o é relatado no mesmo. Seu destino final
néo é conhecido.

Na verdade Julius Yvin foi um dos primeiros ma-
gos a explorar o Abismo, antes mesmo de sua desco-
berta pelo povo de Bielefeld, dizem. Yvin era dono de
um consideravel poder magico, e um servo fiel da deu-
sa da magia. Boatos dizem que ele sabe aquele, ou
aquilo, que é responsavel pelo Abismo. No entanto,
em algum momento de sua existéncia, Julius foi abra-
¢ado pelaloucura de Nimb. Alguma coisa o perturbou
mentalmente de tal forma que ele ndo tem mais con-
trole sobre suas atitudes. Ele age de forma totalmente
aleatdria e imprevisivel. Até mesmo suas magias tor-
naram-se cadticas: agora Julius € um mago do caos,
e suas magias sao téo cadticas quanto ele proprio. E
ao contrario do que muitos poderiam pensar, Julius
ainda esta vivo, embora seja apenas um ser humano
velho e insano. Sua localizagao exata néo é conheci-
da. Acredita-se que agora ele vive como uma criatura
errante, perambulando pelos corredores.

JULIUS

Daemon: CON 14, FR 13, DEX 12, AGI 17, INT 18,
WILL 17, CAR 11, PER 13. Humano Mago do 10°
Nivel e Clérigo de Nimb do 4° Nivel. #Ataques [1], IP
0, PVs 27+42. Cajado 40/30 dano 1d6. Pericias
Principais: Cajado 40/30, Alquimia 30%, Astrologia
20%, Barganha 50%, Burocracia 15%, Ciéncias
(Histdria 25%), Escutar 20%, Etiqueta 22%, Heraldica
33%, Manipulacéo (Empatia 43%, Impressionar 45%,
Interrogatdrio 36%), Ocultismo 40%, Rituais 70%,
Religido 80%, Teoria da Magia 80%. Aprimoramentos:
Pontos Herdicos 3, Poderes Magicos 2, Pontos de Fé
3. Pontos de Magia: 22. Criar 2, Controlar 2, Entender
1, Agua 2, Humanos 2, Ar 1, Terra 1, Luz 1, Espiritos
1. Pontos de Fé: 7.

3D&T: FO, H3, R3, A0, PdFO; Mago do Caos, Clericato
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(Nimb), Insano; Agua 4, Ar 3, Terra 2, Luz 2.

Julius ja foi um clérigo de Wynna, deusa da ma-
gia, mas deixou de seguir suas Obrigacfes.

E possivel que os exploradores encontrem Julius
antes mesmo de chegarem a este aposento. A reacéo
de Julius vai depender Unica e exclusivamente do
Mestre, afinal ele € completamente cadtico e pode agir
de qualquer forma que desejar. Embora tenha uma
tendéncia, ele pode realizar qualquer atitude que sua
mente perturbada desejar. Andar com Julius pode ser
divertido ou até perigoso, pois seu humor (e seu tem-
peramento com relacéo aos companheiros) pode mu-
dar de uma hora para outra.

Existe uma passagem secreta neste aposento, cujo
mecanismo de abertura encontra-se atras do quadro
gue mostra o mapa de Arton, na parede sul. Até o
momento ninguém descobriu como abrir esta passa-
gem secreta nem tampouco o que ha em seu interior.
Seu tamanho estimado é de apenas 3x3 metros, nem
chega a ser realmente um aposento, € mais uma ca-
mara. Alguns dizem que ali esta o segredo do Abis-
mo, que Julius escondia antes de ficar louco. Outros
dizem que ali estaria a “causa” de sua insanidade. E
outros dizem, também, que seriam 0s tesouros magi-
cos do mago. Mas até o momento ninguém consegui
descobrir.

Aposento 6:
Armadilha no Caminho

Enquanto andam pelo corredor, na direcdo oes-
te, os exploradores alcancardo esta pequena ca-
mara com apenas 9x9 metros de area.

Esta camara €, na verdade, um tipo de armadilha.
A camara parece néo conter nenhuma mobilia ou item.
Trata-se de uma simples caverna de passagem.

A armadilha localiza-se exatamente no centro da
camara, em uma grande area com 3x3 metros. Caso
alguém pise nesta area ird ativar a armadilha magica.
Imediatamente varios pontos brilhantes surgem do
nada em pontos variados dentro da camara, e come-
¢am a perseguir a criatura que estiver mais proxima.
Sao, na verdade, varios Ataques M4gicos de Luz.
Quando as esferas brilhantes atingem o alvo causam
dano de 1d6. No total, hd aproximadamente 1d6+6
ataques diferentes, que acertarao os alvos mais pro-
ximos. Nao ha como evitar a armadilha, a menos que
a vitima tenha algum tipo de Resisténcia a Magia.
Neste caso, pode-se fazer um teste para tentar resis-
tir (considere que a magia foi lancada por um
conjurador com Focus 1).

Esta armadilha se “reativa” magicamente dentro de
1d6 horas. Sendo assim, os exploradores podem cair
na armadilha mais de uma vez, caso ndo tomem cui-
dado.

Esta armadilha apenas pode ser detectada por la-
dinos. Em 3D&T apenas personagens com a pericia
Crime (ou uma Especializag¢éo do tipo Encontrar Ar-
madilhas) tem direito a um teste de H-2 (H-1 se tiver



Sobrevivéncia em cavernas) para detecta-la. E em
Daemon deve-se fazer um Teste Dificil de Pesquisa/
Investigac&o, e somente personagens com valor 31%
ou mais nesta Pericia podem fazer o Teste.

Personagens que andem nas bordas da camara
nao irdo ativar a armadilha (mas néo ficam imunes a
sua perseguicao).

Aposento 7:
O Ataquc dos Toscos

Qualquer um que entre neste aposento é imedia-
tamente atacado por 1d6+1 toscos armados com
estranhas lancas —tdo estranhas que nenhum ou-
tro personagem conseguiria usar caso tentasse.
Um tosco é uma criatura artificial criada por um
mago bastante poderoso para seguir suas ordens, uma
espécie de golem. Sendo assim, sdo imunes a qual-
guer Magia que afete a mente, embora outras Magias
funcionem com eles normalmente. Além de seus Sen-
tidos Especiais, toscos também podem Detectar Ma-
gia normalmente, como um poder sempre ativo. Tos-
cos sédo criados unicamente para seguir as ordens de
seu mestre, e neste caso as ordens sdo bem simples:
atacar qualquer um gque adentre o aposento.

TOSCO

Daemon: CON 12-21, FR 12-24, DEX 6-10, AGI 6-
10, INT 1, WILL 1, CAR O, PER 6-8. #Ataques [3], IP
1-2 (Pele), PVs 12-26. Garras (x2) 50/50 dano 1d6+2,
Mordida 40/0 dano 1d6 ou Arma 60/60 dano por arma
+bbnus de FR.

3D&T: F3 (perfuracdo), H4, R3, A2, PdF2
(perfuracdo); Adaptador, Sentidos Especiais
(Infravisao, Ver o Invisivel).

N&o estdo guardando nenhum tesouro - pelo me-
nos, ndo neste aposento.

Além da entrada a oeste, 0 aposento possui outra
porta no canto sudeste. No entanto, essa porta pos-
sui um pequeno efeito magico - ao invés de abrir para
a sala 8, ela transporta o personagem imediatamente
para a porta da sala 9!!

Alguns exploradores dizem que estas camaras
teriam alguma ligagdo com os antigos sszzaazitas que
habitaram as cavernas no passado, visto que 0s tos-
cos séo criacdes de Nekapeth, sumo-sacerdote de
Sszzaas. Mas hoje em dia s&o muitos os magos que
conhecem a formula para criar estas criaturas, entao
a hipdtese pode ser precipitada.

Aposento 8:
O Cetro de Nimb

N&o é possivel entrar neste aposento de forma
comum. As duas portas que levariam a este apo-
sento, tanto no aposento 7 como no aposento 9,
na verdade transportam o personagem para o
outro aposento, como se este nem sequer exis-
tisse. A Unica forma de chegar até aqui é através
do aposento 9 —como é descrito adiante.
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Quando os personagens chegam neste aposento,
séo imediatamente atacado por mais um tosco, como
0s do aposento anterior:

TOSCO

Daemon: CON 4d6, FR 4d6, DEX 4d6, AGI 4d6, INT
1, WILL 1, CAR 0, PER 4d6. #Ataques [3], IP 1d6
(Pele), PVs CON+FR/2. Garras (x2) 1d6x10/1d6x10
dano 1d6+2, Mordida 1d6x10/0 dano 1d6 ou Arma
1d6x10/1d6x10 dano por arma +bénus.

3D&T: F1-6 (perfuracéo), H1-6, R1-6, A1-6, PdF1-6
(perfuracdo); Adaptador, Sentidos Especiais
(Infravisdo, Ver o Invisivel).

Este tosco é um pouco diferente do anterior: todas
as suas Caracteristicas séo aleatorias!! Assim, no
momento em que 0s personagens entram na sala, jo-
gue 1d6 para cada atributo (ou uma Unica vez para
todos, se quiser agilizar um pouco as coisas): esse
sera o seu valor neles. Ou seja, pode ser uma batalha
bem facil ou bastante dificil, dependendo apenas da
sorte dos jogadores...

Tais regras valem para 3D&T. Em Daemon, 0s
Atributos do tosco sdo obtidos lancando-se 4d6, as-
sim também como outras caracteristicas (IP, valores
de Ataque e Defesa; os PV serdo igual a de persona-
gens jogadores: FR+CON/2).

Ap0s derrotar o tosco, 0s personagens poderéo
pegar o prémio que os aguarda: no lado oeste do apo-
sento encontra-se, flutuando como se tivesse em um
pedestal magico invisivel, o Cetro de Nimb, um dos
itens magicos mais poderosos (e imprevisiveis) de
Arton!! Ele possui a forma de um cetro azul comum,
com um d6 brilhante flutuando sobre ele, girando e
mudando constantemente de cor. Ele é capaz de lan-
¢ar um raio magico que funciona da mesma forma
gue a magia Ataque Mégico. No entanto, cada vez
gue utiliza o cajado, o Mestre deve jogar 2d6: um dos
dados ira determinar o Focus da Magia (1= Focus 1;
2=Focus 2; etc), e o outro ird determinar o caminho
gue representa, seguindo a tabela:

Aposento 9:
O Grande Dado

Este aposento possui a forma de um dado de 6
lados, com cada parede com um ndmero de “bo-

linhas” pretas, como se fosse um dado mesmo.

Cada vez que os personagens entrarem neste
aposento, ele terd um configuracdo de paredes
diferente, como se o dado tivesse sido jogado

novamente.

Os personagens provavelmente entrardo neste
aposento quando tentarem sair do aposento 7 pela
porta a sudeste dele — ao invés de sair no aposento 8,
como seria esperado pelo mapa, na verdade ela trans-
porta 0s personagens para este aposento. Da mesma
forma, se tentarem voltar pela porta, os personagens
serdo transportados para 0 aposento 7 novamente.

9
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S6 existe uma forma de chegar ao aposento 8: caso
um personagem pise em uma das “bolinhas” que for-
mam os nimeros dos lados do dado, o personagem
ira cair dentro dela, sofrendo o dano equivalente auma
gueda de 1d6x10 metros (€ uma queda aleatdria, mu-
dando para cada um que caia). Os personagens en-
t&o iréo cair bem no centro da sala 8!!

Aposento 10:
Kurak, 2 Cidade dos Orcs

Esta imensa caverna mede pouco mais de 320 m2,
embora sofra constantes ampliagfes por seus ha-
bitantes. A iluminacao é precéria, especialmente
porque seus habitantes ndo necessitam dela —
pelo contrério, eles preferem a escuriddo.

O lugar é habitado por uma imensa quantidade de
orcs. Nas profundezas da caverna existem ainda ou-
tras tantas cavernas menores, que servem de abrigo
para grupos de orcs — um tipo de toca onde vivem
aproximadamente seis deles. Esta é Kurak, uma cida-
de construida por um bando de orcs.

A origem de Kurak se confunde com a cidade de
Thronwell, no reino de Yuden, ao norte de Bielefeld.
Thronwell era uma cidade onde os orcs eram tratados
como escravos. Mas houve uma vez em que um ver-
dadeiro paladino orc, chamado Khroghrarr, libertou os
orcs e depois desapareceu. Depois do desaparecimen-
to de Khroghrarr, a cidade voltou a ser dominada pe-
los humanos, e quase todos os orcs foram assassina-
dos.

No entanto, um seleto grupo de orcs conseguiu
escapar da vinganca humana. Liderados pelo guerrei-
ro orc Kurak, estes orcs fugiram para o sul e invadi-
ram o territorio de Bielefeld. Semanas depois eles en-
contraram as cavernas que compunham o Abismo, e
decidiram tentar vida nova neste local.

Kurak e seus companheiros avangaram muito no
Abismo até encontrar um local onde poderiam cons-
truir sua nova civilizagdo. Primeiramente pretendiam
unir-se aos demais orcs que ja habitavam o lugar (no
primeiro nivel), mas a presenc¢a dos bugbears e
hobgoblins ndo contentou Kurak, que decidiu continu-
ar e encontrar um lugar apenas para seu povo.

A busca os trouxe até estas cavernas, onde eles
ergueram sua cidade. A cidade levou o nome de seu
antigo lider, Kurak, que faleceu pouco depois de sua
fundacéo.

Atualmente o lugar é habitado por cerca de 100 a
150 orcs, sendo 55% fémeas. Eles dividem-se em
grupos familiares, composto por cinco a sete orcs.
Vivem em cavernas menores, de teto circular (como
iglus). Uma caverna maior, localizada no centro da
caverna, serve de abrigo para o atual lider, Kuroha,
descendente do proprio Kurak.

KUROHA, O LIDER

Daemon: CON 17, FR 16, DEX 12, AGI 18, INT 14,
WILL 17, CAR 11, PER 17. Orc, Xaméa de Megalokk
do 11 Nivel. #Ataques [1], IP 5 (armadura), PVs 28+44.
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Machado de Combate 80/60 dano 1d6+1. Pericias
Principais: Machado de Combate 80/60, Lanca Longa
60/50, Animais (Montaria 60%), Sobrevivéncia
(cavernas) 60%, Herbalismo 40%, Rastreio 53%,
Furtividade 60%, Natacdo 50%, Escutar 50%,
Manipulacdo (Empatia 35%, Interrogatério 50%),
Religido 70%. Aprimoramentos: Pontos Herdicos 4,
Pontos de Fé 3, Ambidestria, Berserker, Viciado em
Jogos. Pontos de Fé: 14. Controlar 2, Entender 1,
Trevas 2, Fogo 2, Agua 1, Terra 1, Humanos 1,
Espiritos 2, Animais 2, Plantas 2. Sua armadura tem
IP 2, mas oferece IP+3 por ser magica (penalidade de
-2 em AGI e DEX, mas oferece IP 5).

3D&T: F3 (corte), H3, R3, A3, PdF1; Xama de
Megalokk, Clericato, Furia; Trevas 3, Fogo 2, Agua 2,
Terra 2, Ar 1. Possui uma armadura magica que lhe
oferece +3 ajogada de Armadura.

Kuroha é um xama de Megalokk totalmente devo-
tado ao seu povo. E um orc forte e egocéntrico. Uma
de suas pecularidades é o fato de ser viciado em jo-
gos de azar de todos os tipos. E muito comum
encontra-lo em bebendo e jogando algum jogo de da-
dos, cartas e outros com seus companheiros.

Construida proxima a caverna de Kuroha fica uma
estatua de Kurak, construida pelos orcs como home-
nagem a seu antigo heroi.

Além das cavernas que servem de abrigo, algu-
mas constru¢des séo feitas para alegrar as tropas.
Cavernas onde é destilada cerveja orc (Qque nemum
ando suporta por muito tempo, devido ao sabor repug-
nante) servem como um ponto de encontro, um tipo
de taverna.

No lado leste da grande caverna ficam as fazen-
das de fungos. Ali, orcs de menor posto militar traba-
Iham como fazendeiros, cultivando fungos e outras
plantas subterraneas que servem de alimento para toda
a populacéo. O ambiente imido destas cavernas pos-
sibilita a procriacéo farta destes fungos e plantas, en-
t&o os orcs tem alimento de sobra nestas cavernas.
De qualquer forma, ndo é incomum que alguns gru-
pos de cacadores se organizem e saiam da caverna
em busca de carne e outro tipo de alimento. Sendo
assim, grupos de cacadores orcs serdo comuns nas
proximidades destas cavernas.

CACADOR ORC

Daemon: CON 10-15, FR 15-18, DEX 10-12, AGI
10-15, INT 5-8, WILL 5-8, CAR 5-8, PER 10-12.
#Ataques [1], IP 2-3 (armadura), PVs 15-25. Machado
65/45 dano 1d6 ou Arco Longo 50/0 dano 1d6.
3D&T: F2-3, H1-2, R2-3, A0-2, PdFO-2.

Praticamente todos os orcs destas cavernas tem
algum treinamento. A Unica excec¢ao diz respeito as
fémeas, que séo desvalorizadas na sociedade orc
(como acontece na maioria das tribos). As fémeas
servem apenas para procriacdo e cuidado com as cri-
ancas. Fémeas séo proibidas de lutar. E comum que
elas trabalhem nas fazendas de fungos juntamente



com 0s orcs que ndo servem como soldados (este
posto é extremamente humilhante para qualquer orc
na sociedade).

Proximo as fazendas de fungos existe um peque-
no lago subterréneo (que nao aparece no mapa). Este
lago, na verdade, foi construido pelos préprios orcs,
pelo uso de 4gua subterranea. Ela abastece os orcs
de toda a tribo, e ajuda na producéo dos fungos. Isso,
no entanto, torna a caverna muito estranha. Seu am-
biente é bastante imido, e a agua subterrénea é nor-
mal. Apesar disso, é importante lembrar que esta ca-
verna localiza-se ha apenas alguns metros do grande
rio de lava, que aquece os corredores proximos. En-
tdo, como a caverna ainda apresenta uma atmosfera
Umida, apesar do calor? Tal fato ndo contém explica-
¢ao alguma até o momento, mas talvez seja devido a
algum efeito magico.

Mesmo os orcs nao cagadores terdo caracteristi-
cas minimas para combate. Em 3D&T eles terdo va-
lores minimos para as Caracteristicas apresentadas
anteriormente. Em Daemon ter&o Atributos minimos
e -20 em Ataque e Defesa em relagcéo ao apresenta-
do.

As portas que levam a esta camara sdo todas de
pedra pesada, quase imperceptiveis a distancia, de-
vido a escuriddo dos corredores. Alguns acreditam
gue o ambiente das cavernas mantém-se Umido devi-
do a estas portas, que seriam magicamente encanta-
das de forma areter o calor que vém do rio de lava na
camara 1. Levando em consideragao sua espessura,
néo é de se duvidar.

As portas apenas podem ser abertas pelo lado de
dentro, onde h& um tipo de fechadura — mas podem
ser identificadas como portas normalmente. Testes
para arrombar ou destrancar fechaduras séo intteis
contra elas. Caso elas sejam forgadas, considere que
as portas tem IP 8, 90 PVs e FR 37 em Daemon, A4
e 20 PV em 3D&T. Se as portas forem forcadas, os
soldados (cagadores) gue encontram-se do outro lado
irdo se preparar para qualquer ameaca.

Cada uma das portas é constantemente vigiada
por trés orcs cacadores, no minimo um armado com
arco e sempre um pouco mais distante da passagem.
Além das construgfes, existem algumas estalactites,
estalagmites e grandes rochas, onde alguns orcs po-
dem se esconder (e podem fazer atagques surpresas).
Existem também alguns druidas de Megalokk que
podem utilizar suas Magias contra os invasores (em
geral eles terdo 1d6+1 niveis como druida; ou Clericato
e Focus total 5).

Areacao dos orcs com invasores é muito variavel.
Caso estes aparecam destruindo a passagem e ata-
cando todos que encontrarem pelo caminho, € bem
provavel que os orcs resolvam mata-los. Caso eles
invadam o lugar mas se entreguem, 0s orcs podem
manter os exploradores como prisioneiros, para tra-
balhar nas fazendas como escravos ou para serem
sacrificados dentro de algum tempo para servirem de
alimento (ou em honra a Megalokk, a divindade princi-
pal da tribo). De qualquer forma, seus pertences se-
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rdo recolhidos e é bem provavel que eles sejam
acorrentados. Uma fuga nestas condi¢des devem fi-
car por conta do Mestre e dos proprios jogadores.

A principio, 0s orcs nao estéo interessados em
nenhum tipo de alian¢a, nem mesmo entre outros orcs
(como aqueles que vivem nas cavernas do primeiro
nivel).

Aposento 1l:

Como sempre acontece, alguma camara do Abis-
mo foram deixadas vazias, com o proposito de
permitir ao Mestre criar seus proprios encontros,
armadilhas ou o que desejar.

Este aposento tem duas entradas através de por-
tas, uma no norte e outra no leste. A temperatura, a
principio, é agradavel. Este aposento seriaideal para
servir de morada para alguma criatura inteligente.

Aposento 12:
A Espada Lendaria

Ao entrar neste aposento, logo é possivel sentir
gue ele é um pouco mais frio que qualquer outro
aposento do Abismo até este nivel — o que seria
de estranhar considerando que os corredores
proximos ainda apresentam um certo calor devi-
do ao rio de lava que pode ser visto ho aposento
1. No entanto, a origem de tal frio logo pode ser
percebida — no centro do aposento, hd um gran-
de pilar de gelo, no qual é possivel ver uma radi-
ante espada presa dentro dele.

Esta espada €, na verdade, da espada do grande
Lhank Harrol, um heréi do Reinado de séculos passa-
dos. Segundo constam os registros da ordem de
Tanna-Toh, Lhank Harrol teria sido o responsavel por
livrar o mundo de um grande mal, cujo perigo e medo
gue despertava no passado, segundo estes registros,
seria comparavel ao que é causado pela Tormenta
hoje. Muitos sabios consideram isso um equivoco, pois
nenhum outro registro mostra algo de tamanha vio-
Iéncia—a nao ser durante a era Megalokk, quando os
monstros viviam livres em Arton.

Ninguém sabe exatamente que fim teria levado este
grande hero6i — acredita-se que ele esteja morto, até
pelo tempo transcorrido desde entéo (se bem que, se
tratando de Arton, nunca se sabe), provavelmente
estando hoje descansando ao lado de Khalmyr em
Ordine. De qualquer forma, ninguém sabe dizer
COMO ele teria morrido, ja que desapareceu misteri-
osamente alguns dias apos retornar a Valkaria depois
de ter cumprido sua grande misséo.

Um Teste Dificil de alguma pericia adequada (como
Historia/Ciéncias) pode identificar a espada como
sendo esta, pois ela era bastante conhecida por ser
bem poderosa, e também porque alguns acreditavam
gue ela possuia algum tipo de maldicdo. Em 3D&T
faca um teste de H-2 para quem possui a Pericia/
Especializacéo (quem néo possui falha automatica-
mente), e em Daemon exige um Teste de Teologia
(Religido) ou Histéria com -20% de penalidade.
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Libertar a espada ndo é muito facil: o gelo que for-
ma o pilar onde ela esta presa € uma espécie de gelo
magico, e s6 pode ser derretido utilizando-se um Ata-
gue Magico de Fogo, criado com, no minimo, Focus
6. Os poderes da espada sdo mencionados no capi-
tulo /tens Magicos do Abismo.

O Mestre deve prestar muita atenc¢éo ao utilizar este
item, pois trata-se de uma arma inteligente capaz de
influenciar as a¢6es do usuario.

Aposento 13:

Este aposento também nao foi desenvolvido, para
que o Mestre faca dele o que achar mais
apropriado.

Note que este aposento localiza-se entre
passagens secretas, € impossivel alcanca-lo sem
antes encontrar ao menos uma das duas passagens
secretas nos aposentos 30 ou 14. Sendo assim, €
aconselhavel guardar aqui um desafio especial, ou
alguma recompensa aos exploradores.

Aposento 14:
O Grande Salio das Aranhas

Este grande aposento se estende por varios
metros. Ele apresenta varios pilares colocados
dispostos um atras do outro, do norte para o sul.
Todos os pilares apresenta gravuras e ilustragdes
antigas. Trata-se de uma camara bem forrada com
blocos de alvenaria.

Este lugar serve também como viveiro para uma
imensa quantidade de aranhas gigantes de varios ti-
pos. Apesar disso, elas ndo fabricam teia, para tentar
pegar suas vitimas de forma desprevenida. Sao, em
sua maioria, aranhas errantes que saltam da escuri-
dao no alto para atacar suas vitimas.

ARANHA GIGANTE

Daemon: CON 17-20, FR 18-20, DEX 0, AGI 15, INT
0, WILL 0, CAR 0, PER 12. #Ataques [1], IP 4-5
(natural), PVs 25. Mordida 45/0 dano 1d3+especial.
Algumas tem Camuflagem 90%.

3D&T: F4, H2-3, R3-4, A1, PdFO.

Além destas, o Mestre pode introduzir outras ara-
nhas gigantes que achar conveniente. Muitas delas
sdo de espécies nunca vistas antes: aranhas-
camaledo, capazes de se camuflar na escuridéo,
cuspidoras de veneno, com veneno de diferentes efei-
tos (venenos cegantes, incapacitantes, mais fortes ou
fracos, etc). Apenas tenha um pouco de piedade: ndo
vé criar uma aranha com veneno mortal do qual ndo
se pode resistir.

Além de todas estas aranhas, ha ainda uma outra
criatura, muito maior e com uma inteligéncia fantasti-
ca. Trata-se de uma aranha colossal, com o corpo
medindo cerca de 4 metros de largura e com patas
maiores do que trés ou quatro humanos! Além de suas
capacidades realmente incriveis, a criatura tem uma
inteligéncia ndo natural muito agugada, sendo inclusi-
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ve de se comunicar no idioma Valkar (Comum). Em
combate seu veneno pode ter trés efeitos diferentes
(escolhidos pela propria aranha): cegar a vitima, pa-
ralisar ou causar dano. A resisténcia é a mesma, in-
dependente do efeito do veneno.

ARANHA-ABISSAL

Daemon: CON 20, FR 24, DEX 2, AGI 17, INT 15,
WILL 13, CAR 5, PER 15. #Ataques [1], IP 6 (natural),
PVs 32. Mordida 65/0 dano 1d6+veneno. Seu veneno
exige da vitima um Teste de CON -10% ou sofre um
dos efeitos: cegueira, paralisia, envenenamento (5D
de dano).

3D&T: F5, H3, R4, A2, PdFO. Seu veneno exige um
teste de Resisténcia -1 ou sofre um dos efeitos:
cegueira, paralisia ou envenenamento (3d6 de dano,
sem direito a teste de Armadura).

A aranha-abissal € capaz de controlar todas as
outras aranhas. Caso alguém esteja utilizando o colar
de controle aracnideo encontrado no primeiro nivel,
devera fazer uma disputa com a prépria aranha-abissal
no controle dos aracnideos. Dizem que esta aranha-
abissal seria a mae da Aranha-Rainha que vive no pri-
meiro nivel do Abismo. Estes boatos, no entanto, nunca
foram confirmados, nem por aventureiros nem pelas
proprias aranhas. Um detalhe interessante é o fato de
gue a aranha-abissal ficara muito interessada no
amuleto de controle aracnideo, caso alguém o traga
até aqui.

Existe uma passagem secreta na parede oeste
deste aposento. Para encontra-la deve-se realizar um
Teste de Habilidade -1 (H se tiver Sobrevivéncia em
Cavernas) ou Investigacdo -10%. A passagem pode
ser aberta normalmente.

Aposento 15:
Esta camara também néo foi desenvolvida, dei-
xando por conta do Mestre ocupé-la.

Trata-se de uma caverna natural (ou escavada, mas
irregular). Aqui pode ser o habitat de alguma criatura
inteligente, ou algum monstro irracional. A opgao € do
Mestre.

Ha uma passagem secreta localizada no lado les-
te deste aposento. Para encontrar a passagem deve-
se realizar um Teste Normal de Investigac&o ou Habi-
lidade. A passagem pode ser aberta sem nenhuma
dificuldade, e conduz diretamente a um corredor.

Aposento 16:
Os Corredores Amaldicoados

Este aposento é revestido por blocos de alvena-
ria. Para chegar até ele deve-se encontrar a pas-
sagem secreta que fica no aposento de nimero
15. O lugar mede 6x15 metros total de &rea, e apre-
senta trés portas na direcéo leste e uma passa-
gem (que leva a porta secreta), na direcao oeste.

A principio este aposento ndo apresenta qualquer
desafio ou perigo aos exploradores que por aqui pas-



sarem. No entanto, os corredores para onde levam as
portas sdo amaldicoados. Nenhuma das portas esta
trancada, mas em cada uma delas h4 um rosto
ilustrativo, bem simples, com bracgos nos olhos, na
boca e nos ouvidos, um em cada porta. As imagens
mudam de uma porta para outra de forma aleatoria,
mas apenas quando ndo ha ninguém dentro do apo-
sento.

Quando alguém atravessa a porta que aparece a
figura de um boneco com as méaos nos olhos, todas
as criaturas ficam cegas por magia, sem direito a ne-
nhum teste de resisténcia. Se atravessam a porta onde
ha um boneco com as méos nos ouvidos, tornam-se
completamente surdas, e aqueles que atravessam a
porta com o boneco com as méos na boca ficam com-
pletamente mudas. Os efeitos exatos véo depender
de um sistema para o outro (detalhe: em 3D&T, ma-
gos mudos séo incapazes de lancar magias). Este
efeito ocorre somente nos corredores e nos aposen-
tos para onde eles levam — com excec¢édo dos aposen-
tos 20 e 21, que ndo sdo afetados por estes efeitos.

A Unica forma de evitar os efeitos € com um Can-
celamento de Magia (contra Focus 4 ou Poder 20%).
Caso contrério, a vitima sofre os efeitos devidos. Note
gue as ilustra¢des nas portas trocam aleatoriamente
a cada vez que se entra neste aposento. Para resumir
0 Mestre pode simplesmente lancar nos dados, da
forma que achar mais apropriada.

Aposento 17:
A Ciamara da Naga

A porta que leva a este aposento esta trancada, e

deve ser arrombada para que se possa entrar. A
tranca também esta danificada, e por isso nao

pode ser destrancada. A portatem IP 7, 30 pontos

de vida e FR 20 (ou A2, 40 PVs). Em seu interior,
0 aposento é de forma quase quadrada exata, mas

os cantos levemente arredondados.

Este lugar é a cAmara secreta de uma naga, uma
criatura aparentada com uma serpente gigante, cria-
da pelo profano deus Sszzaas. As nagas sao criatu-
ras guardias, e sempre estdo em lugares estratégi-
Cos para proteger um tesouro ou algum item de valor
do deus Sszzaas ou seus clérigos. Ela atacara qual-
quer criatura que entrar no aposento, para proteger
seu tesouro.

NAGA

Daemon: CON 18, FR 20, DEX 13, AGI 12, INT 12,
WILL 16, CAR 2, PER 15. #Ataques [2 ou 1], IP 1,
PVs 20. Garras (x2) 50/50 dano 1d6+bénus ou
Constricdo (dano 1d6+3 por rodada). Para usar este
atague a naga deve obter sucesso em seu ataque e
deve vencer uma disputa de FOR com a vitima. A
cada rodada que vencer, causa dano de constricao.
3D&T: F3, H3, R3, Al, PdFO0. Se acertar o primeiro
ataque, a naga faz um ataque de constricdo, causando
dano por Forca sem a necessidade de testes (e a
vitima né&o pode absorver com Armadura). Para livrar-
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se a vitima deve passar em um teste de Forca.
Enquanto presa, a vitima causa dano maximo de 1d
por Forga.

Como jafoi dito, as nagas séo criaturas guardias.
Em um bau no canto do aposento fica o item que ela
esta guardando. No entanto, o bal esta muito bem
trancado (exige um Teste de H-3 com a Pericia Crime
ou Teste Dificil de Manuseio de Fechaduras). Além
disso, Sszzaas € um deus de venenos, e como ja era
de se esperar, 0 cadeado esta envenenado, exigindo
gue a vitima tenha sucesso em um Teste de Resis-
téncia -1 ou CON -1. Fracasso provoca 2d6+6 pontos
de dano normal por envenenamento (Pontos de Vida)
e mais 1d6-2 pontos de dano em Constitui¢cdo (ou 1
ponto de dano em Resisténcia). Em caso de suces-
S0, a vitima sofre apenas 0 dano em Constituicdo/Re-
sisténcia.

Em seu interior, 0 ball guarda uma arma magica: a
Lingua de Sszzaas, uma arma muito valorizada pelos
clérigos do deus-serpente. Sendo assim, caso 0 usu-
ario tenha algum encontro com um sszzaazita, este
fara de tudo para ter a arma em maos... A adaga é
descrita no capitulo ltens Magicos do Abismo.

Aposento 18:
Temos aqui mais uma camara nédo desenvolvida,
guardada para os Mestre.

Esta camara é um aposento, ndo uma caverna
natural. Localiza-se no interior de uma area secreta, e
tem formato circular, medindo 9x9 metros. Para che-
gar a este aposento deve-se passar por um aposento
amaldicoado, pois ele localiza-se dentro dos corredo-
res amaldicoados. O aposento ndo esta imune aos
efeitos, por isso o Mestre pode criar aqui muitas novi-
dades.

Aposento 19:

Cuidado com os Portais

A porta que leva a este aposento é totalmente feita
de metal, com simbolos e ilustracdes prateadas

(presas a porta). Na verdade estes simbolos re-
presentam viagens magicas, por eteleporte e vi-
agens planares. Um mago teleporter podera
identificad-los facilmente. Outros personagens

devem ter sucesso em um Teste de Teste de As-
trologia -10%.

A porta ndo esta trancada, e o aposento interior é
bem iluminado. Mas né&o por tochas: espalhados em
diferentes pontos do ha varios cones de luz de varias
cores. S&o portais magicos, capazes de transportar
gualquer criatura viva para diferentes lugares de Arton.
Ha um portal que leva as Montanhas Sanguinarias,
um para as ruas de Valkaria, para um beco em Vectora,
as gélidas Montanhas Uivantes, as Montanhas
Lannestull, a Grande Savana, entre outros lugares.
Os portais teleportam qualquer criatura que tenha
metade do corpo ou mais tocado pela luz, da mesma
forma que a Magia Teleportacéo Infalivel de Talude.
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Um outro detalhe curioso € que um observador
atento pode “ver” estes lugares distantes para onde
0s portais levam. Para isso, € necessario realizar um
Teste de Habilidade ou Teoria da Magia. O Mestre é
guem decide exatamente para onde cada um dos por-
tais levara, e também o que sera possivel ver através
deles. Um detalhe importante: nenhum portal podera
levar para lugares muito especificos, como o Pal4cio
Imperial, a cada de uma pessoa, fortalezas, e também
lugares magicamente protegidos.

Aposento 20:
A Cimara das Mil Imagens

Esta sala é totalmente coberta por espelhos. Os
personagens, ao abrirem a porta, ver&o suas ima-
gens em diversos espelhos, de variados tama-
nhos e formas. Alguns vao se ver mais magros,
outros vao se ver mais gordos, mais altos, mais
baixos, distorcido e por ai vai.

Se algum dos personagens procurar por portas
secretas nesta sala vai encontrar um espelho que re-
flete suaimagem real (o0 Unico). Se por acaso o perso-
nagem que estiver se vendo tocar no espelho, a sua
imagem ir4 saltar e atacar, estando agora aimagem
em uma forma material, com corpo solido idéntico ao
personagem. Esta imagem ird combater com as mes-
mas caracteristicas do personagem que tocou o es-
pelho.

O Mestre deve ficar atento aos movimentos dos
jogadores, pois se caso algum jogador vier a tocar
novamente no espelho que reproduz suaimagem real,
outraimagem saltara do espelho, dessa vez na mes-
ma forma do personagem que a tocou. O Mestre pode
até fazer testes para que os jogadores evitem tocar no
espelho. As imagens lutaram até serem derrotadas,
mas assim que uma imagem cair outra imagem, do
mesmo personagem, ira saltar novamente do espe-
Iho. A Ginica forma de acabar com as imagens é des-
truindo o espelho. Deixe que os jogadores descubram
isto sozinho, mas este sé pode ser destruido com ar-
mas magicas ou magias, e deve tomar pelo menos 50
pontos de dano para ser quebrado.

Aposento 2l:
A Maior Biblioteca do Reinado

Aqueles que entrarem nesta sala verdo apenas
uma mesa no centro, mas ao olharem para as
paredes, verdo a verdadeira fungdo do loca. Trata-
se de uma biblioteca, com varios livros sobre

estantes e prateleiras.

Esta biblioteca esta sob um estranho e antigo efeito
magico. Cada livro, grimério, carta e musica escrita
em qualquer lugar de Arton (incluindo Lamnor) &
automaticamente enviada a essa sala, sendo assim
copiado pelo Unico servo da Biblioteca, um Clérigo de
Tanna-Toh chamado Legolas.

Todos os livros estdo abencoados por uma Magia
que muda o idioma original da escrita para 0 mais
fluente idioma de quem o |€. Praticamente qualquer
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livro pode ser encontrado aqui, até mesmo o grimorio
de alguns magos famosos e poderosos (com algumas
excecdes — como Talude e Vectorius).

Legolas é o tnico responsavel pelos livros. Como
membro da ordem de Tanna-Toh, ele é proibido de
esconder qualquer informacéo. No entanto, nenhum
livro pode sair da Biblioteca, e se uma pessoa passar
da porta com um livro na méao ele voltara para seu
lugar na prateleira, magicamente teleportado.

LEGOLAS

Daemon: CON 13, FR 12, DEX 10, AGI 17, INT 17,
WILL 20, CAR 16, PER 12. Elfo Clérigo de Tana-Toh
do 8° Nivel e Bardo do 4° Nivel. #Ataques [1], IP O,
PVs 25+36. Bord&o 50/30 dano 1d6. Pontos de Fé:
17. Entender 3, Criar 2, Controlar 1, Agua 2, Terra 2,
Trevas 1, Fogo 2, Plantas 1, Animais 2, Humanos 3.
Pericias Principais: Bordao 50/30, Barganha 30%,
Burocracia 25%, Manipulacdo (Empatia 40%,
Interrogatério 20%, Labia 20%, Seducao 20%),
Pesquisa 50%, Investigacdo 50%, Religido 70%,
Ciéncias (todas em 65%), Atuagao 40%, Camuflagem
20%, Disfarce 20%, Etiqueta 40%, Instrumento
Musical (flauta) 50%, Subterflagio 20%.
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Pontos de Fé 4,
Contatos e Aliados 2.

3D&T: FO, H4, R3, A3, PdF1; Clérigo de Tanna-Toh,
Elfo, Memodria Expandida, Codigo de Honra
(Honestidade), Devocédo (jamais abandonar a
biblioteca), Idiomas, Redacéo (de Artes).

Aposento 22:
O Corredor

Este aposento €, na verdade, um corredor. A su-
perficie é totalmente natural, com terreno e pare-
des rochosas. As portas deste corredor séo de
pedra esculpida, e sdo bastante pesadas (apenas
personagens com Forca 14 ou mais, ou F1 ou
mais, podem abrir as portas sem necessidade de
testes).

Este corredor conduz um explorador até ao apo-
sento 23, onde vive uma tribo de ogres. Sendo assim,
néo é de se admirar que o lugar esteja constantemen-
te vigiado por um ou mais soldados ogres (até um
maximo de trés ogres). Os ogres ndo preparam arma-
dilhas, mas confiam na escuriddo para pegar seus
inimigos de surpresa (eles séo capazes de enxergar
no escuro). E bem possivel que eles estejam arma-
dos com bestas grandes para atacar suas vitimas a
distancia.

A ficha dos soldados ogres pode ser conferida no
capitulo Sociedades do Abismo.

Aposento 23:
Sala dos Ogres

Estas cavernas pertencem a uma comunidade de
ogres liderados por Gromm Skull, um orog. O apo-
sento é grande, medindo cerca de 15x12 metros
de area. A porta que leva a esta camara € bem



trancada, e sempre estara vigiada por dois guar-
das ogres (barbaros).

A camara é uma caverna natural, parcialmente
escavada pelos ogres com cabanas e cavernas feitas
na rocha para abrigar algumas familias e grupos de
cacadores. Exatamente no centro da camara fica uma
area aberta, onde séo realizadas disputas de forga, e
alguns jogos. Uma fémea ogre €, atualmente, a cam-
peéo invicta de um jogo que consiste em arremessar
imensas rochas o mais distante possivel. Curiosamen-
te, os ogres desta tribo parecem apreciar imensamente
0s jogos, especialmente aqueles voltados para forca
bruta. Também é verdade que todos apresentam uma
inteligéncia um pouco superior em relagdo aos ogres
conhecidos em outras partes de Arton.

Esta &rea de divers@o também é considerado um
lugar sagrado. Ali existe um altar de rocha esculpida
na forma de uma lua, representando o simbolo de
Ragnar. Ali ha também uma pedra de sacrificios, sem-
pre manchada com sangue, onde séo feitos os sacri-
ficios em hora a Gromm Skull 0 “deus dos ogres” (na
verdade os sacrificios sdo em homenagem a Ragnar,
mas a maioria dos ogres nem sabe disso —nem mes-
mo alguns clérigos).

Os ogres sédo um pouco distraidos, e acreditam
gue com a protecdo de seu “deus” eles ndo precisam
se preocupar com invasores. Sendo assim, é natural
gue hajam sempre poucos guardas em cada saida.
Além do mais, embora apresentem uma inteligéncia
um pouco superior, ainda sao criaturas estupidas, fa-
cilmente enganadas por humanos e outros similares.
N&o é dificil arrancar informacg6es de ogres. No en-
tanto, caso sejam atacados eles irdo revidar e, possi-
velmente, ndo matardo seus inimigos. Ao invés disso
eles irdo oferecé-los como sacrificio a seu deus.

Vez por outra o proprio Gromm Skull anda por es-
tas cavernas utilizando seu anel de invisibilidade. Di-
ferente dos ogres, ele é muito inteligente, e ndo sera
facilmente enganado.

Aposento 24:

As Cimaras de Gromm

Este é um lugar sagrado para os ogres. Antiga-
mente este era o aposento do chefe da tribo.
Quando Gromm surgiu, demonstrando seus gran-

des poderes magicos e divinos, logo foi consi-

derado um deus: o antigo chefe da tribo se rebai-
Xou a capitéo dos soldados, e deixou a lideranca
nas maos de seu deus.

Quando esta em seus aposentos pessoais, Gromm
costuma estar usando seu anel de invisibilidade. Faz
iSSO para que sua voz pareca vir de lugar nenhum.
Além disso, ele também costuma deixar algumas ar-
madilhas prontas para o caso de aventureiros surgi-
rem para saqued-lo. Para comecgar, a porta esta magi-
camente interligada & coroa magica de Gromm: caso
alguma criatura viva passe pela porta, o usuério da
coroa sera imediatamente avisado por telepatia. Sen-
do assim, uma vez que esta sempre com a coroa (mes-
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mo quando dormindo), Gromm sempre sabera quan-
do alguém estiver tentando ataca-lo.

Aproximadamente na parte central do aposento ha
um grande tapete com uma imensa caveira ilustrada.
O tapete é, na verdade, a morada de um tipo de cria-
tura magica. Sempre que qualquer criatura que nao
seja um ogre aparentado (como um orog) entra no
aposento e pisa no tapete, a caveira cria vida poucos
instantes depois. Parece o cranio de um gigante com
pequenos chifres e envolvida por uma chama negra.
Ele ataca os invasores de forma imediata, sendo to-
talmente silenciosa. Nao tem corpo, é capaz de levitar
livremente, mas apenas poucos metros a cima do solo
(ela ndo pode voar realmente). A caveira nunca aban-
dona o aposento, mesmo para cacar fugitivos.

CAVEIRA VOADORA

Daemon: CON 17, FR 20, DEX 10, AGI 18, INT O,
WILL 0, CAR 0, PER 20. #Ataques [1], IP 2 (natural),
PVs 35. Mordida 60/0 dano 1d6+2. Sua mordida
gueima causando +1d6 de dano por queimadura.
3D&T: F4 (calor/fogo), H1, R4, A2, PdFO, Armadura
Extra (calor/fogo e Trevas), Vulnerabilidade (frio/gelo
e Luz).

Além do tapete no centro, 0 aposento contém tam-
bém algumas tapecarias dependuradas nas paredes.
Todas tem aspecto macabro, de alguma forma relaci-
onados a morte e Ragnar (uma delas apresenta o sim-
bolo sagrado do deus da morte: um eclipse lunar). Ha
uma cama em um canto oposto a porta de entrada,
uma escrivaninha ao lado e um armério do lado opos-
to. Nada € luxuoso, mas ainda assim muito bem con-
servado. As paredes do aposento sdo todas feitas com
blocos de alvenaria muito bem polidos. Em cada uma
das paredes ha também um tipo de “barriga”, na ver-
dade um meio pilar, que da ao aposento uma forma
néo tao exata.

Na maioria das vezes, o armario estara protegido
por uma armadilha: dentro dele h4 um besta capaz de
fazer quatro disparos de uma Unica vez na altura da
cintura de um humano. Os virotes, no entanto, séo
ainda maiores do que o normal e causam ainda mais
dano: 1d6 cada virote. Quando alguém abre as portas
os virotes séo disparados, atacando com H4 ou Virote
70/0. N&o é permitida Esquiva. O armario tem pouca
coisa interessante: em uma gaveta ha algumas moe-
das de Tibar e algumas poucas de ouro. Ha cerca de
T$ 900,00 em cobre (9 pegas de ouro), mas um pe-
gueno detalhe: as moedas sdo apenas mais uma ar-
madilha. Todas estas moedas estdo envenenadas, e
qualquer um que as toque devera ter sucesso em um
teste de Resisténcia -1 ou CON-1: aqueles que pas-
sarem no teste sentem enjoos e perdem 1 Ponto de
Vida (3D&T) ou 1 ponto de Constitui¢éo pela proxima
hora. Aqueles que néo tiverem sucesso no teste sen-
tem enj6o ainda mais grave, a vista prejudicada e ton-
tura, perdendo assim 1d6+1 pontos de Constituicao
(ou 1 ponto de Resisténcia, em 3D&T), e 1 ponto em
Inteligéncia e Percepgdo. Em 3D&T, considere que a
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vitima tem -1 em todos os seus Focus e em seus tes-
tes de Pericia. Apesar disso, as moedas séo verda-
deiras. Os sintomas do veneno comegam a ser senti-
dos dentro de 2d6 rodadas.

Em outra gaveta hd um pequeno camundongo ne-
gro, que é um animal de estimag&o de Gromm. E uma
criatura inofensiva. A terceira gaveta tem algumas fo-
Ihas de papel. Sdo, na verdade, 1d6 pergaminhos
magicos (com magias divinas, ndo arcanas). Outras
folhas s&o anota¢cfes de Gromm. Aparentemente, o
orog tem alguns conhecidos em outras areas distan-
tes de sua camara, aqui no Abismo. As mensagens
séo escritas em diferentes idiomas, desde o Lalkar
(idioma antigo artoniano) até idiomas clericais (utiliza-
dos por clérigos). As informagdes sao muitas, mas é
dificil conseguir ligar umainformagao com a outra.

Claro, para que os invasores tenham acesso a to-
dos estes itens eles primeiro devem enfrentar o deus
dos ogres...

Aposento 23:
O Grande Dragio Vermelho

Este aposento é, na verdade, uma imensa caver-
na natural medindo aproximadamente 24x15
metros. Espalhadas em pontos distintos estdo
varias estalagmites e estalactites. Em alguns pon-
tos, as estalactites e estalagmites de unem, for-
mando uma coluna de rocha natural.

Toda a caverna € bastante quente. Qualquer cria-
tura com algum tipo de vulnerabilidade ao calor sofre
1d6-1 pontos de dano para cada minuto que perma-
nece dentro do aposento. Outras criaturas ndo sofrem
dano, embora sintam o bafo e calor, que prejudica um
pouco a respiracdo (mas ndo ao ponto de causar-lhes
danos).

O ar quente tem uma explicacéo. Em varios luga-
res da caverna podem ser vistas fissuras semelhante
a fissuras vulcanicas, com magma (lava) em seu inte-
rior. Em alguns lugares ha inclusive pequenas colu-
nas de chamas que saem do magma. Cortando a ca-
verna, na dire¢ao noroeste para a direcéo sudeste, ha
um tipo de rio de lava vulcanica. Uma ponte de pedra
construida sobre a lava permite alcangar o aposento
28.

Esta caverna serve de abrigo para Zillar, um dra-
géo vermelho adulto que costuma descansar do lado
oposto ao rio de lava, e vez por outra toma “banho” no
rio. Como um dragdo vermelho, ele é totalmente
invulneravel a todo tipo de calor ou chamas (com ex-
cecdo de chamas magicas — o0 que nao é o caso). Como
um dragédo adulto, ele também é capaz de adquirir uma
forma humandide livremente.

ZILLAR, O DRAGAO VERMELHO

Daemon: CON 50, FR 50, DEX 16, AGI 25, INT 32,
WILL 32, CAR 12, PER 27. #Ataques [3 ou sopro], IP
12, PVs 80. 2 Garras 85/80 dano 2d10+9, Mordida
90/0 dano 2d6+8, Cauda 90/60 dano 3d6+12. Arma-
de-Sopro: 10d6+10, 5x ao dia. Prote¢céo a Magia 2D.
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Pode localizar objetos determinados em uma area de
120 metros, 5x por dia. Pericias Principais: Religiao
90%, Ciéncias Proibidas (Oculto 80%, Rituais 100%,
Teoria da Magia 120%), Escutar 95%, Esportes (Salto
80%), Manipulacéo (Interrogatorio 90%, Tortura 90%),
Negociacdo (Barganha 94%). Pontos de Magia: 25.
Criar 4, Entender 3, Controlar 4, Fogo 4, Terra 3, Ar 2,
Trevas 2, Humanos 2.

3D&T: F6, H5, R7, A7, PdF7 (fogo), Invulnerabilidade
(todo tipo de fogo), Tiro Mdltiplo (arma-de-sopro),
Sentidos Especiais (todos), Levitacdo, Telepatia, Arena
(covil), Codigo de Honra (Cacgador), Fogo 9, outros 7.
Pode fazer 3 ataques por turno: 1 mordida (For¢a+2d)
e 2 garras (Forga). Tem a magia Panico como
habilidade natural. Com a arma-de-sopro, seu primeiro
ataque acerta automaticamente, e 0os seguintes
necessitam de um teste de H-1 para cada novo alvo
(as vitimas tem direito a um teste de Esquiva para
reduzir o dano a metade).

Zillar é um dragao bastante poderoso, como se
pode ver. Suas escamas sédo de uma coloracéo ver-
melho escuro, pouco mais que o rubro. H4 quem diga
gue ele tem também sangue de dragéo negro. Apre-
senta muitos espinhos 6sseos espalhados por todo o
seu corpo, especialmente na area da cabeca.

Em Arton, todos os dragfes adultos séo capazes
de adquirir uma forma humanoide, e Zillar ndo € exce-
¢do. Sua forma humanoide é meio-€lfica, com a pele
de um tom moreno e cabelos rubros e ralos. Apresen-
ta uma certa musculatura avantajada, mas nada exa-
gerado. Seus olhos séo de pupilas verticais e de cor
avermelhada, o que lhe confere um aspecto bastante
sinistro. Ele raramente utiliza esta forma, a néo ser
durante festejos em sua homenagem e quando preci-
sa tratar com aventureiros (embora prefira apenas
mata-los e roubar seus pertences).

Todo este poder acabou atraindo seguidores. Nas
cavernas proximas ao covil de Zillar existem algumas
criaturas, em sua maioria goblinéides, que oferecem
sacrificios e tesouros ao dragdo em troca de sua pro-
tecdo. No inicio Zillar ignorava tais criaturas, e chegou
a matar varios, mas entéo percebeu que tais lacaios
fiéis poderiam ser interessantes. Ele se diverte espe-
cialmente quando recebe sacrificios em sua homena-
gem. Embora ndo seja uma divindade verdadeira, Zillar
€ para os goblindides como um Deus.

Caso seja atacado, Zillar utilizara todas as suas
habilidades. Seus primeiros ataques sempre serdo de
longa distancia, utilizando magias. A arma-de-sopro
apenas serd utilizada se 0s inimigos mostrarem-se
realmente dificeis de conter apenas com o uso de
magias. Ele fara o possivel para ndo danificar seus
pertences. Apods enfraquecer suas vitimas (ou assim
ele espera), ird lutar com as garras e a mordida. Em
Daemon ele pode utilizar também a cauda. Se tiver a
oportunidade, ele tentara imobilizar suas vitimas nas
garras.

Note, no entanto, que os goblindides nao ficardo
nada satisfeito em ver seu “deus” morrer, e podem



ajuda-lo. Por outro lado, se os exploradores matarem
o dragdo, é bem provavel que os goblindides vejam
“eles” como enviados dos deuses e passem a temé-
los (mas néo idolatra-los). Se Zillar for morto, os
goblindides perderdo seu protetor e terdo que encon-
trar formas de sobreviver sozinhos.

Como todo dragéo que se preze, Zillar possui uma
pequena fortuna escondida em uma caverna subter-
ranea do lado oposto ao rio de lava (do qual apenas
ele consegue atravessar sem sofre dano). Para al-
cancar o lugar os exploradores deveréo sobrevoar o
rio ou encontrar alguma forma alternativa —isso, cla-
ro, se conseguirem matar o dragéo primeiro, pois ele
jamais permitird que alcancem seu tesouro. Mesmo
assim, o prémio esta escondido em um buraco secre-
to, e para encontra-lo sera necessario um teste de
Habilidade -1 (Habilidade, se tiver Sobrevivéncia em
cavernas) ou Teste de Investigagéo -10%.

Os tesouros de Zillar s&o, em sua maioria, restos
de antigos exploradores que os goblindides trouxe-
ram para seu “deus”. Havera ali dois baus contendo,
aproximadamente, (1d6+10)x1.000 Tibares em ouro.
Ha também duas espadas curta magicas, muito bem
trabalhadas. Estas espadas estdo encantadas com
Trevas 1 (Aumento de Dano). H4 também uma espa-
da bastarda amaldicoada: oferece -1 nos danos e tam-
bém -10/-0 em Daemon .

Em um grimorio estao escritas 1d6-2 magias, a
escolha do Mestre (de Focus 1 a 4). No entanto, o
grimario estéa protegido por uma Magia de fogo: caso
o livro seja aberto, ativa uma armadilha que explode
numa area de 1,5 metros de raio sendo o livro o ponto
central. As chamas causam dano de 1d6+5 em todos
dentro da area. Isso acaba também destruindo o proé-
prio grimario. Para evitar, € necessario usar Cancela-
mento de Magia contra Focus 9 (ou Poder 25 em
Daemon).

Ha também uma varinha de medo (capaz de con-
jurar a Magia Panico), e um anel de resisténcia ao
fogo (oferece Armadura Extra contra fogo normal; IP
10 contra fogo normal). Outros itens mundanos (como
armaduras, escudos e espadas ndo-magicos) tam-
bém poderao ser encontrados. O Mestre também pode
incluir qualquer outro item magico que desejar ofere-
cer aos jogadores como prémio.

Os Corredores Préximos

Nos corredores e passagens proximas as caver-
nas de Zillar e os goblinéides, muitas patrulhas
de soldados podem ser encontradas, sempre em
busca de prémios e vitimas para serem
sacrificadas em honra ao seu deus-dragéo.

A maioria séo patrulhas fracas, que ndo devem
causam muito transtorno para aventureiros experien-
tes. No entanto podem haver lideres de patrulha um
pouco mais fortes e mais articulosos, capazes de
montar emboscadas com arqueiros hobgoblins, e al-
gumas armadilhas.

Hurkann nunca abandona a caverna de Zillar, e
jamais sera encontrado nos corredores.
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Aposento 26:
Os Quartos

A porta desta caverna ficalogo ao lado do rio de lava.
O aposento interno, no entanto, ndo € tdo aquecido
guanto a caverna do dragéo.

A porta raramente encontra-se trancada. A caver-
na serve de abrigo para cerca de dez goblins que ser-
vem ao seu “deus-dragao”.

GOBLIN

Daemon: CON 10-12, FR 8-10, DEX 11-12, AGI 10-
13, INT 5-10, WILL 6-11, CAR 6-8, PER 12-16.
#Ataques [1], IP 1 (armadura), PVs 10-17. Arma 50/
50 dano por arma.

3D&T: FO-1, H1-2, R2-3, AO-1, PdFO-1.

Os goblins sé@o considerados as criaturas mais
inferiores das cavernas. Muitos vivem com medo de
serem escolhidos como sacrificio para Zillar. Outros,
no entanto, séo o contrario: sentem-se orgulhosos em
serem os escolhidos em honra & sua divindade.

Existem alguns poucos clérigos goblins no apo-
sento, devotos de Zillar. No entanto, como Zillar ndo é
um deus verdadeiro, eles sé@o considerados clérigos
genéricos (clérigos do Pantdo). Estes clérigos tem em
média Focus 1-3 em Caminhos variados.

Além dos goblins, talvez seja possivel encontrar
aqui também alguns kobolds e outras criaturas inferi-
ores que buscam a protecéo de Zillar.

Ao contrario do que se poderiaimaginar, esta ca-
verna, assim também como as demais habitadas por
goblindides, ndo sdo aquecidas pelas chamas e lava
da caverna do dragdo. Uma magia, rogada pelo pro-
prio Zillar (e sob efeito permanente) faz com que o
interior destas cavernas seja de temperatura normal.

Aposento 27:
Os Quartos

Este aposento € exatamente igual ao anterior. Tra-
ta-se de um quarto de dormir, onde ficam os
goblindides que servem a Zillar.

Os principais ocupantes destes quartos sdo os
hobgoblins. Podem haver também alguns bugbears,
mas sao muito poucos. Héa cerca de 12 hobgoblins,
em sua maioria soldados.

HOBGOBLIN

Daemon: CON 12-15, FR 10-15, DEX 12-15, AGI
10-13, INT 10-12, WILL 6-11, CAR 7-9, PER 15-17.
#Ataques [1], IP 2 (armadura), PVs 15-22. Arma 65/
50 dano por arma ou Arco Simples 70/0 dano 1d6.
3D&T: F1-2, H1-2, R2-4, A1, PdF1-3, Tiro Mdltiplo.

Nesta caverna também vive Hurkann, considera-
do o “sumo-sacerdote” de Zillar. Na verdade Hurkann
€ apenas o mais forte e experiente dos hobgoblins
encontrados nestas cavernas, e o brago direito do dra-
gao. Ele é o Unico que sabe sobre a verdade (que
Zillar ndo é realmente uma divindade), mas utiliza a
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imagem do dragao para manipular todos os goblindides
que vivem nas cavernas. Zillar ndo sabe disso, ele
acredita que Hurkann também o considera um deus,
e diverte-se com isso.

Hurkann é um hobgoblin muito esperto, e utiliza
seus poderes clericais para que todos acreditem que
ele é, realmente, o sumo-sacerdote de Zillar (ele € um
clérigo genérico, que néo serve a nenhum deus espe-
cifico). Ele tem em sua posse uma coroa de resistén-
cia mental: esta coroa oferece ao usuario a Vantagem
Resisténcia a Magia contra magias que tenham Tele-
patia como exigéncia (em 3D&T); em Daemon torna
os Testes para resistir a leitura de mente mais faceis
(um Teste Normal sera considerado um Teste Facil,
enquanto um Teste Dificil sera considerado Normal).

HURKANN

Daemon: CON 16, FR 15, DEX 13, AGI 14, INT 15,
WILL 16, CAR 14, PER 16. #Ataques [1], IP 3
(armadura), PVs 25+9. Maca de Guerra 60/60 dano
1d10. Aprimoramentos: Pontos Herdicos 1, Berserker,
Pontos de Fé 3. Pericias Principais: Religido 70%,
Esquiva 50%, Teoria da Magia 30%, Escutar 60%,
Manipulacao (Impressionar 70%, Interrogatorio 30%,
Lideranca 75%), Primeiros Socorros 40%,
Sobrevivéncia 50%. Pontos de Fé: 12. Entender 2,
Criar 2, Controlar 2, Trevas 3, Espiritos 2, Terra 2, Ar
1, Animais 1, Humanos 2, Demdnios 1.

3D&T: F2 (contuséo), H3, R3, A2, PdF1, Clericato,
Faria, Lideranca (de Manipulacéo); Trevas 3, Terra 2,
Arl.

Todos os goblindides e outras criaturas que vivem
nas cavernas acreditam fielmente que Hurkann é o
sum-sacerdote de Zillar, e irdo trata-lo muito bem.

Aposento 28:

Deposito

Este aposento com 6x6 metros de area é um ve-
Iho depésito, onde os goblindides mantém alimen-
to. A porta estara sempre firmemente trancada, o
gue exige o trabalho de um ladino (Teste Dificil
de Manuseio de Fechaduras ou H-1 com a Pericia
Crime).

A temperatura aqui é completamente diferente da
caverna de Zillar. Aqui a temperatura € um pouco mais
baixa que o normal, possibilitando a refrigeracéo de
alguns alimentos. Grandes pedacos de carne e res-
tos congelados de antigos exploradores séo encon-
trados aqui. Servem de alimento para as tropas
goblindides ou, quando Zillar sente fome, para o pré-
prio drag&o (que costuma consumir em uma refei¢cao
o suficiente para alimentar todos os goblinéides por
um dia inteiro). Afora isso, ndo ha nada que possa ser
de interesse dentro desta caverna.

Aposento 29:

Armamento
Aqui € onde os goblindides mantém guardadas
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suas armas e vestimentas. Apesar disso, todos
os goblindides estardo sempre vestidos em ar-
maduras e armados.

A porta deste aposento também encontra-se fe-
chada. Para abrir serd necesséario um Teste Dificil de
Manuseio de Fechaduras ou H-1 com a Pericia Cri-
me, ou arrombar (a portatem IP 5, 20 pvs e FR 20; ou
A2 e 30 PVs).

As armas que encontram-se nesta caverna sao
todas comuns, e muitas estdo em péssimo estado de
conservacdo (enferrujadas e algumas até quebradas).
O mesmo acontece com as armaduras.

Aposento 30:
O Girgula Gigante

A porta dupla que leva até esta camara tem véri-
os simbolos e runas em sua superficie. Ha tam-
bém algumas ilustracbes de criaturas monstruo-
sas, de aparéncia demoniaca. No centro da porta
h& um grande rosto deformado, com chifres re-
torcidos, grandes presas e sem cabelo, entalha-
do na rocha. Quando a porta se abre, o rosto di-
vide-se em duas partes.

A porta é muito pesada, feita totalmente de pedra.
N&o apresenta fechaduras, portanto ndo pode ser ar-
rombada por ladinos. A Unica forma de entrar no apo-
sento é pelo uso da forga. Para forga-la, os explorado-
res devem unir suas Forcgas e precisam alcancar For-
¢a 11 para serem capazes de abrir a porta desta for-
ma (em 3D&T). Em Daemon, a porta pesa 1500 qui-
los (tem FR 35). Caso tentem abri-la a golpes, a porta
tem IP 10 e 100 pvs (A5 e 30 PVs em 3D&T).

Mas a grande porta ndo € a Unica entrada. Existem
duas passagens secretas que levam ao interior desta
camara. Ambas possuem dispositivos dificeis de se-
rem encontrados (Teste Dificil de Investigagdo; H-2
ou H-1 se tiver Sobrevivéncia em cavernas). Além dis-
s0, ambas possuem uma armadilha magica: caso os
dispositivos sejam ativados, uma Bola de Fogo sera
lancada no corredor, provocando 6d6 pontos de dano
a todos aqueles que estiverem a até 12 metros em
qualquer direcéo do ponto de impacto (a menos que
esteja detras de uma parede, claro). Um Teste de Es-
quivareduz o dano a metade.

A camara interna é toda revestida por blocos de
pedra. Em varios pontos distintos nas rochas héa pe-
quenos cristais de vidro e sais (sem valor) que refle-
tem luz com grande intensidade. Entéo, caso os ex-
ploradores tenham uma pequena fonte de luz (como
um lampido), serdo capazes de iluminar todo o apo-
sento. Uma luz muito forte (como aquela provocada
por magia) pode até causar cegueira temporaria. O
aposento continha quatro pilares rochosos e circula-
res, mas agora apenas trés estao em pé, e um deles
encontra-se estado deploravel, podendo vir abaixo com
um pequeno impacto. Mas o que mais impressiona é
aimensa criatura que encontra-se no centro do apo-
sento: uma gargula gigante, medindo aproximadamen-
te cinco metros de altura, com asas demoniacas, e



um rosto muito similar aguele que aparece na porta
de entrada. Ela encontra-se completamente imével no
centro da camara, apoiada em um dos bragos e com
a outra garra voltada para o alto, como se desejasse
aplicar um golpe em alguma criatura logo abaixo dela.

A gargula no centro do aposento, no entanto, ndo
€ uma criatura magica, e sim uma estatua-gargula.
Mas existem muitas hipéteses sobre esta criatura. Ha
guem diga que é realmente uma gargula, petrificada
para sempre. Ela seria a guardia do local, esconden-
do algum tesouro muito importante. Por ter falhado,
foi petrificada para sempre. Isso é bom, pois uma
géargula desse tamanho provocaria danos realmente
impressionantes.

As paredes deste aposento apresentam, em sua
superficie, varias concavidades ovais, cada uma com
uma gargula dentro. Estas, por outro lado, sdo, em
sua maioria, gargulas magicas que atacardo qualquer
criatura que se aproximar demais. No total ha aproxi-
madamente oito gargulas, quatro de cada lado. Elas
permanece imoveis até 0 momento que acharem mais
propicio para atacar.

GARGULAS

Daemon: CON 18-22, FR 20-22, DEX 5, AGI 16, INT
3, WILL 8, CAR 0, PER 10-12. #Ataques [3], IP 6-7,
PVs 32-36. Garras (x2) 65/65 dano 1d10+bdnus,
Mordida 50/0 dano 1d6+b6nus. Pode voar com
velocidade de 20m/s.

3D&T: F2, H3, R2, A2, PdFO, Construto, Levitagéo,
Sentidos Especiais (Infravisdo), Maldicéo,
Monstruoso.

Acredita-se que as gargulas estejam guardando
algum item muito importante, mas até o momento nada
foi encontrado.

Aposento 3l:

Este aposento é uma imensa caverna natural,
provavelmente habitada por alguma criatura
grande.

Para habitar este aposento o Mestre pode simples-
mente escolher um encontro aleatério ou criar algo
especial. Por se tratar de uma caverna natural, € mais
provavel que seja habitada por criaturas irracionais.
Também é importante salientar que o local encontra-
se no interior de uma &rea secreta, e por isso poderia
ser usado como esconderijo para grupos de criaturas
semi-inteligentes como ogres, orcs, kobolds e
goblindides.

Aposento 32:
A Floresta Fungi

Qualquer devoto de Allihanna que adentre este
aposento deve passar em um teste de Resistén-
cia-4 para nao derramar em lagrima de emocao
ao ver o seu conteudo: um gigantesco
ecossistema subterraneo se espalha por todo o
aposento, formando uma enorme floresta de fun-
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gos e animais subterréneos. O verde se espalha
por todo o lugar, em forma de arvores de fungos,
com diversos tipos de animais vivendo por elas,
todos semelhantes a animais encontrados nas
florestas da superficie, apenas adaptados a vida
subterranea.

Enquanto estiverem caminhando pela regiéo, a
tabela de monstros errantes normal do Abismo deve
ser trocada por uma tabela adequada a viagens em
florestas, e a freqiiéncia de encontro com estes deve
ser dobrada.

Monstros Errantes

Dado Encontro Dado Encontro

2  Gorila Gigante 3 Dionys

4  Cocatriz 5 Fungi

6 Tigre 7 Aranha Gigante
8 Leéo 9 Gorila

10 Lobo da Caverna 11
12 Urso-Folhagem

Urso Marrom

Os monstros do local sdo exatamente iguais aque-
les que podem ser encontrados em qualquer flores-
tas, exceto pelo fato de estarem levemente adaptados
avida no local: animais que seriam herbivoros se ali-
mentam de fungos, engquanto servem de alimento para
animais carnivoros, e ambos sao cacados pelas tri-
bos de centauros subterrdneos que vivem na regiao.
Todos eles possuem também algum meio de se guiar
as cegas, seja por possuir visdo no escuro, infravisao
ou algum tipo de radar, visto que ndo ha nenhum tipo
de iluminacgéo natural na regido. Outras caracteristi-
cas (atributos, habilidades especiais) sao iguais aque-
las possuidas por outros animais de florestas da su-
perficie.

Diversas espécies de fungos da floresta séo tam-
bém venenosos, geralmente soltando estes venenos
através de esporos. Os efeitos dos venenos séo vari-
ados, mas raramente serd algo maior do que uma
peguena quantidade de dano, ou um pequeno redutor
em alguma caracteristica durante algum tempo.
Pouquissimos possuem venenos mortais, e qualquer
personagens com as Especializa¢cdes Botanica ou
Alguimia (Botanica em Daemon ) pode preparar um
antidoto em menos de uma hora para a maioria deles.

Além destes animais, espalhados pela regido tam-
bém vivem pelo menos 3 grupos diferentes de
centauros subterraneos — iguais aos centauros nor-
mais, exceto por possuirem Infravisdo e um tom de
pele bem mais escuro — que vivem em aldeias em
pontos diversos do lugar (como Mestre, sinta-se a
vontade para detalha-las) ou como némades. Cada
grupo possui cerca de 2d6+2 individuos. Grupos que
estejam pela floresta costumam estar armados com
langas e, raramente, também com arcos. Cada grupo
€ liderado por um xama, com poderes concedidos por
Allihanna ou Fungi (veja mais abaixo). Nenhum deles
conhece qualquer lingua da superficie, de forma que
provavelmente seja dificil estabelecer contato pacifi-
co com qualquer dos grupos.
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No ponto mais ao norte do aposento pode ser en-
contrado Fungi, o deus menor dos fungos, uma divin-
dade que € adorada pelas criaturas da regido, e que
também da nome a esta area. Ele € um gigantesco
cogumelo, que possui uma face com o qual pode se
comunicar com outros (pense em um gigantesco ent-
cogumelo). E uma criatura altamente inteligente, e que
conhece as linguas da superficie, podendo se comu-
nicar com aventureiros que por ventura cheguem até
ele sem qualquer problema. A seguir esta a descri¢do
dos clérigos de Fungi para 3D&T e Daemon.

3D6T

Custo: 0 pontos.

Restricdes: Clericato, proibido para Construtos.
Vantagens: recebe a Especializagdo Biologia (de Ci-
éncias) gratuitamente.

Desvantagens: clérigos de Fungi séo proibidos de
matar qualquer tipo de fungo.

Pontos de Vida: Rx4.

DAEMON

Custo: 3 pts de Aprimoramento, 240 pts de Pericia.
Restricbes: Proibido para construtos.

Pericias: Cajado ou Bastao 40/30, Astrologia 30%,
Camuflagem 20%, Conhecimento de Animais 30%,
Escutar 10%, Etiqueta 20%, Herbalismo 80%, Nata-
¢80 40%, Ler e Escrever Idioma Nativo 30%, Religido
50%.
Aprimoramentos:
3.

Pontos de Fé: 3 +1 por nivel.

Pontos Herdicos: 3 por nivel.

Poder Garantido: J4 esta incluido nas Pericias do
kit (Herbalismo 80%).

Obrigacdes e Restricbes:  Clérigos de Fungi sdo proi-
bidos de matar qualquer tipo de fungo.

Pontos Herdicos 3, Pontos de Fé

Além das areas florestais que preenchem todo o
aposento, existem também, mais ao sul, 3 cavernas
naturais.

Aposento 33:

A Caverna dos Lobos Subterrineos
Este lugar € uma pequena caverna natural dentro
dos limites da Floresta de Fungi. Nela vive uma
pequena familia de lobos-das-cavernas. Caso 0s
personagens adentrem o local. Ao entrarem no
local, os personagens irdo deparar-se com um
2d+2 lobas e vérios filhotes.

LOBA DAS CAVERNAS

Daemon: CON 20, FR 22, DEX 3, AGI 16, INT 2,
WILL 2, CAR 0, PER 28. #Ataques [3], IP 1 (Pele),
PVs 22. Garras (x2) 65/50 dano 2d6+3, Mordida 60/0
dano 3d6.

3D&T: F1, H2, R2, A0, PdFO, Sentidos Especiais
(Audicao e Faro Agucados, Infraviséo).

20

Os filhotes s&o muito pequenos para poder lutar:
todos possuem FO e apenas 1 PV. O macho da fami-
lia provavelmente estava fora cacando. As fémeas ata-
cardo os personagens para defender seus filhotes caso
seja necessario, mas néo ha realmente a necessida-
de de ralizar um massacre aqui. Ndo ha nenhum te-
souro no local.

Aposento 34:
A Armadilha das Aranhas

Personagens descuidados podem facilmente cair

nesta armadilha, ficando presos em uma enorme

teia de aranha que se espalha por toda essa ca-
verna natural. Ao ficarem presos, eles serdo ime-

diatamente atacados por duas aranhas gigantes

que fazem do local seu lar:

ARANHA GIGANTE

Daemon: CON 17-20, FR 18-20, DEX 0, AGI 15, INT
0, WILL 0, CAR 0, PER 12. #Ataques [1], IP 4-5
(natural), PVs 25. Mordida 45/0 dano 1d3+especial.
3D&T: F3,H4, R3, A2, PdF2 (apenas para Paralisia);
Arena (teias), Sentidos Especiais (Infravisdo),
Paralisia. Veneno: sempre que obtém 1 no teste de
ataque, o dano é dobrado.

Espalhados pelo aposento podem ser encontrados
os restos de suas Ultimas vitimas, incluindo diversos
animais (alguns podem conter partes Uteis para forjar
armas ou armaduras, a critério do mestre) e alguns
pertences de aventureiros descuidados, incluindo uma
Espada Elemental de Luz 3 (encantada com Aumen-
to de Dano 3, ou com +3 de bdnus de melhoria) e até
T$3d6x100 em cobre, entre moedas, joias e pedras
preciosas.

Aposento 35:
O Druida Anio

Esta outra caverna possui diversas evidéncias

gque demonstram que serve de lar para uma pes-
soa: uma pequena fogueira em seu centro, uma
area cheia de folhas secas que provavelmente é
usada como cama, e algumas pedras organiza-
das como mesas e cadeiras. E, na verdade, ela E,
realmente, o lar de uma pessoa: Gim Leafs, um
ando druida de Allihanna, e seu companheiro
Shadow, uma pantera negra. Quando os aventu-
reiros entram no aposento, existe 1 chance em 6

de que ele ndo esteja no local, e esteja apenas
caminhando pela floresta.

GIM LEAFS

Daemon: CON 18, FR 12, DEX 13, AGI 17, INT 15,
WILL 17, CAR 14, PER 16. An&o Druida de Allihanna
do 9° Nivel. #Ataques [1], IP 2 (armadura), PVs 22+21.
Bastéo 60/50 dano 1d6. Pericias Principais: Bastao
60/50, Camuflagem 40%, Conhecimento de Animais
60%, Escutar 20%, Herbalismo 60%, Religido 70%.
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Pontos de Fé 3.



Pontos de Fé: 9. Agua 3, Terra 3, Ar 1, Plantas 3,
Animais 2.

3D&T: F1, H3, R4, A2, PdFO; Anédo (Infraviséo,
Resisténcia a Magia, +1 em testes de Resisténcia,
H+1 contra orcs, goblindides e trolls), Clericato, Druida
de Allihanna (Arena florestas de fungos, Animais,
Sobrevivéncia, Devocao, 12 Lei de Asimov;
Companheiro Animal), Botanica (de Ciéncias), Cadigo
de Honra dos Herois; Agua 4, Ar 2, Terra 4.

SHADOW

Daemon: CON 16, FR 14, DEX 3, AGI 19, INT 3,
WILL 3, CAR 5, PER 18. #Ataques [3], IP 0, PVs 19.
Garras (x2) 60/60 dano 1d6+3, Mordida 55/0 dano
2d6.

3D&T: F3, H4, R3, Al, PdFO; Sentidos Especiais
(Audicao Agucada, Faro Agucado, Infraviséo), Ataque
Especial (Forca).

Gim é bastante pacifico e amigavel, e sabe bas-
tante sobre a floresta, e podera responder a possiveis
guestdes que os aventureiros possam ter, podendo
inclusive Ihes falar sobre as outras cavernas e sobre
Fungi. Também pode curar os ferimentos do perso-
nagem caso estes pecam por ajuda, e conhece todos
os tipos de fungos existentes da regido, podendo pre-
parar algum antidoto caso um personagem tenha sido
envenenado por algum deles, entre outras coisas. No
entanto, possivelmente esteja bastante furioso caso
algum dos personagens tenha feito algum tipo de mal
afloresta, sendo possivel até mesmo que um comba-
te ocorra. O druida ndo possui muitos pertences,
exceto 2d6 pog¢des de cura, que restauram 1d6 PVs
cada ao serem tomadas, preparadas com os fungos
dafloresta.

Aposento 36:
Hall de Entrada

Aqui h& um hall de entrada, com um grupo de
pessoa vendendo itens tirado dos corpos mortos
das cavernas do terceiro nivel. Este aposento
pertence a guilda de mercadores do Abismo.

Também temos nessa sala um aventureiro que
resolveu trabalhar como um guia local; por um preco
relativamente alto, cerca de 5 a 10 Tibares de prata
por aposento, ele pode lhe ajudar como um aliado e
avisara sobre os perigos mais eminentes do caminho.
Ele ndo conhece “todos” os perigos de “todas” as salas;
apenas o Mestre pode decidir exatamente quanta
informac&o ele pode oferecer.

Agui podem ser encontrados a venda apenas itens
mundanos, nada magico nem armas. Coisas como
roupas, cantil, lanterna, bussola, e itens similares.

Aposento 37:
Loja de Armas

Duas barracas especializadas em armas de
ataque corporal estdo montadas neste aposento.
O ando Duorim, excelente ferreiro, e 0 mago Shin,
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gue utiliza suas magias para abencoar sdo os
principais responsaveis por este local.

DUORIM

Daemon: CON 15, FR 16, DEX 16, AGI 11, INT 14,
WILL 12, CAR 10, PER 14. Ando Guerreiro do 6°
Nivel. #Ataques [1], IP 2 (armadura), PVs 22+24.
Machado de Combate 70/70 dano 1d6+1. Pericias
Principais: Espada Longa 50/40, Machado de
Combate 70/70, Espada Curta 36/30, Manobra de
Combate (Desarme), Manipulagéo (Intimidar 50%),
Montaria 30%, Sobrevivéncia (cavernas) 40%.
Aprimoramentos: Pontos Heroicos 4, Ambidestria,
Contatos e Aliados 3.

3D&T: F3, H2, R3, A2, PdFO; Ando, Labia (de
Manipulacgéo).

Este ferreiro foi um grande aventureiro
anteriormente. Encontrou Shin, o mago, descansando
nesta sala e juntos resolveram se unir e criar um
mercado para ajudar os grupos que vinham conhecer
0 Abismo.

SHIN

Daemon: CON 14, FR 12, DEX 12, AGI 17, INT 18,
WILL 16, CAR 13, PER 14. Mago do 9° Nivel.
#Ataques [1], IP 3 (anel), PVs 22+18. Cajado 30/30
dano 1d6. Pericias Principais: Cajado 40/40, Alquimia
30%, Astrologia 25%, Ocultimos 40%, Rituais 80%,
Teoria da Magia 80%. Aprimoramentos: Pontos
Herdicos 2, Poderes Magicos 4. Pontos de Magia:
23. Entender 3, Controlar 3, Fogo 1, Agua 1, Luz 2, Ar
1, Trevas 1, Terra 1, Metamagia 3.

3D&T: F1, H3, R2, Al, PdF1; Ciéncias Proibidas (de
Ciéncias), Aliado (Duorim); Fogo 2, Terra 6, Agua 3,
Luz 3, Trevas 2, Ar 2.

Shin é considerado o criador da guilda. Mago de
200 anos, dizem que ele ganhou a béncéo de um Deus
menor, sendo capaz de viver 15 vezes mais do que
um humano normal. Shin é responséavel por encantar
as armas e criar alguns itens magicos (alguns; a
maioria é coletado de aventureiros mortos). Ele
conhece, inclusive, a Magia Permanéncia, para criagao
de itens mégicos.

Aposento 38:
Longo Alcance

Este aposento é a loja de armas de Ranash,
membro da guilda, e eximio arqueiro. Ele é o
responsavel por todo tipo de arma de longo
alcance.

Este elfo alcangou as cavernas do Abismo ha mais
de 10 anos, foi convencido por Duorim e Shin a ficar
ao seu lado, como membro da guilda.

RANASH

Daemon: CON 13, FR 15, DEX 20, AGI 16, INT 14,
WILL 14, CAR 16, PER 15. Arqueiro do 7° Nivel.
#Ataques [1], IP 0, PVs 21+21. Arco Composto 30/0
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dano 1d6+2. Pericias Principais: Arco Composto 80/
0, Espada Curta 40/20, Camuflagem 30%, Ciéncias
(Herbalismo 20%), Escutar 30%, Furtividade 40%,
Montaria 30%, Rastreio 30%, Sobrevivéncia
(Florestas) 20%. Aprimoramentos: Pontos Herdicos
3, Senso de Direcéo.

3D&T: F2, H3, R2, A2, PdF4; Elfo, Tiro Mltiplo,
Cadigo de Honra dos Herais.

Aposento 39:

Itens Diversos

Este é o Ultimo aposento que pertence aos
membros da guilda de mercadores do Abismo.

Nao existe nenhum responsavel de posto superior

neste local.

Aqui sdo vendidos itens diversos, desde pequenas
armas simples até armaduras leves, elmos e algumas
pocdes magicas. Existe aqui um mago antigo que pode
encantar, magicamente, as armas dos viajantes
(utilizando-se da Magia Aumento de Dano), por,
aproximadamente, 5000 Tibares em cobre.

Em geral, os itens tem preco normais de mercado.
No caso de Daemon, utilize as regras apresentadas
nos livros de ltens Magicos. Para 3D&T, esta é a média
(note que neste sistema a (inica mudanga em trocar
de arma € o dano personalizado). Os precos estédo em
Tibares de cobre.

Espada Curta T$ 220

Espada de Duas Méos T$ 600

Espada Montante T$1200

Faca T$ 45

Lanca Pesada T$ 300

Arco Composto T$ 2000

Arco Longo T$ 1500

Arco Simples T$ 900

Pocoes: em média T$100 a T$ 1000
Elmo T$ 200

Aposento 40:

Senhor dos Esqueletos

O corredor no lado leste deste aposento é bas-
tante assustador: 0Ss0s e corpos inteiros estao
presos a parede oeste do corredor (na parede
onde fica a passagem secreta). As vezes, tém-se
a impresséo de que os esqueletos petrificados
movem-se lentamente. No entanto, sdo inofensi-
VOS e ndo atacam ninguém.

O mecanismo que abre a passagem secreta fica
nos olhos de um dos muitos e muitos esqueletos. Para
encontrar o gatilho deve-se ter sucesso em um Teste
de Pesquisa -10% ou Habilidade -1 (Habilidade, caso
tenha Sobrevivéncia em cavernas). Para abrir a pas-
sagem deve-se pressionar os dois olhos do esqueleto
de forma simultanea. Assim abre-se uma passagem
grande, com cerca de trés metros de altura.

O aposento €, na verdade, uma imensa caverna
natural, com vérias estalactites no teto. O solo da ca-
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verna fica mais ou menos a um metro abaixo em rela-
¢do ao nivel do corredor, com uma escada de pedra
gue leva até o solo do aposento. O teto também é alto,
situando-se a cinco metros a cima do solo. O teto tem
varias estalactites, mas o solo é praticamente limpo.
Algumas estalagmites muito grandes chegaram a se
chocar com estalactites e formaram colunas de rocha
sdlida (como em Doherimm, mas bem menor do que
aguelas encontradas no reino dos andes).

Espalhados pelo aposento, principalmente no canto
sul da camara, ha uma grande quantidade de esque-
letos e corpos sem vida. Eles sdo a matéria-prima para
aquele que é o principal resposavel pela criagao de
todos os mortos-vivos menores do terceiro nivel do
Abismo: Mawzin, um zumbi inteligente, clérigo da Mae-
Noite, 0 nome que 0s mortos-vivos dao a Tenebra. Aqui
em seu aposento, Mawzin tem a seguranca de aproxi-
madamente dez esqueletos normais, cinco esquele-
tos gigantes e sua arma especial, um imenso dragéo-
esqueleto.

GUERREIROS ESQUELETOS

Daemon: CON 8-10, FR 15-16, DEX 10, AGI 7, INT
1, WILL 1, CAR O, PER 12. #Ataques [1], IP 0-1, PVs
12. Espada Bastarda 40/40 dano 1d10 ou Machado
40/40 dano. Recebem metade do dano de ataques
perfurantes.

3D&T: F1-2,H1-2, R1, A1, PdFO-1, Invulnerabilidade
(frio/gelo), Armadura Extra (corte e perfuracéo),
Adaptador. Alguns tem Ataque Mdltiplo (sempre terao
F1, H2).

Caso a caverna seja invadida, Mawzin enviara seus
esqueletos contra os invasores. Se todos forem der-
rotados, 0 zumbi pode tentar um didlogo com os inva-
sores. Ele pode contar que € ele quem cria e envia
esqueletos, zumbis e similares para todos os cantos
do terceiro nivel do Abismo. Mas ele nao revela por-
gue faz isso (“sou um clérigo da Mae-Noite, fago es-
sas coisas”). Ele € uma criatura inteligente, apesar do
gue possa parecer devido a sua pele putrefa. Diferen-
te dos zumbis normais, ele ainda mantém sua inteli-
géncia e velocidade normais.

Caso seja atacado, ele ira montar em seu esquele-
to-dragdo, que se mantinha oculto até o presente mo-
mento, e atacara com magia e ataques de besta.

MAWZIN

Daemon: CON 15, FR 14, DEX 12, AGI 12, INT 14,
WILL 13, CAR 8, PER 10. Clérigo da Mae Noite do 8°
Nivel. #Ataques [1 ou 2], IP 2 (armadura), PVs 22.
Espada Bastarda 50/50 dano 1d10+1 ou Besta (x2)
60/0 dano 1d6+2. Pericias Principais: Espada 50/50,
Machado 30/30, Besta 50/0, Religi&o 60%, Pesquisa
40%, L&bia 45%, Escutar 20%, Manipulacéo (Empatia
40%, Interrogatério 22%), Luta as Cegas.
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 3, Pontos de Fé 3.
Pontos de Fé: 11. Criar 1, Controlar 3, Entender 2,
Trevas 3, Ar 1, Terra 1, Humanos 1, Fogo 1. Pode se
movimentar e falar normalmente, tem todos imunidades



de mortos-vivos. Possui uma besta magica que
oferece +10 em Ataques, e pode realizar dois ataques
por rodada.

3D&T: F2, H3, R5, Al, PdF1 (perfuracéo), Zumbi,
Aceleracdo (pode fazer iniciativa e se movimenta
normalmente), Clérigo da Mé&e Noite, Clericato, Tiro
Muiltiplo, Trevas 4, Ar 2, Terra 2, Fogo 2, Agua 1.

DRAGAO-ESQUELETO

Daemon: CON 33, FR 32, DEX 10, AGI 17, INT O,
WILL 0, CAR O, PER 20. #Ataques [3], IP 7, PVs 55.
Mordida 75/0 dano 1d10+3, Garras (x2) 75/0 dano
1d10+1 Recebem metade do dano de ataques
perfurantes. Possui 3D de protegao as magias do frio.
Bafo de Gelo: 4xdia dano 4d6+6 (frio).

3D&T: F3, H4, R4, A4, PdF3 (frio/gelo),
Invulnerabilidade (frio/gelo), Armadura Extra (corte e
perfuracdo), Sentidos Especiais (todos). Realiza trés
ataques: duas garras (Forgca) e uma mordida
(Forcat+2d).

Espalhados pela caverna estéo os esqueletos de
varios aventureiros mortos dentro do Abismo (a maio-
ria do terceiro nivel, mas alguns de outros niveis tam-
bém). Sendo assim, os jogadores podem encontrar
aqui varios itens distintos, a escolha do Mestre, inclu-
indo os corpos de possiveis companheiros desapare-
cidos. Caso os exploradores também sejam capazes
de falar com os mortos, podem conseguir algumas
informacdes.

O Pequeno Corredor

A escadaria em chamas liga o segundo e o
terceiro nivel. No entanto, existe uma outra
passagem que liga estes dois niveis. Mas esta é
um pouco diferente.

No segundo nivel, além da escadaria em chamas
h& uma outra passagem que leva ao terceiro nivel,
préximo as camaras 32 e 33. Esta escada, no entanto,
leva a um corredor pequeno, em uma area de trés
camaras que estao totalmente isoladas do restante
do terceiro nivel.

A Unica forma de alcancar as camaras 41 a 43, no
terceiro nivel, é através desta escadaria. Nenhuma
outra passagem leva até estas camaras.

As trés cAmaras isoladas serdo mencionadas a
seguir.

Aposento 4l:
O Jogo da Morte

Esta camara tem 6x9 metros. Esta iluminada por
varias tochas mégicas colocadas em diferentes
pontos do aposento. No centro esta uma grande
mesa com cerca de 2 metros de lado e 3 de altura.
Parece uma maquete, como uma planicie. Em
cada uma das extremidades mais distantes est&o
vérias pecas semelhantes a bonecos de metal.

Ha também uma porta de pedra na parede sul, mas
ela esta muito bem trancada magicamente. Seria
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necessario lancar um Cancelamento de Magia contra
Focus 15 (Poder 90%). E mesmo assim, a porta ainda
deve ser destruida, sendo que elatem IP 15, 100 pvs
e FR 40; ou tem A5 e 60 PVs. A porta apenas se
abrird no momento certo.

O que realmente importa esta sobre a mesa.
Qualquer um que tocar na maquete ird imediatamente
ativar um grande jogo. A paisagem ao seu redor muda
completamente. Ele parece ter entrado na propria
magquete, mas a mesa continua a sua frente. Caso
existe mais de um explorador, um ira permanecer na
frente da maquete, enquanto outros encontram-se em
meio a varios soldados, prestes a participar de uma
guerral

O jogador deve utilizar seu exército para derrotar o
exército do inimigo. Um jogo de estratégia que vai exigir
sabedoria e grandes testes por parte dos jogadores:
aqueles que estdo em meio ao exército, embora sejam
capazes de conversar com seu colega, nao
conseguem tomar decisfes sozinhos. Apenas o
“jogador” pode escolher suas decisbes, e a melhor
maneira de vencer o inimigo. Conforme o “jogador”
move suas pecgas, seu exeército reage em tempo real,
e as pecas de seu inimigo movem-se sozinhas (e
também o outro exército). O Mestre pode resolver
este desafio de duas maneiras: pode simplesmente
pedir testes de pericias especificas (Jogo) com uma
dificuldade média ou baixa (em relagdo ao
personagem, claro), ou pode montar um tabuleiro e
jogar um jogo de estratégia contra o jogador. Claro,
sugerimos que torne tudo muito dificil mas ofereca
aos jogadores a chance de sair vitoriosos.

Aos perdedores, a morte!

Aos vencedores, a premiacéao...

Aposento 42:

A Premiacio

Caso os exploradores vengam 0 jogo na camara
41, a porta que leva a esta camara ira se abrir, e
todos poderéo entrar.

Esta sala contém a premiacdo para os
exploradores. Vamos deixar que a imaginagdo de cada
Mestre decida o que os jogadores merecem.
Sugerimos talvez um item magico de certo valor, ou
uma boa quantia em ouro e jdias.

Aposento 43:

O Cavaleiro Invisivel

Esta cAmara pequena tem 9x9 metros de area.
No fundo do aposento ha uma mesa, sobre a qual

estdo espalhadas varias moedas, e um pequeno
mapa.

Sobre a mesa h4 um total de 50 Tibares em ouro,
uma boa quantia em dinheiro. No entanto néo é tudo:
em um compartimento secreto na mesa, ha mais T$
950 em ouro, além de uma joia de boa sorte (oferece
+10% em todas as jogadas de ataque e resisténcia
ao portador de boa indole —em 3D&T oferece +2 em
todas as jogadas de dano mas apenas para criaturas
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com Caédigo de Honra da Honestidade e/ou Herais). A
jOia é preciosa e vale T$ 3.400 em cobre, mas aumenta
para T$ 5.000 em ouro por ser magica. Para achar o
compartimento secreto deve-se fazer um teste de
Habilidade -2 ou Teste Dificil de Pesquisa/
Investigacao.

O mapa fica como opgéo do Mestre: pode ser um
mapa falso contendo algumas cavernas que néo
existem, ou pode ser verdadeiro, apresentando
algumas das camaras de um dos niveis (talvez
mostrando a localizacdo de um tesouro). Ou, se 0
Mestre preferir, pode ser algum tipo de informagé&o
importante para os exploradores. Fica como op¢éo de
cada um.

Ha um guardiéo para todos estes tesouros. Logo
que qualquer criatura viva entrar no aposento, uma
voz bem fraca ira ecoar pronunciando algumas
palavras incompreensiveis (nada importante). Se
ficarem vasculhando o aposento, a voz ecoa
novamente, varias vezes, como se estivesse em suas
mentes. Para aumentar o suspense, faca com que
alguns exploradores sofram pequenos cortes
misteriosos em suas maos ou pulsos.

Caso as moedas sejam retiradas de cima da mesa,
ou 0 compartimento secreto seja aberto, a voz ecoa
muito mais forte, causando arrepios em todos aqueles
gue estiverem presentes. Uma estranha forma surge
em meio ao aposento, acompanhado de um grande
vendaval. Parece uma armadura negra, mas ndo esta
sendo vestida por ninguém. E como se o seu possuidor
fosse completamente invisivel.

O guardido do aposento é um cavaleiro invisivel,
uma criatura criada em tempos ancestrais por efeitos
magicos ha muito esquecidos. A armadura é
completamente negra, com dois cravos saindo de cada
uma das ombreiras, e dois cravos verticais saindo dos
joelhos. A criatura usa um grande cintur&o de couro e
placas de ferro, que na verdade é um item magico, um
cinturdo de for¢a gigante, que oferece ao usuario um
bénus F+2 (3D&T) ou FR+4 (Daemon). Note que no
momento o préprio cavaleiro esta recebendo estes
beneficios (ja incluso em sua ficha). Ele utiliza uma
espada bastarda para lutar, e com manoplas de
seguranca, impedindo que seja desarmado.

CAVALEIRO INVISIVEL

Daemon: CON 14, FR 22, DEX 19, AGI 17, INT 14,
WILL 15, CAR 11, PER 15. #Ataques [2], IP 3 (Pele),
PVs 24. Espada Bastarda (x2) 70/50 dano 1d10+4.
Invisivel naturalmente, mas pode ser detectado devido
aarmadura. Imune a venenos e sono.

3D&T: F5, H4, R3, A3, PdFO; Ataque Mdltiplo. E
invisivel naturalmente, mas pode ser detectado pela
armadura (e por isso ndo possui Invisibilidade).

Quando a criatura for reduzida a zero PV ou me-
nos, seu corpo todo brilha através das fendas da ar-
madura e explode em uma grande luz, causando 1d4
(1d6-2) pontos de dano a todos aqueles que estavam
em combate corporal (sem direito a Armadura ou IP —
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amenos que sejam oferecidos por Magia). A armadu-
ra e seus pertences caem no chdo. A armadurado
cavaleiro invisivel € uma meia armadura, mas é muito
velha e ndo oferece qualquer protecdo. Com a morte
do guardido, torna-se possivel levar qualquer dos itens
desejados.

Aposento 44:
A Serpente Marinha Gigante

Este aposento parece uma caverna vazia, mas
guando uma criatura permanece mais de trés ro-
dadas em seu interior, 0 solo desaparece e torna-
se um grande lago subterraneo, com aproxima-
damente 3,5 metros de profundidade. A principio
néo seria um grande problema, pois bastaria na-
dar para sair da camara. O problema é outro.

O lago subterréneo serve de brigo para uma ser-
pente marinha gigantesca, que atacara qualquer cria-
tura que cair no lago. A serpente é capaz de atacar
com sua mordida venenosa e ainda pode realizar um
ataque de constricdo, enrolando seu corpo em torno
da vitima para maté-lo sufocado. Uma vez que estéo
dentro d’agua, as vitimas sofrem penalidades em com-
bate (a menos que sejam criaturas submarinas como
elfos-do-mar e sereias). Em 3D&T a vitima sofre A-1
(até um minimo de AO). Em Daemon, a vitima tem
sua IP reduzida a 0 (com excecéo da IP oferecida por
itens magicos que nao exigem mobilidade, como um
anel de protecdo ou bracadeiras de defesa), e ndo pode
fazer Testes de Esquiva.

SERPENTE MARINHA GIGANTE

Daemon: CON 12, FR 9, DEX 0, AGI 18, INT 1, WILL
1,CARO, PER 16. #Ataques [1], IP 0, PVs 16. Mordida
50/0 dano 1d3+veneno. Seu veneno exige um Teste
de CON ou a vitima sofre 1d6 de dano por rodada, até
0 maximo de 10d6. Também pode realizar Constrigao
(dano 1d6+3 por rodada). Para usar este ataque a naga
deve obter sucesso em seu ataque e deve vencer uma
disputa de FOR com a vitima. A cada rodada que
vencer, causa dano de constri¢&o.

3D&T: F2, H4, R3, Al, PdFO. Sua mordida transmite
veneno que exige teste de Resisténcia ou sofre -1 em
todas as Caracteristicas e 3 pontos de dano (sem
direito a Armadura) a cada rodada, até a morte ou ser
curada. Pode realizar ataque de constricdo: se acertar
0 primeiro ataque, ela causa dano por For¢ca sem a
necessidade de testes (sem direito a Armadura). Para
livrar-se a vitima deve passar em um teste de Forga.
Enquanto presa, a vitima causa dano maximo de 1d
por Forca.

N&o existe nenhuma recompensa que pode ser
encontrada neste aposento. O lago apenas volta a ser
rocha pura 1d6 rodadas depois que todas as criaturas
vivas (com excec¢éo da propria serpente) abandonam
0 aposento. Ha boatos de que a serpente € também
uma criatura imortal, e pode voltar a atacar caso os
exploradores caiam neste aposento novamente.



Aposento 45:

Salio Cerimonial

A porta que conduz até este aposento esta cons-
tantemente sendo vigiada por um esqueleto gi-
gante. A criatura atacara qualquer um que apro-
ximar-se a até 8 metros de distancia da porta.

ESQUELETO GRANDE

Daemon: CON 10, FR 14, DEX 5, AGI 5, INT 1, WILL
1, CAR 0, PER 12. #Ataques [1], IP 0, PVs 14.
Machado 45/45 dano 1d10. Recebe metade do dano
por corte e perfuracdo e nenhum dano por frio.
3D&T: F2, H1-2, R1, Al1-2, PdFO; Invulnerabilidade
(frio/gelo), Armadura Extra (corte, perfuracao).

Estaimensa camara é toda forrada com grandes
blocos de alvenaria. As superficies ndo apresentam
rachaduras, sendo muito bem conservadas. Trata-se
de umimenso saléo de adoracdes, onde os elfos ne-
gros se relinem, realizam seus rituais e fazem suas
adoracgfes a Tenebra, deusa das trevas e patrona de
todos os elfos negros.

O teto do aposento apresenta varias esculturas por
todos os lados, representando criaturas das sombras
e elfos. Entre as figuras pode-se ver algumas gargulas
(estatuas) dependuradas. Até onde se sabe tratam-
se de estatuas, ndo gargulas magicas, mas a verda-
de pode ser diferente do que se espera.

No fundo, no canto oeste do aposento ha umaima-
gem de Tenebra igual aquela encontrada no primeiro
nivel, mas feito com rocha negra e ainda maior — a
estatua mede cerca de 3 metros de altura. Aos pés da
estatua ha outras duas figuras femininas, élficas,
acorrentadas e com roupas rasgadas. Estas imagens
representam Glorienn, a deusa que os elfos negros
culpam por sua desgraga. Ha outras correntes nas
paredes deste lugar, e € comum encontrar ali elfos
presos e sendo torturados, com seu sangue escor-
rendo pelo corpo machucado. A pedra de sacrificios,
feita de rocha negra, também fica nesta parte da ca-
mara, sendo ali que os elfos realizam a maior parte de
seus rituais (incluindo a iniciacdo para novos elfos
negros).

No lado sul do aposento localiza-se uma longa
mesa onde Syrin e os demais capitées elfos negros
se reinem para discutir seus objetivos, seus novos
planos e boatos sobre a localiza¢éo de sua procura —
o Cranio dos Planos. Uma grande cadeira ornamen-
tada localizada na ponta oeste é reservada apenas a
Syrin.

Do lado oposto hd mesa ha uma area aberta, se-
melhante a uma arena, onde séo treinados alguns
novos Garras de Tenebra: sempre que um elfo aceita
abandonar Glérienn, ha uma chance de que os elfos
negros venham a aceita-lo e treina-lo como um novo
Garra de Tenebra.

Os elfos negros passam a maior parte de seu tem-
po nesta camara. Eles revezam a patrulha do local.
Ha horérios em que as patrulhas de elfos negros séo
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menos numerosas, mas é necessario lembrar que
além dos proprios elfos negros ha grande nimero de
mortos-vivos (especialmente esqueletos e zumbis)
espalhados pela camara, que servem de guardas e
vigias.

Caso haja uma invaséo, os capitées poderéo con-
jurar suas magias a distancia enquanto enviam seus
soldados contra os invasores. A préopria Syriniann
apenas participara do combate caso seja estritamen-
te necessario. E incomum vé-la fora de seus aposen-
tos, a menos que esteja em reunido com os capitdes
ou realizando seus rituais de adoragéo a deusa das
trevas. Em combate ele geralmente da preferéncia as
suas magias arcanas e depois suas magias divinas
gue causam ou protegem contra dano. S6 entao ela
participa de combate direto, e utiliza as magias res-
tantes da forma que achar mais apropriada.

Aposento 46 ¢ 47:

Quartos

Estes aposentos medem aproximadamente 9x6
metros de &rea, e é reservado como local de des-
canso para os elfos negros que néo estdo de ser-
Vico.

Os aposentos séo finos, com tapecarias élficas
nas paredes. Apresentam varias camas compartilha-
das (beliches) colocados de forma organizada nas
camaras. Nao ha armarios ou outros maéveis nos apo-
sentos. As camas contam também com gavetas, para
gue cada elfo guarde aquilo que achar necessario ou
pessoal. Armaduras e armas devem ser guardadas
no depdsito, embora alguns elfos levem armas pe-
guenas consigo (isso néo é considerado ilegal, ape-
nas desnecessario). Algumas camas sao reservadas
aos capitaes.

No total ha 14 beliches duplos, 7 em cada camara,
sendo que a parte central é aberta para circulagao.
Neste local hd uma mesa com algumas cadeiras de
madeira bem trabalhada, digno de mobilias élficas.

Aposento 48:

Aposentos de Syriniann

Esta cAmara de 9x6 metros encontra-se sempre
trancada. A porta é de madeirarigida (IP 5, 20 pvs,
FR 18; A2 e 17 PVs) e com a fechadura muito boa
(Manuseio de Fechaduras -10%; H-2 ou H se tiver
Crime).

Este é 0 aposento pessoal de Syrin, a lider dos
elfos negros. H4 uma grande cama no canto sudoes-
te, toda ornamentada e com belos tecidos élficos. Ha
também grandes tapecarias espalhadas em diferen-
tes pontos do aposento.

Na parede norte ha um grande armério e pratelei-
ras. Além de roupas, ha ali duas estatuas de prata e
joias que ilustram a face de Tenebra. As gavetas tem,
em sua maioria, roupas, mas uma delas esta trancada.
Para abrir a fechadura é necessario ter sucesso em
um Teste de Manuseio de Fechaduras ou H+2 (se
tiver Crime, se néo tiver, teste de Habilidade). Se qui-
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serem arrombar a gaveta, deve-se ter sucesso emum
Teste Resistido de Forga (contra FR 11 em Daemon)
ou teste de Forca (3D&T).

Nesta gaveta Syriniann guarda alguns de seus itens
mais pessoais e importantes. H4, em uma sacola de
couro, 400 Tibares em prata, um anel de ouro e com
uma joia (valendo 5000 Tibares em cobre) e um livro
trancado. A chave para abrir o livro esta em outra ga-
veta, escondida entre as roupas, mas caso seja ar-
rombado deve-se realizar um Teste Facil de Manuseio
de Fechaduras ou H+2 (se tiver a Pericia Crime ndo
h& necessidade de teste). O livro €, na verdade, um
diario de Syriniann, que explica sua vida antes de tor-
nar-se uma elfa negra. Ela erafilha de um barao élfico,
casada com um nobre Espada de Glorienn e mae de
dois filhos. Na época da Infinita Guerra ela estava, in-
clusive, gravida de seu terceiro filho, mas perdeu-o
por uma complicagdo de parto. Sentiu-se amargurada
e acreditou que Glérienn estava brava com ela. Quan-
do Lendrienn caiu, ela teve os dois filhos e o marido
mortos na guerra, e seu corpo violentado por
hobgaoblins.

Syriniann fugiu para o norte na mesma caravana
onde estava Berforan. Syriniann ent&o percebeu eu
Glérienn por alguma razéo abandonara os elfos, e a
ainda jovem abracou o culto dos elfos negros, sendo
treinada pelo préprio Berforan. Nao se sabe exatamente
0 que isso significa, mas Syrin menciona uma outra
amargura que carregou consigo durante a fuga, e que
agora ela tenta esconder...

Aposento 49:

Deposito

Este lugar é onde os elfos negro mantém as ar-
mas e armaduras do grupo.

A maior parte dos itens sdo comuns, nao magicos.
As Unicas armas magicas sao um aji magico (Trevas
1), e duas espadas longas (também com Trevas 1).
Ali ha também duas armaduras negras, os itens sa-
grados dos elfos negros.

Armadura Negra: Trata-se de uma armadura ma-
gica que oferece IP 2 e nenhuma penalidade em AGI
e DEX, em Daemon; +2 & jogada de Armadura em
3D&T.

Aji: Uma arma tipica de elfos (ndo apenas elfos
negros, mas também os elfos normais a usam). Exis-
te em dois tamanhos: grande (1d6+2 de dano em
Daemon ; dano por corte em 3D&T) e pequeno (1d3+2
de dano em Daemon ; dano por corte em 3D&T). Esta
arma geralmente é feita na forma de obra-prima.

Aposento 50:

Sacristia
Aqui sdo guardados itens considerados sagrados
pelos elfos negros: estatuas, idolos, simbolos,
adagas e punhais de sacrificio e outros.

Todos os itens s&o construidos de forma fina e
muito bem trabalhados. Alguns séo feitos de ouro e
prata, e até com jdias. No total, ha cerca de 300 Tibares
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em ouro entre pecas valiosas.

Entre os itens ha também dois itens magicos: um
simbolo sagrado de Tenebra, que oferece ao usuério
Focus +1 em Trevas, e um anel negro (que oferece
Focus +1 a Magia Controle de Mortos-Vivos).

Aposento Sl:
O Predador-Toupeira

Esta € uma grande caverna natural, totalmente
desprovida de luzes. Mede cerca de 9x12 metros,
embora seja inexata.

A caverna serve de abrigo para um predador-tou-
peira, uma criatura de aspecto humandide que vive
nas cavernas mais profundas do Reinado. Apesar de
sua aparéncia—a cabeca lembra uma combinacgéo de
lobo, crocodilo e inseto, enquanto as costas séo pro-
vidas de tentaculos — ele é uma criatura mansa, um
herbivoro. Na verdade o predador € até curioso.

A presenca dos exploradores nas cavernas proxi-
mas pode provocar um encontro entre eles e o preda-
dor. A menos que os exploradores sejam agressivos,
tal encontro sera pacifico. Por sua natureza curiosa, 0
predador pode se aproximar dos exploradores tentan-
do compreender o que sao estes itens metalicos e
pecas que carregam no corpo. Quando uma coisa cha-
ma muito sua atencao ele pode tentar rouba-la, mas
nao fara isso por maldade apenas por curiosidade.

Caso algum dos exploradores encontre-se ferido e
sozinho nas proximidades da caverna, € bem prova-
vel que o predador o leve para suatoca com a inten-
¢do de ajuda-lo e protegé-lo. Isso, no entanto, pode
ter um mau resultado, pois a predador ira proteger a
vitima de qualquer outra criatura, inclusive seus com-
panheiros (que serdo considerados inimigos). Neste
caso cabe aos exploradores fazer a criatura compre-
ender os fatos reais.

PREDADOR-TOUPEIRA

Daemon: CON 23, FR 18, DEX 10, AGI 16, INT 4,
WILL 10, CAR 12, PER 16. #Ataques [4], IP 2 (pele),
PVs 28. Garras (x2) 45/40 dano 1d6+3, Tentaculos
(x2) 60/20 dano 1d10. Furtividade 40%. Quando acerta
com o tentculo, causando dano ou néo, ele tem a
opcao de aprisionar a vitima, causando 1d6 de dano
por rodada. A vitima ndo pode atacar até livrar-se (o
que exige um Teste de FR).

3D&T: F4, H3, R3, A3, PdFO; Arena (tuneis), Membros
Elasticos. Pode atacar com duas as garras (Forca
corte) e os dois tentaculos (Forca-1d, perfuragao).
Quando acerta com os tentaculos (causando dano ou
né&o), ele tem a opg¢ao de aprisionar a vitima causando
1d6 de dano por rodada, até que a vitima se livre, 0
que exige um teste de Forca.

O predador apenas luta caso se sinta ameacgado
ou para proteger uma vitima. Além das duas garras,
ele também pode atacar com os tentaculos, que atin-
gem até 10m. Com os tentaculos, o predador pode
até prender sua vitima, evitando que lute até se soltar.



Apesar disso o combate nado é o que a criatura dese-
ja. Seria mais interessante ganhar sua confianca, e
té-lo como um companheiro.

Sua natureza curiosa faz com que o predador-tou-
peira colecione alguns itens em sua caverna. A maio-
ria sdo imprestaveis, mas entre eles ha um belo kit de
ladr&o obra-prima, uma varinha de paralisia (totalmente
sem carga), um kit de joalheiro e uma adaga magica
encantada com Aumento de Dano e Luz 1.

Além disso, o predador ndo esta sozinho na ca-
verna. H4 uma fémea com ele, mas escondida entre
asrochas. A fémea, no entanto, é totalmente diferen-
te do macho: tem o tronco com forma cilindrica, me-
dindo um metro de didmetro e trés de altura. No alto
h& uma coroa de cerca de 60 a 100 tentaculos, e na
base um pé muscular que a permite rastejar na ro-
cha. Afémea é totalmente incapaz de lutar, completa-
mente dependente do macho. Nao ha sinais de filho-
tes na caverna, mas muito depende da época do ano,
devido a sua época de reprodugao.

Aposento 52:

Invocacio de Monstros

A porta que leva até este aposento nunca encon-
tra-se trancada, mas estara sempre fechada. O
aposento mede 9x9 metros de area, revestido com
blocos de alvenaria. O aposento parece comple-
tamente vazio, e totalmente escuro. Ha tochas nas
paredes (duas em cada parede), mas estéo apa-
gadas.

Este lugar € uma zona de magia cadtica. Ou seja,
nenhuma as magia conjuradas nesta area podem ter
um efeito aleatério. O efeito de magia cadtica se es-
tende por doze metros em qualquer direcéo a partir
do centro deste aposento (sendo assim, os corredo-
res ao redor também estao sob efeito de magia caoti-
ca).

O aposento em si ndo apresenta nenhum perigo
eminente. No entanto, o aposento esta sob efeito de
uma magia muito forte de invocacéo, que
estranhamente néo ¢é afetada pela magia cadtica. A
todo momento uma nova criatura é invocada e coloca-
da no interior deste aposento de forma totalmente ale-
atoria. A criatura invocada sempre serd um pouco mais
forte que o normal para sua espécie (detalhes ficam
por conta do Mestre, mas o ideal seria atributos maxi-
mos). Para determinar qual a criatura invocada lance
os dados contra a tabela de monstros errantes, como
se o0s exploradores estivessem nos corredores do
Abismo.

Com a destruicdo de uma criatura invocada, uma
nova surgiré dentro de 1d6+4 rodadas. As criaturas
invocadas atacam qualquer ser vivo que esteja dentro
do aposento sem pensar duas vezes. Além disso, a
guantidade sera sempre de apenas uma criatura. Ja-
mais duas criaturas sdo invocadas ao mesmo tempo.
Se quiser aumentar a dificuldade e colocar aqui algu-
ma criatura especifica, sinta-se livre para isso, Mes-
tre.
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Em um dos cantos do aposento, no chdo, ha uma
rocha solta, e abaixo dele um fundo falso. Neste fun-
do falso ha um saco de couro contendo T$ 40,00 em
prata e um anel de cura, mas contém apenas 1d6+3
cargas.

Aposento 33:

Avisos
Esta caverna € grande, medindo 9x12 metros. N&o
apresenta portas, apenas duas passagens.

Vindo do lado sul, antes de seguir até o labirinto a
leste deste aposento, 0s personagens podem ver um
aviso na parede que diz: “Pelo bem de toda Arton,
PARE AQUI!". Fora este detalhe, ndo ha mais nada
neste aposento.

Aposento 54:
Mais Avisos

Esta caverna mede 15x9 metros de area e encon-
tra-se totalmente vazia.

Vindo pelo lado sul, antes de seguir para o labirin-
to que se encontra no lado oeste do aposento, mais
uma vez é possivel se ver um aviso que diz: “Pelo
bem de toda Arton, PARE AQUI!!". Fora isso, ndo ha
mais nada neste aposento.

Aposento 33:
A Terrivel Praga de Leenn

Circulando este aposento estd um labirinto,
construido com o intuito justamente de impedir
gue personagens cheguem até aqui.

Espalhados pelo labirinto, e também pelos corre-
dores que levam aos aposentos 53 e 54, é possivel
ver diversos esqueletos caidos pelo chao, todos mor-
tos centenas de anos atras. Seus pertences também
estao todos gastos e destruidos, sendo inlteis aos
aventureiros.

Também para impedir que este aposento seja en-
contrado, sua entrada encontra-se, na verdade, es-
condida: ela parece apenas como uma parede comum.
Apenas através de Detectar Magia ou detectar magia
€ possivel encontrar a sala, pois ela esta fechada com
uma forte magia de trancamento, que s6 pode ser
cancelada com uma Cancelamento de Magia contra
Focus 8 ou superior (ou contra Poder 50). Ao fazer
iss0, a porta ird desaparecer, revelando o contetido
do aposento...

Absolutamente nada, além de 3 esqueletos com
roupas que indicam que provavelmente eram magos.
Um deles carrega um cajado magico que da a um
mago um bdnus de Focus +1 em todos os Caminhos,
exceto aqueles em que ainda ndo possua pontos. Os
outros dois carregam, cada um, um anel deflexivo. No
entanto, estes trés esqueletos estéo longe de ser o
unico contetdo deste aposento. Ao abrir a porta para
esta sala, os personagens acabaram de libertar um
mal terrivel, que podera dizimar toda a populacao de
Arton em pouco tempo...
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As Ciamaras do Terceiro Nivel

Preso dentro do aposento estavam os agentes cau-
sadores da Praga de Leen, uma terrivel doenga
degenerativa. Todos 0s personagens proximos ao apo-
sento devem imediatamente fazer um teste de Resis-
téncia-2 ou Teste Dificil de CON, ou irdo contrair a
doenca. Além disso, ap6s serem libertados, os agen-
tes causadores desta doenca irdo aos poucos se es-
palhar para todo o 3° nivel da masmorra — a partir dai,
para cada 10 metros percorridos pelo personagem,
jogue 1 dado, um resultado um indicando que os per-
sonagens podem ter contraido a doenca, devendo fa-
zer testes para resistir. Apds algum tempo podem atin-
gir também os outros niveis e, dentro de poucos dias,
€ possivel que cheguem até a superficie de Arton, li-
berando a terrivel doenga por todo o Reinado. A crité-
rio do Mestre, algumas criaturas encontradas a partir
do momento em que a doenga ¢€ liberada, sejam em
encontros aleatdrios com monstros errantes ou em
encontros pré-determinados nos aposentos, também
podem té-la contraido, sofrendo também os efeitos
desta.

Os efeitos da doenca séo terriveis: assim que a
contrai, 0 personagem ja comega a sentir-se extrema-
mente fraco, recebendo um redutor de -1 em TODAS
as suas jogadas de dados. Apés um dia, o persona-
gem ira perder 1 PV que NAO pode ser recuperado
de nenhuma forma (1 ponto de Constituicdo, em
Daemon), e o redutor nas suas jogadas ird aumentar
para -2, e assim sucessivamente para cada dia se-
guinte até a morte do personagem, que acontece de
forma extremamente lenta e dolorosa. Esta é uma do-
enca considerada magica para o qual ndo existem
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curas naturais conhecidas, e que apenas uma magia
de Cura Total pode curar, ainda assim com uma gran-
de chance de falha (jogue 1d6: um resultado 1-4 sig-
nifica que ela falhou). Caso a doenca seja curada, os
redutores e os danos vao sendo recuperados vao su-
mindo na proporcéo de 1 por dia de descanso.

Felizmente, também neste aposento pode ser en-
contrada a forma de prender novamente os agentes
da doenca: um pergaminho que pode ser encontrado
aqui detalha todo o ritual necessario para prender no-
vamente a doenca. No entanto, ndo € um ritual facil:
apenas um personagens cuja somatotal de Focus seja
igual ou superior 30 pode realizar o Ritual. No entan-
to, mais de um mago pode reunir seus poderes para,
assim, alcangar o nivel necessario a realizagéo do ri-
tual. Apds o langamento da magia, os agentes causa-
dores da doenca irdo comecar a ser sugados para
dentro do aposento, a quantidade de tempo que de-
morara até todos chegarem la ira depender de quanto
eles tiverem se espalhado, podendo variar de alguns
minutos caso pouco tempo tenha transcorrido desde
sua libertacéo, até dias inteiros caso eles ja tenham
atingido a superficie. Quando todos j& tiverem sido
invocados para I3, a porta se fecharé e Arton estara,
mais umavez, livre da Praga de Leen.

No entanto, h& um porém: os magos que utilizem o
ritual devem fazé-lo DENTRO do préprio aposento
onde pretendem prender os agentes da doenca e, apés
fechada a porta deste, ndo € mais possivel sair de 14,
nem por meios magicos de teleporte. Assim, os ma-
gos devem sacrificar suas proprias vidas caso quei-
ram libertar Arton da doenca.



Itens Magicos do Terceiro Nivel

Existem muitos itens magicos e artefatos que
podem ser encontrados pelos exploradores
enquanto estes andam pelos corredores do
Abismo.

As regras para o0 uso de itens magicos em Daemon
e 3D&T ja foi explicada no primeiro volume do livro O
Abismo, e ndo sera re-apresentada aqui.

Aui vocé terd a descricéo de todos os itens magicos
gue podem ser encontrados nos corredores do terceiro
nivel do Abismo. A maioria deles s&o mencionados no
texto descritivo de alguma camara, onde podem ser
encontrados, mas outros podem ser colocados pelo
Mestre no caminho dos jogadores como uma
recompensa. Mais uma vez, caso algum destes itens
entre em conflito com as regras apresentadas no Guia
de ltens Magicos da Editora Daemon, sugerimos que
utilize o suplemento oficial (a0 menos para Daemon).

Anel do Dragio Aquitico

Os anéis do dragao séo conhecidos em Arton por
oferecer aos seus usuarios total invulnerabilidade
contra ataques ndo-magicos relacionados ao dragao
representado, e prote¢cao extra contra ataques magicos
deste mesmo tipo.

Em 3D&T o usuério recebe Invulnerabilidade a
atagques normais feitos por um elemento ou um tipo de
taque, e Armadura Extra contra os atagues magicos
deste mesmo tipo de dano.

Em Daemon o usuério torna-se totalmente
invulneravel aos ataques normais de um determinado
tipo, e recebe apenas metade do dano quando recebe
este mesmo tipo de dano mas magico.

Em uma das camaras do Abismo encontra-se um
anel do dragao aquatico, feito na forma de um dragéo
oriental mordendo a propria cauda. Este anel oferece
protecdo contra Magias de Agua, e invulnerabilidade
contra atagues ndo-magicos baseados em agua

A Espada de Lhank Harrol

Esta espada € um artefato, ndo um item magico
comum (existe apenas uma), pertencente ao antigo
guerreiro Lhank Harrol, e que agora € mantida oculta
no Abismo. E uma arma bastante poderosa — em
3D&T, é considerada um Arma Especial Veloz, Sa-
grada e Vorpal, com dano baseado em Forga/Corte.
Em Daemon ela oferece +20/+10 em combate, ofere-
ce +2 no teste de Iniciativa, € quando o usuério obtém
um Acerto Critico a vitima deve fazer um Teste Dificil
de AGI ou tem sua cabeca cortada. Contra mortos-
vivos, a arma oferece um bénus maior: +30/+30.

Por outro lado, a espada também guarda uma ter-
rivel maldicéo, como alguns ja desconfiavam no pas-
sado... Segundo consta em antigas lendas
tamuranianas, as armas possuem, assim como 0s
homens, um espirito. O espirito desta espada estara
adormecido enquanto a ela estiver congelada. Se ela
for descongelada, ela também acordard e influenciara

qualguer um que a pegue para si.

Assim, a espada, além de uma Arma Especial com
as propriedades descritas acima, também é uma arma
Maldita. Seu espirito € muito seletivo quanto ao porta-
dor — apenas personagens com os Caédigos de Honra
dos Herdis e da Honestidade podem possuir a espa-
da (em Daemon o Mestre deve escolher o portador
gue tenha um comportamento rigido, semelhante a um
paladino, preferencialmente com algum Caodigo de
Honra). Para qualquer outro que tentar usa-la, ela sim-
plesmente nao ira funcionar bem —néo ira revelar suas
propriedades especiais, e ainda fara o personagem
causar -1d6 de dano em seus ataques, como se ti-
vesse trocado sua personaliza¢do de dano.

O castigo € ainda pior caso o personagem resolva
fazer qualquer coisa que va contra os Codigos de
Honra necessarios para poder usar a espada: ela sim-
plesmente se revolta contra seu dono, decapitando-o,
seguindo as regras de Vorpal (mas eliminando-se o
teste para acertar; ela obtém imediatamente um Acer-
to Critico/1 em Habilidade).

No entanto, mesmo um personagem que possua
os Cadigos de Honra néo saira ileso ao utilizar a es-
pada: além de seguir as regras da desvantagem Mal-
dita (o personagem torna-se incapaz de lutar enquan-
to néo tiver a espada — em Daemon o Mestre deve
exigir das vitimas testes de WILL com penalidades a
sua escolha, para evitar este castigo), a espada ainda
influencia o personagem, agucando seu senso de jus-
tica e honra, tornando-o um fanatico: a partir de entao,
ele passara a punir com a morte qualquer ato realiza-
do por alguém que va contra os Cédigos de Honra
necessarios para a espada. E permitido um teste de
R-1 (WILL-10%) para resistir a esse impulso apenas
guando se trata de alguém muito especial para o per-
sonagem (como um Aliado, um Protegido Indefeso ou
um Mestre, por exemplo), mas caso iSso aconteca a
espada ird imediatamente abandonar o personagem,
como se ele nao tivesse estes Cadigos de Honra.

Lingua de Sszzaas

Lingua de Sszzaas é uma adaga magica com
impunhadura em forma de serpente e a lamina com
um tipo de gancho na parte mais proxima do cabo (ou
seja, ndo tem qualquer efeito especial em combate).
A adaga comporta-se como uma arma magica com
Aumento de Dano com Trevas 3, mas quando o ata-
cante faz um Acerto Critico, a vitima deve realizar um
Teste de CON. Se falhar, a vitima é envenenada e
sofre 1d3 pontos de dano por rodada até ser curada.
Em 3D&T, a adaga causa dano por Forca (perfura-
¢ao/Trevas) com +1d de dano (por Aumento de Dano),
e causa envenenamento se o atacante obtiver 1 em
seu teste de Habilidade para atacar e a vitima fracas-
sar em um teste de Armadura. Vitimas envenenadas
ainda tem direito a um teste de Resisténcia para ne-
gar o efeito, e se fracassar sofre um ponto de dano
por rodada até ser curada.
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Itens Migicos do Terceiro Nivel

Kits Obra-Prima

Um kit obra-prima néo € um items magico, apenas
um item com ferramentas que facilitam o uso de
determinada pericia. Um kit sempre permite ao usuério
somar +1/+10% ao seu Teste de uma determinada
pericia, de acordo com o kit.

Um kit de ladrBes, por exemplo, permite somar +1/
+10% a todos os testes relacionados & manuseio de
fechaduras e rastreio. Um kit médio permite somar +1/
+10% a todos os testes envolvendo cura ou tratamento
de feridos, e um kit de joalheiro oferece +1/+10% em
todos os Testes ligados a jéias (como avaliagdo e
artifice). Os kits, no entanto, ndo oferecem bdnus
guando se utiliza uma magia (por exemplo, se vocé
tem um kit de primeiros socorros obra-prima, ndo pode
somar Focus +1 ao usar uma Magia de cura).

Armas Obra-Prima

As armas obra-prima sdo armas muito bem
trabalhadas, muito especiais. Elas ndo oferecem
nenhum bdnus méagico, mas sdo melhores que as
armas comuns, sem falar de que costumam ser muito
mais atraentes.

Uma arma obra-prima permite somar +1 ao dano
total provocado. Este dano ndo é mégico, portanto a
arma nao pode ferir uma criatura vulneravel apenas a
Magias.

Varinha de Paralisia

Esta varinha geralmente tem a ponta circular, e €
construida toda de metal, com runas e ilustragdes pelo
cabo. Muitas apresentam o simbolo de Marah, deusa
da paz, pois € muito valorizada por aqueles que néo
apreciam o combate.

Quando ativada a varinha conjura a Magia Paralisia
como se fosse langada por um clérigo com Controlar/
Entender Humanos 3 (ou Terra 1). A Magia dura 1d6+1
rodadas, e depois desaparece.
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Como acontece com todas as varinhas, a varinha
de paralisia tem carga (cerca de 1d6x10 cargas
guando € crida), e cada utilizagao consome uma carga.

Anel de Cura

Este anel prateado geralmente apresenta uma joia
azulada ou branca incrustada a ele. Algumas varia-
¢Bes também sao construidas em ouro, mas a prata
costuma ser mais comum.

O usuério deste anel é capaz de conjurar a Magia
Cura Sagrada como se fosse um paladino com Focus
em Aguaigual a 3. O item, no entanto, apresenta car-
ga, e cada utilizacdo da Magia consome uma carga.

Quando é construido o anel tem em média 2dx5
cargas. O anel encontrado no Abismo ja tem uma
gquantidade de cargas definida.

Anel Deflexivo

Este anel magico é muito valorizado pelo fato de
oferecer ao usuério uma chance de desviar os ata-
gues de projéteis feitos contra ele.

Em 3D&T o usuario simplesmente recebe os be-
neficios da Vantagem Deflexao: quando € atacado com
Poder de Fogo ele tem a op¢éo de fazer um teste de
Armadura para desviar o ataque.

Em Daemon o usuario pode, sempre que for ata-
cado por armas de projéteis (flechas, setas, virotes),
realizar um Teste de AGI. Se o Teste for bem sucedi-
do, ele consegue desviar o ataque para outra direcéo.
No entanto, caso ndo seja bem-sucedido, ele recebe
dano direto, sem direito a nenhuma Defesa. Se o ata-
cante obteve um Acerto Critico no ataque, 0 anel ndo
consegue defletir o ataque. Caso o atacante obtenha
um sucesso com 50% de margem de acerto (por exem-
plo, ele tem Arco 80/0 e obtém 30 no dado) ou melhor,
entdo o Teste torna-se Dificil.



Sociedades

Além dos monstros, criaturas e armadilhas, o
Abismo também é habitado por algumas
sociedades, grupos gque se organizam de alguma
forma para um bem matuo.

Este capitulo tem por finalidade descrever estes
grupos e sociedades que habitam o terceiro nivel do
Abismo, como j& foi feito nos niveis anteriores. As
sociedades sdo compostos por grupos de NPCs, ndo
criaturas monstruosas e irracionais. Suas acdes
sempre serdo inteligentes, e o confronto direto
raramente ser4 sua escolha.

As sociedades do Abismo servem para oferecer
ao Mestre uma chance maior de interpretacdo em meio
ao estilo dungeon crawler (exploragdo de masmorras).
E a melhor forma de desenvolver aventuras para
envolver ainda mais os aventureiros com a trama.

Gromm Skull, o Deus dos Ogres

O terceiro nivel do Abismo é considerado um ni-
vel de seitas. Dizem que aqui vivem varios gru-
pos religiosos e seitas secretas ou até profanas.
Gromm Skull é o lider de uma destas seitas.

Gromm é um orog, uma estranha e rara criatura
resultante do cruzamento entre um ogre e um orc.
Apesar de seu parentesco com ogres, ele apresenta
uma inteligéncia compativel com a de muitos huma-
nos e semi-humanos.

Gromm j& nasceu no Abismo, mas quem exata-
mente foram seus pais ndo é conhecido. Dizem que
ele teria sido criado pela mée (uma ogre), e que teria
nascido de uma relacéo for¢cada, quando sua mée foi
feita escrava de uma pequena comunidade de orcs
(provavelmente os mesmos que habitam este nivel).
Gromm cresceu odiando os orcs. N&o se sabe exata-
mente quando, mas em algum momento de sua vida
ele abragou o culto a Ragnar, o selvagem deus da morte
entre os goblindides (ha quem diga que ele teria sido
iniciado por sua méae, que tornou-se devota da morte
durante o tempo em gque passou aprisionada).

Gromm odiava a raca dos orcs, embora tivesse
também este sangue nas veias. Com o tempo, 0 orog
desenvolveu mais e mais poder divino, até tornar-se
um poderoso clérigo de Ragnar. Nao demorou muito
para que os ogres de sua comunidade comecassem
atemé-lo. Aproveitando-se da situacdo, Gromm co-
mecou a se auto-declarar como enviado de Ragnar
para levar os ogres ao poder. Isso deu a ele o titulo de
“Deus dos Ogres”!

Na verdade, Gromm n&o é um enviado divino, nem
tampouco um deus. Mas os ogres acreditam nisso fi-
elmente, e passaram a adora-lo. Embora seja simples-
mente um clérigo poderoso, Gromm é tratado como
um deus entre os ogres de sua comunidade. Eles fa-
zem oferendas, sacrificios (0s ogres fazem sacrificio
a Gromm, mas ele oferece este a Ragnar). Gromm
diverte-se com isso. Assim, ele conseguiu converter
muitos ogres para o culto a Ragnar.

do Abismo

GROMM SKULL

Daemon: CON 18, FR 22, DEX 16, AGI 12, INT 14,
WILL 16, CAR 9, PER 13. Orog, Clérigo de Ragnar
de nivel 13. #Ataques [1], IP 3 (armadura), PVs 33+39.
Bastéo 62/55 dano 1d6+4. Pericias Principais: Bastédo
60/55, Sobrevivéncia 50%, Religido 60%, Ciéncias
(Histéria 35%), Escutar 50%, Manipulacéo (Tortura
50%, Interrogatorio 45%), Armadilha 60%,
Camuflagem 55%, Rastreio 50%. Aprimoramentos:
Pontos Heroicos 3, Pontos de Fé 3, Ambidestria,
Berserker. Pontos de Fé: 16. Criar 3, Controlar 2,
Entender 1, Trevas 4, Fogo 2, Terra 2, Humanos 2,
Espiritos 1, Deménios 1.

3D&T: F5, H2, R4, A3, PdF1, 16 PVs; Orog
(Infraviséo, F+1, R+1, Inculto, Ma Fama, ndo pode ter
Genialidade nem Memoria Expandida), Clericato,
Clérigo de Ragnar (Tropas de Ragnar, Aura de Panico),
Furia; Trevas 4, Fogo 2, Terra 2.

Em seu poder, Gromm Skull tem um anel de
invisibilidade (sempre que ele usa, invoca a Magia
Invisibilidade como se fosse langada por um feiticeiro
com Focus 6 em Luz). No entanto, ele ndo pode ata-
car com o anel ou volta a visibilidade. Ele também tem
uma coroa de telepatia (que Ihe permite ler os pensa-
mentos de seus inimigos; estes tem direito a um teste
de Resisténcia ou WILL) e um bastdo méagico encan-
tado com Aumento de Dano com Trevas 2 —causa +2
pontos de dano total no ataque e oferece +2/+0 em
Daemon . Gromm permanece a maior parte do tempo
em seus aposentos pessoais, considerados sagrados
pelos demais ogres. Nenhum ogre entra nestes apo-
sentos, a menos que seja convidado pelo préprio
Gromm.

Os ogres da tribo dividem-se principalmente entre
lutadores (barbaros) e um seleto nimero de clérigos
(servos de Ragnar, embora alguns acreditem ser clé-
rigos de Gromm).

OGRE BARBARO

Daemon: CON 18-25, FR 15-20, DEX 15, AGI 10-
15, INT 5-8, WILL 5-8, CAR 5-8, PER 10-12. #Ataques
[1], IP 1-3 (armadura), PVs 20-30. Clava Enorme 60/
50 dano 1d10+2. Aprimoramentos: Bererkser.
3D&T: F3-4, H1-3, R3-4, Al1-2, PdF1-2; Modelo
Especial, Monstruoso, Inculto, Berserker (Furia, Rx7
PVs).

OGRE CLERIGO

Daemon: CON 18-22, FR 15-20, DEX 15, AGI 10-
15, INT 8-10, WILL 8-10, CAR 5-8, PER 10-12.
#Ataques [1], IP 1-3 (armadura), PVs 20-30. Clava
Enorme 50/40 dano 1d10+2. Aprimoramentos: Pontos
de Fé 2 a 3. Pontos de Fé:5a 10. Focus: 10-12 pontos
em Criar, Controlar, Entender, Trevas, Fogo, Terra,
Humanos, Deménios, Espiritos, escolhidos pelo
Mestre.
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Sociedades do Abismo

3D&T: F3,H1-3, R3-4, A1-2, PdF1; Modelo Especial,
Monstruoso, Inculto, Clérigo de Ragnar (Aura de Medo,
Faria Guerreira).

Guilda dos Mercadores do Abismo

Mais conhecida como o Mercado de Tibar, a guilda
serve de referéncia para todos os guerreiros que
passam para esse nivel no Abismo.

A guilda surgiu da unido de um grupo de ex-
aventureiros que agora faz destas camaras seu abrigo.
Agui eles trocam itens, vendem e realizam comércio e
contrabando de itens magicos para grande parte do
Reinado. Todos os itens monopolizados pela guilda
pertencem as vitimas mortas no Abismo, em qualquer
um dos niveis a que eles tém acesso.

Atualmente a guilda vende seus itens, sejam
magicos ou normais, dentro do Abismo, muito embora
eles tenham meios magicos (magias e itens de
teletransporte) capazes de leva-los até a superficie
para que vendam tudo fora da masmorra.

A guilda é composta por aproximadamente 15
mercadores (aventureiros iniciantes, com 5 a 7 pontos
em 3D&T ou 2° a 4° nivel em Daemon) e mais 0s
lideres. Tais lideres sé&o mencionados (juntamente com
suas fichas) nos aposentos que habitam.

Em geral, o Mestre é o Unico que pode decidir
exatamente quais os itens que a guilda tem disponivel
para os exploradores. Seus prec¢os sdo relativamente
altos, embora algumas vezes eles cheguem a valer
cada moeda.

A Volta dos Elfos Negros

No primeiro nivel do Abismo sabe-se da existén-
cia de um bando de elfos negros, que adoram sua
deusa Tenebra e sao responsaveis pela criagéo
de varios mortos-vivos que lhe servem de solda-

dos. Seus objetivos, no entanto, ainda eram in-
certos. Com a exploracao do terceiro nivel, con-

seguimos as respostas para alguns destes mis-

térios.

Os elfos negros que habitam o primeiro nivel sédo
apenas uma pequena parte do grande cla que habita
o terceiro nivel do Abismo. Aqui eles sé&o liderados por
Syriniann, uma jovem elfa negra conhecida do préprio
Berforan, lider maximo dos elfos negros. Dizem que
Syrin (como costuma ser chamada) foi treinada por
Berforan durante alguns anos de sua vida. Os mais
afoitos até dizem que houve um romance entre eles.
Mas estes detalhes n&o séo totalmente conhecidos.

O fato € que nos ultimos anos os elfos negros tem
langado seus tentaculos sombrios sobre Arton, assas-
sinando elfos devotos de Glérienn. Ao contrario do que
eles esperavam, isso parece ter favorecido e amplia-
do o nimero de elfos que voltam seus bragos a sua
deusa-mée. Nos Ultimos meses, o nimero de devotos
de Gldrienn parece ter aumentado um pouco, e araiva
contra os elfos negros vem néo apenas dos elfos, mas
também de humanos, e demais semi-humanos. Isso
fez com que os elfos negros procurassem por outras
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formas de ampliar seus dominios. Segundo os boa-
tos, vérios grupos foram organizados e enviados a di-
ferentes partes de Arton, com o objetivo de aumentar
o culto dos elfos negros e encontrar formas alternati-
vas de aumentar seu poder.

Syrin foi uma das lideres escolhidas para liderar
um dos grupos. Ela levou seus acompanhantes até
Bielefeld, e por trés semanas manteve um acampa-
mento nas proximidades da floresta. Até que, em cer-
ta noite, Sylin teve uma visdo: estava no reino de Som-
bria, o reino de sua deusa das trevas, comandando
um exército de mortos-vivos e elfos negros. A visédo
também levou a jovem elfa a levantar acampamento e
seguir ao sudoeste, na direcdo de Deheon. No meio
do caminho eles encontraram o Abismo, e decidiram
fazer das cavernas uma base de operagdes. Tortu-
rando alguns goblindides, Syrin descobriu sobre a
existéncia de um dos Cranios dos Planos em plenas
camaras do Abismo. Tratava-se apenas de um boato,
mas a elfa sabia ser verdade, pois a deusa ja havia lhe
avisado. Os Cranios dos Planos séo artefatos formi-
daveis, capazes de levar seu portador a qualquer um
dos Reinos dos Deuses. Com ele, a elfa poderia al-
cancar o reino de Tenebra.

Um pequeno grupo de soldados foi escolhido para
montar posto no primeiro nivel. Deveriam servir como
espides e mensageiros para o verdadeiro cl&, que en-
contrava-se nos niveis mais inferiores. No terceiro ni-
vel, mais precisamente. Aqui eles s&o muito mais nu-
merosos, € em sua maioria mais fortes. A propria Sirin
€ uma guerreira formidavel, e uma devota fiel de
Tenebra.

SYRINIANN

Daemon: CON 12, FR 14, DEX 16, AGI 19, INT 16,
WILL 17, CAR 15, PER 13. Elfa, Clériga de Tenebra
do 10° Nivel. #Ataques [1], IP 0, PVs 23+20. Sabre
60/45 dano 1d6+2. Pericias Principais: Sabre 50/45,
Aji 40/40, Arco 35/0, Religido 60%, Pesquisa 35%,
Labia 32%, Escutar 30%, Manipulacdo (Empatia 40%,
Interrogatdrio 24%), Lutar as Cegas, Alquimia 10%,
Rituais 40%, Teoria da Magia 30%. Aprimoramentos:
Pontos Herdicos 2, Pontos de Fé 3, Poderes Magicos
2. Pontos de Fé: 12. Pontos de Magia: 18. Criar 1,
Controlar 2, Entender 1, Agua 2, Trevas 4, Terra 3, Ar
2.

3D&T: F1 (corte), H4, R2, AO, PdF1 (perfuracéo), Elfa,
Garra de Tenebra, Clericato, Agua 2, Trevas 4, Terra
3,Ar2.

A jovem elfa negra tem em seu poder dois itens
magicos muito especiais. Um deles é seu sabre ne-
gro magico, especialmente criado para matar elfos.
Em regras, a espada comporta-se como uma espada
magica que oferece +10/+0 e +1 de dano em combate
na maior parte do tempo, mas quando o inimigo € um
elfo ela torna-se +30/+0 e +3 de dano. E em 3D&T,
ela funciona como uma arma elemental encantada com
Trevas 1 (oferece +1 de dano total) na maior parte do
tempo, mas torna-se Trevas 3 (+1d de dano total) quan-
do o inimigo tem a VVantagem Unica Elfo.



O outro item é um manto capaz de deslocar sua
imagem: quando o usa, a sua imagem torna-se
distorcida e torna mais dificil desferir golpes contra
ela. Em Daemon o manto oferece 30% de chance de
gue um golpe desferido contra ela falhe (o teste é feito
a cadarodada); em 3D&T o manto permite que a elfa
realize um teste de Esquiva MESMO quando atacada
com Forca.

Os demais elfos negros dividem-se em diferentes
categorias. O cla inteiro divide-se em quatro grupos,
liderados por um capitéo, e com dois soldados guer-
reiros e um soldado mago. Os soldados guerreiros e
magos sdo, em sua maioria, exatamente iguais aque-
les encontrados no primeiro nivel. Os capitédes sao,
em sua maioria, clérigos, mas ha também alguns que
S80 magos.

CAPITAO CLERIGO

Daemon: CON 15-20, FR 12-17, DEX 13-16, AGI
16-18, INT 10-14, WILL 15-20, CAR 7-15, PER 10-
18. Elfo, Clérigo de Tenebra de 7° Nivel. #Ataques [1],

As Camaras do Terceiro Nivel

IP 3 (armadura), PVs 18 a 25+Herdicos. Sabre 60/60
dano 1d6+1 (+bbnus). Pontos de Fé: 10. Criar 1,
Entender 1, Controlar 1, Agua 1, Trevas 3, Terra 2, Ar
2, Espiritos 1.

3D&T: F1-2 (corte), H2-3, R2-3, Al1-3, PdFO0-2
(perfuraco), Elfo, Garra de Tenebra, Clericato, Agua
1-2, Trevas 2-3, Terra 1-2, Ar 1.

CAPITAO MAGO

Daemon: CON 15-20, FR 12-17, DEX 13-16, AGI 16-
18, INT 10-14, WILL 15-20, CAR 7-15, PER 10-18.
Elfo, Mago de 7° Nivel. #Ataques [1], IP 0, PVs 18 a
25+Heroicos. Sabre 60/60 dano 1d6+1 (+bdnus).
Pontos de Magia: 16. Criar 2, Entender 1, Controlar 1,
Agua 1, Trevas 3, Terra 2, Ar 2, Espiritos 1, Humanos
1.

3D&T: F1-2 (corte), H2-3, R2-3, Al1-3, PdFO0-2
(perfuracéo), Elfo, Garra de Tenebra, Agua 1-2, Trevas
3, Terra2, Ar 1.
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Projeto O Abismo

O livro que vocé tem em maos € o resultado do

Projeto O Abismo, proposto pela Estalagem do
Beholder Cego no dia 30 de Junho de 2002.

Tudo que vocé leu aqui foi desenvolvido como
parte do projeto, apresentando todas as camaras do
terceiro nivel. Mas o Abismo é um lugar muito maior,
com muitas novas cavernas e novos niveis. Ou seja:

o Projeto O Abismo prossegue!

Em breve o quarto nivel do Abismo comecara a
ser produzido. Novos desafios e muitas novidades
podem ser encontradas na Estalagem.

Além do mais, os artigos apresentados na
Estalagem contam com regras para outros sistemas
além destes que aparecem aqui. Mapas totalmente
em cores pode também ser obtido no site.

O Projeto O Abismo néo tem fins lucrativos. Ele
visa construir todos os niveis imaginaveis desta
imensa masmorra com a ajuda de todos os
RPGistas do Brasil. Participe do Projeto. Ajude a
construir a maior de todas as masmorras artonianas.
Visite o site da Beholder Cego:

http://www.beholdercego.hpg.com.br

Nosso Unico objetivo com o Projeto é reunir o
maximo de informacéao possivel para oferecer a
Mestres e Jogadores um novo cenario onde varias
aventuras podem ocorrer, um desafio extra digno de
grandes herdis.

Ao participar do Projeto vocé pode criar qualquer
coisa: novas camaras, criaturas, armadilhas,
desafios, aventuras, e até novos mapas.



