> 4
| "’_ h' W

'leatafé\"
Plstolelro

'-"' ., . ~l~ql— -~ i s —~ 1
> ﬂ , Cald_[’ela‘::v Cassaro - SVC*I_._

System
rﬁ"i

' ‘*:q
" A
» aﬁ e -

. T s Fg . & _,__L AR S %




Leonel Caldela

Marcelo Ceassaro

Guilherme Dei Svaldi

s




Criagio e Desenvolvimento para D20:
Leonel Caldela, Marcelo Cassaro, Guilherme Dei Svaldi.
Arte: Frica Awano, Erica Hortita, Joe Prado,
Julio Cesar Leote, André Vazzios.

Diagramacio: Marcelo Cassaro.
Capa: Erica Awano e Paulo “Pulyx” Henrique.
Revisdo: Gustavo Brauner.
James I e Anne criados por Frica Awano.
Tina Tirocerto e “Chuchu” criados por Petra Ledo.
Savanna criada por Fran Briggs.

Ilhas Piratas criadas por Marco Poli de Aradjo.

Baseado nas regras originais do jogo Dangeons & Dragons©@, criadas
por 1. Gary Gigax e Dave Arneson, e nas regras da nova edigio do
jogo Dangeons & Dragons©, desenvolvidas por Jonathan Tweet,
Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker ¢ Peter Adkison.

“d20 System” e o logo “d20 System” sio marcas registradas da
Wizards of the Coast, Inc. ¢ sdo usadas de acordo com os rermos
da d20 System License versao 6.0, Uma copia desta licenca pode

ser encontrada em www.wizards.com/d20.

Tiste livro é publicado sob os termos da Open Game License,
Todo o contendo Open Game € explicado na pagina 80.

Esta é uma obra de ficcao. Qualquer semelhanca com qualquer
pirata ou pistoleiro real € a mais sincera forma de homenagem.
Todos os direitos reservados e protegidos pela Lei 9610 de 19/02/98.

E proibida a reproduciio total ou parcial, por quaisquer meios existentes ou que

venham a ser criados no [uture sem autorizaciio prévia. por escrilo, da editora.
Tedos os dircitos desta edigfio reservados 4

Rua Sarmento Leite, 631 = Porto Alegre, RS
CEP 90050-170 = Fone/Fax (51) 3211-1907
editora@ jamboeditora.com.br « www.jamboeditora.com.br

Publicado em setembro de 2007
ISBN: 978858913425-5

CIP - BRASIL. CAT’ALOGACKO NA PUBLICACAO
BIBLIOTECARIA RESPONSAVEL: Denise Selbach Machade CRB-10/720

C343p Cassaro, Mareelo
Piratas & Pistoleiros / Leonel Caldela, Marcelo Cassaro ¢
Guilherme Dei Svaldi; arte de Erica Awano [etal.]; revisdo de Gustavo
Brauner. - - Porto Alegre: Jambd, 2007,
80p. il

1. Jogos eletrénicos - RPG. 1. Caldela, Leonel. 11. Svaldi, Guilherme
Dei. II. Awano, Erica. IV. Titulo.

CDU 794:681.31




Sumério

Parte 1: FanfarrOes e

Piratas.
. Pistoleitos

e Tormental .. ws
Polvora ¢ /\mns de Forro ;
A Invencao ..
A Prolbtg,ao -
Os Deuses € a 'Polvora
A Vida Fora-da-Let
P o R ———
As Classes ...
Swashbuckler suuaunammsisseinms 13
Novos Talentos
Novas Classes de Prestigio
Carteador .o
Chapéu-Preto ...
Franco-Atirador e
Lobo do Mar
Mosqueteiro Imperial ..
Pregador ....
Sedutor..
Vigarista ...
XNerife de Azgher
Armas .. o
Proth(,s Mecamcas i
Navios e Combate Nava.l :
Tamanho e Lstrutura ...
Pilotagem ¢ Combate ......
Embatcacoes Mais Comuns.
Seu Proprio Navio ..
[tens MAZICOS o
Balas do Rancor ...
Bandeira da Abordagem ...
Bandeira Sangrenta ...

Parte 2: As Tlhas Piratas ...

Cinturio do Butim .
Chapéu Sombrio
Coldre Inquicto e
Forca Bem-Humorada
Gancho do Bucaneiro ...
Mio do Morto, A ..
Olho Darejador ...
Perna de Pau Cambaleante ..
Pintura de Guerra Flfica ......
Pistola da Ultima Chance .
Sol Vigilante
Tapa-Olho do Amotinado
Tibar Furado, O ..ccooverereesierenns

Refigio Fora-da-Lei ..
Antigo Lugar ...
A Irmandade ...
Surge James IS
As Ilhas ..

Qutros Piratas . B
Quelina, a Pérola do Mar Ncqm 51
Governo .. i
Comércioe Rehgno 52
Teesas unmnmissinia A2
Personalidades . 56
Jademuns
Mino ...
Malthus
Oronres ..
Badsin e
A Bravado 7

Parte 3: SMOKESIONE ..ovviierenrencreriisessesssassnsses 99

Onde Fiea... T
Viver e Morrcr cm Smokcsrcmt:
As Leis da Pronteira ...
Costumes ¢ Valores

Historia de Smokestone .
Galeria de Cafajestes .......
As lamilias Ricas ...
O Taverneiro Warrick ..
Lutien, o Papa-Defunto .
Armas € Municoes ...
Presuntos .

Onde Cair Duro.
Fim de Papo

Parte 4: Os Bons, os Maus e os Feios ........ 09

Tina Tirocerto
Capitao James K.
Anne, 2 Pestinha
Holden Crass
Capitd lzzy Tarante .............
O Homem sem Nome ..

John-de-Sangue cennnnne.

Savanng ...

‘Tom Callahan .. -
Os Duques de Svallas e 18
O Movimento Revolucionario

do Olho de POrco ..o 19
Open Game License mmnnmrneeecneees 80

Quadros e Tabelas

Swashbuckler: Versao Variante .o 13
Talentos de Tiro e Armas de Fogo v 19
Regra Opcional: Armas de

Fogo Penetrantes
Armas de Fogo e \Iunigéc
Embarcacoes ...
Para os Tortes dc Fjgado
Tlhas das Tartarugas







Pirateis...

Swashbuckler. Palavrinha dificil. Ndo poderiam usar

alguma coisa em nossa lingua, ndo?

O termo foi cunhado por volta do Século 16, ¢ aplicado a
espadachins rudes, barulhentos, falastroes ¢ cheios de pompa. O
verbo #o swash quer dizer algo como “fazer barulho, bagunca, agir de
maneira insolente”, ou ainda “mover-se rapidamente de um lado
para outro”, como algo que nao fica parado. Buekler ¢ um tipo de
escudo pequeno, mas também indica “aquele que porta, aguele que

faz ou possui uma caracteristica”.

Alguns livios de RPG traduzidos dizem “espadachim” ou
“duelista”, 0 que ndo ¢ inteiramente correto. Swashbuclding nio
é sobre espadas ou duelos, mas sim uma questio de atirude e

modo de vida.

Em outros lugares a palavra ¢ traduzida como “fanfarrdo”. Bem
mais adequado (ainda que soe engracado). Swashbucklets sdo he-
16is ou vildes ousados, audaciosos, talvez mais ousados e audacio-

50§ que quaisquet Outros.

Nio hé traducio direta ou acutada para a palavra. Seria como
tentar traduzir para o idioma inglés algo como “gaticho”™ ou “canga-
ceiro”. Assim, na falta de termo melhos, dizemos simplesmente
“heréis de capa ¢ espada”. Ou swashbucklers.

Muitos swashbucklers (nio todos) sio célebres pela utilizacio
pouco convencional de espadas como armas. Mas nao as espadas
imensas que costumamos ver nas maos de Conan, ou as laminas

mégicas empunhadas pela Sociedade do Anel. Eles usam armas
mais refinadas, sofisticadas, como floretes, sabres ¢ espadins. Ou
até mesmo armas de fogo. $io as armas da Renascenca, do perfodo
elisabetano, dos mosqueteiros, uma época posterior 2 Idade Média,
mais avancada culturalmente — mas igualmente rica em desafios

para aventureiros e material para romancistas.

Swashbuckling estd para os séculos XVI e XVII assim como a
Fantasia Medieval esta para a Idade Média; é uma versio ficcional,
romantizada — e por vezes exagerada — de um petiode histérico
verdadeiro. Fsta na lieratura clissica de Alexandre Dumas (tan-
to o pai quanto o filho), que escreveram Oy Trés Mosqueteiros, O
Conde de Mante Criste ¢ O Homem da Mdscara de Ferro. Estd em
filmes como Capiain Blood, Scaranitche, A Marca do Zorro, O Prisi-
gneiro de Zenda, Robin Haood ¢ no mais recente Paratas do Carite. S0
as famosas historias sobre duelistas roméinticos, piratas hetdicos e
justiceiros mascarados.

Como acontece com qualquer género envolvendo herdls e espa-
das, swashbuckling também ¢ tema de seus proprios jogos de RPG.
Os mais conhecidos sio Castelo Falkenstein, sobre uma Furopa
Viroriana alternativa, repleta de seres encantados ¢ supermaguinas
a vapor; e Serenth Sea (ainda sem versio em portugués), totalmente

sobre piratas e mosqueteiros.

O jogo Dungeons € Drggons nao € sobre a Renascenga, mas
também ndo ¢ fantasia “rotalmente” medieval — esta mais para
uma “salada de fantasia”, incluindo elementos drabes, nordicos,
japoneses ¢ hindus, entre outros. Tudo isso intencional, para per-
mitir em uma mesma campanha herois de periodos histdricos total-




mente diferentes e incompativeis (estamos aqui por diversio, nio
por precisdao histérical).

Portanto, vocé vai encontrar versdes de personagens swash-
bucklers em numerosos titulos para Sistema d20. Eles aparecem na
forma de classes de prestigio, como o Duclista de Prnbas e Fipadas,
o Esgrimista de A Ouintesséndia do Guerveiro, o Agente da Coroa de
A Lintesséncia do Ladino, ¢ tantos outros disponiveis em produros
importtados. De piratas a mosqueteiros, de corsdtios a cspadachins.

.Pistoleiros...

Pistoleiros? Mesmo? Bem, mais ou menos.

O heroismo exagerado, a fanfarronice e o visual marcante, com
roupas leves ¢ duelos por honra ¢ reputacio, também estio presen-
tes em outro género bem diverso — em outro periodo histdrico,

em outro continente. ]:L 6] fﬂ[OESt&.

Pode-se dizer que, de certo modo, o faroeste estd pata o petiodo
de colonizagio e unificacio dos Hstados Unidos assim como
swashbuckling estd para a Renascenca e o periodo elisabetano na
Luropa. Piraras eram bandidos, mosqueteitos eram soldados, pom-
posos duelistas eram muitas verzes sanguinatios que matavam para
provat seu proprio valor. Da mesma forma, os pioneiros, vaqueiros,
cowbeys ou, sim, pistoleiros do Oeste americano eram, em grande
patte, matadores, criminosos ¢ matginais. Tsso tudo ndo interessa
o Oeste que conhecemos nos filmes € fruto de uma idealizacio.

Pode ser mais correto dizer que o faroeste estd para os EUA
assim como as grandes sagas de cavalaria medieval estao para a
Furopa. Na vida real, o homem do Oeste pode ter sido um barba-
ro, mas também foi um desbravador, um corajoso. Familias mora-
vam em territorio hostil, contando apenas com a propria forca
pata s¢ proteger. Gente simples, como fazendeiros ¢ pedes, arma-
va-se contra bandidos. Foras-da-lei perseguidos pelos poderosos
sobreviviam com ousadia. Veteranos derrorados da Guerra da
Secessdo eram rejeitados pela sociedade, apds lutar em uma guer-

ra que nao causaram.

O cowboy (ja falaremos sobre o termo) € algo como o cavaleiro
medieval: um homem maior que a vida, desafiando o mundo no
lombo de um cavalo. Capaz de feitos incriveis, acima (ou abaixo)
da moralidade do homem comum. Mas, diferente do cavaleiro, o
comby ndo pertence a nobreza, ndo ¢ rico: ¢ um homem sem lar,
procurando um lugar ao qual pertencer, vagando sem nome e
idenfidade. Assim como seu proprio pafs, na época: os primeiros
colonizadores dos BUA encontratam um mundo muito maior
que a Buropa, com desertos ¢ planicies infindiveis, desbravados
apenas com a coragem. O mito do by fex muito para erguer
um sentido de orgulho americano, criar uma nova tradicio. Nas,
no Brasil, também sabemos algo sobre desafiar ¢ abracar uma
imensa terra selvagem,

O proprio termo “bopbey” nao ¢ inteiramente acurado. Cowboy
era 0 vagqueiro, o pedo — um dos arquétipos do faroeste, sim, mas
nao o unico. Muitas vezes essa profissio era também chamada de
cowpoke, enquanto comboys cram os mais jovens. Cowboys e compokes
eram sujeitos simples do interior, corajosos, mesmo sem status

social on treino especial.

Faz’

ICOOCTDOs DO [Aroesic, mas o que mais 5¢

aproxima do gor bescamos oo istoleiro” € “desperads”. Essa

palzvma (cm espanh | representa, obviamen-
a. obrigado a lutar, rou-
icies, de cidade em cidade.

S — MAas nunca, #xica gem‘e

O cinema explorou o miro do Oeste por longas décadas, dos
seriados ingénuos em preto-e-branco aos grandes épicos de John
Ford, como O Homem guz Maton o Facfnora. Atores como John
Wayne encarnavam a grandeza do despernads, do Oeste, sendo para
sempre conhecidos como wwhsys. Uma nova exploracio desse mito
comecou com os “westeris spagher” italianos, cujo maior icone € o
grande diretor Sergio Leone. Em filmes como Por s Punbads de
Diiares e Era Uma Ve o Oeste, Leone revelou gente como Clint
Bastwood e Chatles Bronson, retratando um faroeste cru, violento
¢ impiedoso, com um distanciamento ao mesmo tempo admirado ¢
critico. Além disso, as trilhas de Ennio Morricone sio talver os

maiores hinos do Oeste ameticano ja compostos.

O mito continuou, embora tenha-se diluido. Filmes como Os
Lmperdodueis retraram o desperads como uma figura trigica, sem
redengio, O dtimo seriado Deadwood apresenta a luta de um territe-
rio para tornar-se um estado — a luta para pertencer, outro grande
tema do faroeste. Quadrinhos come Preacher misturam o faroeste
com elementos fantasticos. Animes como Canboy Bebop e Trigin
interpretam o Oeste pela Otica japonesa, com visio fururista, mas

preservando o mito, os arquédpos.

Mesmorcom toda essa riqueza, nunca houve um jogo definitive
sobre faroeste, assim como Dungeons & Dragons & para a fantasia, O
segundo RPG do mundo, Beet Hell, tratava do Oeste — mas nunca
1gualou o sucesso das masmorras e dragoes. Pipocam acessdrios,
como GURPS O#f Wesr, nio passando de cutiosidades.

O excelente Deadfunds apresenta um faroeste macabro e bizar-
ro, marcado por elementos fantdsticos — ¢é, ralvez, o mais bem-
sucedido RPG sobre o tema. Os Reos de Ferro, embora nio sejam
faroeste, utilizam muitos elementos do género em seu munde de
revolugio industrial, miquinas a vapor e armas de fogo. [inalmen-
te, enquanro este livro é escrito, a editora ameticana Kenzer &
Company promete Aer & Eights, um faroeste sem fantasia, fiel aos
filmes e ao mito.

... Tormental!

Claro, historias de capa e espada podem ser bem dife-
rentes dos heréis de faroeste. Sdo géneros diferentes, nas-
cidos em paises e circunstincias diferentes.

Todas cssas circunstincias existem em Arton. ['m sua vastidio, o
Reinado oferece tetras selvagens, ainda ameacadas por barbaros na-
tivos, onde a justica de Khalmyr ndo alcanca. Existem defensores
coloridos a servico de regentes. O Mar Negro ¢ infestado de piratas,
enquanto as tavernas abrigam jogadores e trapaceiros. Duelos acon-
tecem 20 por-do-sol, sejam travados com pistolas ou sabres.

Piratas que aterrorizam os mares, herdis de culturas sofistica-
das, pistoleiros mascarados, mosqueteiros, justiceiros, duelistas,




desesperados... No mundo medieval de Arton, todos sio herdis (e
ant-herdis) anactonicos, 4 frente de sea rempo. Usam armas, trajes
- maneirismos incomuns, insanos até — entrar em batalha sem
uma boa armadura metalica, imagine sél Vivem todos fora-da-lei,
¢ pelas mesmas razocs; 0 Uso de armas de fogo, como pistolas,
mosquetes ¢ canhdes, Perigosa e proibida, a pélvora ¢ utilizada

apenas pelas pessoas mais petigosas e imprudentes.

Piratas & Pistoleivos ndo € apenas sobre espadas e pistolas. E sobre
sventureiros sofisticados, refinados, mas também vulgares ¢
orosseiroes. Sobre herdis com coragbes quentes ¢ €gOs EROIMES, SO~
bre homens ¢ mulheres que duelam até a morte por insultos ou
calanteios. Aventureiros que arriscam suas cabegas paraimpressionar
donzelas, desafiam a morte para roubar betjos de princesas, ou em-
barcam em longas jornadas de odio e vinganga. Cavalgam ou nave-
cam em lugares selvagens, onde as leis do Reinado ndo alcangam e
apenas o mais forte sobrevive. Vivem o mometito, estilo bon vivat,
ouapenas niio tém esperancas no futuro. Ndo pensam no dia seguin-
te, gastam seu ouro mais rapidamente do que conseguem rouba-lo. &

estdo sempre, sepre metidos em confusdo.

Arton é um mundo de problemas. E também um mundo de
herois.

Piratas ¢ Pisioleivos fornece ambos.

Pdlvora e
Armas de Fogo

Os pistoleiros de Arton tém muito em comum com pira-
tas e outros tipos de foras-da-lei. Na verdade, embora haja
durdes que vivem nas planicies, montados em cavalos ¢
duelando com pistolas, as armas de polvora sdo usadas por

muitos tipos de fanfarrdes ¢ bandidos. A pélvora ja é parte
importante da vida a margem das regras do Reinado.

A polvora de Arton ¢ extraida de um minério conhecido como
“pedra-de-fumaga”. Minas de pedra-de-fumaca sao extremamente
raras, ¢ valem grandes fortunas. A mineracao ¢ muito perigosa,

devido ao tisco de incéndios ¢ explosoes.

Uma ver extraido, o minétio bruto deve ser submetido & um

processo alquimico, pulverizado ¢ misturado a outras substancias

—_—

que cstabilizam a pdlvora, reduzindo as chances de uma explosio
acidental. No entanto, mesmo a polvora corretamente processada

ainda ¢ perigosa.

A Invencéo

Nio se sabe, exatamente, quem refinou a pdlvora pela primei-
ra vez como a conhecemos. Virias racas e grupos parccem ter
desenvolvido a :_substfmcia mais ou Menos A0 MESMmMo Tempo, ¢m
resposta a problemas em comum. O uso de pélvora como arma
remonta a pouco mais de dois séculos, mas ficou mais comum nas

dlrimas déeadas.

Sabe-se que os piratas do Mar Negro ja usavam a polvora ha
mais de um século. Embora a vida maritima crie problemas (polvo-
ra precisa ser mantida secal), o apelo de armas de grande poder e
pequeno ramanho é 6bvio para aqueles que vivem de ataques sur-
ptesa e nao costumnam usar armaduras. Além disso, o tipico pirata
fambém ndo recorre 4 magia (muitos deles sio supersticiosos e
temem qualcquer magica).

Mais ou menos na mesma época, sutgiram os primeiros relatos
sobte uso de polvora por criminosos em terra firme. Mais uma
vez, o grande apelo da substancia era desferir ataques fulminan-
tes com rapidez e 4 distancia, muitas vezes em embaoscadas. Lsse
foi o infcio do estlo de vida “classico”™ dos pistoleiros em Arton,
vagando pelas planicies ¢ escondendo-se em territdrios onde a lei

do Reinado nio chega.

Alguns dos primeiros registtos de uso de polvora, sem qualquer
ligacdo com crime, podem ser encontrados entre 05 goblins do
Reinado. A raga goblin ¢ conhecida por sua inabilidade com magja
atcana ¢ inventividade para engenhos mecinicos, ainda que estes
sejam pouco confiiveis. Um explosivo instavel como a poélvora
ajusta-se com petfeicdo a “metodologia” dos goblins — que tenta-
vam usi-la como fonte de energia, ou para remover obstaculos.

Os andes de Doherimm também descobriram a pdlvora, e tal-
vez tenham sido os inventores dos canhoes ¢ atmas de fogo como
conhecemos. Andes nio confiam em magia e sio ferreiros mais
talentosos que os goblins, sendo natural que em algum momento
de sua histdria tenham forjado armas de pélvora. No entanto,
andes também sio conhecidos por sua desconfianga: o tipico guer-

reiro ando prefere um solido e confiavel machado ou martelo de

Porto de Malpetrim: o Reinado é
imenso, e sua lei ndo alcanca
todos os lugares




guerra, a um engenho complicado que pode falhar, explodir on
incendiar sua barbal

Por fim, numerosos grupos humanos também “descobriram™ o
poder destruidor da pélvora. Durante algum tempo, acreditou-se
que a poeira misteriosa setia uma nova e remivel arma, e nio
tardaria a surgir grandes batalhdes de fuzileiros ou pistoleiros.

A Proibicéo

Nada disso aconteceu. A medida que os relatos do uso da nova
substincia se acumularam, as autoridades do Reinado decidiram
interferir. Nao demorou muito para que o usc de polvora como arma

fosse considerado ilegal em todo o Reinado e regioes aliadas, e os
pistoleiros, fuzileiros ¢ outros usuirios acabasserm como foras-da-lei.

Muitos perguntam-se o motivo dessa proibigio. im primeiro
lngar, 2s auroridades do Reinado preocupavam-se com o perigo
que a nova substancia poderia representar. A polvora sempre foi
considerada instdvel, propensa a explodir sem razio alguma, O
tisco de ferimentos ou morte para seus usudrios ¢ mesmo para

inocentes era muito grande.

Além disso, ha uma grande carga de preconceito. Desde seu
inicio, a pélvora foi a ferramenta de bandidos. A pélvora represen-
tava o declinio de algumas taticas consideradas “honradas” pela
maiot parte do Reinado, como as armaduras, os escudos, as erandes
espadas e langas, o arco e flecha e a carga de cavalaria, Uma arma de
polvora podia acertar de longe, petfurar todo tipo de armadura e
escudo e desabilitar ou assustar os maiores corcéis de batalha,

Diz-sc mmbém gue |

do parz que z pélv I A magia costumava set a

» longe, com muito poder

tnica forma de amcar inimigos
destrutvo. O uso indiscs i0 da polvora diminuitia a impot-

¢ no campo de batalha. Criaria

também um preceder s invencoes tomassem obso-

Existe também uma preocupacio muito real na proibicio da
polvora. Embora existam guerreiros, arqueiros, magos, druidas ¢
outros individuos de grande poder por toda parte em Arton,
todos esses dependem de treinamento ou estudo. Espadas magi-
cas nunca poderdo ser produzidas em massa. Magias poderosas
nunca serdo de conhecimento geral. As armas de pélvora, por
outro lado, podem ser usadas por gualguer um. Embora um
pistoleiro experiente seja muiro mais perigoso que um amador, a
verdade € que ¢ maito ficil para gualguer pessoa vsar uma arma de
pélvora. F um poder de destruicao que antes s6 estava disponivel
apos uma vida inteira de dedicacio.

[ claro que, segundo os pistoleiros, essa é a grande vantagem..,

Os Deuses e a Pélvora

Muitos sugerem que Keenn, o Deus da Guerra, tenha incentivado
a criacao da pdlvora. A invencdo simultinea em tantos lugares diferen-
tes € vista por varias pessoas como prova de intervencdo divina,

De fato, muitos relatos da época falam de um homem misterio-
s0, chamado Wayne Bogart, que teria surgido em momentos cruciais

mmrmg‘g B =
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para o desenvolvimento da pélvoera. Em alguns relatos, Wayne
apenas conversa com 0§ pesquisadores ou inventores; em outros,
revela partes das formulas alquimicas ou mesmo presenteia peque-
nas quantidades da substiincia ja pronta aos inventores. A sugestao
€ Obvia: Wayne Bogart sera um avatar ou enviado de Keenn.

O interesse do Deus da Guerra na criacao da polvora também &
bastante evidente. Conflitos em larga escala, com grande destrui-
cio, seriam cada vez mais simples com o uso da polvora. Cada
soldado teria quase o poder destrutivo de um mago de combate.
Seria necessdria uma verdadeira corrida armamentista entre reinos
ivals, para que um nio sobrepujasse o outro.

Também fala-se da existéncia dos “Demdnios da Pélvora”. Bs-
sas entidades, se existirem, serlam extraplanares malignos que in-
centivam e retiram poder do uso da pélvora. Nao se sabe se tais
demonios foram os responsivels pela sua criagdo ou se, pelo con-
trario, surgiram junto com a substincia, como uma nova forma de
maldade. Também ¢ possivel que sejam servos de Keenn, responsa-
veis por espalhar a nova arma por Arton.

Muitos ainda sugerem que Nimb, o Deus do Caos, ou Hyninn,
o Deus dos Ladrées, tenham alguma ligacio com a criacio da
polvora. Sendo essas duas divindades muito populares entre os
duelistas, piratas, fanfarroes e foras-da-lei que compéem a maio-
ria dos pistoleiros, a polvora seria uma recompensa dos deuses
aos seus fiéis. Também pode-se pensar que, por sua instabilidade
e imprevisibilidade, a pélvora seria uma arma bem ao gosto de
Nimb, podendo matar o usudrio, scus aliados ou inimigos com a

mesma facilidade. .

Recentemente, ouviu-se um boato sobre um grupo de anoes
cultistas de Tenebra, 2 Deusa das Trevas, que fabricavam armas de
polvora. A deusa teria incentivado essa pratica, inclusive empre-
gando uma de suas servicais diretas para seduzir um dos andes. Nao
se sabe por que 2 deusa desejava as armas de pdlvora.

Por fim, existe um boato sobre um Deus Menor da Pélvora. Seria
um antigo pistoleito, um homem enorme, em casacdo de couro
empoeirado e chapéu, com duas pistolas na cintura. Chamado Garth,
ele teria sido o malor pistoleiro de todos os tempos, mas teria tenta-
do se regenerar, construindo uma familia. Quando descobriu a espo-
sa e filhos assassinados ao voltar de uma viagem, Garth teria cacado
cada um dos responsaveis, espalhando a historia de sua vinganga
pelos trés cantos de Arton. Desde entdo, teria se tornado o Deus
Menor da Pélvora, uma criatura que nenhuma bala pode matar.

A Vida Fora-da-Lei

Por que usar armas de polvora? Por que optar por uma vida em
fuga constante, nenhuma seguranga, ¢ o temor de uma bala nas
costas a qualquer momento?

Para muitos, nao hi escolha. Piratas ¢ pistoleiros siao, em mui-
tos casos, gente que nunca teve chance de viver pela lei. Filhos de
camponeses ou pescadores miseraveis, nascidos em comunidades
repletas de crime, ou em pontos pouco civilizados do Reinado,
onde ataques de bandos ¢ monstros sio constantes — muitos
pistoleiros tornam-se o que sio para sobreviver. Armas de fogo
sdo apenas as ferramentas mais eficientes para matar o inimigo

antes que ele mate vocé.

Ourtros procuram ativamente a vida nos mares e planicies
selvagens. F para eles, pistolas sdo mais que ferramentas: sio
um estilo de vida, um simbolo de tudo que mais prexam — a
liberdade. Nascidos em grandes cidades, feudos rurais ou mes-
mo familias nobres, eles renegam a vida sob leis e ordens de
outros, sob normas que ndo criaram e com as quais nao concor-
dam. Para eles, a falta de conforto e a vida em risco sdo precos
pequenos a pagar pelo direito de jfazerem o gue guerem. Gostam
de conrar com sua propria habilidade e coragem, sem curvar-se

para ninguém, homens ou deuses.

Entre esses, hd os que procuram as armas de fogo justamente
porque sio proibidas. S rebeldes que derestam as convencoes
ultrapassadas dos nobres do Reinado, abragam com alegria qual-
quer coisa que a sociedade rejeite. B também ha aqueles que acham
tude uma grande brincadeira — armas de fogo saa divettidas por-
que $40 novas, exdticas e incomuns, Contudo, também podem ser
descartadas quando chegar a proxima “moda”.

Ainda hi aqueles que buscam o aperfeicoamento de suas téeni-
cas, que desejam viver 4 beira da morte. Poucos desafios sio mais
intensos que um duelo de pistolas — em um instante, vocé mara ou
morre. Movidos por um desejo de superioridade, esses duclistas
acham que a proibicio das armas de fogo apenas acrescenta mais
desafio a sua vida.

As Racgas

Os tradicionais herdis de capa e espada, assim como os
heréis de faroeste, sio quase sempre humanos; suas aven-
turas mais famosas acontecem em periodos especificos da
Historia da humanidade. Mesmo em mundos de fantasia
povoados de nio-humanos, a ousadia humana acaba com-
binando mais com o comportamento e o estilo

swashbuckler.

No entanto, esta atitude pode surgir em membros de quaisquer
outras racas — principalmente aquelas com mais agilidade, ou que
sejam beneficiadas por um alro Carisma, atributos que favorecem a
carreira do fanfarrao.

Andes: armas de fogo parecem ter sido feitas sob medida para
esta raca que desconfia de magia, ama artefatos de metal, ¢ tem
facilidade de acesso aos ingredientes da pélvora. Andes costumam
ser alquimistas, armeiros e até inventores, usando armas de inven-
cio propria com orgulho e olho critico. Sdo renegados entre os
outros andes, mas mantém muitas tradicoes da raca. Um detalhe
curioso é que muitos escolhem raspar suas barbas (afinal, uma

longa barba pode facilmente pegar fogo...).

Pode ser dificil imaginar anées usando floretes, correndo sobre
mesas e balancando em lustres. Mas eles sdo bastante propensos a
uma atitude de fanfarrio — basta lembrar de Gimli em O Senbor dos
Anéis, sempre contando vantagem, disputando cabegas e galante-
ando donzelas. Sen amor por vinho e cerveja também faz dos andes
fortes candidatos a um estilo de vida bon vivant.

Centauros: povo selvagem e ristico, os centauros quase nunca
usam capas, floretes ou pistolas. Mas é possivel (embora muito
complicado e rato) que membros renegados da raga, com atitudes




rebeldes, decidam adotar esses métodos. Centauras de Arton sio
conhecidos por enlouquecer quando bebem dlcool {neste estado
eles podem ser mais fanfarrdes que qualquer um). Isso sem menci-
onar, claro, que centauros sAo quase epdeys Naturais...

Elfos: o tipico clfo de Arton é amargo, melancdlico, mau-
humorado e ressentido com a perda de Lendrienn. Fanfarronice
040 ¢ para eles, embora um elfo assim tenha potencial para tornar-
se um pistoleiro temivel, sinistro, 4 elevada Destreza guiando suas
balas. Mas alguns também podem nadat contra a corrente, vencer
a tristeza para tornarem-se cxplosoes de atrevimento, ousadia ¢
atitude positiva, Niele, a mais famosa elfa de TORMENTA, € um
exemplo perfeito — seja por seus trajes ousados, seja por atacar
qualquer rapaz bonitinho que esteja 4 vista.

Elfos-do-Mar: como os centauros, estes elfos submarinos séo
risticos ¢ também brutais. Apenas os patias da raga concordariam
em abandonar sua cultura barbara e intolerante para experimentar
as alegrias da vida. Seres aqudticos, os elfos-do-mar podem ser
otimos piratas, mas em scu proprio terreno — atacando navios, em
vez de tripulando-os. E serd muito raro que algum se torne

pistoleiro — dgua e polvora simplesmente nao combinam.

Goblins: o goblin urbano de Arton tem baixa auto-estima,
enquanto um swashbuckler tem ego imenso. Goblins sdo furtivos,
cinzentos ¢ sujos; fanfartdes sio espalhafatosos, coloridos ¢ bri-
Thantes. Ainda assim, uma elevada Destreza racial (sem mencionar
que sao alvos diffceis de acertar...) pode tornar a classe swashbuckler

atracnte para eles.

Goblins nao costumam uvsar pistolas ou rifles, mas sio também
apaixonados pela pdlvora, Utlizam-na em barriletes explosivos, gra-
nadas toscas ou outro tipo de bombas caseiras. Os resultados dibios
desse tpo de uso ndo parecem desencorajar os goblins, apenas
incentiva-los a invengoes mais potentes — e NUACA mais seguras.

Halflings: o halfling comum quer uma vida calma, modesta ¢
confortavel. Mas aqueles que decidem ser aventureiros podem ser
fanfarroes inctiveis, compensando a baixa estatura com muira agi-
lidade, atrevimento e bom humor. Preferem humilhar seus opo-
nentes a feri-los ou mati-los. E estio sempre prontos para uma
festa ou banquete! O tamanho pequeno e alta Destreza sio tam-
bém bons requisitos para um pistoleiro halfling,

Humanos: eles com certeza formam o maior namero de
swashbucklers, gracas a sua impulsividade ¢ ambicao naturais. Hu-
manos sio mais audaciosos e fanfarroes que qualquer cutra raca.
Aligs, justamente pot cssa razao, muitos semi-humanos acham difi-

cil viver com eles...

Humanos sio também os atitadores mais comuns. Sua
inventvidade e ambicio levam-nos a buscar solucdes inovadoras,
encantar-se com inventos novos. Além disso, os humanos tém igual
facilidade para qualquer carteira aventuresca, e o caminho do

pistoleiro nio é excecio,

Meio-Elfos: pirias onde quer que estejam, meio-clfos muitas
vezes se tornam fanfarroes ou foras-da-lei como forma de autode-
fesa. Outros acabam sendo naturalmente atraidos pela vida de
pistoleiro. Muitas vezes esses mesticos sdo renegados apenas por
serem mesticos — sua vida nao piora em nada ao adotar também
uma pratica fora-da-lel. Respondem ao desprezo e preconceito

com petulineia, sarcasmo e as vezes algum chumbo. Sem planos
para um futuro distante, vivern o momento e gozam a vida en-
quanto podem. Nio tém lar, ndo pertencem a lugar nenhum, entio
sao livres para participar de grandes aventuras.

Meio-Orcs: considerados pela maioria como brutos desprovi-
dos de raciocinio, é raro que meio-ores escolham o caminho da
fanfarronice, pois Carisma nio é exaramente o seu forre,
Swashbucklers meio-ores sio o raros como paladinos meio-orcs,
mas as proprias dificuldades da carreira tornam especiais 0s poucos

individuos que a escolhem.

Orcs, por outro lado, parecem se interessar muito pelo uso de
armas de fogo, o que pode representar um perigo emergente; mais
de um bando de aventureiros ja foi surpreendido por emboscadas
de meio-ores que, em vez de machados ¢ outras armas selvagens,

usavam mosquetes e pistolas.

Minotautos: eles podem ser grandes, pesados e de mente estret-
ta, mas também muito mais predispostos ao estilo fanfarrac do que
se imagina. SAo arrogantes, prepotentes, confiantes em sua forca,
Gostam de boa vida, sonham com haréns de belas humanas e elfas. F
$30 marujos excepelonais, os melhores navegantes de Arton. No
entanto, seu desprezo racial por armas de ataque a distancia torna
improvavel (mas nio impossivel) que usem armas de fogo.

Moteau: as pessoas-fera nativas dos Reinos de Moreania sao
praticamente uma raca inteira de swashbucklers! Sua propria cul-
mra ¢ extravagante ¢ colorida, seus aventuteiros sio mais audacio-
sos ¢ petulantes que a média artoniana. Dominam armas de fogo, e
SA0 tamb“ém mais habilidosos em navegacio que os povos de Arton,
resultando em muitos piratas ¢ pistoleiros.

MNagahs: esta ndo é uma raca de fanfarroes natarais. Suas féme-
as sao solenes, de grande nobreza, enquanto os machos sio guerrei-
ros disciplinados e honrados. Scus grandes corpos serpentinos sio
rambém desajeitados demais para lutar com agilidade. Como acon-
tece com os centauros e elfos-do-mar, apenas os membros mais

desajustados em sua sociedade tornam-se swashbucklers.

Sprites: uma vida de bravata e bagunca é perfeita para a menor
das racas de Arton! Seres Ao pequenos precisam de uma atitude
audaciosa, extravagante, para serem notados. Muito dgels e
carismarcos, mas fracos demais para lutar com forga bruta, é natu-
ral que recorram 2 agilidade e insultos contra scus adversirios.
Agora, fabricar armas de fogo proprias para seu tamanho € algo que
nenhum artifice conseguiu (e nem teve motivo para tenrar...).

As Classes

Nenhuma das classes basicas existentes no Livro do
Jogador consegue se adaptar perfeitamente ao estilo Gni-
co, exdtico do swashbuckler. Uma combinacio de guerrei-
ro ¢ ladino talvez chegasse mais perto, mas ainda assim
nio é a mesma coisa. Uma nova classe bisica foi apresenta-
da em Tormenta d20: Guia do Jogador, e reaparece mais
adiante em uma versio revisada.

Mas j4 foi dito, swashbuckling € menos sobre téenicas de luta e
mais sobre atitude. Para campanhas baseadas em piratas e pistoleiros,
membros de qualquer classe podem adotar um estilo mais audaci-
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~so.sem necessidade de quase nenhuma mudanca em mecdnica de

segmas ou niveis em outra classe.

Barbaros: claro, quase nenhum deles vai desistit do machado
ou espada bastarda para recorrer ao florete ou pistola. Mas a fero-
==ce em baralha dos birbaros é muito comum entre swashbucklers.
=== podem set rudes e arrogantes, compensando 2 falta de cultura
« sofsocacio com grande magnetismo animal. Conan da Ciméria, o
as 2amoso dos birbaros ficcionais, sempre foi um perfeito fan-
“imio — cacando tesouros, navegando com piratas, gastando seu
coro em tavernas ¢ conquistando as mais belas mulheres. Barbaros
m=mbém se ajustam ao papel de “nativo selvagem™ ou “estranho
o terma estranha”’, um contraste a0s modos sofisticados dos

._{"‘“ nais personagens.

Bardos: com boas habilidades sociais, o bardo tem
mto em comum com o swashbuckler, usando sua at-
muce positiva para inspirar companheiros ¢ intimidar
acversarios. Ambos preferem armas e armaduras leves, ¢
zmbos mmbém sdo viajantes com muitas historias para
conmar. A principal diferenca estd nas magias do bar-
2o, que ele pode udlizar para enganar ¢ humilhar
2inda mais seus OPONEILes,

Clérigos: quem concorda em servirauma
divindade quase nunca tem o ego inflado /
necessario para um fanfarrdo. Por ou- -~
o lado, alguns deuses ~
de Arton aprovam
um comportamento
audacioso — Hy-
ainn, Marah e especi-
almente Valkatia. Muitos clé-
=gos usam sua posicio como disfarce, fin-

zndo serem padres solenes quando na
werdade sao boas-vidas (basta lembrar
co Frei Tuck de Robin Heod). Além
disso, embora as leis do Reinado
oroibam armas de pélvora, apa-
rentemente nenhuma divindade
cm especial demonstra ser contra
clas (ou a favor...).

Druidas: é dificil ser fanfarrio quan-
<o nZo hd outras pessoas por perto para
sncomodar ou impressionar, ou quando
wocé em fantas responsabilidades quanto
um druida. Swashbucklers estao ligados 4 ci-
vilizacio, e druidas vivem a margem dessa
mesma civilizagio. Em vez de atuar como
fanfarrdo, um personagem druida funciona
mclhor como contraste a essa atitude —
como o barbaro, ele € um selvagem indige-
a2 em meio 4 elegincia social. Mas druidas,
=mbém como os birbatos, podem se adaptar a
am novo e galhofeiro estilo de vida.
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Feiticeiros: o tipico swashbuckler nio re-
corre 4 magia, mas ¢sta ndo € uma regra obriga-
sora. Pelticeiros podem ser fanfarrdes em po-

Puck: mesmo um licamropo
harbaro e seu kobold
podem ser fanfarrfes

tencial — uma vez que precisam de Carisma elevado para lancar
suas magias, ndo faz mal algum usar essec mesmo Carisma patra
impressionar tapatigas, intimidar inimigos, humilhar desaferos e
influenciar a sociedade em que vivem (ou tentar bastante). Capa,
espada e feiticaria costumam se misturar bem em animes como
Siayers, onde cacadores de recompensa recorrem igualmente a
espadas e bolas de fogo.

Guerreiros: este lutador especializado pode adotar o estilo
swashbuckler com uma escolha correta de malentos, privilegiando
armas e armaduras leves. Muitos pontos de vida compensam a falta

de agilidade e prote¢io pesada, ¢
um grande nimero de talen-

tos permite uma alta
" competéncia em espa-
" das leves efou armas
de fogo. Swashbucklers

fortes ¢ brutos seguem o estlo do gigantesco
mosqueteito Porthos; ou Joio Pequeno, o

truculento patceiro de Robin Hood.

Ladinos: swashbucklers sio espalhafatosos, en-
quanto ladinos confiam em discricao ¢ camuflagem. Por
outro lade, ambos dependem de agilidade, equilibrio, acro-
bacias e disposicio para desafiar a lei, sem esquecer a inte-
ligéncia ¢ a esperteza. Basta cultivar algum
bom senso pata saber quando contar van-
tagem ¢ quando csconder-se nas som-
bras. As melhores armas e taticas do
swashbuckler sao também as melhores
para o ladineo. Zorro é um perfeito exem-
plo de forte presenca e furtividade com-
binadas.

Magos: ao contrario do que acontece
com feiticeiros, um mago fanfarrio é algo ex-
rremamente improvavel. Aprender magia arcana exige
estudo, rigor, disciplina e uma vida no minimo modera-
da, sem excessos. Atravessar noites bebendo em tavernas
estd fora de cogitacio para eles. Na verdade, swashbucklers
gostam de cacoar dos magos, sugerindo que deveriam estu-
dar menos e, quem sabe, conseguir uma mulher...

Monges: eles conquistam seus poderes justamente
abtindo mio dos prazeres mundanos que os fanfarroes
tanto amam. Por outro lado, artes marciais podem com-

binat com bagunca e bazofia — os filmes de Jackie
Chan muitas vezes apresentam lutadores convenci-

dos, preguigosos, comildes, festeiros ¢ mulhe-
rengos, sempre ansiosos para escapar dos mos-

teitos e cait na farra, £ ndo vamos esquecer
dos monges que lutam bébados...

¥ Paladinos: em defesa de suas divindades,
J \J eles agem como xerifes de froateira ou
/ ( mosqueteiros leais a Coroa. Paladinos sao virtu-
0sos, protegem ¢ ajudam os necessitados, mas
fiemn sempre precisam abrir mao das coisas boas
da vida. Poucos deuses de Arton exigem votos de
pobreza, castidade ou celibato; um paladino pode




Seja pirata, pistoleiro ou mistura
de ambos, o swashbuckler
contrasta com outros
aventureiros




cacar tesouros ¢ festejar em tavetnas como qualquer ourro aventu-
reiro — basta evitar quebrar a lei ou que qualquer crime escape ao
castigo durante suas ComMemoragoes.

Rangers: 0 mais icdnico dos rangers, Robin Hood, é um fora-
da-lei que desafia e zomba dos tiranos. O cacador de recompen-
sas do faroeste também apresenta as mesmas habilidades. De
todas, esta classe talver seja a mais parecida com o swashbuckler.
Ambos dependem de agilidade, armaduras leves ¢ ataques i longa
distancia (uns com flechas, outros com armas de fogo). A dife-
renca principal estd em seu territdrio de amagio — rangers sio
selvagens, rasticos, enquanto swashbucklers tendem a ser urba-
nos, Um ranger cspecializado em dreas costeiras é um substituto
(ou aliado) perfeito para um pirata,

Samurais: rigido, disciplinado, inquestionavelmente leal a seu
mestre, 0 samurai € oposto ao fanfarrdo em quase rudo. Mas claro,
até os aristocratas-guerreiros de Tamu-ra estao sujeitos as agruras
da vida — um ronin, samurai sem mestre, ndo estard mais obtigado
a seguir ordens ou proteger um amao. Mesmo o samurai histérico,
quando sua classe social foi abolida e seu starus revogado, muitas
vezes abandonava a anriga disciplina e tornava-se fanfarrio. Ainda
assim, serd rarfssimo o samurai que desiste de suas armas tradicio-

nais para usar armas de ngO.

Swashbuckler

Em um mundo de pesadas couragas metalicas e espa-
das imensas, o swashbuckler (as vezes também chamado
de “fanfarrfio”) é o mais ousado, galante e romdntico dos
guerreiros. Ele despreza as armaduras, preferindo se exi-
bir em roupas de cores vivas e finamente trabalhadas, com
bordados, rendas e similares. Ele gargalha dos grandes
machados e espadas de duas mios, brandindo seu florete
ou pistola, e trazendo uma adaga — ou uma rosa! — entre
os dentes perfeitos e brilhantes.

“Herofsmo exagerado” € a marca registrada do swashbuckler,
pois sua ousadia e imprudéncia ndo conhecem limites. Tle se balan-
ca em candelabros, corre sobre mesas, derruba portas sob sua bota,
se lanca através de janelas e salta sobre telhados — mesmo quando
isso nilo é necessario! Em vez de planejar, atira-se a0s brados sobre
qualquer inimigo. Em vez de tesouros e itens migicos, ele busca
zpenas fama, gléra e aventura (mas nio precisa abrir mao do ouro
para isso..). E quando a missao envolve uma linda dama em perigo,
que os deuses tenham pena de quem ficar em seu caminho...

Um swashbuckler pode ser facilmente reconhecido — na ver-
dade, ¢é dificil #do notar quando cle surge. Aprecia usar capas
esvoacantes, grandes chapéus com plumas, cabelos compridos, lu-
was e botas brilhantes. Em uma taverna, setd sempre o mais baru-
Thento e festeiro. Tixcero, claro, quando estd cortejando uma rapa-
S22 — pois entao serd um cavalheiro impecdvel, ou um canalha
incorrigivel.

Mas também é verdade que o swashbuckler, especialmente aquele
que usa pistolas, mmbém pode adotar trajes mais sinistros ¢ som-
brios (que apenas acentuam sua presenca). Longos casacos de cou-

0. grandes chapéus ¢ botas. im quase todos os casos, sao roupas

leves que promovem velocidade e agilidade, e também resistentes

20 sol, chuva e mar. Mas também hi aqueles que usam armaduras

de algum tipo, preferindo nio descartar qualquer protegio extra,

Alguns swashbucklers trajam antigos uniformes milirares: um
nimero surpreendente deles € formado por ex-soldados ou oficiais
cansados de guerras, ou membros de alguma unidade desmantelada
apts uma derrota. Em particular, sobreviventes ou desertores do
Exército do Reinado voltam-se a uma vida fora-da-lei. Esses ant-
gos soldados podem usar seus uniformes como simbolo de orgutho
deslocado ou como pilhéria amarga, representando a queda da
instituicio 4 qual pertenciam, e seu desprezo por cla.

Iim combate, o legitimo duclista roméintico nunca se esconde,
ndo faz emboscadas e nem ataca pelas costas; cle sempre anuncia
sua presenca a altos brados, para que o vilio saiba quem ird
derrota-lo, Se houver testemunhas, melhor aindal Sempre com
um sorriso feroz nos labios, ele nunca sente medo ¢ nem recua
diante de um duelo a0 pdr-do-sol. Tamanho excesso de confianca
é seu primeiro e maior ponto fraco. O segundo sao as mulheres:
romantico incorrigivel, o swashbuckler nunca vai levantar a mao
contra uma linda dama, nem se recusar a protegé-la de qualquer
perigo (o que pode criar problemas, ja que uma linda dama nem
sempre ¢ inocente ou indefesa...).

Alguns destes herdis escondem sna verdadeira identidade sob
uma mascara, para evitar que sua familia ¢ amigos sejam ameacados
pelos vildes. T, por alguma razdo que apenas os deuses conhecem,
a mascara parece torni-los ainda mais sedutores!

Swashbucklers malignos sio vildes terriveis e assustadores, ar-
rogantes em seus atos cruéis. O fanfarrdo maligno despreza total-
mente seus inimigos, fazendo troca dos wlos “defensores da justi-
¢a”. Cacoa de seus modos rudes e vulgares; afinal, considera-se o
anico ser sofisticado neste mundo de birbaros; o legitimo merece-
dor das oportunidades que toma dos outros.

Aventuras: para o swashbuckler, aventurar-se nao € apenas
um modo de viver — é o #iico modo de viver. Uma vida comum,
para ele, ¢ 0 mesmo que estar morto. Arton estd repleto de maravi-
Ihas a conhecer, tesouros a conquistat e tomar, festas a desfrurar ¢
lindas raparigas (ou rapazes) a conquistat. O swashbuckler vive
intensamente, e nenhuma forma de viver ¢ o intensa quanto
participar de aventuras, seja onde for,

Swashbuckler:
Versdo Yariante

Tormenta D20: Guia do Josador apresenta uma nova classe
bésica para representar piratas e espadachins coloridos. Suas
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habilidades de classe sio concentradas no estilo de luta com
florefe, mas sem opeoes especiais para armas de fogo.

Piratas & Pistoleiros oferece uma versio variante desra clas-
se. De forma similar ao ranger 3.5, este novo swashbuckler
pode escolher entre especializar-se em dois estilos de comba-
te, focando-se em sabre ou armas de disparo. Assim, a classe
pode comportar ndo apenas espadachins, mas também

pistoleiros desde seu 1° nivel.
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linquanto um bardo acompanha herdis para testemunhar seus
feitos e depois conti-los ac mundo, um swashbuckler faz 0 mesmo
para realizar sews proprios feitos — e conta-los ele mesmo ao mun-
do! Afinal, quanto mais se espalham as histérias sobre sua bravura,
mais raparigas cairdo em seus bracos, mais viloes infames tentario
desafid-lo e mais pistoleiros irdo querer por A prova sua fama de
rapido no gatilho.

Da mesma forma, enquanto druidas se aventuram para conhe-
cer os animais, swashbucklers desejam conhecer pessoas ¢ lugares,
mesmo que ndo fiquem muito tempo na mesma regido. Fles
fazem muitos contatos durante suas viagens, garantindo um
bom namero de aliados influentes (bem como inimigos
ferozes). De fato, poucos aventureiros conseguemn se or- ]
nar tio famosos — ou infames,

Apesar da atitude positiva que caractetiza esta clas-
se, existem aqueles mais amargos e desiludidos,

7

que lutam ¢ duclam por vinganga, re-

dengdo, ou apenas aguardam pela mor-

tec em combare. Eles disfarcam seu /
//

desejo de morrer com atitude de 7

fanfarrdo. Ou, s vezes, nem se

importam em disfargar,

Caracteristicas: guerreiros
confiam em armaduras, paladinos

confiam nos deuses e monges confi-

am em seu treinamento, mas o -
swashbuckler s6 confia em sua /,
e

incrivel sorte! Ele ndao com-

bate apenas com aco ou pdl-

vora, mas também com gra-

ca, alegria, energla e a crenca

de que seu destino lhe reset-

vou mais. Para ele, uma ag-

tude positiva ¢ quase tio im-
portante quanto uma besta carre-
gada ou uma adaga escondida.

Apesar de sua natureza 4gil, um /
swashbuckler quase nunca agird furtiva-
mente como wm ladrio, ou de modo pon-
derado como um monge. Que valor tem
sua vitora se nao ha ninguém para ver ou
comentar? Em vez de esgueirar-se nas
sombras, evitando ser visto pelos bandi-
dos, ele saltara sobre as mesas e balancard em
candelabtos 4 vista de todos. Em vez de esprei-
tar seu alvo em uma tocala, anunciard a todos que
pretende mata-lo a0 meio-dia, na ma principal da cidade (e ai
dele se tentar fugitl). Pelo mesmo motivo, um duclista audaz
ndo usard armaduras pesadas e desajeitadas — mas sim cores
vibrantes, capas esvoacantes, chapéus com plumas, lencos
¢ bandanas coloridas, ¢ muitas joias.

Embora lute como um guerreiro, a verdadeira vitoria nem
sempre vem com a morte do inimigo — mas sim com a demons-
tracio de sua propria superioridade. Ele ndo matard um adver-
sario imediatamente; vai prolongar a luta por quanto tempo
puder, exibindo suas habilidades sem modéstia alguma. Brinca-
4 com inimigos menotes, prefetindo fazé-los passar potr bobos

e deixando-0s vivos.

Tendéncia: swashbucklers ndo sio conhecidos por seguir leis ¢
autoridades, mas muitas vezes estio presos a um cédigo de com-
portamento quase 1o severo quanto o dos paladinos, Sem
pensar duas vezes, um deles arriscard sua vida para
- proteger a pureza de uma donzela, a seguranca de
seu rei, ou mesmo sua propria honra. Duelara até a
morte contra alguém que o tenha ofendido {ou ofen-
dido alguém com quem se importa), a menos que esse
alguém pega desculpas! Mesmo piratas, pistoleiros,
bucaneiros e outros foras-da-lei raramente
violam sua palavra de honra, ou entdo tém
suas proprias regras de conduta. Mesmo
assim, por scguirem regras proprias,
swashbucklers raramente sao de ten-
déncia Leal.

Religido: apreciador das ale-
grias e prazeres mundanos, o swash-
buckler nio tem por hibito reve-

renciar deuses. Alguns costumam fazer

brindes a divindades adoradas por bardos ¢

ladrdes. Eles tém simpatia especial por Hyninn e

Valkaria. Nimb, Deus da Sorte e Azar, & outro gran-

de favorito entre aqueles que confiam na sorte como

ninguém mais.

Histdria: existem muitas formas de seguir o

caminho do swashbuckler. A maioria atua

como agentes a servico de um regente ou

outra poderosa autoridade. Outros sdo fo-

ras-da-lei, fazendo sua propria justica,

como quase todos os pistoleiros, caca-

recompensas e piratas (no entanto, al-

guns piraras conhecidos como “cor-

sarios” trabalham secretamente

para uma autoridade). Sendo

galantes ¢ socialmente habilido-

sos, grande parte deles também age

como diplomatas, espides ¢ artistas simi-

lares aos bardos. Em geral, um aventureiro

segue esta carreira quando procura emogao, pe-

tigo e os prazeres que a vida oferece aos que
sdo bastante bravos (e loucos!).

Swashbuckling nao é
apenas sobre pistolas
e floretes; é sohre
vestir-se com estilo!




Qutras Classes: muitos pistoleiros sao solitirios, porgue usam
armas ilegais ¢ seguem suas proprias leis. No entanto, um espadachim
galante detesta agir sozinho. Ele aceita com alegria a companhia de
outros aventureiros, para que juntos festejem suas vitdrias ou se-

jam rivais camaradas.

Alguém que vive pela pistola ou bazdfia nio costuma censurar
outros por costumes ¢ devogoes diferentes — o swashbuckler res-
peita as escolhas de cada um. Se o guerreiro prefere usar uma
armadura pesada ¢ brandir uma espada imensa e desajeitada, que
assim sejal Nada disso faz dele um companhciro menos leal. Pro-
blemas podem surgir quanto ao uso de armas de fogo (¢ paladinos
nio tabalham com criminosos), mas um fanfarrio carismatico
consegue facilmente sacar de argumentos razodveis para a escolha

de suas armas ¢ sua utlidade.

InformagSes de Jogo

Habilidades: confiando mais na agilidade que na forca bru-
ta, 0 swashbuckler precisa de uma elevada Destreza para melho-
rar sua precisdo e garantir que ndo seja atingido — especialmente
porque ele prefere ndo usar armaduras. Um alto Carisma permite
empregar melhor suas intimeras habilidades baseadas em charme,
confianca e magnetismo pessoal. Inteligéneia garante muiras gra-

duacdes em pericias.

: O Swashbuckler

I Nivel BBA Fort Ref Von
| 12 +1 +0 gt +0
| R 42 +0 +3 +0
I > +3 +1 +3 +1
: 4 +4 +1 +4 +1
| 5° +5 +1 +4 +1
| ¢ +6/+1 +2 +5 +2
| 7 +T/+2 +2 +5 +2
i g +8/+3 +2 +6 +2
: o +9/+4 +3 +6 +3
| OIS 5 £ +3
I e H11/46/+1 +3 +7 +3
1 i +12/+7/+2 +4 +8 +4
: 12° +13/4+8/+3 +4 +8 +4
| 1+ +14/49/+4 +4 +9 +4
| BT +15/+10/+5 +5 +9 +5
I 16° +16/+11/+6/+1 +5 +10 +5
: 1 +17/+12/+7/+2 +5 +10 +5
| & +18/+13/+8/+3 +6 +11 +6
I +19/+14/49/+4  +6 +11 +6
L 200 b0 s e e

Quanto a seu valor de habilidade mais baixo, prefira colocar em

Forca, que nio ¢ muito importante para esta classe, ou Sabedoria —

um pouco de imprudéncia e descuido fazem parte do estlo.
Tendéncia: qualquer.
Dado de Vida: d8.

Pericias de Classe: as pericias de classe de um swashbuckler (¢
a habilidade chave de cada pericia) sio: Acrobacia (Des), Arre da
Fuga (Des), Atuagao (Car), Blefar (Car), Cavalgar (Des), Diplomacia
(Car), Distarces (Car), Equilibtio (Des), Hsealar (For), Hsconder-se
(Des), Valsificagio (Int), Purtividade (Des), Tntimidacdo (Car), Na-
racio (Lor), Observar (Sab), Obter Informagio (Car), Oficios (Ing),
Ouvir (Sab), Prestdigitacio (Des), Saltar (Tor), Usar Cordas (Des).

Posstos de pericia no 1° nivel: (6 + modificador de Inteligneia) x 4.

Poutas de pericia a cada nivel subsegiiente: 6 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas da Classe

Usar Armas e Armaduras: um swashbuckler sabe usar todas
as armas simples ¢ comuns, ¢ armaduras leves.

Autoconfianga (Ext): por sua extrema confianca nas proptias
habilidades, o swashbucller soma seu bénus de Carisma 4 sua clas-

Especial
Autoconfianca, estilo de combate
Evasao, talento adicional

Presenca paralisante

Bonus na CA +1

Estilo de combate aptimorado, talento adicional

Herdi avido
Evasio aprimorada
Bénus na CA +2, talento adicional

Dominio do estlo de combate

Sortudo
Talento adicional
Boénus na CA +3

Mente escorregadia

Talento adicional

Bénus na CA +4
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se de armadura. Além disso, no 5% nivel ele recebe um bénus de +1
na sua classe de armadura. Hsse bénus aumenta para +2 no 10°
nivel, +3 no 15° nivel ¢ +4 no 20° nivel.

Hstes bonus sdo aplicados mesmo contra ataques de toque, e
mesmo que o swashbuckler esteja surpreendido. OO swashbuckler
perde estes bénus se estiver imobilizado ou indefeso, usando arma-
dura média ou pesada, ou carregando carga média ou pesada.

Estilo de Combate (Ext): o swashbuckler deve selecionar
um estilo de combate — esgrima ou tiro. Se escolher esgrima, recebe
Acuidade com Arma como um talento adicional. Se escolher tiro,
recebe Usar Arma Fxdrtica (armas de fogo).

Evasiio (Ext): no 2° nivel, as acrobacias loucas ¢ agilidade
incrivel do swashbuckler o tornam muito bom em escapar de peri-
gos. Quando é alvo de um ataque que permite um teste de Reflexos
para reduzir o dano 4 metade, ele nio sofrera dano algum caso seja
bem-sucedido no teste de tesisténcia. O swashbuckler ainda sofre
o dano normal se falhar no teste de Reflexos.

Esta habilidade exige liberdade de movimentos; o swashbuckler
nio pode usi-la se estiver imobilizado ou indefeso, ou usando
armaduras médias ou pesadas,

Talento Adicional: no 2° nivel, ¢ a cada quatro niveis subse-
qientes (6°, 10°, 14° ¢ 18%), o swashbuckler recebe um talento
adicional. Esses talentos adicionais devem ser escolhidos da lista a
seguir, ¢ 0 swashbuckler precisa preencher todos os pré-requisitos
de um talento para poder selecioni-lo:

Actobacia Audaz, Acuidade com Arma (Ataque Sagaz), Agjl,
Atlético, Combater com Duas Armas (Combater com Duas Armas
Aprimorado, Combater com Duas Armas Maior), Coronhada, Es-
pecializacio em Combate {Artaque Giratdrio, Desarme Aprimora-
do, Fintar Aptimorado, Imobilizacio Aptimorada), Esquiva (Mo-
bilidade, Ataque em Movimento), Flerte Lstratégico, Foco em
Arma, Iniciativa Aprimorada, Insulto Sagaz, Lutar is Cegas, Refle-
xos de Combate, Saque Ripido, Sucesso Decisiva Aprimorado,
Tiro Certeiro (Mira Apurada, Na Mosca, Tiro Longo, Tiro Preciso,
Tiro Preciso Aprimorado, Tiro Rapido, Tiro em Movimento), Tor-
cida, Usar Arma Exdtca.

Presencga Paralisante (Ext): a partir do 3° nivel, o
swashbuckler soma seu bonus de Carisma aos testes de iniciativa.

Estilo de Combate Aprimorado (Ext): no 6" nivel, a apd-
ddo do swashbuckler em seu estilo de combate se aprimora. Caso
tenha selecionado o estilo da esgrima, recebe o talento Aparar,
Caso tenha selecionado o estilo do tiro, recebe Rapidez de Recarga.

Herdi Avido (Ext): tamanho é seu impeto para se aventurat,
que o swashbuckler consegue agir mais rapidamente que outras
pessoas. A partir do 8° nivel, uma vez por dia, ele pode realizar uma
acio padrio ou de movimento adicional na rodada. Ille pode, por
exemplo, realizar uma acio de rodada completa ¢ uma acao padrio,
duas acdes padrio e uma acio de movimento, ou qualquer outra
combinacdo possivel.

Evasdo Aprimorada (Ext): no 9% nivel, a capacidade de eva-
sao do swashbuckler se aprimora. Quando ¢ alvo de um ataque que
permite um teste de Reflexos para reduzir o dano 4 metade, mesmo

que ele falhe no teste sofrerd apenas metade do dano.

Fsta habilidade exige liberdade de movimentos; o swashbuckler
nio pode usid-la se estiver imobilizado ou indefeso, ou usando
armaduras médias ou pesadas.

Dominio do Estilo de Combate (Ext): no 11° nivel, o
swashbuckler se torna um mestre de seu estilo de combate, Caso
tenha selecionado o esdlo da esgrima, recebe o talento Ataque Pre-
ciso. Caso tenha selecionado o estilo do dro, recebe Mira Mortal.

Sortudo (Sob): a partir do 13° nivel, uma vez por dia, o
swashbuckler pode tepetir uma jogada de ataque, teste de habilida-
de, teste de pericia, ou teste de resisténcia que tenha acabado de
falhar. Ele deve ficar com o segundo resultado, mesmo que seja
plor que o primeiro.

Mente Escorregadia (Ext): no 16° nivel, a mente ripida do
swashbuckler se torna mais dificil de domunar. Ao falhar em um
teste de resisténcia contra uma magia ou efeito de encantamento,
cle pode tealizar um novo teste, com a mesma CD, na rodada
seguinte. O swashbuckler s6 recebe uma oportunidade extra para
cada magia ou efeito.

Novos Talentos

Alguns talentos vistos a seguir j& existiam em Tormenta
D20: Guia do Jogador e outros titulos. Eles sio reapresen-
tados aqui porque alguns sio talentos bénus para a classe
swashbuckler, ou sio pré-requisitos para algumas classes
de prestigio vistas mais adiante.

Atencio: todos os talentos a seguir podem set escolhidos
como talentos adicionais do guerreiro, exceto os seguintes:
Ao Sabor do Destino, Impostor, Inspirador, Torturar.

Acrobacia Audaz

Vocé consegue atravessar aposentos lotados ou mobiliados sem
ser detido por obsticulos.

Pré-requisito: Acrobacia 4 graduacoes, Saltar 4 graduacdes.

Beneficio: vocé pode andar por terrenos acidentados sem so-
frer uma reducio em seu deslocamento, cortendo sobre mesas,
escorregando por corrimdes de escada, balancando-se em candela-
bros, ou mesmo pisando sobre outras pessoas! Vocé podera realizar
ataques em investida mesmo nessas condigoes.

Normal: personagens andando por tetteno acidentado tém scu
deslocamento reduzido 4 metade, e nao podem realizar acoes de

investida.

Ao Sabor do Destino

Alguns dias sdo da caca, outros do cacador. Alguns dias sdo do
tora-da-lei, ¢ outros... do oficial da leil Se hoje vocé esta carregado
de tesouros, amanha pode estar fugindo pela vida com as calgas na
mMao e o Cst@mago roncando.

Outros confiam em equipamento migico. Mas vocé confia ape-
nas em sua propria habilidade e sorte.

Pré-requisito: Car 13.




Beneficio: vocé nao udliza itens mégicos de nenhum tipo. Em Aparar
troca, recebe habilidades que dependem de seu nivel de personagem:

Vocé pode usar sua arma para bloquear ataques.

1°: +1 na CA.

2% +3 em uma pericia a sua escolha.

Pré-requisitos: Des 15, Acuidade com Arma, Especializacdo
em Combate, bonus base de ataque +6.

3% +1 nas jogadas de ataque e dano.

4° +2 em uma habilidade 4 sua escolha. Beneficio: uma vez por rodada, quando seria atingido por um
5° +2 na CA. ataque corpo-a-corpo bem-sucedido, vocé pode tentar apara-lo.

6% +3 em uma pericia, +1 nos testes de resisténcia. Faga uma jogada de ataque, resistida pela jogada de araque de
7°: +2 nas jogadas de ataque e dano. seu oponente. Caso seja bem-sucedido, vocé desvia o golpe inimigo

Q% 49 aruima habilidade 5 suz escolha. e nio sofre nenhum dano. Caso falhe, vocé recebe o dano normal.

9% +3 na CA.

10°: +3 em uma pericia 4 sua escolha.

Para usar este talento vocé precisa estar empunhando uma arma
que se beneficie do talento Acuidade com Arma, ¢ nio pode estar

. surprecndido.

11 +3 nas jogadas de ataque e dano.
12° +2 em uma habilidade, +2 nos testes de resisténcia. 0 ®

. Artilheiro
13°% +4 na CA.
14°: +3 em uma pericia a sua escolha. Vocé é treinade no uso de armas de artilharia.
15% +4 nas jogadas de ataque ¢ dano. Beneficio: vocé recebe um honus de +4 em jogadas de araque
16" +2 em uma habilidade 4 sua escolha. com balestras, catapultas e canhdes.

17%65 ha CA

Normal: atacar com uma arma de cerco (atma Enorme) exige

18°: +3 em uma peticia, +1 nos testes de resisténcia. um ataque  distincia, com uma penalidade que vatia conforme o
19° +5 nas jogadas de ataque e dano. tamanho do atirador (6 para personagens Pequenos, —4 para Mé-
20°: +2 em uma habilidade a sua escolha. dios, =2 para Grandes).

Os bonus em pericias e habilidades sdo cumulativos, e todos os
bonus sdo do tipo sorte. Caso adquira este talento depois do 1% nivel, Atacar Inocentes

ainda assim vocé recebe todos os beneficios dos nivels anteriores. - > .
Vocé é habilidoso contra oponentes sem treino em combate.

Especial: quando vocé utiliza voluntariamente um item mi- . . . o
: e s Pré-requisitos: bonus base de ataque +5, tendéncia nao-Bondosa.
gico (exceto pocdes), perde os beneficios deste talento durante

um més. Vocé ainda pode teceber magias benéficas, ou benefici- Beneficio: vocé pode, com uma a¢io de rodada completa,
ar-se de itens usados pot outtos — por exemplo, vocé pode voar realizar um ataque impiedoso contra um oponente com pPOUCoH
ou nenhum treino em combate {ou seja, uma criatura com
bénus base de ataque +0). Isso normalmente inclui perso-
nagens de 1° nivel das seguintes classes: adepto, aristocrata,

bardo, clérigo, druida, especialista, feiticeiro, ladino, mago,

em uma vassonra poadora operada por outra pessoa, mas nio pode

vocé mesmo conduzi-la.

Vel monge ¢ plebeu.
Vi
J7" e
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Lutar limpo é
para paladinos!
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Em caso de sucesso, 0 ataque tem efeito igual a um golpe de
misericérdia. A vitima sofre dano equivalente a um sucesso decisivo
¢, caso sobreviva, também deve fazer um teste de Fortitude (CD 10

+ dano sofrido). Em caso de falha, a vitima softe morte instantinea.

Hsta manobra provoca ataques de oportunidade. Criaturas imu-
nes a sucessos decisives, ou com bénus base de ataque +1 ou

superior, $20 imunes a esta manobra.

Atacque Preciso

Com liminas leves, vocé pode golpear com precisdo mortal.

Pré-requisitos: Des 15, Acuidade com Arma, Hspecializacio
em Combate, bonus base de ataque +11.

Beneficio: se vocé atingir um oponente usando uma arma
branca, perfurante e que se beneficie do talento Acuidade com
Arma, causa 1d6 pontos de dano adicional. Um ataque preciso
funciona zpenas contra criaturas com anatomia discernivel, pois
vocé precisa acertar um ponto vital para causar dano adicional. Por
isso, uma criatura imune a sucessos decisivos também € imune a

ataques precisos.

Atagque Sagaz

Sua espada nio € apenas 4gil, mas também atinge os hugares certos.

Pré-requisitos: Int 13, Acuidade com Arma, bonus base de
ataque 4.

Beneficio: quando usa uma arma afetada pelo talento Acu.iﬂdadc
com Arma, vocé soma seu modificador de Inteligéneia (além de seu
modificador de For¢a) ao dano. Criaturas imunes a sucessos decisi-
vos sa0 também imunes a ¢sse dano extra.

Cegar

Vocé consegue fazer ataques contra os olhos de seus oponentes,

cegando-os.

Pré-requisitos: Foco em Arma (qualquer arma cortante ou

perfurante), tendéncia ndo-Bondosa.

Beneficio: em combate corporal com uma arma cortante ou
perfurante, vocé pode tentar cegar sua vitima. A precisio necessi-
ra requer que voce concentre-se nos olhos de seu adversirio, ¢
mais nada. I'aca um ataque com uma penalidade de —12 contra a
classe de armadura do oponente. Vocé deve declarar o uso deste

talento antes do ataque.

Iim caso de falha, o ataque nao causa nenhum dano ou efeito.
Fm caso de sucesso, além de sofrer dano normal, a vidma nido con-
segue enxergar através do olho atingido. Um personagem privado de
um olho sofre uma penalidade de -2 em testes de pericias que envol-
vem visdo (Avaliacdo, Decifrar Fscrita, Observat..), testes de Inici-
ativa, Reflexos, Destreza e jogadas de ataque a distancia.

Um novo ataque bem-sucedido contra o outro olho da vitima vai
cega-la. Uma magia curar cegneira, cura complefa ou superior restaura
o(s) olho(s) da vitima. ista manobra nao provoca ataques de opor-
runidade. Criaturas imunes a sucessos decisivos, ou que nio precisem
dos olhos para enxergar, também sdo imunes a esta manobra.

Especial: esta manobra ¢ mais eficaz com armas leves. Além

e

da penalidade normal de —12. acrescente uma penalidade extra de
—2 para armas de uma mao, ou de —4 para armas de duas maos (estas

armas sao grandes demais para atngir os olhos com precisio).

Coronhada

O adversario alcangou vocé, ¢ tudo gue vocé tem é um mosquete

descarregado? Sem problemas!
Pré-requisito: bonus base de araque +1.

Beneficio: vocé pode usar pistolas (dano 1d4) ¢ mosquetes
(1d6) como armas de combate corpo-a-corpo (ambos decisivo x2,

CONECUSSAO).

Cortar a Fronte

Através de um corte profundo acima dos olhos, voct pode
Cegar scu oponente com o Proprio sangue.

Pré-requisitos: Foco em Arma (qualquer arma cortante), ten-
déncia nio-Bondosa.

Beneficio: em combate corporal, vocé pode tentar causar um
cotte na regido da fronte, fazendo o sangue escorrer sobre 0s olhos
— com resultados semelhantes ao talento Cegar. Devido a precisao
necessdria, faca um ataque com uma penalidade de —8 contra a
classe de armadura do oponente. Vocé deve declarar o uso deste
talento antes do ataque.

Em caso de falha, o ataque nio causa nenhum dano ou efeito,
Em caso de sucesso, vocé inflige a vitima um ferimento que sangra
sobre os olhos, causando cegueira temporaria.

A vitima pode usar uma agio de movimento para limpar o san-
gue, mas ele voltard a escorrer em 1 rodada. O sangramento persiste
durante 1 minuto, ou até ser curado com migica (qualquer magia de
cura fechard o corte) ou um teste bem-sucedido de Cura (CD 12).

Esta manobra nio provoca ataques de oportunidade. Criaturas
imunes a sucessos decisivos, que ndo sangram, ou néo precisam dos

olhos para enxergar, também sdo imunes a esta manobra.

Especial: esta manobra é mais eficaz com armas leves. Além
da penalidade normal de 12, acrescente uma penalidade extra de
—2 pata armas de urma mao, ou de —4 para armas de duas mios (estas
armas sdo grandes demais para atingir os olhos com precisio).

Decapitar

Com um golpe impiedoso, vocé pode cortar a cabeca de um
adversario indefeso.

Pré-requisitos: Foco em Arma (qualquer arma de corte), ten-
déncia nao-Bondosa.

Beneficio: em combate corporal com uma arma de corte de uma
mio ou maior, vocé pode tentar cortar a cabeca de um adversario
que esteja em uma das seguintes condigdes: amedrontado, atordoa-
do, caido, enredado, inconsciente, indefeso, paralisado, petrificado
ou, por qualquer motvo, impedido de usar seu bonus de Destreza.

Como uma acdo de rodada completa, faca um ataque com uma




oenalidade de 4 contra a classe de armadura do oponente. Hm
cas0 de falha, o ataque ndo causa nenhum dano ou efeito.

Fm caso de sucesso, 0 atagque tem efeito igual a um golpe de
misericordia. A vitima sofre dano equivalente a um sucesso decisivo,
= mambém deve fazer um teste de Fortitude (CD 10 + dano sofrido).
m caso de falha, sua cabeca € decepada, em geral causando morte
nstantinea (exceto para criaturas com mais de uma cabeca).

Esta manobra provoca ataques de oportunidade. Criaturas
sem cabeca, ou imunes a sucessos decisivos, também sdo imunes

2 esta manobra.

Escudo Humeano

Vocé consegue usar aliados ou adversdrios para proteger-sc,

mesmo artiscando suas vidas.
Pré-requisitos: bonus base de ataque +5, tendéncia nio-Bondosa.

Beneficio: durante sua agao, escolha um personagem adjacen-
e (seja um oponente ou aliado) como escudo humano. Até sua
préxima acdo, qualquer ataque mal-sucedido contra voce vai arin-
ir o personagem escolhido, caso o ataque seja suficiente para ven-
cer a classe de armadura dele.

Um atacante que aceite uma penalidade de —4 em sua jogada de
ataque ndo cotre o risco de atingir o escudo humano.

Qualquer condicio que faga vocé perder seu bonus de Destreza
rambém impede o uso deste talento.

Eviscerar

Com um ataque cruel contra o ventre, vocé pode espalhar as

visceras do oponente pelo chio.

Pré-requisitos: Foco em Arma (qualquer arma de corte), ten-

déncia nio-Bondosa.

Beneficio: em combate corporal com uma arma de corte, voce
pode tentar abrir 0 abdome da vitima e expelir seus intestinos. Esta
mancbra pode ser realizada apenas contra oponentes sem armachu-

ra ou usando armadura leve,

Como uma acdo de rodada completa, faca um ataque com uma
penalidade de —2 contra a classe de armadura do oponente, Em caso de
sucesso, 0 ataque causa dano normal ¢ a vitima deve fazer um teste de
Fortitude (CD 10 + dano softridg). Em caso de falha, suas visceras
escapam pelo fetimento; a vitima fica indefesa ac¢ receber uma magia
curar farimentos eriticos ou superior, ou um teste de Cura (CD 18).

Esta manobra provoca ataques de oportunidade. Criaturas imu-
nes a sucessos decisivos também sdo imunes a esta manobra.

Explorar Temores

Vocé consegue perceber os piores temores de seu oponente, e
usar esses receios contra ele.

Pré-requisitos: Intimidaciio 6 graduacoes, Sentir Motivacao
6 graduacoes, tendéncia nio-Bondosa,

Beneficio: perceber 0s medos de um oponente requer con-

rato visual ¢ uma acio livre, 'aca um teste de Sentir Motivacdo,

com dificuldade igual a 10 + bonus de Vontade do alvo. Em
caso de sucesso, vocd consegue detectar seus medos mais pro-
fundos (um passado doloroso, a seguranga de uma pessoa ama-
da, a revelacido de um segredo, uma fobia...) e entdo usar essa
informacio patra aterrotiza-lo.

Usar os medos do oponente contra ele requer comunicacio ver-
bal ¢ uma acio livre. Taca um teste de Intimidagao resistido pelo
teste de Vontade da vitima. Em caso de sucesso, a vitima sofre os
mesmos cfeitos da magia causar medo.

Criaturas imunes ac medo sio também imunes a este talento.

Fintar Aprimorado

Vocé sabe como distrair seus adversarios em combate.
Pré-requisitos: Int 13, Especializacio em Combate.

Beneficio: vocé pode realizar o teste de Blefar para fintat em
combate usando uma agao de movimento.

Normal: fintar em combate exige uma acao padrao,

Flerte Estratégico

Iim pleno combate, vocé conscgue seduzir ou embaracar adver-
sarios do sexo oposto com uma manobta audaciosa (e nada educada).
Por exemplo, bejjando sua adversdria durante a lura, colocando
uma rosa em seu cabelo, ou usando a espada para rasgar sua roupa

e revelar partes interessantes de sua anatomia...
Pré-requisitos: Car 13, Iintar Aprimorado.
Beneficio: faca uma finta em combate contra um(a) adversa-

r——--—---———----—1

Talentos de Tiro :
e Armas de Fogo

Alguns talentos no i do Jogador permitem que o perso-
nagem realize diversas faganhas com armas de ataque 2 dis-
tancia. No entanto, muitos deles sio voltados especialmente
para arcos ¢ bestas. Veja, a seguir, como eles funcionam com
armas de fogo:
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| Rapides de Recarga: quando scleciona este talento, o per-
| sonagem pode escolher entre pistolas ou mosquetes. Fle
| poderé recartegar armas do tipo escolhido usande uma agio
I de movimento, ao invés de uma a¢io padrio.
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Tire Montads, Tiro Preciso, Tiro Preciso Aprimorado: estes talen-
tos funcionam normalmente com armas de fogo.

Tire Malzplo: este talento sé pode ser usado com arcos.

T#ro Rapido: as pistolas e mosquetes existentes em Arton
sio de tiro unico — isto é, devem ser recarregadas antes de
poderem atirar de novo. Um personagem s6 poderd usar este
talento caso possua também o talento Saque Réapido e esteja

I equipado com vérias armas carregadas; ou caso possua uma

I Pistola da dllina chance.
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riofa) de sexo oposto. Se tiver sucesso, sua vitima
fica embatacada ¢ sofre uma penalidade de -2 em suas
jogadas de ataque até o fim do combate.

Fraturar

Voceé pode esmagar os ossos dos membros de seu adversirio.

Pré-requisitos: Foco em Arma (qualquer arma de concus-
sA0), tendéncia nao-Bondosa.

Beneficio: em combate corporal com uma arma de concussio,
vocé pode tentar quebrar um braco ou perna de sua vitima. Atingir
o lugar certo tequer um ataque com uma penalidade de —4 contra
a classe de armadura do oponente. Vocé deve declarar o uso deste
talento antes do ataque.

Em caso de sucesso, além de sofrer dano normal, a vitima deve
fazer um teste de Fortitude (CD 10 + dano total causado). Se
falhar, o membro escolhido pelo atacante estard quebrado.

Um brago quebrado causa uma penalidade de —2 em testes de
Escalar, Natagio, jogadas de ataque e testes de Forga. Uma perna
quebrada causa uma penalidade de —2 em testes de Acrobacia, Caval-
gar, Bquilibrio, Escalat, Furtividade, Natacao, Saltar, testes de Refle-
x0s ¢ testes de Destreza. A vitima move-se com metade do desloca-
mento normal, e também nao pode correr ou fazer ataques de investida.

As penalidades sao cumulativas (—4 para ambos os bracos ou
pernas quebradas), Embora pontos de vida perdidos possam ser
restaurados de forma normal, apenas uma magia o complia ou

superior pode cancelar as penalidades causadas por uma framura.

Esta manobra nio provoca ataques de oportunidade. Coaruras

imunes a sucessos decisivos também sdo imunes a esta manobra.

Granadeiro

Vocé acredita que a methor coisa a fazer em uma luta ¢ explodir
tudo. T a forma mais garantida de causar algum dano ao inimigo —
mesmo que, as vezes, algum aliado também acabe se machucando

um bocadinho...
Pré-requisito: Oficios (alquimia) 1 graduacdo.

Beneficio: vocé recebe um bénus de +2 em jogadas de dano
(incluindo dano de dispersdo) com armas de projéteis de drea,
como acidos ¢ granadas.

Impostor

Vocé pode, de forma quase sobrenatural, fingir ter habilidades

que ndo tem. E voce finge tdo bem que comsegme fazer essas coisas!
Pré-requisitos: Car 13, Foco em Pericia (Blefar)

Beneficio: gracas a seu extremo charme, magnetismo pessoal e
super-confianca, vocé consegue convencer as pessoas (¢ também a
st propriol) de que tem certas habilidades ou conhecimentos, quan-

do na verdade nao tem.

Vocé pode substituir um teste de qualquer peticia por um teste
de Blefar. Caso seja bem-sucedido, voce simplesmente resolve o
problema — ndo importa qual seja sua natureza. Por exemplo,
usando Blefar em vez de Escalar, Equilibrio, Conhecimento, Iden-
rificar Magia ou qualquer outra, vocé inspira tanta confianca em si
mesmo gue consegue realizar a faganha, mesmo quando todas as
chances (e 0 bom-senso) dizem o contritio.

Vocé pode usar este talento um numero de vezes por dia igual

20 seu bonus de Carisma.




Inspirador

Vocé consegue persuadir mulodoes a lutar por uma causa, mes-

o arriscando suas vidas.
Pré-requisito: Car 13.

Beneficio: vocé pode, uma vez por dia, incitar um grande
aimero de pessoas comuns a lutar por um ebjetivo, desde derrotar
um tirano optessor a combater os bandidos que atacam a vila. As
pessoas nio lutardo por algo com que nio concordem, nem fario
=lzo que obviamente causard sua morte — este talento ndo permite
controlar o povo, e sim dar-lhe motivagdo e esperanga para que
lutem por seus proprios objetivos.

Vocé pode inspirar um nimero de niveis de PdMs (plebeus,
combatentes...) ignal a 10 vezes seu préprio nivel + seu bonus de
Carisma (por exemplo, um personagem de 8° nivel com Carisma 14
pode inspirar até 100 niveis de PdMs). Esta habilidade nio funci-
ona para inspirat personagens de oucras classes. Motivar pesscas
exige, no minimo, uma agdo de rodada completa.

Insulto Sagaz

Vocé pode dizer barbaridades sobre seu adversario, geralmente
mencionando incidentes ocorridos em sua infdncia, ou questionan-
do sua competéncia, ou ainda colocando em divida sua sexualida-
de (*Vocé forjou fodas essas espadas?! Devia arrumar uma mu-
Ther!™). Isso deixa scu oponente tao furioso que prejudica seu de-
sempenho em combate.

.

Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado.

Beneficio: faca uma finta em combate. S¢ tiver sucesso, seu
oponente fica enfurecido ¢ sofre -2 de penalidade em sua CA até o
fim do combate.

Mira Apurada

Seus tiros com armas de ataque 3 distincia tém precisio mortal.
Pré-Requisitos: Sabedoria 13, Tiro Certeiro, Tiro Longo.

Beneficio: vocé pode usar uma acio de rodada complera para
mirar em um alva. Se fizer isso, recebe um bonus de +2 em sua
proxima jogada de ataque 4 distancia. Uma vez que voce comece 4
mirar, nio pode mais s¢ mover até seu préximo ataque, €aso con-
trério perde o beneficio deste talento. Do mesmo modo, caso vocé
seja atacado antes de sua proxima acdo, perde o beneficio da mira,

Mira Mortal

Entre os olhos. No coracdo. 530 lugares onde seus tiros costu-

mam acertat!

Pré-requisitos: Des 17, Sab 13, Mira Apurada, Tiro Certeiro,
Tiro Longo, bonus base de ataque +11.

Beneficio: usando uma arma de disparo, sua margem de ame-

aca aumenta em 1. Por exemplo, a margem de ameaca da pistola é
20; para um personagem com este talento, serd 19-20.

Especial: o cfeito deste talento se acumula com quaisquer
outros efeitos que aumentem 4 margem de ameaga de wma arma, ¢

serd o primeiro efeito a ser considerado. Assim, um personagem
com Mira Mortal e Sucesso Decisivo Aptimorado (pistola) rem

margem de ameaga 17-20,

Nc Mosca

Sua mira é incrfvel, e seus disparos sempre acertam onde déi mais.
Pré-requisitos: Des 13, Tire Cerreiro, Tiro Preciso.

Beneficio: vocé adiciona seu modificador de Desrreza em suas

jogadas de dano com armas de projéteis.

Pancache

Vocé tem a (irritante) habilidade de humilhar seus oponentes em
combate. Vocé pode trocar a espada de mao no meio da luta, arran-
car os botdes da camisa do oponente, derrubar seu cigarro com um
tiro, riscar sua inicial nas roupas dele com a penta da espada...

Pré-requisitos: Car 13, Fintar Aprimorado.
Beneficio: faca uma finta em combate. Se tiver sucesso, o

oponente fica tao espantado com sua manobra que na proxima

rodada s6 pode realizar uma agio padrio.

Ricochetear

Vocé ¢ capaz de fazer com que uma bala ricochetele para acertar
alguém que esteja sob cobertura.

Pré-Requisitos: Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Usar Arma Exd-
tica (armas de fogo).

Beneficio: vocé pode usar uma superficie solida e relativa-
mente lisa (como uma porta, parede ou piso de pedra ou meral)
pata ticochetear uma bala e acertar um alvo a até 3m dessa super-

ficie. Vocé pode ignorar a cobertura entre vocé e o alvo. Entretan-
to, vocé sofre —2 de penalidade em sua jogada de araque.

Sede de Sangue

A cada oponente cafdo, seu frenesi de batalha cresce.

Pré-requisitos: bonus base de ataque +5, tendéncia nio-
Bondosa.

Beneficio: para cada oponente que vocé matar, recebe um
bonus de +1 nas jogadas de ataque, até um mdximo de +4. Estes
bonus duram até o final da batalha.

Surto Herdico

Gragas a seu impeto de herofsmo, vocé ¢ capaz de realizar uma

acio extra pot rodada.
Pré-requisitos: Car 13, tendéncia Bondosa.

Beneficio: vocé pode realizar uma agio padrio ou de movimento
adicional na rodada. Vocé pode, por exemplo, realizar uma acao de
rodada completa ¢ uma acio padiio, duas agoes padrao ¢ uma acio de
movimento, ou qualquer outra combinacio possivel. O mimero de
vezes por dia que vocé pode usar o Surto Herdico depende de seu
nivel, como mostrado a seguir, mas nunca mais de uma vez por rodada,




Nivel 1-4: 1 vez por dia N c1
Nivel 5-8: 2 vezes por dia ovas asses
Nivel 9-12: 3 vezes por dia

Nivel 13-16: 4 vezes por dia de PreStigio

Nivel 17-20: 5 vezes por dia
Carteador

Nas terras e dguas fora-da-lei, vive-se de violéncia, roubo, con-
trabando... E jogo.

Toreida

Vacé lura melhor quando ha fis totcendo por vocé.
Pré-requisito: Car 13, O ecarteador é um artista dos jogos de azar, desde o Wyrt dos
Beneficio: vocé recebe um bonus de +1 em sua CA, jogadas  nobres ahlenienses até os jogos de dados mais simples, conhecidos
de ataque e testes de resisténcia quando tem a torcida a seu favor, por todos os marinheiros ¢ vaqueiros. Ele ganha a vida apostando
durante uma luta ou outro tipo de disputa. Entenda-se por “tor-  todo o dinheito que tem — e muitas vezes o que nio tem. Nada é
cida” qualquer nimero de pessoas ou criaturas inteligentes {mes-

mo que seja apenas umal) que #és estd realizando nenhuma ourra
acio além de ver a luta. Vocé sé recebe este bonus quando a
maioria das pessoas presentes na cena estd gritando seu nome ou
torcendo por sua vitoria.

Especial: a reacdo de uma torcida depende do Mestre, mas
vocé pode tentar um teste de Atacio ou Blefar (CD 20) como
uma agdo livee de movimento para cair nas gracas dos torcedores. .

Sprite
Carteadora:

Vencer no jogo
. nao requer
‘\ tamanho

Torturar

Voce sabe usar dor fisica e psicologica para extrair infor-
macoes de uma virima. /{

W

Pré-requisitos: Intimidagio 6 graduacdes, tendéncia
nio-Bondosa.

Beneficio: um personagem com este talento pode
torturar wma vitima indefesa, fazendo um teste de Ind-
midagio resistido pelo teste de Vontade do alvo, Cada teste
requer uma hora, ¢ causa 1d4 pontos de dano tempora-
rio em uma habilidade da vitima, a escolha do tortura-
dor. O torturador recebe um bénus de +2 no reste de
Intimidacdo para cada teste além do primeiro realizado
no mesmo dia.

Cada sucesso permite a0 torturador extrair uma informa-

cao da vitima, Para cada 3 pontos de diferenca entre seu resul-
tado ¢ o tweste de Vontade da vitima, o torturador consegue uma
informacio extra.

Uma vitima bem-sucedida em seun teste de Vonrade recebe nm
bonus de +1 para resistiv a novas teneativas.

---—-__-__------__—---_---_--—_-__1

1 O Carteador
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sagrado para um carteador, tudo pode ser aposrado: suas armas,
seus itens magicos, suas roupas, sua vida, as vidas de seus amigos...

O carteador nio apenas sabe jogar, mas também trapacear e
blefar, Pode vencer uma pattida por planejamento cuidadoso, pura
sorte ou desonestidade completa, com a mesma facilidade. Viven-
do ao sabor do destino, pode estar rico em um dia e miserdvel na
manhd seguinte, bebendo com regentes hoje e escapulindo de pira-
tas amanhi. Para o carteador, a vida é um jogo.

Por colocar o proptio destino nas mios do acaso, o catteador €
bastante querido por Nimb, Deus da Sorte ¢ Azar. Aqueles corajosos
(cu loucos... ou ambos!) para se entregar 4 aleatoriedade da vida
recebem poderes especiais sobre a sorte. Mas o carteador ndo ¢
devorado a quaisquer deuses: sua Unica preocupacio ¢ com as cattas
em sua mio naquele instante, e com aquelas escondidas na manga da
casaca. No proximo instante ele pode enriquecer. Ou morrer.,

Pré-requisitos: para se tornar um carteador, o personagem
deve preencher todos os scguintes critétos.

¢ [Habilidades: Carisma 13.

* Pericias: Blefar 10 graduagdes, Prestidigitacio 10 graduacdes,
Profissio (jogador) 10 graduacdes, Sentir Motivacao 10 graduagoes.

» Tendéncia: qualquer Cadtica.

Dado de Vida: d6é.

Pericias de Classe: Abrir Fechaduras (Des), Arte da Fuga
(Des), Amacdo (Car), Avaliagao (Int), Blefar (Car), Concentracio
(Con), Diplomacia (Car), Disfarces (Car), Falsificacdo (Int), Ob-
servar (Sab), Obter Informacdo (Car), Ouvir (Sab), Prestidigitacio
(Des), Procurar (Int), Profissio (Sab), Sentir Motivacio (Sab).

Pontas de pericia a cada nivel § + modificador de Inteligéncia.

Carccteristicas da Classe

Sorte de Principiante: ele pode nio ser hibil como scus
colegas, mas com certeza ¢ sortudo! O carteador recebe um bonus
de +4 em todos os testes de pericia sem treinamento (ou scja,
peticias em que ndo tenha nenhuma graduacao).

Tudo ou Nada: a atuagio do carteador nunca € apenas “razo-
dvel” ou “suficicnte”. Ou ele consegue realizar a facanha de forma
espetacular ¢ memoréavel, ou sua falha serd a mais completa, desas-
trosa ¢ humilhante! Quando o carteador rola 1d20 para um teste de
ataque, pericia ou resisténcia, ele pode rolar rambém 1d6. Caso o
resultado deste 1d6 seja par, serd somado como bonus ao teste
anterior. Caso seja impar, serd reduzido como uma penalidade.

Segunda Chance: 4s vezes basta uma nova tentativa pam que a
sorte sorria. A partir do 2° nivel, o carteador pode repetir um teste de
ataque, pericia ou tesisténeia. Ble deve manter o segunde resultado,
mesmo sendo pior que o primeiro. O carteador pode usar esta habi-
lidade um nimero de vezes por dia igual a seu modificador de Carisma
(minime 1 vez por dia), mas nunca mais de uma vez por rodada.

Seduzir a Sorte: a partir do 3% nivel, o carteador parece influ-
enciar a sorte 4 sua volta, roubando-a para si. Quando uma criatura
em seu campo de visdo faz um teste de ataque, pericia ou resistén-
cia, o carteador pode — como uma agio livre — rolar 1d4. A
vitima sofre uma penalidade ignal a0 resultado desta rolagem em

seu teste. O carteador pode usar esta habilidade um mimero de
vezes por dia igual a seu modificador de Carisma (minimo 1 vez por
dia), mas nunca mais de uma vez por rodada.

Trapacear: sejamos francos, nenhum jogador conta apenas
com habilidade ou sorte. As vezes, € preciso roubar. A partir do 4°
nivel, o carteador pode substituir uma de suas resisténcias por
ourra! Por exemplo, caso seja envenenado, pode substituir um teste
de Portimade por um teste de Reflexos ou Vontade, 4 sua escolha.
O carteador pode usar esta habilidade um ntmero de vezes por dia
igual a seu modificador de Carisma (minimo 1 vez por dia).

As na Manga: chegando a0 57 nivel, o carteador pode trapace-
ar os inimigos, os deuses, o proprio destino, Uma vez por dia, cle
pode conjurar uma magia ou manifestar uma habilidade de classe
como se fosse um personagem pertencente aquela classe, de nivel
igual a seu nivel total de personagem. Por exemplo, um ladino 8/
carteador 5 poderia conjurar uma boke de foge como um mago de 13°

nivel, cu destruir o mal como um paladino de 13° nivel.

Chapéu-Preto

Duelista, pistoleiro, cortador de gargantas, atirador, bandido,
assassino. As “pessoas de bem” dio muitos nomes iqueles que
vivern pela lei do sangue ¢ medo. Mas os dutdes da fronteira ¢ dos
mates chamam estes criminosos de chapéus-pretos.

Nem todos sio sanguinirios que matam como quem bebe um
gole de hidromel — apenas a maioria. De qualquer forma, seja por
ganincia, sede de sangue, falta de oporrunidade ou mesmo dnsia de
justica, o chapéu-preto renega a lel juntamente com a civilizacio.
Piratas ¢ pistoleiros ja atuam fora da lei, mas o chapéu-preto aban-
dona todas as ilusdes de camaradagem ou honra, piedade ou reden-
a0, pata abracar 4 realidade crua: deve-se matar ou motrer.

Alguns chapéus-pretos sao realmente dignos do nome, assalran-
do caravanas, matando guardas ¢ assassinando por dinheiro. Ou-
tros sio justiceiros implacaveis, que matam bandidos enquanto sio
obrigados a fugir da lel. Outros ainda sio apenas duelisras, restando

suas habilidades contra quaisquer oponentes — bons ou maus.

O velho soldado de uma guerra perdida, o vaqueiro que viu a
familia ser assassinada, o explorador que acabou participando de
um massacre de “barbaros”... Tipos desiludidos como estes podem
acabar assim. Mais que a pericia em matar, o que caracteriza o
chapéu-preto é a alma endurecida, a presenca atetradora. Quando
cle chepa a cidade, todos se trancam em casa, a taverna esvazia ¢ o
comércio fecha. F quando ha dois deles... bem, a cidade ¢ pequena
demais para ambos.

Pré-requisitos: para s¢ tornar um chapéu-preto, o persona-
gem deve preencher todos os seguintes critérios.

e Pericias: Intimidacio 8 graduagoes.

» Talentos: Foco em Perticia (Intimidacao), Tniciativa Aprimorada.

* Bonus Base de Ataque: +5.

* Tendéncia: qualquer nao-Leal € ndo-Boa.

Dado de Vida: d10.

Peticias de Classe: Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des),
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| 1° +1 +2 +2 +0 “Dance!”, aro a traicio +1d6 [
I » +2 +3 +3 +0 Rapido ou morto i
I » +3 +3 +3 +1 Tiro 4 traicio +2d6 i
I - +4 +4 +4 +1 e I
I s 248 +4 +4 +1 it 4 teaioiior+3d6 !
I ¢ +6 +5 45 12 WD I
I F +7 +5 5 2 Tiro a traicdo +4d6 I
I g +8 +6 +6 e Congelar o inferno I
I e +9 +0 +6 +3 Tiro a traicio +5d6 l
! 1662 +10 i 7 +3 Bala nas costas l
L__-——---—_______-__-_—-_----____-_J
Dsconder-se (Des), Furtividade

(Des), Intimidacao (Car), Obset-
var (Sab), Ouvir (Sab), Saltar
(For), Sobtevivéncia (Sab).

Meio-orc Chapéu-

Preto: ele faz as

pedras tremerem
de medo

Pontos de perivia a cada nivel: 2 +

modificador de Inteligéncia.

Carccteristicas da Classe

“Dance!”: para o chapéu-preto, muitas vezes

amedrontar suas vitimas ¢ mais importante que lu-

tar. Usando uma acdo padrao, ele pode fazer um

ataque contra um inimigo. Se o ataque acertar,
ndo causa danc — apenas um susto, COMo um tiro
que derruba o chapéu, ou uma lamina que arran-
ca metade do bigode —, mas permite que o cha-
péu-preto faca um teste de Intomidagio com um
bonus de +4 contra o inimigo atngido. Se o teste
for bem-sucedido, o alvo fica abalado (-2 de pena-
lidade em testes de ataque, habilidade, pericia e

o §  resisténcia) por 1 minuto.

Tiro 4 Traicfo: o chapéu-preto sabe, é melhor
atacar primeiro, matar 4o primeiro golpe e nio fazer

perguntas. Sempre que o chapéu-preto ataca um inimigo
que ndo possa se beneficiar de seu bénus de Destreza na
CA, causa +1d6 ponros de dano. Hsse dano aumenta em
+1d6 a cada dois niveis subseqlientes.

Répido ou Morto: a partir do 2° nfvel, o 4“’:;
chapéu-preto adiciona metade de seu nivel

nesta classe (arredondado para baixo) como  L_g,

um bonus em testes de iniciativa,

Coragao Duro: nio ¢ ficil encontrar algo que possa abalar o chapéu-preto — a esta

altura, ele préprio ji cometeu todo tipo de atrocidades na vida. No 4° nivel, o chapéu-preto

se torna imune a efeitos de medo.

Reputagio: quando um chapéu-preto chega a cidade, é melhor fugir. E quando ele

olha em seus olhos, vocé logo precisa de uma calga limpa. A partir do 6° nfvel, qualquer

inimigo a até 18m do chapéu-preto sofre —1 de penalidade em suas jogadas de ataque
¢ CA. Esta penalidade dura até que a vitima se afaste, ou caso o chapéu-preto fique

inconsciente ou morto (e mais 1 minuto depois disso). Este ¢ um efeito de acao mental e de medo.
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O Franco-Atirador

Nivel BBA
1# +1
2 +2
53 +3
4° +4
5° +5
6° +6
7 +7
8 +8
o +9
10° +10

Elfa Franco-
Atiradora: arco,
mosgquete, gual a

diferenga?

Fort

+0
+0
+1
+1
+1
=9,
+2
+2
+3
o)

Ref

+2
5
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7

( do realmente assustador, o tempo esfria, o sol empa-

(como construtos, mortos-vivos ¢ paladinos).

Congelar o Inferno: quando surge um bandi-

lidece, 0s animais fogem, e até as pedras tremem de
medo. Os mais infames chapéus-pretos podem fazer
uma estitua baixar os olhos. A partir do 8% nivel, o
chapéu-prefo pode usar habilidades de agdo mental ¢
medo (como “Dance!” e Reputagio) contra criaturas
normalmente itmunes a efeitos de acdo mental ou medo

Bala nas Costas: se um chapéu-preto realmente
habil quiser matd-lo, vocé nio ficard sabendo — jd
estard morto. No 10° nivel, o primeiro ataque de um

chapéu-preto contra um oponente, em caso de acerto,

serd um sucesso decisivo automatico (que nio precisa

ser confirmado com uma scgunda jogada).

Franco-Atirador

Enquanto alguns preferem dizimar seu inimigo aos poucos,

ndo luta: apenas mata,

perdendo tempo e correndo tiscos, o franco-atirador faz um tra-
balho limpo ¢ rapido. O alvo talvez nunca saiba de onde veio o tiro,
ou mesmo que estava sob mira, mas terd tempo para pensar no

assunto enquanto estiver nos Reinos dos Deuses. O franco-atirador

Seja com um rifle, pistola, besta, arco ou até mesmo funda, o

Von

+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
£2
+3
3

etta uma segunda vez.

esperando que a vitima apareca na janela.

Especial

Um tiro, uma morte
“0 Olho”

Tiro na cabeca
Ataque furtivo +1d6
TFura-couraca

Mira rapida

Ataque furtive +2d6
Bala dum-dum

Um tiro, duas mortes
Tiro infalivel

franco-atirador nio desperdica municio. Um tiro deve ser igual 2 uma
morte, Se a vitima ¢ atingida no peito, e ndo no pescogo ou cabega, 0
franco-atirador pragueja, porque errou. intao faz mita de novo, ¢ ndo

Tocaia é a estratégia maxima do franco-atirador — sempte que
possivel ele val evirar o combate direto, ou até mesmo ser visto. Petfei-
tamente camuflado, torna-se um sé com o ambiente 4 volta. Quando

localizado, tentard escapar para armar uma nova emboscada em outro
lugar, Ele tem paciéncia para observar uma cabana durante horas, ou dias,

Por seus métodos, ¢ raro que o franco-atirador atue com grupos de
aventureiros ruidosos ¢ chamativos. Caso aconteca, ele vai preferir viajar a
certa distincia, mantendo o terreno sob mira, pronto para dar supotte aos
colegas — ou usd-los como iscas, voluntarias ou ndo, para atrair sua vitima.

1




Pré-requisitos: para se tornar um franco-atirador, o persona-

gem deve preencher todos os seguintes critérios.
* Pericias: Observar 8 graduacoes, Lisconder-se 8 graduacdes.

* Talentos: Foco em Arma (qualquer arma de ataque 4 distin-
ciay, Mira Apurada, Tiro Certeiro, Tiro Longo.

° Bdnus Base de Ataque: +5.
Dado de Vida: d&.

Pericias de Classe: Cavalgar (Des), Escalar (For), Esconder-
se (Des), Partividade (Des), Observar (Sab), Quvir (Sab), Natagio
(For), Saltar (For).

Pontos de pericia a cada wivel: 4 + modificador de Inteligéneia.

Caracteristicas da Classe

Um Tiro, Uma Morte: o franco-atirador nio se apressa ao
fazer pontaria. Quando usa o talento Mira Apurada, ele recebe um
bonus na jogada de dano igual a seu nivel nesta classe.

“0 Olho”: pata o olho weinado e mao firme, um alvo a cem
metros é 0 mesmo que um tro i queima-roupa. A pardr do 22
nivel, o franco-atirador pode udlizar talentos e habilidades de clas-
se que dependem de curta distdncia (coma Tiro Certeiro ou ataque
furtivo) a qualquer distincia.

Tiro na Cabeca: o franco-atitador prefere mortes limpas, mes-
mo que sejam mais dificeis. A partir do 3% nivel, ele pode subtrair
um valor de sua jogada de ataque (até o limite de seu bénus base de
ataque) ¢ somar esse mesmo valor ao dano, apenas com armas de
ataque a distancia. S

Ataque Furtivo: o franco-atirador sabe aproveitar a distracio
do inimigo para atingi-lo em pontos virais. No 4° nivel, a0 atingir
um oponente que NAo possa usar seu bénus de esquiva na CA, ou
que esteja sendo flanqueando, o franco-atirador causa 1d6 pontos
de dano adicional. Uma criatura imune a sucessos decisivos tam-
bém & imune a ataques furtivos. No 79 nivel, o dano adicional

aumenta para +2d0,

Fura-Couraga: uma armadura de placas € imidl contra uma
bala que penetra énre as placas. A partir do 5° nivel, o franco-
atitador pode usar uma agdo de rodada completa ¢ um teste de
Observar (CD 15 + boénus de armadura do alvo) para estudar scu
alvo, em busca de frestas em sua armadura. Em caso de sucesso, os
proximos ataques do franco-atirador passam a ignorar o bonus de

armadura do alvo, até o fim do combate.

Mira Rapida: a partir do 6° nivel, o franco-atirador aprimora
sua pontaria. Ele pode usar o talento Mira Apurada como uma
acdo de movimento, em vez de uma acdo de rodada completa.

Bala Dum-Dum: no 8 nivel, os disparos do franco-atira-
dor atingem os pontos mais vulneriveis de suas vitimas. Seu
multiplicador de sucesso decisivo com armas de ataque 2 dis-
tancia aumenta em um (por exemplo, um multiplicador %3 tor-

na-se x4).

Um Tiro, Duas Mortes: no 9° nivel, o franco-atirador nio
precisa mais matar apenas uma vitima por vez. Caso consiga abater
um alvo (reduzindo-o para 0 PV ou menos), o franco-atdrador tem
direito a um novo ataque contra um alvo que esteja atris do pri-

A

iificadores de ataque e dano
=mbom valem para o segundo.
Tiro Infalivel: ch io ac

atirador € morial

107 nivel, a precisio do franco-
152 o alento Mira Apurada ¢ seu
ataque € bem-sucedido, maticamente uma ameaca de su-

cesso decisivo.

Lobo do Mar

Piratas, corsarios, bucaneiros, bandidos, oficiais, fugitivos, ex-
ploradores... Aqueles que vivern do mar sdao bravos, proatos a
enfrentar tempestades, tripulacdes inimigas, serpentes marinhas,
fome, sede, moting ¢ outros riscos, sem pestanejar. Sejam sanguind-

rios ou combatentes honrados, scus nomes viajam 4 sua frente,

desbravande rotas e fazendo tremer coracdes.

O lobo do mar € o soberano das ondas e conveses, capaz de lutas
furiosas e fugas esperaculares a bordo de navios. Independente de
sua verdadeira indole, ele costuma ser visto com desconfianga pelo
povo da terra; um ndmade vagando de porto em porto, sem resi-

déncia fixa, ¢ emanando uma aura de infamia,

Os maiores lobos do mar sdo conhecidos por apelidos ou epitetos
ferozes, e alguns até descartam seus nomes verdadeiros. Seus navi-
0s 530 extensoes deles mesmos, seus nomes ligados a seus capitaes.

Mesmo que sejam inimigos mortais ente si, 0s lobos do mar
compactilham de uma afinidade que pessoas da tetra firme nao
compreendem. Tal afinidade cria lacos inquebraveis e odios fulmi-
nantes. A vida do lobo do mar ¢ tudo, exceto comedida.

Pré-requisitos: para se tornar um lobo do mar, o personagem

deve preencher todos os seguintes critérios.

* Bénus Base de Ataque: +5.

* Perfcias: Bquilibrio 4 graduagoes, Natacao 4 graduagoes, Pro-
fissao (marinheiro) 8 graduagoes, Usar Cordas 2 graduacoes.

* Talentos: Esquiva, Lideranga.

* lispecial: deve possuir e comandar um navio no valor de pelo
menos 10.000 PO.

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: Acrobacia (Des), Blefar (Car), Conheci-
mento (geografia), Decifrar BEscrita (Int), Equilibrio (Des), Lisca-
lar (For), Falar Idioma (N/A), Intimidacio (Car), Natacio (For),
Observar (Sab), Oficios (Int), Profissdo (Sab), Saltar (For), Sobre-
vivéncia (Sab) e Usar Cordas (Des).

Powtos de pericia a cada wivel: 4 + modificador de Inteligéncia.

Carccteristicas da Classe

Combater com Duas Armas: o lobo do mar recebe Comba-
ter com Duas Armas como um talento adicional. Caso ja possua
este talento, pode escolher qualquer talento bdnus da classe basica
swashbuckler (mas ainda deve preencher seus pré-requisitos).

Defesa Sagaz: um convés nio ¢ lugar para armadutas metili-
cas, que fariam seu usudrio afundar feito pedra no mar. Por estar
acostumado a latar sem armadura, o lobo do mar aprende a defen-
der-se de outras maneiras — observando seu adversirio, aparando




golpes com a propria arma, ou colocando obsticulos no caminho

James K, Labo
do Mar: ninguém
duvida disso

do oponente.

Quando usa armadura leve ou nenhuma armadura, e nenhum
escudo, o lobo do mar recebe +1 de bénus por nivel em sua classe
de armadura, até igualar seu modificador de Inteligéncia. Por exem-

plo, um ranger 8/lobo 1 com Int 14 recche +1 de bénus na CA.

Chegando a tanger §/1abo 2, 0 bonus aumenta para +2. Ele nio
recebe mais nenhum bénus ao avancar de nfvel (a menos que
sua propria Inteligéneia aumente).

Petnas do Mar: o lobo do mar esta acostumado 2
superficie oscilante do convés. Ele consegue correr em
meio a uma tempestade, manter-se firme sobre chio mo-
lhado escorregadio, e duelar equilibrado em um mastro. A par-
tir do 2° nivel, o lobo do mar sempre pode escolher 10 em testes
de Acrobacia, Equilibrio, Escalar e Saltar. Além disso, ele nio
perde seu bonus de Destreza em CA quando esté se equilibrando

ou escalando.

Tripulagio Fiel: o lobo do mar munea tem problemas para
recrutar tripulantes — quem nao gostaria de seguir
um grande capitio para uma vida de aventuras e
riquezas? No 2° nivel, o lobo recebe um bonus de
+1 em seu valor de Lideranca. A cada dois nivels

seguintes, este bonus aumenra em +1.

Balangar com Corda: a pattit do 3° nivel o lobo do mar
pode, como parte de uma investida ou agio de movimento,
agarrar uma corda (ou lustre, candelabro, ou item similar)

suspensa acima de sua cabega e usd-la para um teste de
Salrar. Com um resultado 15 ou mais, ele aumenta seu
deslocamento em 3m, ¢ +3m para cada 10 pontos no
tesultado (+6 para 25 ou mais, +9 para 35 ou mais...).

Ataque Futtivo: durante lutas a bordo de navios e
outros lugares apertados, uma adaga entre as costelas pode
ser mais efetiva que um golpe de machado. No 4° nivel, ao atingir
um oponente que nfo POssa UsAr seu bdnus de esquiva na CA, ou
que esteja sendo flanqueando, o lobo do mar causa 1d6 pontos de
dano adicional. Uma eriatura imune a sucessos decisivos também é
imune a ataques furtivos. No 7° nivel, o dano adicional aumenta

pata +2d6.

[ e o e e |
1 O Lobo do Mar ]
I Nivel BBA Fort Ref Von Especial |
I +1 +0 +2 +0 Combater com Duas Armas, defesa sagaz I
I » Fe +0 £ +0 Petnas do mar, tripulagio fiel +1 I
I » +3 +1 +3 +1 Balancarcom cerda I
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Esta habilidade torna o lobo do mar
um combatente terrivel a bordo de navi-
os, onde seus oponentes notmalmente
perdem seus bonus de Destreza na CA,
enquanto ele permancce em plena forma
(veja a habilidade Pernas do Mar).

Reputagdo: um lobo do mar é
famigerado, temido nos oceanos e con-
tinentes. A partit do 57 nivel, qualquer
oponente a até¢ 18m sofre uma penali-
dade de —1 em suas jogadas de ata-
que ¢ CA. Dsta penalidade persiste
até que a vitima se afaste, ou caso
o lobo do mar fique inconsciente
ou morto (e mais 1 minuto de-
pois disso). Este é um cfeito de

acdo mental e de medo.

Talento Adicional: no 5°
¢ 9" niveis, o lobo do mar re-

cebe um talento adicional da

lista de ralentos do swash-

buckler (ele ainda deve pre-
encher os pré-requisitos do
ralento).

Navegador Expe-
riente: no 6° nfvel as
habilidades de navega-
¢ao do lobo se aprimo-
ram. Ele recche um bo-
nus de compreensdo de
+2 em testes de Profis-
sao (marinheiro). Além
disso, qualquer embarca-
cio que ele esteja pilo-
tando recebe um bénus de
+2 na CA e +1,5m de bénus
no seu deslocamento.

Ataque Acrobatico: a partir do 8°
nfvel, quando o lobo do mar se aproxima
de um inimigo com uma pirueta ou pulo
(em termos de jogo, usando a pericia Acro-
bacia ou Saltar para mover-se pelo menos 3m) e ataca na mesma
rodada, recebe um bénus de +4 em sua jogada de araque.

O lobo do mar pode usar esta habilidade ¢em conjunto com
Balancar com Corda. Se ele se mover pelo menos 3m balancando
em uma corda (ou objeto similar) ¢ atacar o oponente, causard
dano dobrado (além de receber o hdnus em ataque fornecido por
esta habilidade).

Flagelo dos Mares: a partir do 9° nivel, 0 nome do navio do
lobo do mar ¢ tdo temido quanto o seu proprio. Durante um com-
hate naval, todos os navios e criaturas inimigas avistando seu navio
sofrem uma penalidade de —1 em suas jogadas de ataque e CA

(embora uma embarcacio nido possa sentir medo, obviamente, sua

tripulacio pode; os marujos ficam hesitantes, e isso torna seu navio
mais ficil de ser atingido).

- Navegador Mestre: no 10° ni-
Luigi Sortudo,

mosqueteiro?
Ele nos enganou
esse tempo

vel, as habilidades de navegacio do
lobo do mat se tornam lendarias. Ele
recebe um bonus de compreensio
de +4 em testes de Profissao (mari-
todo?! nheiro). Além disso, qualquer em-
barcacdo que ele esteja pilotando re-
cebe um bonus de +4 na CA e +3m
de bénus no seu deslocamento (es-
| tas habilidades ndo sdo cumulativas
com Navegador Experiente).

Mosqueteiro
Imperial

Deheon, o Reino-Capital do Rei-

nado, ¢ lar de algumas das maiores
maravilhas de Arron. A Academia
Arcana, a Arena Impetial ¢ o Prote-
torado do Reino sio alguns exem-
plos. O Imperador-Rei Thormy é um
governante amado pelo povo, capaz
de atrair grande lealdade. Fssa leal-
dade, ¢ o desejo de fazer parte des-
sas maravilhas, levou a formagao dos
Mosqueteiros Imperiais.

Tude comecou quando, ap6s uma
noite de bebidas e bravatas, um
espadachim fanfarrdo chamado

Gistane fez uma aposta: ele seria
capaz de convencer o Impera-
dor-Rei a constituir uma guat-
da de elite, equipada com as fa-
mosas armas de pélvora, O so-
nhador Gistane, bradando aos
quatro ventos sua devocio ao Rei,
idealizou sobre a toalha manchada
de vinho os Mosqueteitos Imperiais,
guarda-costas de Thormy e proteto-
res audazes da honra de Deheon.

Na manha seguinte, com a dor de cabega, vieram as cobrancas.

Sem vontade de perder a aposta, Gistane tentou ter com o
Imperador-Rei durante meses, seus planos mirabolantes fermen-
tando. Falhando, decidiu proteger Thormy mesmo assim, O pri-
meiro “mosqueteiro imperial” infiltrava-se em festas ¢ cerimonias,
atento @ ameacas, vigilante mesmo contra a vontade do monarca
— ¢ ndo raras veres sendo expulso a pontapés.

Eis que, certa vez, Gistane realmente frustrou um atentado
contra a vida do Reil I teve direito a uma audiéncia.

Thormy rejeitou sua idéia. Armas de pdlvora eram perigosas
demais, especialmente como simbolos de justica — os mosquetes
seriam deixados de lado. Ainda assim, Gistane foi recompensado
com um cargo honordrio, ¢ permissio para formar sua prépria
guarda de elite, Nio atiradores, mas espadachins galantes.




Apesar de todos os esforgos contririos, o nome “mosqueteiros”
seria para sempre associado a estes bravos. Como uma arma proibi-
da, fora-da-lei, notoriamente usada por bandidos, acabaria servin-
do de alcunha para nobres defensores que nunca sequer tocaram
em um mosquere... Oh bem, isso nunca vamos saber.

Os Mosqueteitos Imperiais sio poucos, mas orgulhosos. Capa-
zes de duelar pela menor afronta 4 honra da Familia Tmpetial, sio
rivais declarados (is vezes amistosos, 4s vezes violentos) das outras
forcas militares de Deheon. Mais que apenas guarda-costas, sao
defensores dos inocentes ¢, principalmente, das donzelas e damas
de Valkaria. Consideram um insulto tio grave quanto wm ataque, ¢
a covardia tio detestdvel quanto a vilania,

Muitos Mosqueteiros viajam até outros reinos, acompanha-
dos por aventureiros. Suas missoes sio variadas (mas ¢ sabido que
muitos procuram pela fugitiva princesa Rhana, liderados nessa
missio pelo bardo Luigi Sortudo). Levam seu orgulho ¢ codigo de
conduta a todo lugar, ndo importa quio hostil. Assim, seja na
hostil nacdo de Yuden, nas llhas Piratas ou na mais remota area
de Tormenta, um Mosqueteiro Imperial nao permite uma ofensa

a0 Imperador-Rei.

Pré-requisitos: para se tornar um mosqueteiro imperial, o
personagem deve preencher todos os seguintes critérios.

* Pericias: Acrobacia 4 graduagoes, Diplomacia 4 graduacdes,
Observar 4 graduacoes.

¢ Talentos: Iniciativa Aprimorada, Torcida.
» Bénus Base de Ataque: +7. B
« Tendéncia: qualquer Leal.

* Especial: deve possuir a habilidade evasdo, e ter sido aceito
pelos Mosqueteiros Imperiais de Deheon.

Dado de Vida: d10.

Pericias de Classe: Acrobacia (Des), Atuagio (Car), Blefar
(Car), Cavalgar (Des), Conhecimento (nobreza e realeza) (Int),
Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For), Intimidacao
(Car), Observar (Sab), Quvir (Sab), Procurar (Ing), Saltar (For),
Sentir Motivacio (Sab) e Usar Cordas (Des).

DPantas de pericia a cada nivel: 4 + modificador de Inteligéncia,

Caracteristicas da Classe

Duelo: por sua tradicao de coragem e empifia, o mosqueteiro
é especialista em enfrentar rufides um contra um, fazendo-os pagar
por suas ameagas ou ofensas. Como uma agio livre, o mosqueteiro
imperial pode escolher um inimigo que consiga ver ¢ desafia-lo
para um duelo (uma agio livre); contra este inimigo, 0 mosqueteiro
recebe um bonus de +1 ¢m suas jogadas de ataque e dano.

Esta habilidade pode ser usada um nimero de vezes por dia
igual a0 modificador de Carisma do mosqueteiro (minimo wma vez
por dia). O bdnus nas jogadas de ataque ¢ dano aumenta para +2
no 4° afvel, +3 no 7°, ¢ +4 no 10° nivel.

Galanteria: o mosqueteiro imperial é um protetor honrado,
mas também ¢ um fanfarrio. Enquanto houver mulheres — ou
homens, segundo a preferéncia do(z) mosqueteiro(a) — observan-
do, ele di o maximo de si, exibindo-se para a “platéia”. Nestas
condigdes, 0 bonus oferecido pelo talento Torcida para CA, joga-
das de ataque e testes de resisténeia aumenta para +2.

Valentia: o mosqueteiro deve estar sempre pronto outro com-
bate, outro desafio, outre duelo mortal (mesmo que tenha acabado
de duclar mortalmente pela terceira vez s6 hoje...).

A partir do 2° afvel, uma vez por dia, como uma acio padtao,
cle pode recuperar pontos de vida em nimero igual a scu nivel
nesta classe, multiplicado pelo seu modificador de Carisma. Tile
recebe novas utilizagdes diarias desta habilidade no 5° e 9 niveis.

Ataque Actobatico: aproximar-se ¢ atacar o inimigo nao bas-
ta — ¢ preciso fazé-lo de mancira impressionante. Por que contor-
nar uma mesa, quando pode-se saltar sobre ela? Melhor ainda,
agora que vocé subiu na mesa, agarre-se ao candelabrol

A partir do 3° nivel, quando 0 mosqueteiro se aproxima de um
inimigo com uma pirueta ou pulo (em termos de jogo, usando a
pericia Acrobacia ou Saltar para mover-se pelo menos 3m) e ataca
na mesma rodada, recebe um bdnus de +4 em sua jogada de ataque.

Memento: mais que proteger apenas a familia imperial, o
mosqueteiro protege todos os inocentes — mas uma dama ou
cavalheiro pode ser alvo especial de sua dedicagao. Uma rosa, lengo
petfumado ou mesmo fios de cabelo fortalecem se coragio, prote-
gende melhor que uma armadural
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A partir do 6° nivel, o mosqueteiro pode (ao custo de 100 PO)

Pregador de Tanna-Toh: a manter um item de valor sentimental sempre consigo. Ele pode,
deusa ja desistiu de tentar /‘,/‘:.?f pot exemplo, trazer um pequeno retrato em um medalhio, ou
coloca-lo na linha! 1 pétalas de rosa preservadas por alquimia. Este item magico, o
memento, funciona apenas com 0 mosqueteiro e oferece um

bonus de +2 em sua classe de armadura e testes de Vontade.

Se perder o item, o mosqueteiro também perde 100 XP por
nivel nesta classe. Ele pode tentar recuperar o memento (recupe-
rando, também, os XP perdidos) ou obter outro item, um més apds
ter perdido o antetior (por mais 100 PO).

Auddcia: o mosqueteiro imperial torna-se um furacio de cora-
gem quando hi inocentes a defender. A partir do 8° nivel ele pode
conjurar zelocidade ama vez por dia, com nivel de conjurador igual
a scu nivel nesta classe, como uma habilidade similar a magia.

Heroismo: os inocentes ndo precisam temer quando o
mosqueteiro estd por pertol A partir do 9° nivel, sempre que uma
criatura a até 1,5m recebe um ataque {ou seja, sofre dano por arma
ou magia que requer uma jogada de ataque), o mosqueteiro pode
escolher sofrer esse dano em seu lugar.

Até a Morte: os melhores e mais bravos mosqueteiros estio
sempre dispostos a fazer o sacrificio final. Um mosqueteiro reduzi-
do a menos de 0 pontos de vida pode manter-se consciente ¢ agir
normalmente {(no entanto, ele continua ferido e sofrendo 1 ponto
de dano por rodada; e morrerd quando chegar a —10 PV ou menos).

Pregador

Por maior que seja a influéncia dos deuses sobre Arton, seus
ensinamentos ndo alcancam muitos pontos do Reinado ¢ além. Sio
pessoas e comunidades desespetadas por um guia espiritual — ci-
dades remotas, reflgios piratas, caravanas de colonos, povoados
barbaros, grandes navios, ¢ até equipes de aventureiros. Muitas
vezes, uma alma nobre e cotajosa, incorruptivel, assume a tarefa de
concuzir esses desgarrados.

Qurras Vezes, surge o pregador.

O clérigo de Khalmyr que nio resiste a um bom hidromel. O
sacerdote de Keenn que prefere uma soneca a brigar o tempo todo.
O devoto de Azgher que guarda para si 5d wm posguinbo de ouro. O
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servo de Thyatis que espia as donzelas tomando banho. Em terras
¢ aguas fora-da-lei, nem os homens santos sio assim tao santos.

O pregador nem sempre obedece 2 todos os designios do deus
patrono (¢ sempre jura que #usea wais vai pecarl), mas faz o que
pode para aumentar seu rebanho. Alguns sdo sacerdotes caidos,
expulsos de congregacoes mais tradicionais; outros sempre vive-
zam em meio a piratas e pistoleiros, nao conhecem outro tipo de
vida. E outros ainda tratam de fugir rapidinho para terras onde a

vida seja menos regradal

No fundo, bew no finds, o pregador é um bom servo para seu
deus. Mas sé os deuses sio perfeitos, cerro?

Pré-requisitos: para se tornar um pregador, o personagem
deve preencher todos 0s seguintes Critérios.

* Pericias: Blefar 4 graduagdes, Conhecimento (religido) 4 gra-

duacoes.
* Magias: capaz de conjurar magias divinas de 3% nivel.
* Dspecial: deve ser devotado a um deus maior do Pantcao.
Dado de Vida: d6.

Pericias de Classe: Atuagio (Car), Blefar (Car), Concentra-
cio (Con), Conhecimento (religiao) (Int), Cura (Sab), Diplomacia
(Car), Disfarces (Car), Esconder-se (Des), Falsificacio (Int),
Furtividade (Des), Identificar Magia (Int), Sentir Motivagao (Sab).

Poitos de pericia a cada nivel- 2 + modificador de Inteligéncia,

Carccteristicas da Classe

Vista Grossa: uma vez por dia, o pregador pode ignorar as
Obrigagoes ¢ Restricoes de sua divindade padroeira (Obrigacoes ¢
Restricoes dos deuses de Arton sdo vistas em Topmenta D20: Gia
o Jogador e O Panteds) sem softer qualquer castigo, durante 1 minu-
to. Por exemplo, um pregador devoro de Tanna-Toh poderia men-
ar. e 2 Mie da Palavra fingiria nio ver esse deslize. Um pregador
que serve a0 Oceano poderia, durante um curto petiodo, usar uma
arma de fogo, cspada longa ou outra arma proibida.

Conforme sua divindade padroeira perde a paciéncia e nem se
importa mais com o pregador, ele recebe novas utilizagoes diarias
desta habilidade no 4° ¢ 7° nfveis.

Sincretismo: todos sabem como os deuses sio clumentos! F
impossivel servit a mais de uma divindade e receber poderes magi-
cos por isso... Isto &, exceto para o pregador. Fle roga pela justica
de Khalmyr, acende uma vela verde para Nimb, faz uma oferenda
em ouro pata Hyninn...

A pattir do 2° nivel, o pregador pode adquirir Poderes Concedi-
dos de outras divindades além da sua (Podetes Concedidos dos
deuses de Arton sio vistos em Torwenta D20: Guia do Jogador ¢ O
Pantzag). O pregador ainda precisa cumprir quaisquer outtos pié-
requisitos para esses talentos.

Abusar da Paciéncia: no 5 nivel, uma vez por dia, o prega-
dor pode conjurar novamente uma magia que jd tenha sido conju-

rada naquele dia.

Chegando ao 8 nivel, o pregador e sua divindade jd ndo levam
um 20 outro muite a sério. O pregador recebe uma nova utilizacio

didria desta habilidade.

Incorrigivel: vocé chegou mesmo até aqui?l No 10° nivel,

todos os deuses ja desistiram de tentar manter o pregador na linha.
Ele nio precisa mais seguir as Obrigagdes e Restricoes de sua divin-
dade padroeira. Nio, ele #do precisa. Salve-se quem puder, este

mundo ¢sta perdidol

Sedutor

Algumas pessoas ja nascem com magnetismo natural. Confian-
ca, simpatia, boa aparéncia, ou mesmo a boa ¢ velha “cara de pau”.
Habilidades que contribuem para fazé-los quetidos por todos, sem

que precisem se esforcar.
O seduror nio € uma dessas pessoas.

O sedutor é alguém que aprenden, a duras penas, que seu charme
natural niao ¢ suficiente para aliciar a boa-vontade, interesse ro-
mantico e atencio dos outros. Muitos sedutores tém aparcncia
comuim ¢ sem graca, ou sio até mesmo feios. Muitos sio timidos ¢
retraidos, ou gaguejam, ou simplesmente “congelam” de nervosis-
mo 20 interagir com estranhos. Todas essas limiragdes sio vencidas
através de frases treinadas, padroes de comportamento estudados e
estratégias de dinfimica social — um conjunto de téenicas conheci-

das entre os sedutores apenas como “o Método™.

Desenvolvido por um homem conhecido apenas como “Misté-
tio”, 0 Método é um segredo bem guardado, divulgado por mestres
sedutores (ou “artistas sedutores”, como eles mesmos se denomi-
nam) para poucos escolhidos, através de livros e aulas scereras.
Arravés do Método, um meio-ore barbaro, um mago magricela ou
um halfling gorducho podem fazer tanto sucesso entre as donzelas
quanto o mais carismatico dos bardos.

Pré-requisitos: para se tornar um sedutor, o personagem deve

preencher todos os seguintes critérios.
» Tendéncia: qualquer nao-leal

* Pericias: Diplomacia 5 graduacoes, Blefar 5 graduagoes, Sentir
Motivagio 5 graduagdes, Conhecimento (qualquer) 5 graduagdes.

* Especial: deve ser treinado por um artista sedutor.
Dado de Vida: d6.

Pericias de Classe: Atuacio (Car), Blefar (Car), Conheci-
mento (todos, escolhidos individualmente) (Int), Diplomacia (Ca),
Disfarces (Car), Esconder-se (Des), Falar Idioma (n/a), Falsifica-
¢do (Ino), Furtividade (Des), Obter Informacdo (Car), Oficios (Ino),
Ouvir (Sab), Prestidigitagio (Des), Sentir Motivacio (Sab).

Pontes de perivia a eada nivel: 6 + modificador de Inteligéncia.

Carccteristicas da Classe

Abertura: como iniciar uma conversa com um estranho? No
1° nivel, o sedutor aprende a vencer essa barreira, com frases-feitas
proprias para provocar uma resposta positiva em scu alvo. O sedu-
tor pode, com algumas palavras e uma agio livre, melhorar em um
passo a atitude de uma pessoa (por exemplo, de Indiferente para
Amistoso) sem a necessidade de um teste de Diplomacia. Hsta
habilidade funciona apenas com criaturas inteligentes (Int 3 ou

mais) que possam entender o sedutot.




Demonstragio de Valor: segundo o Método, as pessoas ten-
dem a gostar mais de quem percebem como hibil, sibio ou interes-

sante. A partir do 2° nivel, o sedutor sabe utilizar scus conhecimen-

tos para impressionar suas “‘vitimas”. Com uma acdo livee ¢ um
teste bem-sucedido de Conhecimento (qualquer, CD 10) ele adici-

ona 4 seu proximo teste de Blefar ou Diplomacia um bonus igual a

seu nivel nesta classe,

O Método: chegando ao 3° nivel, o sedutor entende as regras
das interacoes sociais e nao depende mais de seu proprio magnetis-
mo natural para enganar ¢ impressionat pessoas (ou até niao-pesso-
as). Fle passa a fazer testes de Adestrar Animais, Blefar, Diploma-
cia, Disfarces, Intimidacdo, Obter Informacio ¢ Usar Instrumento
Magico, substituindo Carisma por Inteligéncia ou Sabedoria (a sua
escolha) como habilidade-chave.

Neg: o Método ensina que clogios e galanteios nido levam a
nada. Por que as raparigas preferem o espadachim cafajeste e fan-
farrio ao clfo romintico que presenteia com flores e poemas? No
4° nivel, o sedutor passa a dominar os
“negs” — comentirios negativos
que funcionam como “iscas” para
impressionar ¢ conseguir a afei-
¢ao da vitima. Gracas a esta ha-
bilidade o sedutor pode, uma

vez por dia, transformar em su-
cesso uma falha em qualquer tes-
te de Blefar ou Diplomacia.

Mestre do Método: che-
gando ao 37 nivel, o sedutor
rompe todas as barreiras soci-
ais, enxergando ¢ dominando
todas as situacoes de interacao.
O Método torna-se patte de seu
ser. O sedutor pode substituir
Catisma pela habilidade basica es-

; colhida para O Método no 3° ni-
8 vel (Inteligéncia ou Sabedoria)
: para gualguer efeito baseado
em Carisma. Por exem-

plo, um swashbuckler g

sedutor pode somar

seu modificador de Int ou Sab 2 sua classe de armadura, enquanto
um feiticeiro sedutor conjura magias baseadas em Int ou Sah.

Vigarista

Olbem esie bomem, senboras ¢ senbores! He menos de um minuto,
estava morvends, vitima da tervivel Praga Coral. Agora, apds prover o
Magnifico Tduico Vital Cura-Tudo do Doulor Wellington, esti sanddvel
commn g Frobo! Magnifico Tanico Vital Cura-Tude do Dontor Wellingion,
wmelhor gue gualguer pocao de cuva, por apenas dois Tibares, on Irés fraseos
por sete! Ou ainda, ganbe um frasco totalmente gralis av adguivir wma
entrada para 0 nosso espeldcnlo de variedades, com o Maior Ando do Miun-

do, o incrivel Mino-Centanro, a Medusa de Duas Calbecas, ¢ mito mais!”

Nas pequenas aldeias empociradas, estradas solitirias, vilarcjos es-
quecidos e terras mais desoladas de Arton, a ignorancia impera e a
vigarice reina. O vigarista negocia produtos de utlidade duvidosa,

oferece espeticulos de maravilhas fajutas, e co-

bra barato por “milagres” ainda mais baratos.

O vigarista ndo ¢ exatamente um la-
drio (pelo menos, nunca vai admitir ser
umy). Segundo ele proprio, ¢ um empreen-
dedor, missiondrio altruista, benfeitor, cu-
randeiro ou até mesmo um enviado
dos deuses! Capaz de entedar
qualquer um com sua libia,
extrair riqueza da miséria e

convencer todos a
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acreditar, de coracdo,
no poder de seus

elixires feitos com
dgua ¢ acucar.
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. ; O vigarista esta
- —}, sempre pronto a ne-
w . A .
z gociar um ténico mi-
lagroso, um pedago da
unha de Khalmyr, ou mesmo um ca-
jado magico parecide com uma perna de
cadeira. Em terras sem lei, onde a mai-
oria dos clérigos nem ousa pisar ¢ a
maior diversao estd no fundo de uma

garrafa, apenas o vigarista oferece

Halfling Sedutor: chegando .
ao 4° nivel, ele nio precisara J
mais dessa flor...
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ou trés por sete.




1 O Vigarista
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Hspecial

Impostor adicional, tirar leite de pedra
Conhecimento de vigarista, “Néo responda aindal”
Efeito placebo

“Nao me mate aindal”

Reliquias sagradas
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Pré-requisitos: para s¢ tornar um vigatista, 0 perso-
el
nagem deve preencher todos os seguintes critérios.

* Tendéncla: qualquer nao-
Leal.

e Talentos: Fraudulento,
Impostor.

* Pericias: Blefar 10 gra-
duacoes, Disfarces 5 gradua-
coes, Falsificagio 3 gradua-
coes, Oficios (alquimia) 5 gra-
duacoes, Usar Inscrumento Ma-
gico 5 graduagdes.

Dado de Vida: d6.

Pericias de Classe: Arte da
Fuga (Des), Atuacio (Car), Avalia-
cao (Inf), Blefar (Car), Cura (Sab),
Diplomacia (Car), Disfarces (Car),
Esconder-se (Des), Falsificacdo (Int),
Furtividade (Des), Obter Informacao
(Car), Oficios (Int), Presudigitacdo
(Des), Sentir Motivacao (Sab), Usar
Instrumento Magico (Car).

Pontos de pericia a cada #ivel: 8 + modi-
ficador de Inteligéneia.

Caracteristicas da
Clesse

Impostor Adicional: o vigarista recebe
uma utilizacdo diaria adicional do ralento ITmpostor.

Tirar Leite de Pedra: onde os outros véem miséria, o vigatis-
ta vé oportunidade. Em qualquer lugar povoado, ndo importa quio
pequeno, pobre, faminto ou sclvagem, o vigarisra serd capaz de
fazer dinheiro. Uma vez por dia ele pode realizar um teste de Blefar
(CD 20). Eim caso de sucesso, o vigatista obtém dinheiro e/ ou itens
em valor igual a 1d6x10 pegas de ouro por nivel nesta classe.

Cada tentativa leva um dia de trabalho, enquanto o vigarista
arma sua tenda de pocoes migicas, recolhe algumas “reliquias sa-
gradas” em um galinheiro préximo, ou convence algum bébado
infeliz a fingir-se de “alefjado curado por um milagre”. Falhar no
teste de Blefar significa que o vigarista ndo pode tentar de novo na
mesma comunidade durante um més; um resultado 1 no dado
resulra em uma multidio enfurecida (acompanhada de uma morte

prematura ou fuga estratégica).

Conhecimento de Vigarista: vigaristas

sempre trazem um estoque de historias interes-

santes. Chegando ao 2° nivel, o vigarista adqui-
re a habilidade de classe conhecimento de bar-
do, como um bardo de nivel igual ao seu nivel
nesta classe de prestigio. Caso Ja possua essa
~ habilidade, ele soma seus niveis de vigarista
\ para calcular o bonus total.

“Nio Responda Aindal!”: uma
—J §| lingua rapida é vital para convencer

o inimigo de que tudo nio passou
| de um mal-entendido (pelo menos
por alguns instantes). A partir do 2°
nfvel, o vigarista nio sofre penali-
dades por fazer um teste de Diploma-
cia apressado.

Efeito Placebo: chegando ao
3° nivel, o vigarista consegue fa-
3 g"\ zer todos acreditarem que seus
misteriosos elixires de dgua com
actcar funcionam tao bem quan-
to qualquer pocio magica. Ele pode,
com um teste bem-sucedido de Blefar, fazer

com que uma pessoa receba os beneficios nor-

mais de uma poc¢io, dleo ou ungliento 4 sua
escolha (CD 20 + nivel de conjurador da
pocio a ser emulada). O vigarista pode

usar esta habilidade um mimero de ve-

zes por dia igual a seu modificador de
Ando
Vigarista:
custa so dois Tibares,
ou trés por seie

Carisma (minimo 1 vez por dia).

“Nao me Mate Aindal”: o viga-

rista aprende que a melhor forma de ven-

cer um combate € evitar que ele ocorra. A

partir do 4° nivel, o vigarista sempre tem direito 2 um teste de

Diplomacia, como uma agio livre, quando um combate em que ele
esteja envolvido comecar, antes de qualquer combatente agir.

Reliquias Sagradas: atingindo o 5" nivel, o poder de sugestio
do vigarista & tamanho que ele consegue distorcer a propria realida-
de, convencendo todos que certo objeto foi beijado por Valkaria,
atingido por um espirro de Hyninn ou tocado pelo dedao do pé de
Ragnar! Uma vez por dia, o vigarista pode, temporariamente, trans-
formar um item comum em um item magico 4 sua escolha. Ele
deve gastar um valor de XP igual a 1/250 do prego do item magico
em pegas de ouro (arredondado para baixo, minimo 1 XP). Os
poderes do item duram por 1 hora.




Xerife de Azgher Xerife de Azgher: o

verdadeiro paladino
do Oeste

Com tantos foras-da-lei por af, alguém precisa manter as coi-

sas denfro da lei. O Reinado é imenso, com dezenas de milhares de

comunidades distantes dos grandes centros, além do alcance das

autoridades. A justica de Khalmyr nao alcanga estes povoados —

mas ninguém escapa ao olho vigilante do Deus-Sol. Onde os

bandidos gargalham dos cavaleiros do Reinado, Azgher atua atra-

vés de seus xerifes,

Meio homem santo, meio homem da lei, o xerife de Azgher é

wm viajante, missiondrio, cagador ¢ juiz. Ele vaga de cidade em

cidade, de vila em vila, cacando criminosos pela lei dos mor-
tais e do Deus-Sol, protegendo os inocentes em nome de

um poder superior.

O xerife de Azgher traz no peito um sol dourado,
simbolo de sua divindade e auroridade. Muitos trazem o

rosto oculto por um lenco ou mdscara; alguns o fazem

para proteger scus entes quetidos contra a vinganca dos

criminosos, enquanto outros sao devotos do deus Azgher e

obedecem a suas obrigaces e restricoes.

Estes homens da lei valorosos sdo raros, mas respeitados em

todo o Reinado por sua bravura. Estdo entre as poucas pessoas

autotizadas a usar armas de polvora liviemente, embora muitos

prefiram uma boa espada ou arco. Nao importa sua arma escolhida;

o sol de ouro no peito traz terror 208 criminosos ¢ viloes.

Algumas cidades tém um xerife de Azgher residente — isso sé
acontece nos piores lugares do Reinado, tio infestados pelo Erime
que exigem um guardifo permanente. Mas a maioria dos xerifes
vive na estrada, sozinhos ou apoiados por grupos de aventureiros,
sempre cacando criminosos.

Os xerifes de Azgher tém uma hierarquia pouco rigida, mas
respondem a certos lideres. Candidatos ao cargo sio escolhidos e
entrevistados por um xetife, e entdo encaminhados para sua sede,
no reino de Petrynia. Uma vez aprovado nos testes, o candidato
recebe seu sol de ouro ¢ um documento sagrado contendo seu
juramento 4 organizacio. Hstard entio autorizado a portar armas
de pélvora e usar chumbo grosso contra os maus elementos do
Reinado e além.

| O Xerife de Azgher
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Pré-requisitos: para sc tomar um xerife de Azgher, o perso-
nagem deve preencher todos os seguintes critérios.

* Pericias: Sentir Motivagio e Sobrevivéncia 5 graduagoes.
» Talentos: Rastrear, Tolerancia, Vontade de Ferro.

* Bonus base de ataque: +7.

* Tendéncia: Leal e Bom,

* Especial: deve ser credenciado por outro xerife de Azgher.
Dado de Vida: d12.

Pericias de Classe: Adestrar Animais (Cat), Cavalgar (Des),
Conhecimento (local) (Int), Diplomacia (Car), Escalar (For), Inti-
midacio (Car), Natacio (For), Observar (Sabj, Obter Informacio
‘Car), Ouvir (Sab), Procutar (Int), Saltar (For), Sentir Motivacao
(Sab), Sobrevivéncia (Sab), Usar Cordas (Des).

Pontos de peritia a cada nivel: 4 + modificador de Inteligéncia.

Coaracteristicas da Classe

Destruir o Crime: uma vez por dia, o xerife de Azgher pode
rentar destruie wma criatura Cadtica e/ou Maligna com um ataque
‘corpo-a-corpo ou a distincia). Ele adiciona seu modificador de
Carisma na jogada de ataque ¢ seu nivel nesta classe na jogada de
dano. Se o xerife usar esta habilidade contra uma criatura que nao
seja Cadtica e/ou Maligna, a habilidade nio terd efeito, mas terd
sido usada pelo dia. No 3% afvel, ¢ a cada trés niveis subseqlientes,
o xerife recebe um uso adicional desta habilidade por dia.

Eu Sou a Lei: todo o xenfe de Azgher recebe um’ sof vigilante, ©
simbolo da organizacio (veja em “ltens Magicos”). Enquanto portar
o simbolo, o xerife é considerado uma figura de autoridade, e recebe
um bénus de +2 em testes de Diplomacia com agentes da lei (pala-
dinog, cavaleiros, guardas de milicia...). Além disso, o xerife de Azgher
¢ oficialmente autorizado pelo Reinado a portar armas de polvora.

Olho de Azgher: na fronteira sem lei, ¢ importante estar de
olho vivo, ou vocé acaba morto. A pardr do 2° nivel, o xerife de
Azgher adiciona metade de seu nivel nesta classe como bonus em
restes de Observar, Ouvir, Procurar ¢ Sentir Motivagao.

Cagador de Bandidos: scja através de pistas, rastros ou pura
inmicio, o xetife de Azgher sempre encontra 0s criminosos que
procura. A partir do 4° nivel, uma vez por dia, ele pode conjurar
localizar eviaturas, com nivel de conjurador igual ao seu nivel de
classe, como uma habilidade similar 2 magia.

Duro na Queda: o xetife de Azgher estd acostumado a receber

dano severo e mesmo assim continuar de pé — ele sabe que, se cair,
ninguém ird ajudi-lo. A partir do 5° nivel, uma vez por dia, o xerife
pode realizar um teste de Fortitude quando sofrer dano (CD =

dano sofrido). Caso seja bem-sucedido, o dano é reduzido a 0.

O Longo Brago da Lei: quando surge a chance de transfor-
mar um criminoso em peneita, o xerife de Azgher precisa estar
oronto. A partr do 7° nivel, ele ameaga uma drea de 4,5m ao redor

quando usa wna arma de ataque 4 distincia.

Ao Pbr do Sol: quando um homem se dispoe a lutar sozinho
contra bandos inteiros de criminosos, ele é um louco sem idéia do
que faz, ou um herdl. O xerife de Azgher nio ¢ louco, ¢ sabe muito

bem o que esta fazendo,

Chegando ao 8 nivel, o xerife esta acostumado a lutar con-

tra todas as chances e sabe fazer justica como ninguém. Uma
vez por dia, ele pode usar esta habilidade para receber um bonus
de +5 nas jogadas de dano, ¢ 10 pontos de vida tempotarios.
Usar esta habilidade requer uma agio livre, ¢ cla dura até o fim

de um combate.

Justica Cega: nada escapa aos olhos do xerife de Azgher.
Chegando ao 10° nivel, o xerife estd constantemente sob o efeito

da magia visds da verdadk.

Armeas

Na maioria dos mundos medievais migicos, a magia
substitui varios setores da tecnologia. Uma vez que a ma-
gica ¢ muito mais poderosa, segura e confiavel, muitos
inventos que conhecemos na Terra jamais serfo ampla-
mente usados em Arton, Um deles & a pdlvora.

A pélvora ji foi descoberta em Arton. Mas, apés uma série de
experimentos desastrosos, foi considerada perigosa demais. Seu uso
¢ proibido em todo o territdrio do Reinado. No entanto, piratas ¢
outros foras-da-lei fazem uso delas rotineiramente — mnto em ar-
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Regra Opcional: Armas
de Fogo Penetrantes

Armas de fogo sdo poderosas, mas também complicadas
¢ lentas — em Arton, até 0 momento, sO existem armas
arcaicas. Entio, o que desequilibra a balanca? O que torna
uma pistola mais perigosa que um arco?

A resposta estd no poder de penetragio. Embora o im-
pacto de uma bala nio seja muito superior a uma flecha, 2
bala é muito mais ripida, gracas 2 explosio da pélvora. Por
ser feita de chumbo, um metal denso, tem também mais
massa concentrada em cada projétl. Estes fatores combina-
dos fazem com que balas ndo sejam detidas por armaduras,
mesmo as mais pesadas couracas.

Para tornar armas de fogo ainda mais perigosas, o Mes-
tre pode adotar a seguinte regra opcional: pistolas e mosque-
tes (mas nio canhdes) ignoram 5 pontos de bonus de arma-
dura do alvo.

Tsso significa, por exemplo, que uma armadura de batalha
(normalmente CA+8) oferece apenas CA+3 contra tiros; e
nenhuma armadura média on leve oferece qualquer protegio
(pois a melhor armadura média concede apenas CA+5).

Fintre as armas ja disponiveis no L do Jogador, bestas
também possuem alto poder de penetragio. Elas ignoram 2
pontos de bénus de armadura.

Na vida real, a partir do Século XV, armas de fogo torna-
ram obsoletas as armaduras meralicas. Esta regra opcional
torna as armas de fogo mais perigosas, enquanto também
reduz a utilidade das armaduras.
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I Armas de Fogo e MunigSes
: Arma Custo Dano (M) Decisivo Distancia Peso Tipo

Barril explosivo 300 PO 6d6 — - 10k Concussao
| P
i Balestra 500 PO 5d8 19-20 45m 150kg Perfurante
I municio 20 PO — — —— 10kg —

Canhio 2.000 PO 5d12 3 60m 250 Concussio
I icd 200 PO 50kg
| omicio — — — —
| Granada 50 PO 2d6 — 3m 0,5kg Concussao
I Mosquete 500 PO 1d12 <3 45m 5k Perfurante

q

I municio 50 PO — - — kg =
I Pistola 250 PO 1410 x3 15m 1,5kg Perfurante
I municio 35 PO - — — kg —

L------_—-_-___-—__-__---——_-_—____J

mas de fogo pessoais quanto em canhdes navais. OO mesmo acontece
no reino de Laughton, na Tlha Nobre, com suas leis mais liberais.

Para usar uma arma de fogo ou canhio o personagem deve
possuir o talento Usar Arma Iixética (armas de fogo); caso contra-
rio, sofrerd —4 de penalidade nas jogadas de ataque.

Produzir pélvora suficiente para uma bolsa de munigdo, ou um
barril explosivo, exige um teste de Oficios (alquimia) contra (CD
20). Pélvora molhada ou dmida nio explode.

Barril Explosivo: um barril de pdlvora explosivo causa 6d6
pontos de dano (sendo 2d6 por fogo e 4d6 por concussao).a até
6m do centro da explosio. Um teste de Reflexos (CD 20) reduz
o dano a metade.

O tamanho do pavio determina o tempo em que o barril vai
explodir (tipicamente 6 rodadas). Estimar o tempo e tamanho do
pavio requer um teste de Inteligéncia (CD 10). Em caso de falha, o
bartil explode 1d4 rodadas mais cedo ou mais tarde que o esperado.
Uma trilha de pdlvora no chio também serve como pavio impro-
visado. Acender um pavio (ou trilha) requer uma agao padrio.

Balestra: basicamente um tipo de besta gigante, a balestra fica
instalada sobre uma torre giratéria no convés de navios, e dispara
um grande arpio. Por ser uma arma Enorme, atiradores sofrem
penalidades em sua jogada de ataque, conforme seu tamanho (—6
para personagens Pequenos, —4 para Médios, -2 para Grandes).

Disparar uma balestra requer uma acio de rodada completa;
recarregd-la exige duas acdes de rodada completa (ou apenas uma
acho de rodada completa para-personagens de tamanho Grande
ou maiot).

Canhifio: usados em navios piratas e da marinha de Tapista
(mais um ponto de conflito entre os minotauzros ¢ os demais rei-
nos), canhdes sio pesados e lentos, mas oferecem grande poder de
destruicao. Assim como a balestra, um canhido é uma arma Fnor-
me. Atacar com um canhio exige um ataque a distincia com pena-
lidade conforme o tamanho do atirador (—0 para personagens Pe-
quenos, —4 para Médios, —2 para Grandes).

Disparar um canhao requer uma agio de rodada completa;

recarregi-lo exige duas pessoas e wés acoes de rodada completa.

Granadas: populates entre os goblins, mas também emprega-
das por ourros usudrios de polvora, estas bombas rudimentares tém
pavios que precisam ser acesos antes do uso (uma agdo de movi-
mento). Uma granada causa 2d6 pontos de dano (sendo 1d6 por
fogo e 1d6 por concussio) a até 3m do centro da explosdo. Um
teste de Reflexos (CD 15) reduz o dano 4 metade. Granadas sdo
consideradas armas simples,

Mosquete: esta arma deve ser usada com as duas mdos, tem
capacidade para apenas um tiro, ¢ exige uma acdo padrio para
set recarregada.

Munigo: inclui uma bolsa com 10 balas (pequenas esferas
solidas de chumbo) e pdlvora suficiente para 10 tiros de mosquete
ou pistola.

Pistola: a mais popular arma de fogo, tem capacidade para
apenas um tito. Requer apenas uma mio — mas, quando empu-
nhada com as duas mios, a estabilidade extra oferece um bonus de
+1 nas jogadas de araque.

Devido ao tempo necessario para a recarga (uma agdo padrio,
ou uma acio de movimento com o talento Rapidez de Recarga),
alguns pistoleiros preferem carregar varias pistolas ja carregadas em
varios coldres, acomodados em cintos. Até seis pistolas podem ser
carregadas desta forma. Assim o pistoleiro faz um disparo, descarta
a arma (uma acio livre) ¢ saca outra (uma acdo de movimento, ou
uma aciio livre com o talento Saque Rapido), sendo capaz de dispa-
rar um tiro por rodada até que suas armas se esgotem.

Proéteses Mecdnicas

Em mundos intensamente magicos como Arton, restau-
rar um membro perdido parece coisa banal. Uma magia de
7° nivel, conjurada por um clérigo de 13° nivel (o minimo
necessdrio), tem o custo relativamente reduzido de 910
pecas de ouro. Mais barato que uma armadura de batalha!

Na verdade, nao ¢ assim tio simples. Apesar do prego baixo,
clérigos com esse nivel de poder sio raros — existe em média um

deles para cada 4 milhoes de pessoas. Podem ser encontrados ape-
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=25 nas maiores cidades do mundo, como membros do alto clero oun
+ziando em missoes herdicas, [ estardo cuidando de assuntos muito
mais urgentes que atender a aventureiros descuidados. Ou pior
ainda, foras-da-le!

De qualquer forma, quando o poder divino de cura nio esta dispo-
~vel, a solucio pode ser uma protese mecdnica, um membro artificial
Ze madeira ou metal. Ligado ditetamente ao sisterna nervoso do usu-
ico. ele realiza todos os movimentos de um membro natural.

Préteses mecinicas nio sdo itens mégicos (embora possam ser
encantados). Nio exigem magias ou ingredientes exdticos em sua
“abricacio. No entanto, sao notiveis pegas de engenharia,
construidas por artffices altamente especializados. Uma comuni-
dade com recursos para produzir armas de fogo, muito provavel-
mente, também abrigatd pelo menos um artifice de proteses.

Fabricar, instalar e lidar com proteses exige testes de Oficios
proteses). Independente do material usado, sua fabricacdo tem
D 20 (dpica para miquinas complexas) ¢ segue as regras NOrmais
sara a pericia Oficios: um especialista mediano, com um modificador
sotal de +5 em testes de Oficios, precisa de duas semanas para
fabricar uma pega.

Instalar uma protese exige testes de Oficios (proteses) e Cura,
ambos com CD 18. Leva duas horas, e provoca dor intensa ao
usuério (1d4 pontos de dano temporirio de Constitigdo), exigin-
do alguns dias de repouso apds o procedimento (ou curas magicas
capazes de restaurar dano de habilidade).

Instalada, a peca tem a Forca ¢ Destreza normais do usudtio,
Zuincionando exatamente como um membro natural, com as se-

guintes diferengas:

« Um braco pode ser usado para blogueat, fornecendo um bo-
aus de escudo de +1 na CA. Esta utilizagdo exige que o persona-

zem saiba usar escudos.

* Uma mio, braco ou perna aumenta em +1 o dano de ataques
desarmados, e causa dano normal (em vez de dano de contusio).

+ Um braco ou perna provoca uma penalidade de armadura de
—2 (uma mio provoca penalidade de —1). Esta penalidade ¢ cumu-
lativa para cada peca instalada (dois membros provocam uma pe-
nalidade total de —4).

» Uma mao mecinica provoca a perda permanente de 1 ponto
de Carisma; um braco ou perna, a petda de 2 pontos de Carisma.
Estas perdas sio cumulativas (até um méximo de Car —8 para dois
bracos e duas pernas), representando a perda de humanidade por
possuir partes mecinicas. Nao ¢ sem motvo que as pessoas prefe-
rem ter de volta seus membros naturais...

Custo e Resisténcia: o preco, dureza ¢ pontos de vida de uma
protese dependem do material de que € feita.

o Madeira: dureza 5; 20 PO, 5 PV (mio); ou 50 PO, 10 PV
(braco ou perna).

* Ago: dureza 10; 100 PO, 15 PV (mao); ou 250 PO, 30 PV
(braco ou perna).

o Madeira de ‘Tollan: dureza 10; 400 PO, 15 PV (mio); ou 1.000
PO, 30 PV (braco on perna). Ataques desarmados sio considera-
dos mégicos para vencer reducio de dano.

o Mitral: dureza 15; 400 PO, 15 PV (mio); ou 1000 PO, 30 PV
(brago ou perna). Préteses de mitral ndo provocam penalidade por

armadura.

o Adamante: dureza 20; 800 PO, 20 PV (mao); ou 2.000 PO, 40
PV (braco ou perna). O dano de ataques desarmados aumenta em
uma categoria (1d3 muda para 1d4, 1d4 muda para 1d6...).

Uma prétese danificada provoca uma penalidade de —1 em Forga
¢ Destreza para cada 2 pontos de dano sofridos. Um teste de Oficios
(proteses, CD 20) exige uma hora de trabalho, restaura 1d10 PV e em
geral custa 1 PO para cada PV consertado. A magia ansertar restaura 1
PV em préteées, mas nao substitul sua manutencao (veja a seguir).

Manutengio: protescs sdo fortes ¢ resistentes, mas deman-
dam ajustes constantes. Todos os meses, cada pega exige um teste
bem-sucedido de Oficios (proteses) contra CD 18, que leva um
dia inteiro. Sem esse cuidado, a protese comega a apresentar de-
feito, provocando uma penalidade de —1 na Forga e Destreza do
usudtio. A penalidade ¢ cumulativa (por exemplo, =3 para trés
meses sem cuidados), até que a pega receba 0s ajustes necessatios.
Esse servico em geral custa 30 pecas de outo.

Pecas Obra-Prima: uma prétese obra-prima custa 300 PO
extras, ¢ tem sua penalidade de armadura reduzida em 1 (=1 para

bracos e pernas e 0 para mios).

Magia: proteses podem ser afetadas por magias ou ataques
especiais como se fossem armas empunhadas (com a diferenca
de que nio podem ser desarmadas). Magias como esfiiar metal ¢
esquentar metal afetam um brago ou perna metilica de forma
total, ou uma mao de forma minima (pois é, mantenha-se longe

de druidas...).

Navios e
Combate Naval

A navegagio ocednica era pouco praticada no Reinado,
até a chegada dos navegantes Moreau. Embarcagdes de
todos os tipos sfio comuns em suas ilhas; eles fizeram a
travessia do Grande Oceano ¢ descobriram Arton. Hoje,
piratas de ambos os continentes desafiam aventureiros —

ou sio aventureiros!

Tamanho e Estrutura

Tamanho: o tamanho de um navio varia de Grande (botes e
canoas) 2 Colossal (naus, galedes) ¢ define sua tripulagio, desloca-
mento, classe de armadura, dados de vida e armamento. Além disso,
de acordo com o tamanho do navio seu piloto sofre uma penalida-
de nos testes de Profissdo (matinheiro): Grande (=1), Enorme (-
2), Imenso (—4) ¢ Colossal (-8).

Tripulagfio: todo navio requer uma equipe de tripulantes para
funcionat, de acordo com seu tamanho. Um piloto manobrando
uma embarcacio com tripulacio abaixo do total sofre —4 de pena-
lidade em testes de Profissdo (marinheiro). Nio ¢ possivel mano-

brar uma embarcagio com tripulagio abaixo da minima.




Lreinaments da Tripnlacio: a qualidade da rripulacio modifica os
testes de Profissdo (marinheiro) do piloro, e define o bénus de
ataque para o armamento do navio:

* Tripulagao verde (sern rreinamento, em geral plebeus ou per-
sonagens sem pericias proprias): —2

* Tripulagio treinada (especialistas e combatentes de 19 nivel): +0

* Tripulacdo veterana (especialistas e combatentes de 2° 2 5°
nivel): +2

* Tripulacdo de elite (especialistas e combatentes acima de 6”
nfvel); +4

Deslocamento: o deslocamento do navio, na mesma escala do
deslocamento de criaturas.

Classe de Armadura: a CA de um navio ¢ igual a 10 + bdnus
de armadura (igual a0 valor de dureza) + modificador de tamanho.
Um piloto manobrando o navio pode adicionar seu modificador de
Destreza a CA do navio.

Dureza: navios sofrem dano como objetos, e ignotam parte do
dano que recebem. A maioria dos navios humanos de Aston ¢ feita
de madeira (dureza 5), enquanto os Moreau preferem madeira
reforcada (6). Antigos navios élficos (como aqueles originalmente
usados peles elfos para chegar a Arton) eram de madeira-ferro
(10), e certas racas monstruosas constroem suas Naus Com ceramica
magicamente tratada (6).

Dados de Vida: também variam conforme o tamanho, e defi-
nem seus pontos de vida.

Reparor: consertat 5 PV em um navio requer uma hora de traba-
lho, 10 PO em suprimentos de reparo, ¢ um teste bem-sucedido de
Oficios (construgao de barcos) contra CD 15. Um personagem
com 5 ou mais graduacdes em Profissdo (marinheiro) recebe +2 de
bénus de sinergia no teste de Oficios.

Armamento: navios de tamanho Grande ndo carregam armas
proprias. Navios maiores tém certo niimero de espacos para balestras
ou canhdes em seu convés; balestras ocupam um espaco cada, e
canhdes ocupam dois espagos cada. Um navio Imenso, por exem-
plo, pode conter até oito balestras ou quatro canhdes. Um navio
também pode ser equipado com um aricte na proa, para ataques de
carga (veja adiante).

Pilotagem e Combate

Manobrar um navio exige testes da pericia Profissio (marinhei-
ro). A CD do teste varia: 15 para aguas calmas, 20 para dguas agitadas

ou 25 para dguas tempesmosas. O teste recebe modificadores con-

forme o tamanho da embarcacio ¢ pericia da tripulagio.

Ataques a Navios: combate entre navios ¢ muito parecido
com qualquer combate normal. Os tripulantes podem atacar navi-
05 proximos com seus proprios araques 2 distincia (seja com armas
ou magia), ou entdo com as armas do proprio navio (balestras e
canhdes). Fstas armas sio descritas na segio “Equipamento”.

Iniciativa: um navio se movimenta durante a acio de sen
piloto, ou no fim da rodada, se nio houver ninguém pilotando.

Dano em Navios: navios sempre sofrem metade do dano nor-
mal por armas de longo alcance, dcido, fogo e eletricidade (divida o
dano por 2 antes de aplicar a dureza do material). Ataques basea-
dos em frio causam apenas 1/4 do dano.

Um navio reduzido a merade de seus pontos de vida impoe uma
penalidade de —2 nos testes de Profissio (marinheiro). Um navio
que perca todos os seus PV é destruido, ¢ afunda rapidamente (1d6
rodadas).

Manobras: manobrar um navio é uma acio de movimento. Com
um teste bem-sucedido, o navegador pode parar o navio, ou
movimentd-lo a até seu deslocamento miximo, uma vez por rodada.

Se o navegador ndo gastar nenhuma acao na rodada para mano-
brar, o navio continua se movimentando no mesmo sentido e velo-
cidade da rodada anterior.

O piloto rambém pode usar uma acio de rodada complera para
manobrar seu navio defensivamente, substituindo a CA normal da
embarcaciio (10 + modificador de tamanho + dureza + modificador
de Des do piloto) por um teste de Profissdo (marinheiro) +

maodificador de tamanho + dureza.

Ataques de Carga: um navio pode fazer um ataque de carga,
avancando contra um alvo para destrui-lo (exige um teste de Pro-
fissdo (matinheiro), com CD igual 4 CA do alvo). Um ataque de
carga causa dano conforme o tamanho do navio agressor: 4d6 para
Grande, 8d6 para Enotme, 12d6 para Imenso e 16d6 para Colos-
sal. Tanto o navio atacante quanto o alvo sofrem o mesmo dano.
Navios equipados com arietes sofrem apenas merade do dano quan-
do fazem um ataque de carga.

Personagens em Navios: lutar a bordo de um navio em movi-
mento pode ser diffcil. Um personagem que recebeu dano deve
realizar um teste de Equilibrio (CD 10) no inicio da rodada seguinte.
Se falhar, deve usar uma agio de movimento para manter-se de pé.
Falhar por 5 ou mais resulta em queda no convés. Um navio afun-
dando (1/4 de seus PV ou menos) aumenta a CD em +5.

| Embarcaces I
I Tripulacio Tripulago I
I Tamanho Minima ‘Total Desl. CA Pontos de Vida Armamento Preco i
I Grande 1 4 3m 14 4d10+20 (média 42 PV) » 50 PO I
I Evorme 1 10 6m 13 5d10+40 (média 84 PV) 2 espacos 3.000 PO I
I Imensa & 30 9m 11 16d10+60 (média 148 PV) 8 espacos 10.000 PO I
I Colossal 15 100 12m 7 32d10+80 (média 256 PV)  16espacos  30.000 PO l
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Quando um navio softe dano, o balanco dificulra a conjuracao
de magias. Conjurar uma magia em um navio que sofreu dano na
rodada antetior exige um teste de Concentracio (CD 15 + nivel da
magia). Um navio afundando (1/4 de seus PY ou menos) aumenta
a CD em +5.

Embarcacdes Mais Comuns

Canoa: construida a partic um tnico tronco de drvore, é talvez
a embarcacio mais simples de todas. Use estas estatisticas também
para botes.

‘mbarcacdo Grande; Tripulagio minima 1, total 4; Desl. 3m;
CA 14 (-1 tamanho, +5 natural); dureza 5; 42 PV, armamento:
nenhum; Custo 50 PO.

Jangada: barco tipico de pescadores, com uma vela ¢ remos.

Embarcacao Grande; Tripulagio minima 1, total 4; Desl. 4,5m;
CA 14 (-1 tamanho, +5 natural); duteza 5; 42 PV; armamento:
nenhum; Custo 1.050 PO.

Barcaga: este pequeno navio tem um unico mastro, de vela
quadrangular, ¢ alguns remos para suplementar a forca da vela.
Pode navegar em rios e mar aberto,

Embarcacio Enorme; Tripulacio minima 1, total 10; Desl. 6m;
CA 13 (-2 tamanho, +5 natural); dureza 5; 84 PV, armamento:
nenhum; Custo 3.000 PO.

Veleiro: com trés mastros de velas quadrangulares, ¢ o tipico
navio de viagem, muito popular entre mercadores.

Embarcagdo Imensa; Tripulacio minima 5,
total 30; Desl. 9m; CA 11 (-4 tamanho, +5
natural); dureza 5; 148 PV; armamento: ne-
nhum; Custo 10.000 PO.

Galé: esta embarca¢io comprida e estreita tem um mastro, mas
€ impelida basicamente por remos. Tipico navio de guerra, usado
tanto pela marinha quanto por piratas.

Embarcacio Imensa; Tripulacio minima 5, total 40; Desl. 9my;
CA 11 (-4 tamanho, +5 natural); dureza 5; 170 PV; armamento: 4
balestras; Custo 15.000 PO.

Caravela: scus trés mastros usam grandes velas triangulates,
que sao melhores para regides onde os ventos sio desconhecidos.
Por essa razao a caravela ¢ favorita para desbravar mares

inexplorados.

Embarcacdo Imensa; Tripulacdo minima 5, total 30; Desl. 91m;
CA 12 (—4 tamanho, +6 natural); dureza 6 (a caravela usa madeira
reforcada); 148 PV, armamento: nenhum; Custo 16.500 PO.

Trirreme: com um mastro e trés linhas de remos em cada lado,
¢ muito usado na marinha de Tapista. Os remadores normalmente

$40 escravos, acorrentados aos remos.

Limbarcagio Imensa: Tripulacio minima 5, total 40; Desl.
10,5m; CA 11 (-4 tamanho, +5 natural); dureza 5; 170 PV; arma-
mento; ariete; Custo 16.000 PO.

Dricar: o drdcar se parece com uma galé (comptido e estreito,
com um mastro € remos), mas apresenta uma cabeca de dragio ou
outro monstro Na proa, ¢ um alongamento na popa imitando a
cauda da criatura. Ii usado por salteadores, ¢ tem essa aparéncia

para assustar suas vitimas.

Embarcacio Imensa: Tripulagdo minima 5, total 40; Desl. 9my;
CA 11 (=4 tamanho, +5 natural); dureza 5; 170 PV; armamento:
nenhum; Custo 15.000 PO, Todos os inimigos sofrem uma penali-
dade de moral de —1 na CA. Este é um efeito de medo.

Junco: navio rapido ¢ estavel, gragas as suas velas divididas

horizontalmente por ripas de pau. Fra usado pela

marinha e mercadores de Tamu-ra; hoje, alguns es-

combros de juncos podem ser vistos perto da ilha,
cotrompidos pela Tormenta...
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Bravado: o galedo
super-armado de
James K
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Swashbucklers sio notérios por apreciar festas e bebida for-
te. A seguir estd uma lista das bebidas mais populares entre os
piratas ¢ pistoleiros de Arton.

Para cada dose ingerida, o personagem faz um teste de
Fortitude (CD conforme a bebida, e cada dose adicional au-
menta em +1). Uma falha resulta em 1d4 pontos de dano
temporirio de Destreza e Sabedoria, conforme o cidadao vai
ficando bébado. Se alguma destas habilidades chegar a 0 devi-
do 4 bebida, o personagem cai inconsciente até recobrar pelo
menos 1 ponto de habilidade, o que normalmente sé ocorre na
manhi seguinte...

Cerveja (CD 8): deve ser a coisa mais parecida com dgua
que vocé poderd beber em certas tavernas, sem ofender profun-
damente o dono do estabelecimento. Mesmo assim, vocé ainda
serd considerado um frouxo sem estdmago para bebidas de ver-
dade! Dose: 1 Tibar.

Hidromel (CD 10): bebida fermentada a base de mel. Dose:
1 Tibar.

Bumboo (CD 11): drinque preparado com rum, dgua, aci-
car e nozes. Dose: 10 Tibares.

Gtog (CD 11): mistura de meia por¢do de rum com um
quatto de potgio de 4dgua. Ragio tradicional de marinheiros,
Pode ser feito também com gim ao invés de rum. Todo marujo
bebe isto! Dose: 1 Tibar.

Rumfustiam (CD 11): drinque quente que comporta cer-
veja, gim, xerez e brandy, misturado com ovos, agicat € nozes.
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FEmbarcacio Imensa; Tripulagao minima 5, total 30; Desl. 9m;
CA 11 (-4 tamanho, +5 natural); dureza 5; 148 PV, armamento:
nenhum; Custo 11.000 PO, O piloto recebe um bénus de +2 em
testes de Profissio (marinheiro).

Nau: embarcagio grande, com trés mastros ¢ castelo de proa
e de popa.

Embarcacio Colossal; Tripulagio minima 15, total 100; Desl.
12m; CA 7 (-8 mamanho, +5 natural); dureza 5; 256 PV, armamen-
ro: nenhum; Custo 30.000 PO.

Galedio: uma evolucio da nau, possul seis conveses € quatto

mastros. Nio hi embarcacio maior nos oceanos de Arton!

Embarcacio Colossal; Tripulacao minima 15, total 150; Desl.
13,5m; CA 7 (=8 tamanho, +5 natural); dureza 5; 344 PV, arma-
mento: § canhodes; Custo 63.000 PO,

Quinquirreme: versio maior do trirreme. Também tem trés
linhas de remos, mas os remos de cima sio maiores, e impulsiona-
dos por trés escravos cada, Além disso, o quinquirreme tem uma
torre para canhdes no centro do conves.

Embarcacio Colossal; Tripulagao minima 15, total 130; Desl.
15m; CA 7 (-8 tamanho, +5 natural); dureza 5; 300 PV; armamen-
to: 4 canhdes, arfete; Custo 52.000 PO.

Para os Fortes de Figado!

Dose: 15 Tibares.

Vinho (CD 12): por seu preco elevado e suavidade, vinhos
costumam ser apreciados apenas por capities, oficiais ou
“janotinhas frouxos”. Dose: 10 Tibares de ouro.

Vinho Elfico (CD 12): vinhos élficos anteriores 4 queda de
Lendrienn sio verdadeira raridade, e um grande nimero de
vigaristas (incluindo alguns elfos..) produz falsificagoes destas
bebidas. Dose: 60 Tibares de outo.

Rum (CD 14): a mais tradicional bebida pirata. Destilado
de melado de agticar, tem enorme teor alcodlico ¢ uma cor
castanha por envelhecer em bartis. Dizem que ¢ possivel acen-
der pélvora molhada com rum de boa qualidade, apenas foca-
lizando nela os raios do sol com uma lupal Também é costume
misturd-lo a suco de frutas ou outras bebidas. Dose: 5 Tibares.

Cerveja de Doherimm (CD 14): cervejeiros anodes sao
famosos por sua extrema tivalidade, sendo raro que exista mais
de um (vivo ou inteiro) ¢m cada comunidade. Longe de
Doherimm, atingem altos precos. Dose: 30 Tibares de ouro,

Aquavitae (CD 16): aguardente de bagas de zimbro, talvez
a coisa mais forte que vocé val encontrar na taverna. Uma
pequena taga parece queimar as enttanhas! Dose: 5 Tibares.

Nota: estas sdo apenas informagoes para tornar as aventuras
€ 0s piratas mais interessantes. NAO recomendamos o consumo
de dlcool por jogadores, nem sugerimos que tentem experimen-
tar qualquer das “receitas” mostradas aqui. Nem por brincadei-

ral Deixem isso para os personagens,

Bravado: o famoso navio de James K. ¢ um galedo conhecido
em todo o Mar Negro, pela fama de seu capitdo e por ser entupido

de canhoes.

Fmbarcacio Colossal; Tripulagio minima 15, total 200 (elite, +4);
piloto James K. (Des 24, Profissao (marinheiro) +22); Desl. 16,5m;
CA 18 (-8 tamanho, +5 natural, +7 Des, +4 navegador mestre);
dureza 5; 432 PV; armamento: 16 canhdes; Custo 95.000 PO.

Seu Préprio Navio

Para construir sua propria embarcacdo, primeiro escolha o ta-
manho ¢ pague seu preco bésico (50 PO para Grande, 3.000 para
Enorme, 10.000 PO para Imensa ¢ 30.000 PO para Colossal).

Escolha entio entre as seguintes modificagoes:

» Aumentar o deslocamento em 1,5m (1.000 PO) ou 3m
(3.000 PO).

» Aumentar seus Dados de Vida (1.000 PO por DV adicional).
Vocé pode aumentar os DV de um navio até o debro da quantidade
inicial (logo, um navio Colossal pode ter até 64 DV). Para cada DV
adicional, aumente a tripulacio total em trés. Para cada dois DV
adicionais, aumente um espaco disponivel para atmas (um navio
Imenso com 24 DV, por exemplo, terd 12 espacos para armas).




* Adicionar um arfete na proa (1.000 PO). Um navio com aricte
sofre apenas metade do dano quando faz um ataque de carga.

¢ Usar madeira reforcada no casco (multiplique o custo final do
navio por 1,5). Madeira reforcada tem dureza 6 (o que também au-
menta a CA do navio em +1). Existem navios feitos de outros mate-

riais, mas o segredo de sua criacio ndo é conhecido por humanos.

Itens Magicos

Bealas do Rancor

H costume entre alguns pistoleiros dizer que carregam uma bala
com o nome de um inimigo escrito. No caso das balas do raneor, 1850
é literalmente a verdade.

Uma bale do rancor € um item de uso unico, feito especialmente
para um alvo em particular. Quando disparada contra esse alvo, o
tiro ¢ trarado como um golpe de misericérdia: causa dano igual a
um sucesso decisivo (normalmente x3), mesmo que o alvo nio
esteja indefeso ou seja imune a sucessos decisivos. O dano extra de
um araque furtive também ¢ acrescentado ao dano da bala. Caso a
vitima sobreviva a todo este dano, deve ainda fazer um teste de
Fortitude (CD 10 + dano sofrido) ou sera destruida.

Uma balz do rancor deve ser preparada para um tipo ou subtipo
de criatura (assim como uma arma magica erfi-crakrd ou uma
Slecha assaising), ou para uma criatura ou pessoa especifica {cujo

nome deve ser conhecido).

.

No entanto, o efeito mais impressionante (e enervante) de uma
bala do rancor preparada para uma dnica pessoa, é quando seu atira-
dor gra. Caso isso aconteca, a bala simplesmente continua tentan-
do acertar seu alvo durante os dias seguintes, viajando 4 sua procu-
ra sem descanso. Uma vez por dia, em algum momento, o alvo serd
novamente atacado (com o mesmo bénus de ataque do atirador,
mas desta vez com uma nova jogada de ataque). Perceber a chega-
da da bala para evitar um ataque surpresa ¢ extraordinatiamente
diffel (Observar ou Quvir, CID 30).

Portas trancadas, paredes ¢ outras protecdes mundanas ndo
podem deter uma bala do rancor (embora uma viagem para outro
plano seja capaz de despistd-la por algum tempo, até que a vitima
retorne ac mesmo plano). Uma magia remaver maldicio conjurada
sobre a vitima também cancela o poder do item. Uma bala prepa-
rada para um tipo ou subtipo de criatura (¢ ndo para uina pessoa ou
criatura em particular) ndo persegue sua vitima ao errat.

Adivinhagdo ¢ Necromancia (poderosa); NC 15% Criar Arma-
duras ¢ Armas MAgicas, dedo da morte, discernir focalizacio; Preco
5.635; Custo 2.812 PO e 5 PP + 225 XP.

Bandeira de Abordagem

Lsta bandeira apresenta o jally mger, simbolo classico dos piratas:
uma caveira e 0$sos cruzados sobre um fundo negro. A bandeira ¢
hasteada quando um navio pirata prepara-se Para atacar outra Cm-
barcacio, como um aviso: aqueles que se renderem serdo assaltados
ou vendidos como escravos, e seus capities andario na prancha.
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A bandeira da abordagem, quando hasteada em uma embarcagio,
afera todos que ndo estejam a bordo (e que consigam vé-la) com
um efeito idéntico a magia weds, como se conjurada por um feiti-
ceiro de 16° nivel (CD pata resistr 18).

Necromancia (poderosa); NC 16% Ampliar Magia, Criar Item
Maravilhoso, meds, Preco 38.400 PO.

Bandeira Sangrenta

Muitas histérias sio contadas no Mar Negro sobre o poder das
bandeiras pitatas, sobre como suas tipulacdes lutam com valentia
e forca redobrada.

A bandeira sangrenta nio tem a aparéneia tradicional bandeira
pirata de ossos cruzados — toda vermelha, ela significa luta até a
motte, sem rendicio e sem prisioneiros. Quando ¢ hasteada em um
navio {o que requer twés acoes de rodada completa), cada membro
da tripulacdo presente no navio entra em firia como um barbaro

de mesmo nivel.

Tripulantes que nao desejem entrar em furia devem ser bem-
sucedidos em um teste de Vontade (CD 20). Aquele que hastear a
bandeira (normalmente o capitdo do navio) pode evitar a firia

voluntariamente sem precisar de um teste de resisténcia.

Facantamento (poderosa); NC 15% Criar Item Maravilhoso,
Saria; Preco 48,000 PO.

Cinturédo do Butim

Nos mares bravios, um pirata agarra toda a pilhagem que conse-
guir. Enquanto a maioria dos aventureiros tem uma colegao limitada
de itens magicos, presentes de reis agradecidos ou reliquias de inimi-
gos derrotados, os piratas enchem os bolsos com tude que conse-
guem roubar, e ndo sdo particularmente seletvos. Além disso, piratas
530 famosos por andar carregados de quinquilharias — brincos, ancis,
chapéus, bandanas... todos usados ¢m lugares errados!

O cinturae do buiin ¢ um cinto de couro trabalhado com imita-
coes de pedras preciosas, bordado em fios coloridos, pequenos
0ssos e rebites de metal. Ele concede ao usudrio a capacidade de

utilizar gualguer outro item magico em gualgrer espaco do corpo.

Por exemplo, um pirata pode ji possuir anéis magicos em ambas
as mdos, mas também pendurar mais um na orelha, no natiz ou
guardi-lo dentro do chapéu. Pode usar um colar migico no pesco-
co, & enrolar outro no pulso ou tornozelo. Pode até mesmo calcar
botas migicas, ¢ pendurar um segundo par no pescoco!

O enturdo do butipy ndo permite, NO entanto, que UM Mesmo
espaco do corpo seja ocupado por mais de um item (vocé nio pode

ter um celar e um par de botas no pescogo ao mesmo tempe).

Conjuracio (moderada); NC 9% Criar Item Maravilhoso, ara
seereta; Preco 2.500 PO.

Chapéu Sombrio

Os mais durdes criminosos e piratas usam grandes chapéus, que
escondem seus olhos sob uma sombra sinistra. O chapén sombrio &

feito especialmente para eles.




O usudrio do ehapén sombrio mantém os olhos e boa parte do
rosto encoberto por sombras, tornando impossivel ver sua expres-
sdo com clareza ¢ fazendo seu aspecto mais ameacador, conceden-
do as seguintes habilidades:

» Um bénus de +5 nos testes de Blefar ¢ Intimidagio.

* Imunidade a ataques e magias que cegam, ofuscam ou depen-
dem de contato visual (como o olhar de uma medusa ou basilisca).

O chapén sombrio nunca cai da cabega por acidente, embora

possa ser removido com um gt:sto normal.

Tlusdo (moderada); NC 7°; Criar Item Maravilhoso, ineisibilidade
aprimerada; Preco 10.000 PO.

Coldre Inquieto

Muitos pistoleiros ficam nervosos quando passam muito tempo
sem travar um duelo. Suas maos tremem e os dedos cogam para
tocar de novo o gatilho. Talvez o mesmo seja verdade de seus

equipamentos.

O coldre inguiets é usado como um cinturdo, guardando uma
pistola na cintura do usudtio. Fle concede um bénus de +6 nos
testes de iniciativa, apenas para atacar com pistolas.

Alguns dizem ainda que o eldre inguiefo sussurra para que as
armas sejam puxadas a cada instante; a maioria diz que isso ¢ uma
desculpa para o pavio-curto de certos pistoleiros...

Transmutacio (rénue); NC 5% Criar Item Maravilhoso, velocidea-
de; Preco 5.400 PO. *

Forca Bem-Humorada

Dizem que os maiores piratas € pistoleiros perdem todo o medo.
Apés sobreviver a tantos duclos, abordagens, tiroteios e embosca-
das, escapar de tantos linchamentos ¢ estar com a corda no pescoco
tantas vezes, nada mais ¢ capaz de assusta-los. De fato, muitos
exibem o assim-chamado “humor do cadafalse”, rindo e fazendo

piadas mesmo nas piores situacoes.

A forca bem-humorada, dizem as lendas, foi usada para martar
(finalmente) um desses durdes desteridos, que disse um gracejo e
fez uma proposta indecente a uma donzela com seu Gltimo folego,
antes de dancar na ponta da corda.

A forca ben-bumerada ¢ um lago de forca aparentemente comum,
cortado logo acima do né. I usada no pescogo, como se fosse um
colar (e bastante notavel). Seu usudrio torna-se imune a cfeitos de
medo, magico ou nio — incluindo tenrativas de Intimidacdo e até
mesmo a insanidade da Tormenta!

Encantamento (forte); NC 13°.

Gancho do Bucaneiro

Para ser ativado, este item magico deve substituir uma mao natu-
ral do usudrio (ja ampurada anteriormente, ou removida agora para
a utilizacio do item). O processo requer um teste de Cura (CD 20) ¢
causa 40 paciente 1d4 pontos de dano temporirio de Constituicio.

O gancho do bucaneiro niio pode ser usado como uma mio natural,

para empunhar armas ou conjurar magias. No entanto, uma vez
implantado, ele tem as mesmas propriedades de uma adaga de soco

+2 e oferece as seguintes habilidades:
* Um bonus de +5 nos testes de BEscalar.

* Quando usado como arma, concede um ataque adicional por
rodada (com seu bonus de ataque mais elevado) durante uma acdo
de ataque total.

» Nio impode nenhuma penalidade por lutar com duas armas.

* (Quando usado para realizar um ataque furtivo, adiciona +1d6
pontos ao dano.

Transmutacio (moderada); NC 7% Criar Item Maravilhoso, arma
medgica maior, melamorfose; Preco 20.500 PO,

A Méo do Morto

Apesar do que o nome sugere, este artefato menor nio é real-
mente uma mao humana, mas sim uma “mio” de cartas de Wyrt

{um jogo de azar praticado pela nobreza de Ahlen).

Diz a lenda que um grande pistoleire ¢ jogador morteu com
estas cartas na mio. Quando isso aconteceu, a Mdo do Merfs tornou-
se um item mdgico poderoso, protegendo seu usudtio, mas também
atraindo certa dose de azar e incerteza. Quem nio gosta de brincar
com a sorte logo trata de se desfazer destas cartas...

A Mo do Morfe & composta por cinco cartas de Wyrt. Cada carta
tem um poder especifico e pode ser usada uma vez por dia. Usar
uma carta a0 acaso requer uma acao de movimento (como sacar
uma arma), enquanto escolher a carta certa requer uma agao de
rodada completa.

Os poderes das cartas sdo os seguintes:

e O Cetro. Cura completa sobre o usudrio, como um druida de
20° nivel.

o A Coroa. Tnvocar criaturas IX, como um feiticeiro de 20° nivel.

* A Moeda. Repetr uma jogada de 1d20 realizada durante o
proximo minuto. O jogador deve aceitar o novo resultado, seja

melhor ou pior que o anterior.

* A Rosa. Obrigar outra criatura a repetir uma jogada de 1d20
realizada durante o prozimo minuto. A vitima e o jogador devem

ambos aceitar o novo resultado, seja melhor ou pior que o anterior.

e A Miscara. Um bonus de melhoria de +8 em Forga, Destre-
za, Constituicao, Tnteligéneia, Sabedoria ou Carisma (a escolha do
jogador), durante 10 minutos.

No entanto, Wyrt & jogado com cartas e fambim dados. Ao sacar
uma carta, o usuario deve também jogar 1d6. Caso o resultado seja
2 ou mais, a carta oferece o efeito desejado. Mas caso seja 1, os
efeitos sio bem diferentes:

* O Cetro. Doenga plena sobre o usuario, como um druida de
20° nivel.

s A Coroa. Invocar criaturas IX, como um feiticeiro de 20° nivel,

mas a criatura invocada ataca o usuario.

* A Moeda. Falha automatica na préxima jogada de 1d20, com

os piores resultados possiveis.




* A Rosa. Sucesso automitico na préxima jogada de 1d20 para
um adversirio do usuirio, com os melhores resultados possiveis
{(uma ameaga de sucesso decisivo, caso seja uma jogada de ataque,
por exemplo).

¢ A Miscara. Penalidade de —8 na habilidade basica que seria
beneficiada pelo poder, durante 24 horas.

A Mo do Morfo é particularmente cruel com aqueles que tentam
enganar scus efeitos aleatdrios (por exemplo, fazendo jogadas int-
teis ¢ insignificantes quando sabem que vao falhar na préxima
jogada). O usvario deste item deve estar pronto para dancar com a
softe e o azar, e aceitar o que o destino lhe reserva.

Conjuracio, Necromancia e Transmutacio (forte); NC 19°,

Olho Farejador

Quando certa pessoa falou que o nome deste item nao fazia
sentido, seu usudrio tratou de matar o cio sarnento que disse tal
asneira, e ninguém nunca mais ¢xpressou a mesma opinifo.

Para ser ativado, este item magico deve subsdruir um olho natu-
ral do usudrio (ji perdido anteriormente, ou removido agora para a
utdlizacao do item). O processo requer um teste de Cura (CD 20) e
causa ao paciente 1d4 pontos de dano temporario de Constituigio.

O albo farejador é um olho artificial feita de vidro. Fle nio
apenas oferece visio normal ao usudrio, mas também permite que
consiga detectar tesouros nas proximidades.

O usudrio sabe dizer se existe algum tesouro escondido na drea
(um aposento, masmorra ou cidade), sendo que “tesouro” é qual-
quer item cu porcio de itens valiosos (100 PO ou mais) que ndo
esteja sendo carregado por nenhuma criatura. O ofbo nio diz a
direcao, distincia, valor ¢ outtas informacoes sobre o tesouro, ape-
nas sua presenca.

Adivinhacio (ténue); NC 3% Crlar Item Maravilhoso, fealizar
ofjetos; Preco 12.000 PO.

Perna de Pau Cambaleante

Para ser ativado, este item migico deve substituir uma perna
natural do usuario (jd amputada anteriormente, ou removida agora
para a utilizacéio do item), logo abaixo do joelho. O processo re-
quer um teste de Cura (CD 20) ¢ causa ao paciente 1d4 pontos de
dano temporatio de Constituicio.

O deslocamento do usudrio nao ¢ afetado pela pena de pan camba-
kanze, ainda que ele pareca mancar levemente. O item oferece um
bonus de melhoria de +5 em testes de Actobacia, Eeuilibrio e Escalar.

Transmutagio (ténue); NC 3% Criar Item Maravilhoso, agilidade
do gate; Custo 10.000 PO,

Pintura de Guerra Elfica

Embora este ndo seja um item mdgico comum a piratas ou
pistoleiros, muitas vezes cstes fanfarrdes se envolvem com clfos
selvagens que o udlizam.

A pintura de guerra éffica tem uma origem triste. Quando viram
sua gloriosa cidade destruida ¢ perderam sua sociedade sofisticada,

muitos elfos reverteram ao barbarismo. Abracaram scu lado mais
selvagem, sua antga ligacio com a natureza. Hoje, sdo cacadores e
rastreadores furtivos, mestres no uso do arco ¢ machadinha, e
desconfiados dos povos civilizados — embora ocasionalmente aca-
bem agindo ao lado daqueles que conquistam sua confianca,

Ttem de uso unico, quando aplicada sobre o rosto, a pintura de
guerra éffica oferece (conforme o tipo) os mesmos beneficios de
uma das seguintes magias: agilidade do gato, asticia da raposa, esplendor
da dguia, forca do tonre, sabedoria da corupa ou vigor do #rso,

A diferenca entra a piniura e seus equivalentes em pocoes, é seu
tempo maior de aplicagdo (aplicar a pintura requer duas rodadas
completas, enquanto beber uma pocio requer apenas uma acio de
movimento) compensado por um custo bastante reduzido.

Transmutagio (ténue); NC 3% Criar Irem Maravilhoso, qoiidade
da gato, aitilia da raposa, esplndor da dgwia, forpa do tonro, sabedoria da
coragjar ou vigor dg wrve, de acordo com o tipo de pintura; Preco 25 PO,

Pistola da Ultima Chance

Durdes das planicies fazem piadas sobre os pistoleiros de
Smolkestone e suas pistolas “milagrosas”, que podem disparar mui-
tas vezes sem recarregar e sempre tém uma “altima bala” no mo-
mento certo.

A pistola da ditina chance prova que as histdrias 8m fundamento.
Esta pistola parece normal, mesmo submetida a um exame cuida-
doso, mas pode disparar uma bala extra mesmo depois de vazia
{lembrando que as pistolas de Arton, do tipo garrucha, disparam
apenas uma vez). Assim, uma pisfola da dltina chanee pode disparar
dois tiros antes de precisar ser recarregada.

O tiro adicional é sempre ignal 4 Gltima bala que estava carrega-
da na pistola (portanto, caso seja uma bala mdgica ou especial, seus

cfeitos se aplicam de novo).

Existem versdes mais raras e valiosas destas pistolas, com duas

balas extras.

Versdo com uma bala extra: Conjuracio (moderada); NC 9%
Criar Armaduras e Armas Migicas, car itens tempordrios; Preco +1
de bonus.

Versio com duas balas extras: Conjuracio (forte); NC 137
Criar Armaduras e Armas Mégicas, convocacas instantinea, Preco +2
de bénus.

Sol Vigilante

O simbolo dos xerifes de Azgher é uma insignia feita de ouro,
em formato de sol. Mais que apenas a marca de Azgher, o o/
wigilanfe ¢ um item de poder, que auxilia os xerifes na tarefa de
achar e punir os culpados.

O so/ vagelante & usado como um broche, e concede ao usuirio as
seguintes habilidades;

* Um bonus de +5 em testes de Sentr Motivacio.

* Conjurar discernir mentiras tés vezes por dia, como um clérigo
de 107 nivel.

* Um bonus de +10 em testes de iniciativa. Atdvar esta habilida-



de requer uma acio livre e um comando de voz escolhido por cada
zerife, normalmente uma frase como “Pare em nome de Azgher!”
ou “Mdos ao alto, desgragadol”.

Adivinha¢io (forte); NC 15% Criar Item Maravilhoso, discernir
mentiras, instante de presciénsia; Preco 60.500 PO,

Tapa-Olho do Amotinado

Contra roubos, motins, pretensos amigos e multidoes enfurecidas
em perseguicio, piratas e pistoleiros precisam de olhos atras da cabecal

Alguns dizem que piratas usam um tapa-olho mesmo quando tém
dois olhos saudaveis, por uma questio estética, ou ainda para facili-
tar a visdo noturna (absurdol). A verdade é que wsuarios do zapa-olhe

ds amotinade apenas so prevenidos contra traiges e ataques furtivos.

O tapa-olbs do ametinade ndo interfere com a visdo normal e, além
disso, permite enxergar em todas as direcoes, oferecendo as seguin-
tes habilidades:

* Um bénus de +5 nos testes de Procurat ¢ Observat,

» O usuario conserva seu bénus de Destreza na CA mesmo quan-
do surpreso.

* () usudrio nio pode ser flanqueado.

Adivinhacio (moderada); NC 11° Criar Item Maravilhoso, a/os
observadores; Preco 55.000 PO

© Tibar Furado

Muitos piratas e pistoleiros morrem pelas razdes mais estapidas;
disputas de jogo, comentarios equivocados, rivalidades sobre mulhe-
res ou simples mau humor. Mas ha uma histdtia sobre um pistoleiro
motto por uma divida miserdvel: apenas um Tibar de cobre. O cre-
dor matou-o a sangue frio, com um tiro pelas costas, apenas para
descabrir mais tarde que 0 homem tinha a moeda de Tibar no bolso,
e planejava paga-lo. O Tibar ficou furado pelo tiro, e o espirito
vingativo do pistoleiro assassinado amaldigoou a moeda.

O Tibar furado € um artefato maldito. Aquele em posse da moe-
da atral a inimizade de todo pistoleiro, duclista ou outro dpo de
criminoso fanfarrdo que encontrar (em termos de jogo, qualquer
personagem de tendéncia ndo-Bondosa ¢ bonus base de ataque +1
ou maior). Pistoleiros sentem um desejo irrefreavel de duelar con-
tra o dono do Tibar firrads, seja para provar sua superioridade, ou
pot ofensas imaginarias (ou reais). Resistir ao impulso de atacar o
pottador da moeda requer um teste de Vontade (C1) 25).

O Tibar furado pode set usado para qualquer transacido comerci-
al, mas voltard magicamente 20 bolso do dono até que a maldicio
seja removida. Lle entdo acabard nas maos de outro infeliz, que
atraird o instinto assassino dos durdes das planicies.

Necromancia (forte); NC 187
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Para sua Exceléncia, Lorde Godfrey Hogarth, o primei-
ro de seu nome, mui digno regente de Collen.

Meu Lorde,

Inicio agui a missdo que Vossa Exceléncia me desig-
nou. Devo dizer que me sinto por demais honrado com
tamanha confianga, e juro ndo decepciond-lo. Sei muito
bem que os costumes de nosso reino tornam o povo inde-
pendente, e que Vossa Exceléncia ndo é, de maneira algu-
ma, um regente autoritirio. Collen ¢ mesmo uma terra aben-
coada com paz e visdo. No entanto, vejo como meu Lorde
foi sdbio em solicitar uma investigagdo mais a fundo sobre
os piratas do Mar Negro.

E ficil ver que nossa cidade de Var Raan tem reputa-
cdo como antro de pirataria (j4 tendo abrigado, dizem, o
infame Sig Olho Negro) ¢, possivelmente, ligagbes com
as Ilhas Piratas. E a humildade nio me impede de dizer,
meu Lorde, que eu, Sillas Rummworth, sou o mais indica-
do a tarefa. Pois meus olhos, bén¢do de ter nascido em
Collen, permitem que enxergue com clareza, mesmo no

mais completo escuro, ¢ com facilidade através de frestas
e pequenos buracos.

Irei aqui coletar todas as informacdes sobre os piratas,
meu Lorde, sobre suas terras e suas habitacdes, como um
espifo, como uma sombra de olhos vives. Mandarei
missivas com meus relatorios sempre que puder, manten-
do Voessa Exceléncia informado. Como agente da Coroa
(mesmo que meu Lorde nio use coroa ou pompas, em sua

humildade), irei expor aos olhos do Reinado toda a verda-
de sobre as Ilhas Piratas.

Perdoe-me se, em algum momento, este servo repetir
informagdes que Vossa Exceléncia j4 conhece. Fago-o no
intuito de entregar toda a informacio, reunindo-a em um
tnico compéndio relacionando os fatos.

Nio peco gue me desefe sorte, meu Lorde, pois sei que
Khalmyr e o Oceano olham por mim. Agora, vestirei os trajes
rudes dos bucaneiros, e voltarei 4 persona de vildo dos mares.
Até breve, meu Lorde, e aguarde meu proximo comunicado.

Arton nido é um mundo de grande atividade maritima. Suas
principais formas de comércio $ao as caravanas terrestres ¢ as gran-
des feiras. Isso, claro, sem levar em conta a cidade-metcado voado-

ra de Vectora.

A navegacio em Arton é em geral realizada pelo sistema de
cabotagem (4 vista da costa). Raras sao as embarcagdes que desafi-
am o mar aberto. Primeiro, porque ¢ dificil escapar de tempestades
em alto-mar; ¢ segundo, potque pouco se conhece sobre as criatu-
ras que ali vivern.

Normalmente, as cidades costeiras mantém alguns navios pa-
trulhando suas 4guas. Os portos mais conhecidos no Reinado sao
Calacala, Malpetrim e Luvian. Qutros portos, como Trodaar e Hillar
{em nosso praprio reino de Collen) também sao considerados im-
portantes, embora pequenos.

Correntes maritimas circundam todo o continente, € bons capi-
tées aprendem a usd-las em seu proveito. Um segredo pouco co-




nhecido € que as famosas Aguas Migicas de Arton (onde pessoas
podem respirar normalmente mesmo debaixo d’agua) seguem mais
ou menos o mesmo trajeto destas correntes, tornando possivel
prever sua localizagio. Também ¢ possivel que algum navio utili-
zando-se destas correntes acabe por “pescar”™ em suas redes aloum

grupo de aventureiros por cngano...

Néo se conhece ninguém que tenha circunavegado Atton. Aqueles
que transitam nas aguas ocidentais do continente desconhecem as
dguas orientais, assim como suas correntes, ¢ cartas cartogrificas. Um
pitata famoso no Mar Negro ¢ um desconhecido no Grande Oceano.

Existem rotas maritimas de comércio, mas nao sio utilizadas
com muita freqliéncia. Os mares artonianos sao hostis, dificeis de
se navegar ¢, ainda por cima, nfo levam aos maiotes centros econt-
micos do Reinado, bem encravados no coragio do continente.
Portanto, ndo ha grandes poténcias navais em Arton.

Tapista e seus minotauros gabam-se de manter uma esquadra
bem armada patruthando suas dguas na costa oeste do Reinado e no
Rio dos Deuses. (Oh, bem... na verdade os minotauros gabam-se
de pratcamente tudol)

Sobre 0s mares orientais do mundo, pouco se sabe. Mas ¢ fato
conhecido que, hi pouco mais de dois anos, navios de terras estran-
geiras aportaram na costa de Samburdia, revelando a existéncia da
raca Moreau e seus Reinos de Moreania. Fstas pessoas-fera sdo
nativas de um continente-atquipélago formado por incontaveis
ilhas, acessivels apenas por mar. Portanto, ao contririo dos povos
do Reinado, sio navegantes extraordinirios.

Ainda assim, diversas histérias assustam aqueles que se arriscam a
desafiar o Grande Oceano, o Mar Negro (entre Galrasia ¢ ¢ conti-
nente) ¢ o Mar do Dragdo Rei (entre Khubar e o continente). Mons-
tros terrivels e gigantescos, elfos-do-mar hostis, correntes traigoei-
ras, recifes escarpados ameacam os barcos que ousam levantar suas
ancoras. Assim, as dguas de Arton nio se destinam a comerciantes e
outros viajantes comuns. Elas sdo territério de aventureiros.

B entre eles, déi-me dizer, ninguém se compara aos piratas.

“Doi-me dizer?” Que espécie de sicofanta apalermado
escreven isso?!

E meu dever e obrigacdo como lorde pirata do Mar
Negro corrigir as prosopopéias escritas por esse tal
Sillas Rummworth. Apenas eu, James K., terror dos
mares e narrador de baladas épicas, escritor e poeta
sem igual ou rival, posso realizar tal feito! Foi mesmo o
nariz dos deuses quem botou esses escritos sem brilho
em minhas maos. Pois assim dessa forma, vou estar a
descrever as Ilhas Piratas como 56 um bucaneiro das
palavras pode fazer!

A partir do comecgo inicial, pode-se dizer, escrever, gra-
var em pedra, gritar, cantar ou demonstrar de qualquer
Jorma existente ou que venha a ser criada que as Ilhas
Piratas sdo ilhas. Nelas, vivem piratas. Ilhas sdo peda-
cos de terra cercados de dgua. Mas ndo pedagos peque-
nos, como quando vocé jogar um torrdo de terra num

lago. Pedagos grandes. Cercados de dgua salgada. Ou
doce. Ou mdgica. Mas também grande.

Piratas s@o pessoas que praticam a pirataria, num esti-
lo de vida piratesco, fazendo todo tipo de prdticas piratas,
como verdadeiros bucaneiros, numa vida de corsdrio, mas
sem perinissio de regente nenhum, ou seja, como piratas.

Nota: enviar aqueles pardgrafos anteriores para pu-
blicacdo na Gazeta do Reinado, jd que é uma de minhas
maiores e melhores obras-primas até agora.

Reftgio Fora-da-Leil

A pirataria sempre fol um meio de vida (embora ilegal) para
muita gente nas cidades e reinos portudrios. Os minotauros ji a
praticavam, e até hoje ainda pagam corsdrios em seu reino. Tamu-ra
tinha rambém seus bucaneiros, antes de ser destruida pela Tormenta.

Nas ilhas que ficam entre Galrasia ¢ as Tlhas Flok, bem ao sul do
Mar Negro, formou-se a Irmandade Pirata. Um porto livre para
qualcuer bucaneiro ou ladrio dos mates comerciar scus espélios.
Pois nenhuma nagao do Reinado com acesso a essas 4gnas tem barcos
ou homens suficientes para atacar os piratas, ou patrulhar suas ilhas
— mesmo que soubessemn onde, exatamente, fica esse refigio.

Os mapas maritimos da regido sao imprecisos, e tentativas de
localizar o esconderijo falharam, pois a Irmandade construiu sua
base (acidentalmente) sobre restos de uma civilizacdo muito anti-
ga. Trata-se, possivelmente, dos mesmos mistetiosos seres que er-
gueram a Torre da Morte no coragio de Galrasia, assim como
outras ruinas existentes no assim chamado Mundo Perdido.

Assim, experimentos misticos realizados por esse povo antigo
resultaram ¢m algum tipo de emanagio arcana, que dificulta ou
impede o uso de magia para detectar ou observar o local.

O arquipélago em si € protegido por dguas rasas traicoeiras, com
recifes e bancos de areia escondidos. Somente um navegador muito
audacioso e muito experiente poderia enfrentar estes estreitos, e
nenhum barco de guerra (geralmente pesados e lerdos) passatia por
aqui sem sofrer avarias no casco e afundar,

Na maior ilha estd Quelina, a “capital” desse potto seguro pirata.

Sim, meu Lorde, temo que o que acabei de escrever seja
a triste verdade. O Reinado tem pouca chance de localizar
ou, uma vez que o consiga, atacar as Ilhas Piratas. Os deu-
ses, por alguma razdo, parecem ter sorrido aos bucaneiros,
abengoando-os com a sorte da tal civilizagdo antiga que
acaba protegendo-os. Sinto minhas pupilas encolherem-se
ao pensar que sou um dos poucos agentes do Reinado aqui
infiltrado. Estarei eu destinado a realizar o maior feito de
espionagem dos mates?

“Pupilas se encolherem™?! Francamente! Muito me-
lhor e mais arrojado seria “‘sinto as raizes de meus cabe-
los, em toda a regido acima das orelhas, arrepiarem-se,
como se fosse um gato jogado no mar que sobreviveu por
milagre, acabou perto do mar de novo, por azar foi ame-

-

[ Ty AR P




acado de ser jogado no mar de novo e ficou arrepiado™.
Hah! Os dotes literdrios do capitio James K. fazem cho-
rar os bardos de todo o Reinado!

Antigo Lugar

Devo dizer que muiro do que relato agora € mera espe-
culagdo, embora acurada, até onde pude verificar.

Séculos atrds, as ilhas que hoje abrigam o reino pirata sediavam
um estranho culto que adorava a escuriddo ¢ as estrelas, erigindo
estranhas pirimides e fazendo sacrificios humanos para agradar
seus deuses. Os reis-sacerdotes desse culto praticavam feiticaria em
criptas escondidas do sol, matavam seus escravos em altares de
pedra ¢ atitavam-nos em pogos profundos (chamados de cenotes,
de acordo com os textos antigos), que acreditavam ser portdes para

um vasto mundo subterrineo.

Talvez esses adoradores tenham desagradado sua divindade, pots
uma grande catastrofe atingiu as ilhas. Ondas encrmes e erupeoes
vuleanicas irromperam, aniquilando todos os maléficos cultistas.
Restaram ruinas espalhadas pelas ilhas.

Lintio, hd pouco mais de cinco décadas, um bando de piratas em
fuga embrenhou-se entre as ilhas desse pequeno arquipélago. m-
bora muitas embarcagdes tenham afundado nos recifes, uma delas

conseguiu aportar na ilha maior.

O capitdo e sua tripulagio desembarcaram na praia entre as
escarpas, em busca de viveres. Encontraram as habitacoes dos anti-
gos nativos, incluindo templos e casas em bom estado, que poderiam
ser utlizados. Descobriram também dois grandes pocos que conti-
nham dgua potivel, além de um grande suprimento de caca e frutas.

O capitio, Alrad Mio-de-Terro, ficou exultante. Nio apenas
encontrara o petfeito esconderijo, mas também um porto seguro ¢
escondido do resto de Arton.

Os piratas ficaram consertando e alterando algumas das cons-
trucdes, ¢ explorando as dguas traicoeiras do arquipélago. Depois
de algum tempo, Alrad conhecia as ilhas como a palma de sua mio,

e comecou 4 atacar a costa do Reinado.

Loram anos dourados para a pirataria; Alrad surgia, saqueava
navios ¢ cidades costeiras, e desaparecia em alto-mar. Ninguém
sabia de seu paradeiro, e seu navio nie era encontrado em nenhum
porto do continente. Alrad Méo-de-Ferre foi um dos maiores (e
mais ricos) piratas de Arton.

Outros piratas tentaram desvendar o segredo do capitio (por
cutinsidade e ganancia), seguindo-o pelo arquipélago. Alguns afun-
daram nos rochedos e outros foram abordados pelo proprio Alrad.
Os que conseguiram chegar ao seu esconderijo foram caprurados

ou tveram seus navios afundados.

Alrad se auto-proclamon “Rei Pirata das Aguas do Mar Negro”.

Noticias chegavam aos portos de Arton sobre um refigio para todo
pirata que pagasse tributo ao rei Mao-de-Ferro; um lugar onde
negociar qualquer pilhagem sem se preocupar com a lei. Além de
piratas, também taberneiros, cortesis, comerciantes, construrores
de barcos, aventureiros ¢ mesmo um ou dois cronistas partiram
para o arquipélago, fascinados pela promessa de gloria ¢ agio.

As antigas ruinas foram reformadas, docas foram construidas e
habiracoes levantadas. Alguns piratas mais velhos se aposentavam
nas ilhas, montando lojas onde vendiam produtos para a cidade e
viviam no luxo. As muralhas foram reforcadas e vigias construidas.
As ruinas viraram uma verdadeira capital e esta ganhou um nome
— Quelina. Um lugar onde joias principescas adornavam as pros-
drutas e os dedos dos bucanciros,

Alrad se casou, aposentou-se e viveu como Rei Pirata até mor-
rer de indigestio. O “reinado™ passou para scus dois filhos, que
dominaram Quelina até o advento da Irmandade.

A Irtﬁqndade

AR! A Irmandade! O pacto mais nobre, mais honrado
e legitimo de Arton! A Irmandade é como o vinculo que
vincula duas pessoas nascidas da mesma mde e mesmo
pai, que tenham sido criadas juntas, sem brigar muito, e
que tenham formado um vinculo ao longo da vida! A
menos que uma dessas pessoas seja uma pirralha insu-
portdvel, que deveria andar na prancha caso venha a
pisar em meu convés de novo, ocasido na qual ndo criar-
se-ia o vinculo de qualquer forma, e a ouira pessoa, que
serig um terrivel bucaneiro, seria atormentado pela so-
brevivéncia da primeira. Sim, a Irmandade!

Jade era uma jovem pirata meio-elfa. Seu verdadeiro nome foi
esquecido durante suas aventuras. Era conhecida pelos olhos ver-
des brilhantes, incrustados em um suave rosto emoldurado por
longos cabelos dourados. Ainda assim, era uma bucaneira implaca-
vel. Juntamente com o anio Orontes, o minotauro Malthus, ¢ os
humanos Zabel ¢ Melikos (este ultimo tdo como sanguinitio e
sadico além da conta), iniciaram um plano que abalaria o dominio
dos filhos de Alrad sobre Quelina.

Os filhos de Alrad eram inexperientes e careciam do carisma do
pai, cometendo virios deslizes. Um dos mais graves foi quando
uma armada do Reinado conseguiu se aproximar petigosamente de
Quelina. Os habitantes das ilhas (que ndo tinham fama de bondo-
sos e complacentes com erros) ficavam a cada dia mais insatisfeitos
com os dois regentes.

| Tlhas das Tartarugas

|
|
I Quando o capitio Alrad Mao-de-Ferro aportou nas rui- I
| n2squefuturamente seriam Quelina, encontrou grande quan- ||
I tidade de quelontes — espécie artoniana de grande tartaru- |
ga matinha pré-histérica — colocando ovos na praia local.
I Animal ficil de cacar e de carne saborosa, tornou-se logo o I
i prato favorito dos piratas. |
l Esse nome chegou aos ouvidos de Alrad, que achou-o l
b cusioso dispds-se a chamar a cidade de Quelénia. O nome, |
I porém, nunca pegou — mas sim como os piratas a chama- l
| vam Quelina, que acabou ficando. |
|




Com o tempo, Jade e seus amigos aliciaram outros capitics e
conseguiram seu apoio. Os filhos de Alrad foram ameados em alto-
mar, seus navios afundados ¢ sua wipulagio morta. Ambos foram
levados para Quelina, onde foram desafiados formalmente pela lide-
ranca (isso néo era necessario, mas Jade queria a populacio ao seu
lado). Jade matou um dos irmios enquanto Melikos cuidou do outro.

Os cinco responsaveis pela queda da Dinasda Alrad forjaram a
Irmandade. Por decreto, todos os piratas eram agora irmaos de pro-
fissdo, e tinham diteito 2 liberdade de escolher a qual capitio se aliar,

Um conselho era mantido para administrar a cidade, seu porto
e suas defesas, assim como coletar taxas, como as de embarque e
refagio. Todo o resto, no entanto, ficava por conta das decisdes de
cada capitio ou pirata; que alvos atacar, que produtos comerciar, ¢
assim por diante.

Periodicamente o conselho otganizava ataques conjuntos a pre-
sas grandes ou bem vigiadas, ¢ cada membro do conselho mantinha
um destacamento proprio de piratas leais que guardavam Quelina
e o porto. Tal sistema perdura até hoje.

Surge James K.

Devo dizer que passei por apuros consideriveis duran-
te a coleta das informacoes a seguir, meu Lorde. Na verda-
de, fui obtigado a chegar préximo do capitio James K., da
Bravado, para recolher boatos e histdrias a respeito de sua
chegada. E um homem terrivel, embora sedutor. Nio ten-
do escolha, alistei-me em sua tripulagdo. A primeira mis-
sdo a qual fui enviado envolvia a captura e venda de uma
inocente garotinha para escravistas! Um homem sangui-
ndrio, meu Lorde, mas importante para as Ilhas Piratas.

James K.! O som de seu nome troveja como o céu da
Tormenta que vermelheja! James K.! Eu, que afugento
selakos, golfinhos, atuns e lambaris! Eu, que encanto
donzelas com meus olhos e cabelos. James K.! A Tormen-
ta vermelheja, eu azulejo.

O conselho era formado pelos cinco piratas originais até cinco
anos atrds. Foi quando surgiu o famoso pirata James K., um dos
maiores ¢ mais cruéis espadachins de Arton. James nutria desaven-
ca pessoal por Melikos (ninguém sabe a0 certo o motivo, ¢ nem se
atrisca 4 perguntar ao pirata).

James demonstrou seus sentimentos de modo bem claro: afun-
dou o navio de Melikos ainda no porto e explodiu um de seus
depésitos. Depois desafiou-o para um combate e derrotou-o dian-
te de toda QQuelina, matando-o.

Aceito pela populagio que o adorava, James K. tomou o lugar
de Melikos no conselho e mostrou-se um aliado ainda mais precio-
s0, quando derrotou sozinho toda uma flotilha enviada por Tapista
para destruir o antro dos piratas. O conselho concordou em manrer
James como membro, principalmente porque ele foi considerado
um verdadeiro herdi pela populagio da ilha. Jade ndo apreciava
muito a presenca do jovem pirata, considerando-o muito arrogante
e metido. Mas ela nunca o atacatria abertamente.

James, por sua vez, mantém respeitosa distincia da capiti, reco-
nhecendo especialmente o perigo que sua braco direito oferece;
Mino, uma jovem tamuraniana resgatada por Jade. Silenciosa como

uma estitua, mas letal como uma vibora.

Nos tltimos anos, Zabel fol preso ¢ executado por pirataria na
cidade de Calacala, em Tapista, de sorte que o conselho ficou com
um lugar vago. Jade tentou manipular os eventos para que um jovem
capitao leal a ela tomasse o lugar de Zabel, mas James conseguiu
colocar o corsario Badsim no lugar. Badsim ¢ completamente devo-
tado a James, considerando-o seu grande herél ¢ amigo pessoal. Jade
ainda nic conseguin engolir essa derrota politica.

As Tlhas

Das ilhas que compoem o arquipélago, além de Quelina, apenas
Délias, Zullait ¢ Maddowg sao habitadas. Existem algumas outras
menotres, mas NA0 APATECEM NO MAPA POE SEren) Pequends e sem
importincia (0s piratas as chamam de “montes de cascalho™). Elas
fazem comércio com Quelina, reconhecendo-a como o centro ner-
voso da regido. Algumas dessas ilhas ainda contém ruinas anrigas
ndo exploradas, e boatos dizem que tesouros preciosos e segredos
arcanos estao 14 enterrados (assim como algumas maldicées...).

Devido as chuvas periddicas, enormes pogos naturais surgiram
nas ilhas — os cenotes. Com o efeito da erosio da rocha calcitia,
cles formam verdadeiras galerias subterrineas, algumas submersas,
outras ndo, interligadas. Correntes passam pelos cenotes e suas
Aguas sio potivels.

As dguas do arquipélago sao rasas e escondem recifes e rochedos
traicoeiros. Os ventos mudam de direcao rapidamente e as corren-
tes sao erraticas, esvaziando ou enchendo de acordo com a hora do
dia. Dizem existir uma Gnica rota segura (assim como os horirios
que deve ser tomada) de Quelina para o Mar Negro, s6 conhecida
pelo conselho. Qutros piratas servem-se de rotas sinuosas para
chegar até a cidade, ¢ nenhuma grande fragata de guerra viaja com
seguranca por essas guas, Além desses obsticulos naturais, grande
numero de selakos (tubatdes) e outras feras ronda as dguas do
arquipélagoe, dvidos por sangue e presas.

Talvez pelo faro de que antigamente as ilhas sediavam um séquito
de feiticeiros, suas dguas sio carregadas de magia. Qualquer feitico
de deteccdo € alterado, corrompido e distorcido, tornando-se inutil.
Isso ajuda a manter a verdadeira localizacéio de Quelina em segredo.

Fala-se que o Conselho tetia um tratado com algumas tribos de
elfos-do-mar, garantindo seu apoio em tempo de grande necessida-
de. Aqueles que conhecem os selvagens e violentos elfos-do-mar
afirmam que eles nunca compactuariam com piratas, nem com
quaisquer povos do “Mundo Seco”. Mas o boato nio é desmentido
(e nem confirmado) pelo Conselho.

OQutros Piratas

Os piratas do Mar Negro estdo longe de ser 0s tnicos em Arton.

Fala-se de um grupo de humandides que ocasionalmente tenta
pithar a costa de Khalifor ¢ nio obtém muito sucesso. Nio se sabe
se estes humandides estio ligados 4 Alianca Negta ou sio fugitivos




dela, mas seus ataques sdo etriticos ¢ desorganizados. Nio se co-
nhece sua base, ou mesmo se tém uma.

Seguindo para nordeste ¢ cruzando o cabo sul de Arton, pouco
se conhece de nacdes maritimas ou antros de piratas até o istmo, A
partir daf existem algumas bases piratas nas ilhas, que vio de
Triunphus até a Colina dos Bons Halflings. As cidades costeiras de
Hongari, por sua vez, desenvolveram certa atividade pesqueira.
FEmbora os halflings sejam famosos pot produzic tabaco, sao raras
suas embarcacdes que o transportam, devido principalmente 2 ati-
vidade de sclakos ¢ outras racas marinhas ainda mais perigosas.

Subindo pela costa, algumas tribos das Montanhas Sanguinarias
possuem tradicio de embarcagGes, o que leva a algumas ocorrenci-
as de pirataria. Mas nada tdo organizade quanto a Irmandade.

Os tamuranianos falam de uma certa tradicio naval e até de
alguns clds que se estabeleceram em ilhas proximas. Mas, depois da
vinda da Tormenta, rarissimas embarcacoes sobreviveram.

Também nio podemos esquecet, clato, os Moreau. Povo ilhéu
de tradicio navegante, os homens-fera constroem e comandam
seus navios com peticia dificilmente igualada em Arton — ¢ seus

piratas demonstram ser igualmente ferozes,

Curiosamente, o notorio John-de-Sangue, um dos maiores pira-
ras da historia de Arton, nio chegou a habitar as Tlhas Piratas.
Alguns dizem que este capitio épico recusava-sc a pisar em terra
firme, fazendo dos navios seu lar. De qualquer forma, as nagoes
maritimas do Reinado lamentam por isso — pois, apés sua conver-
sio de pirara a cacador de piratas, John-de-Sangue poderia tet

acabado com o refigio secreto.

Quelina, a Peérola
do Mar Negro

E estranho dizer, mas os refigios dos vildes dos mares

tém certa beleza exdtica. Exercem uma sedugdo traigoeira
mesmo sobre pessoas como eu, que desprezam os modos
criminosos de seus habitantes.

Quelina é, devo admitir, quase paradisiaca, muito mais
aprazivel que diversas aldeias mais humildes no Reinado.




Meu consolo é que, embora os piratas possam viver bem,
suas vidas tendem a encontrar um fim abrupto e violento,
nos mares, capturados pelas autoridades ou traidos por
seus colegas.

A cidade-porto de Quelina ¢ banhada por dguas azul-turquesa e
rodeada por uma exética vegetacio tropical. Uma aparéncia paca-
m ¢ trangiila, que contrasta com a mudsica emanando de suas
tavernas e o ruido do estaleiro ao longe.

O aroma de tabaco e rum mistura-se ds especiarias pilhadas,
sempre 4 venda no mercado a céu aberto, enquanto navios armados
balangam ao aconchego da maré nos portos. As ruinas reconstruidas
sa0 uma visao de tirar o folego do recém-chegado a Quelina, ¢
algumas delas apresentam inscricdes em pictogramas estranhos,
ainda em traduciio por alguns interessados.

Governo

A cidade ¢ administrada por um conselho de cinco capities
piratas. Quem os escolhe ¢ a prépria populagio da ilha, e este posto
dura toda a vida do capitdo. Geralmente, se um membro do conse-
lho morre em duelo, o vencedor recebe seu posto no conselho,

A fungio do conselho é basicamente administrar o porto e
proteger a cidade. Todos os navios aportados pagam 5% de sua
carga (ou do valor do navio) para o conselho ¢, a cada dois anos, os
estabelecimentos comerciais da ilha pagam uma raxa de 5% de seus
ganhos. Hste montante ¢ utlizado para cuidar de reformas no
potto, nos estaleiros ¢ qualquer outra necessidade de Quelina. Muitas
vezes, porém, o conselho deixa reformas a cargo de quem se‘inte-
ressar em faze-las.

Cada conselheiro tem um grupo de piratas leais, que funcionam
como guarda de elite ¢ milicia local. Cada conselheiro cuida de uma
parte da cidade, por vezes pedindo apoio uns acs outros. Mensalmente
o Conselho se retne no Salio Principal de Quelina, para colocar em
ordem possiveis necessidades ¢ questoes pertinentes a cidade.

Muitas das decisdes de Quelina sao resolvidas pelo voto de seus
habirantes, mas na maior patte do tempo o local fica vazio. Cada
capitao-conselheiro tenta contar com o maior nimero de pessoas
apoiando suas idéias. Os integrantes do conselho atualmente sio
Jade, Orontes, Malthus, James K. {(no lugar de Melikos) ¢ Badsim
(no lugar de Zabel).

Qualquer tipo de escravidao ¢ proibida no refigio pirata. Todo
escravo que aporta na cidade ¢é libertado, seja pelo conselho ou
mesmo pelos moradores locais. [sso ndo se estende a reféns impor-
tantes de algum capitio, pois eles sio considerados mercadoria a ser
tracada por ouro, ¢ ndo pessoas escravizadas por alguma nacio.

Nio ¢ a toa que muitos piratas sio ex-escravos libertados.

Comeérecio e Religido

Hi dois bons lugares para negociar em Quelina: o porto, onde
consegue-se produtos muito grandes (madeira, metais...) e servicos
nauticos; e o mercado, onde se negocia qualquer coisa que aparegal

Com o devido tempo e empenho, pode-se adquirir qualquer
mercadotia ndo-migica em Quelina, ndo importa quio exdtica

seja. Todo butm dos piratas acaba [4; madeira de Tollon, tabaco de
Hongari, ervas exéticas de Samburdia, jdias de Pondsménia, armas
de Zakharov, aco-rubi de Doherimm... Qualquer coisa. Logica-
mente, 0 mercado € pequeno e pouco seguro se comparado a Vectora
— mas ali serd sempre mais ficil encontrar mercadorias cujo co-
mércio seria ilegal no Mercado nas Nuvens.

Tavernas e estalagens abundam na ilha, Sempre serd possivel
encontrar a qualquer hora um desses estabelecimentos abertos,
cheio de piratas embriagados. Ou ainda se embriagando.

Nio existe nenhum grande templo em Quelina, nem uma orga-
nizagio religiosa oficial de qualquer tipo. Os piratas sio pragméti-
cos; melhor nio ter nenhum templo ¢ adorar um pouquinho todos
os deuses, que valer-se de apenas de um.

A maloria dos clérigos evita estas ilhas. Dxistem, contudo, dois
ofertérios discretos para o Grande Oceano, e para Hyninn; este ¢ um
dos poucos lugares onde 0 Deus dos Ladroes é adorado abertamente.

Defescs

Meu rival (embora ndo possa considerar rival alguém
sem um décimo de meu talento literdrio) descreve a cida-
de com a precisdo de um camundongo em busca de quei-
Jo, devo dizer, no caso do queijo estar disponivel e o ca-
mundongo ndo errar o caminho, sendo bastante preciso,
com a mesma precisdo acurada e exata de quem descre-
ve uma cidade precisamente.

O mapa é de uma exatidiio abilolada, e o sistema de
escrever pequenos niimeros ou letras para dividir uma
secdo de texto é uma inovagdo surpreendente, que pre-
tendo 1.A) usar em meus préprios textos 1.B) o mais rd-
pido possivel 1.C) com a compreensdo que adquiri do
método 2.A) com o objetivo de ser conhecido em todo o
Reinado pela beleza de minhas 3.A) palavras.

Algumas torres guardam o porto e o mar que circunda Quelina.
Cada uma tem trés andares, e estio armadas com trés bestas médias
e uma catapulta grande.

As torres que ficam nas escarpas estdo armadas com grandes
canhdes ao invés de bestas. Cortesia de James K.

As defesas podem parecer poucas, mas com a quantidade de
navios armados aportados a toda hora em Quelina, seria no mini-
mo arriscado atacar a cidade.

A muralba que circunda Quelina ¢ remanescente do povo an-
cestral que habitou a ilha, Ela estd remendada em vérios pontos,
mas nem por isso ¢ frigil. As muralhas que circundam o estaleiro

$40 mais recentes.

Os pontos marcados no mapa sio possivels lugares de maior
interesse em Quelina. A cidade pirara, no entanto, abriga centenas
de outras habitagoes. Além de suas muralhas estfio as terras cultiva-
das ¢ as fadiendar de piratas aposentados. A ilha de Quelina ¢ um
local dindmico, em constante mudanca.

1. Praia: entre as duas escarpas, a praia de areia branca fornece




passagem até o Saldo do Conselho ¢ a Praca do Mercado. As dgnas
<30 muito rasas para um navio, mas botes podem aportar na areia.

2. Torres de Guarda: as enormes torres foram erguidas ¢
sperfeicoadas durante toda a construgdo de Quelina, Cada uma
sbriga sempre quatro piratas que podem soar © sino de alarme,
chamando mais homens para suprir as outras defesas.

3. Castillo de Zabel: o castelo foi construido sobre um antigo
nalacete, 'm volta (3a) moram os piratas leais ao capitao. Com a
cxecucio de Zabel, Badsim vem tentando convencer seus aliados a
se mudarem para o local, mas ainda sem muito sucesso. Até o

momento, 0 castelo esta vago.

4. Castillo de Jade: construido no local de um antigo templo
com vista para o mat, o castelo é uma das mais belas habitacoes de
Ouelina. Nele moram a bela pirata meio-clfa Jade; Mino, a
insepardvel garota tamuraniana, braco direito da capita, ¢ seus
oficiais de confianca. O restante da tapulacio e aliados habitam as
casas ao redor da escarpa (4a).

5. Cenotes: os dois enormes pocos naturais suprem a cidade de
dgua potivel. Nenhum habitante se atrevetia a contamini-los, cons-
ciente da importincia deles para Quelina. Um dos cenotes aptesen-

= galerias subterraneas ainda inexploradas.

6. Villa de James K.: 2 antiga mansio de Melikos ¢ as casas que
2 rodeiam (6a) agora pertencem a James K. Quando cle estd fora da
cidade (o que é constante), a mansao ¢ administrada por um casal
de piratas leais a ele; Bombei e Merluza.

7. Saldo Principal de Quelina: um antigo remplo foi remo-
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delado para abrigar o salio do Conselho. Um sino chama a popula-

¢do para se reunir quando necessitio.

Mensalmente (ou em ocasides especiais) o Conselho se retine
ali. Também no pitio desse salio sio resolvidos duelos ou execu-
coes. Na maior parte do tempo o local fica deserto, sendo um bom
ponto para encontros ou apenas para se abrigar do sol.

7a. Mercado: as ruinas de um antigo mercado setviram de
fundacdes para um novo. Tendas ¢ lojas ficam apinhadas, distribu-
idas sem muita ordem ao redor do Saldo Principal, com mercado-
res, mendigos, compradores ¢ vendedores ambulantes circulando
feito moscas barulhentas.

8. Villa de Malthus: a mansio do minotauto é parecida com
uma casa da nobreza de Tapista, com estatuas, fontes ¢ pomates
adornando o lugar. Malthus abriga seus oficiais minotauros consigo
(8a) e regularmente contrata cortesis da Nereida Lasciva para suas

festas, que s3o sempre Memordves.

9. A Nereida Lasciva: esta enorme e luxuosa taverna foi
construida logo apés a fundagio da cidade. Mulheres de toda Arton
jd passaram por suas portas, trazidas pelo mar ou pelos piratas. A
Nereida também funciona como cstalagem, sendo a mais cara da
cidade pirata. (Trés Tibares de ouro por noite! Jantar incluso).

A dona do estabelecimento ¢ Madame Moria, ajudada por suas
filhas, Caribdis e Scilla. Todas sao respeitadas em Quelina, coisa
que mulheres de mesma profissao dificilmente conseguitiam em
qualquer outro lugar de Arton.

Mais de uma cortesa da Nereida tornou-se esposa de um pirata




em Quelina ¢ constituiu familia. Madame Moria cuida para que
suas garotas nao sejam enganadas ou maltratadas, ¢ sempre arranja
bons casamentos. Na verdade, foi assim que Orontes se estabele-
ceu definitivamente na cidade.

Tanto a madame quanto suas filhas nao gostam muito de Malthus
€ seus piratas, mas aceitam ncgociar com eles. Porém, o minotauro
ja toi avisado: em caso de maus-tratos a uma tnica garota da Nereida,
todos ¢ quaisquer negdeios (atuais e futuros) entre 0 minotauro e a
estalagem serfio permanentemente cancelados.

10. O Narwhal: este discreto estabelecimenta é ponto de en-
contro de varios marinheiros. Atras de seu balcio encontra-se um
chifre (um dente, na verdade) de narwhal, um tipo raro de balcia-
unicornio, decorando o estabelecimento. Uma enorme mandibula
de baleia serve como arco de passagem entre um salio ¢ outro.

O dono do local, Ahab, era um antigo baleeiro que abandonou
sua profissio ¢ abriu um negdcio em Quelina, mas ainda gosta de
contat historias sobre terriveis “monstros do mar”. Bons precos:
uma dose rum custa 4 Tibares; cerveja e grog, 1 Tibar; vinho, 1
Tibar de prata.

11. Torre de Mon De Foe: D¢ Foe ¢ um meio-elfo que vivia
em Malpetrim. Tinha como passatempo pesquisar a histéria de
Arton e acabou partindo para Quelina, interessado nas histdrias
sobre a cidade pirata. Acabou encantado com o lugar e estabele-
ceu-se na ilha, tornando-se seu cronista local.

Ja escreveu dois tratados sobre pirataria e varios romances he-
téicos sobre piratas famosos (sucessos de venda em Malpetrim,
Valkaria ¢ Veerora; a populacio acredita que seja apenas ficcio), A
totfe serve também de mecenas para novos cronistas, e abriga o
unico médico residente na ilha — Exquemelin, que atende perto
do mercado e mora com De Foe.

Um farsante! Um rufido! Sillas Rummworth prova ter
o discernimento de uma mariposa que voa para a chama
de uma vela (morrendo, diga-se de passagem!) ao tecer
qualquer tipo de comentdrio ndo-difamatdrio a respeito
de De Foe. Todos sabem que eu, apenas EU sou o grande
cronista de Quelina e romancista da vida pirata! Meu
romance intitulado O Homem que Era um Nobre e se
Tornou um Pirata, Tendo a Chance de Virar Nobre de
Novo, Virando Mesmo, Arrependendo-se e Voltando a Ser
Pirata, Sendo Feliz para Sempre, Fim é o verdadeiro re-
trato da gloria da pirataria’

12. Casa e Tabacaria de Vespricio: Vesplcio e sua familia
vieram de Hongari. Temeroso de uma profecia que ameacava os
halflings, reuniu sua familia ¢ decidiu abandonar a terra natal,
levando consigo algumas mudas de rabaco e alguns segredos de
como planti-lo.

Nio se sabe como, mas apés suas andangas foi parar em Quelina.
Encontrando na ilha clima ¢ solo favordveis a plantagio de tabaco,
comecou a cultivar uma pequena plantagio. Mas o tabaco da “re-
serva de Vespucio™ nio € o principal produto do halfling. Os ca-
chimbos de pedra branca (camada de “espuma do mat™) e coral que

cle entalha sio famosos na ilha. Delicadamente cinzelados e deco-
rados, alcancam altos precos até mesmo em Valkaria, ¢ sio muito
disputados entre os proprios haltlings.

13. Ferreiro: Gaddali estabeleceu-se em Quelina com uma equi-
pe de outros ferreiros andes. Ele se gaba de poder fabricar qualquer
peca ou arma metilica. Mais de uma vez provou sua habilidade,
como quando forjou os primeiros canhoes de Quelina, baseando-se
nas armas que conheceu no navio de James K. Gaddali ¢ o armeiro ¢
ferreiro de toda a ilha. Seus precos sio altos, mas justos.

Gaddali tem uma grande oficina perto do porto. T2 obcecado
por novas técnicas de fundigio ¢ metalurgia, sendo conhecido por
pagar altos pregos por livros ou pegas exdticas, para desmonti-las
e estudi-las. Muitas vezes ele também auxilia Komazotis nos esta-
leiros, quando a demanda pelos servigos do ogro ¢ muito alta.

14. Portos: existem dois portos em Quelina. Um quebra-mar
discreto nas escarpas ao norte (onde geralmente se encontra a Brasuds,
quando James K. est na ilha) ¢ o Porto Principal, apés a escarpa
sul da ilha. Ambos sio administrados por Errol (o mestre dos
portos) ¢ scus dois ajudantes kobolds, Birra e Skitros, curiosamen-
te mais intcligentes que a média para sua raca.

Errol € um elfo melancdlico, que 6 foi visto sorrindo na Nereida
ou na Paixdo de Oronres. Dizem as mas linguas que Jade é sua filha.
De fato, o elfo demonstra certo catinho especial pela pirata.

Ele veio com o capitio Alrad, sendo talvez o tinico a conhecer

todo o arquipélago e suas rotas (¢ talvez seus segredos...). T tam-

bém um eximio navegador e espadachim. Junto com seus assisten-
tes, parece saber sobre toda mercadoria que aporta em Queling,
ndo importando quao secretamente seja desembarcada (o que au-
menta as lendas a seu respeiro), ¢ taxa todas por igual (5% de seu
valor), mais a taxa de desembarque (5 Tibares de ouro). Hsee di-
nheiro ¢ passado em parte para o consclho.

Birra ¢ Skirros podem ser vistos perambulando por toda Quclina,
fucando nos depdsitos e navios ancorados. Uma rede prépria de
espides informa-os sobre novos carregamenros. Seus informantes
sio mendigos ¢ outros goblindides, que os consideram verdadeiros

“seidvres”

Sempre bem vestidos, sdo fanaticamente leais a Errol (“u Parao”)
¢ suas unicas fraquezas sao dinheiro e bebida, embora ninguém nun-
ca os tenha visto aceitar propina para prejudicar seu patrdo, ou béba-
dos o suficicnte para avaliar mal uma carga. Correm boatos que na
verdade existem varios kobolds na ilha trabalhando para o elfo, e
todos dizem se chamar Birra ¢ Skirros, para confundir os curiosos.

15. O Roger Festivo: o Roger ¢ra um veleiro que encalhou em
Quelina. Trazida para terra, foi adquirida por Edward e adaprada

para s¢ tornar uma taverna.

A taverna/veleiro tem dois andares. O salio comum ¢ no téi-
1¢o, € 0 segundo andar serve de mezanino, com alguns saloes priva-
dos onde acordos costumam ser firmados, assim como encontros
com cottesds de reputacio duvidosa (pois nenhuma garota da
Nereida se atreve a entrar no Roget). A placa da taverna mostra um
esquelcto demoniaco vermelho dancando.

Fdward, o dono, ¢ um individuo corpulento e bonachao, com
uma enorme e crespa barba negra. Sempte traz consigo uma cimitarra,




mesmo enquanto serve seus clientes atrds do balcio. Alids, sua clien-
w=ia & composta pelo pior do antre de piratas; assassinos, cortadores
e garpantas, ladroes e marinheiros violentos. Brigas sio comuns e
mais de uma vez um confronto no Roger terminou em luta armada
=as ruas da cidade, envolvendo o proprio Conselho.

Edward patece gostar das coisas assim mesmo. Os pregos sao
Saixos e a bebida, de ma qualidade: cerveja a 1 Tibar, rum, grog e
zouardente a 2 Tibares e vinho a 1 Tibar de ouro.

16. Depbsitos: os virios depdsitos da cidade sdo usados para
cargas muito grandes ou pouco preciosas. Hrrol e seus assistentes
administram toda transacio e mantém guardas (cinco durante de
i seis 4 noite) e registro das cargas de cada depdsito.

17. Casa de J. B. Cornelius: ]. B. Cornelius é um personagem
sitoresco de Quelina; bonachio e barrigudo, detentot de barba e
bizode ruivos, sempre bem vestido e armado com alfanje e garrucha
presente de James K) na cinta.

Cornelius ¢ o quarto filho de uma rica familia de Khalifor. Sem
nada melhor pata ocupar seu tempo, decidiu explorar Arton. Pas-
sou anos vagando pelo Reinado e além, mapeando cada rom ¢
anotando cada cultura. Acabou se estabelecendo em Quelina quan-
do. por puro acaso, deparou-se com a cidade pirata (para embaraco
do Conselho).

Cornelius logo conquistou as boas gracas do conselho, organi-
zando saraus em sua casa e compartilhando com os capities scus
mapas e cartas matitimas (dizem que o Conselho o mantém na ilha
porque ele saber como chegar a Quelina). Sua colegio de mapas €

uma das maiores ¢ mais acuradas que se conhece, sendo fruto das

proprias pesquisas de Cornelius. Ele adora explorar as rufnas ¢ esta
sempre organizando expedigdes.

. B. Cornelius é um verdadeiro fidalgo, tratando todos a sua
wolta como tal. Tornou-se querido em Quelina por seu jeito alegre.
Seu sonho € circunavegar toda Arton e mapear sua costa, ¢ vem

funtando informes e recursos para esta andaciosa expedigio.

Devo me desculpar se alguns dos tipos insalubtes nesta
cidade sdo apresentados em uma Iuz que parega favordvel,
meun Lorde. Ndo hd razdo para temer; minha lealdade con-
sinua firme. Fago isso apenas para registrar minhas im-
pressdes, mesmo que meu coragio, tomado do charme de
zlguns desses ctiminosos, esteja sendo enganado. Nio te-
nho ilusées sobre o cardter dos habitantes de Quelina, mas
vejo como a personalidade de alguns pode encantar 0s
mais ingénuos.

18. Estaleiros: quem procuta Komazotis esperando ver um
ozro tipico tem uma enorme surpresa. Ble sempre pode ser visto
coordenando a construgio ou reparo de algam navio, com o enor-
me torso nu, barba aparada, roupas limpas ¢ as enormes presas
decoradas saindo da mandibulal

O estaleiro sempre fervilha em atividade, e Komazotis esti
sempre no centro dela; seja na limpeza da quilha de um galedo, na
construcio de um navio pelos marceneiros, ou reparo de um mas-
xo avariado, O estaleiro de Quelina comporta uma doca seca, um
sncoradourc, assim como uma ferraria propiia ¢ uma marcenaria,

que € abastecida tanto pela madeira proveniente da ilha, como pela
trazida como carga de navio.

Komazotis ¢ extremamente culto e wm eximio mestre constru-
tor, ptojetando os melhores barcos do Reinado. Com tais habilida-
des, seria um valioso empregado de qualquer reino matitimo —
mas o fato de ser um ogro, sugerindo alguma ligagio com a Alianca
Negra dos Goblindides, faz Komazotis ser visto com medo e sus-
peita no contnente.

O ogro s6 conseguiu servico em Quelina, onde sua aparéncia
nio causou (muitos) problemas. O preconceito que sofreu tornou
Komazotis desgostoso com o Reinado e até com a propria Alianga
Negra; em sua opiniao, ambas as poténcias poderiam muito bem ser

destruidas.

21. Tatuagens de Drake: este cascbre proximo ao cenote € o
atelié de Drake, um humano que ganha a vida tatuando piratas. Seus
trabalhos sio espetaculares; algumas cortesis da Neteida o visitam
para receber suas tatuagens e tornarem-se mais bonitas ¢ exotcas.

Drake v& os corpos como telas onde pode exercitar sua
criatividade. Muitas vezes passa semanas criando um desenho que
combine com seu fregués. Alguns dizem que ele pode tecer feiticos
nas tatuagens, e que ele tem um atelié especial secreto para essas

tatuagens magicas.

Rumotes dizem que ele aprendeu essa arte secreta com feiticei-
ros amaldicoados que ainda vagam pelo arquipélago. O pretenso
lado negto do oficio de Drake atica a imaginagio e superstigo dos
piratas — especialmente porque ele ji foi visto com uma mulher
encapuzada, vagando & noite pela ilha, como se ambos procuras-
sem algo. Ninguém sabe quem seria a mulher, mas quando ela ¢
vista na ilha, Drake se ausenta do ateli¢ durante dias...

22. Estalagem Paixio de Orontes: este enorme casario de
trés andares fica proximo 4 muralha da cidade. A placa mostra um
rosto feminino de cabelos ruivos e olhos castanhos-claros.

Aqueles que se hospedam na estalagem logo percebem que a face
na placa é 2 mesma da dama que coordena as atividades do local. Ela
& Aniset, esposa de Orontes, o capitio ando e membro do Conselho.

Aniset foi trazida a Quelina em um navio pirata e deixada aos
cuidados de Madame Moria, onde aprendeu os oficios de cortesa.
A moca humana conquistou o coracio rochoso de Orontes, de tal
modo que logo casaram-se, com as béngios da madame Moria e das
mogas da Nereida.

Como Aniset acabou traumatizada com suas experiéncias mari-
timas (ser capturada por piratas e ver 2 familia morta), Orontes
resolveu construir uma bela mansdo longe da praia para sua esposa.
Com o tempo, 2 mansio tornou-se uma estalagem.

Quando em Quelina, Orontes sempte pode ser encontrado na
estalagem. Ultimamente tem ficado cada vez mais tempo na ilha,
sendo raras suas expedicoes marftimas, ji que pode descansar com
toda forrana que acumulou. A comida local é de étima qualidade,
assim como as acomodacdes, o que justifica a didria extremamente
alta (5 Tibares de prata, com direito a apenas uma refeicio por dia,
banho pago & parte).

O térreo da estalagem funciona como saldo comunal e taverna. O
primeiro andar apresenta mesas particulares ¢ quarto de hdspedes, ¢
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0 segundo andar sio os aposentos pessoais de Orontes e sua esposa.
Correm boatos sobre tineis que vio da estalagem até o porto,
construidos por Orontes como rotas de fuga seguras ¢ sccretas.

Uma curiosidade: tanto Orontes quanto Aniset tém um carinho
especial por Mino, a braco direito de Jade, tratando-a como a filha

que nunca tiveram.

Como Vossa Exceléncia pode ver, a cidade pirata de
Quelina ¢ muito mais organizada do que se pode pensar.
As informagdes que reunt, com detalhes triviais ao lado de
pormenores importantes, devem passar ao meu Lorde a
idéia de que existe toda uma vida e uma sociedade aqui,
comn seu proprio comércio, suas proprias disputas e intri-
gas ¢, devo dizer, sua propria paz. Os piratas de Quelina
nio sio desorganizados ou arruaceiros. Ou melhor, sdo
assim apenas quando estdo em NOSSAS cidades. A prépria
Quelina mantém a arruaca e desorganizagio sob controle,
como Vossa Exceléncia péde constatar.

Devo também confessar que minha presenga aqui tor-
na-se cada vez mais perigosa. Ji tive que rasgar e engolir
uma de minhas missivas, quando vi-me prestes a ser des-
mascarado por um marinheiro da Bravado. E cada vez mais
dificil enviar relatos a Vossa Exceléncia. Posso apenas re-
zar para que eles estejam realmente chegando ao seu des-
tino, e nio sendo interceptados por algum capitio.

Personalidades

Os relatos a seguir ndo sido escritos por mim. Na verdade,
sdo compilagdes de autoria de virios habitantes das Ilhas, a
respeito dos bucaneiros que eles mesmos conhecem muito
melhor do que eu. O proprio James K. sera descrito em outra
ocasido, pols temo atrair algum tipo de m4 sorte.

Jade

Meio-elfa, Swashbuckler 14, N

Uma meio-elfa de longos cabelos louros e olhos verdes. Linda e
implacivel. E a mais influente pirata de Quelina, embora venha
perdendo terreno para James K.

Seus homens sdo leats a ela e seu navio temido na regido. Anres
de encontrar Mino, seu navio era um veleiro (o Esweralds). Hoje
em dia usa um junco meodificado (mais rapido), que foi o barco
onde encontrou Mino, o [dtus Negra.

Mino
Humana, Monge 6/Assassina 5, LM

Jovem humana tamuraniana, resgatada de um navio abandona-
do encontrado por Jade. O passado de Mino é um mistério e a
garota nunca disse uma palavra, sendo completamente muda. Mino
¢ a tltima ninja de um antigo cla de Tamu-ra que tentou fugir da
Tormenta. Como seu navio fol parar nos mares ocidentais & um

total mistério. Jade acredita que magia esteja envolvida.

Mino considera Jade como sua mae, sentimento retribuido pela
meio-clfa. i uma assassina infalivel, temida por todos no arquipé-
lago, exceto por Orontes e Aniset, a quem considera como avés.

Mealthus

Minotauro, Guerreire 12, N

Enorme minotauro de pelagem marrom escura ¢ chifres negros.
Sua tripulacio pessoal também ¢é formada por minotauros, todos
oriundos de Tapista. Malthus odeia Tapista por aleuma razdo, em-
bora ele se considere um “verdadeiro minotauro leal ao reino”.

Sabe-se que seu navio, um quinquitteme de nome Mirmitia, é
orfundo da frota naval de Calacala. Malthus nio comenta nada sobre
isso quando indagado (entretanto, poucos tém a coragem de fazé-lo).

Orontes
Ando, Swashbuckler 12, N

Um ando de barba e bigode curtos, castanho-claros. Bonachio
e bronzeado, difere do esteredtipo de ando rabugento. Ainda mais
por ser piratal

Por que ele resolveu seguir esta vida? Orontes nio entra em
detalhes; apenas diz-se fiel a0 reino dos andes. Considera-se um
corsirio, dizendo que jamais atacaria uma embarcacio mipulada
pot seus irmios (afirmagio engracada, pois nunca ninguém ouviu
falar em um navio de andes). Diz ainda que parte de sua fortuna
serd entregue a0 regente dos andes, quando este decidir visitar a
ilha (coisa ainda wwis improvével).

Orontes afirma que, quando jovem, sentu-se atraido pelo mar
e resolveu domind-lo como seus irmédos dominam os subterrineos.
O fate € que nenhum ando comum se lancaria a0 mar em busca de
riquezas, como Orontes fez. Tornou-se um famoso pirata, conheci-
do por jamais malrratar a tripulacio dos navios pilhados. Hoje,
estabelecido, pensa em se aposentar, cmbora sua caravela, O
Garanbda de Khalmyr, ainda veleje esporadicamente,

Badsim
Humano, Swashbuckler 5, N

Badsim era um corsatio a servico de Khalifor. Cansado de lutar
contra a Alianca Negra e estimulado pelas aventuras de James K.
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oublicadas por De Foe), Badsim resolveu se voltar para a pirata-

== onde encontrou novas opcoes de riqueza e aventura.

Grande fa de James K., ficou maravilhado a0 encontri-lo em
uclina, James, por sua vez, divertiu-sc com o cntusiasmo do
pemana e resolveu deixd-lo sob sua tutela, acabando por usé-lo como
mcio de aumentar sua propria forca no conselho.

Badsim ¢é inexperiente, porém motivado, apresentando um “gran-
“=potencial” seeundo ele mesmo diz. Seu navio é uma galé, o Alkeorme
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2emado com canhdes para ficar “mais parecido com o Branads”.

A Bravado

Minha vida entre o0s piratas fica cada vex mais dificil,
meu Lorde. E, eu temo, cada vez mais curta. A descricao a
seguir, do fabuloso navio Bravado, foi obtida a muito tisco.
Como ja disse, fui obrigado a me alistar na wipulagio de
James K. O capitdo é uma figura excéntrica, mas nada me-
nos que terrfvel. Assim, vasculhar seu navio por tempo
suficiente para descrevé-lo foi uma tarefa ingrata.

Contudo, fico feliz em dizer que me sinto mais confiante
sobre a chegada destas missivas. Recentemente, conheci
um simpdtico vendedor de pogdes encantadas e reliquias
sagradas. Um homem de bem, perdido nesta comunidade
sem lei. O cavalheiro vendeu-me um pequeno macaco trei-
nado, e confio no bom animalzinho para entregar estas car-
ras aos homens que podem levi-las as vossas mdos. Por in-
crivel que parega, também hd honestidade aqui, meu Lorde.

1) Cabine do Capitdo: situada na popa (parte traseira) do navio,
aqui ¢ onde o Capitio K. gosta de excreer seus “talentos literdtios™.
Ele tem uma grande mesa com muitos mapas e papéis espalhados,
wma poltrona macia forrada com couro de grifo (onde Niele simples-
mente adora se esfregar...) e um cobettor de estimagdo no qual James
costuma se enrolar enquanto escreve. Ou tenta escrever.

Fiz esta anotagdo porque chegou aos meus olhos o co-
nhecimento de que este estranho homem julga-se um es-

critor. E curioso pensar nisso.

O sanguindrio capitdo James K. NUNCA se enrola em
um cobertor!!!

Nota: usar uma lamina de fio cego ao executar Sillas
Rummworth.

2) Respiradouros: estas aberturas no convés levam aos conveses
aferiores, e sio fechadas com grades pata facilitar a circulacio de ar.

3) Aposentos: além da cabine do capitao, cstes sdo os dois
tnicos quartos individuais da Brevado. Um deles, o de estibordo, era
wilizado por Niele quando cla ficava a bordo. A wipulagio tem
medo de entrar ali; dizem que o fantasma da elfa ocasionalmente
decide fazer uma visita...

4) Jardineira: neste tipo de batco, € 0 “banheiro™; os dejetos

caem diretamente 1o mar.

5) Canhdes: a Brawado tem oito canhées em cada lado, sendo

uma das poucas embarcagGes em Arton equipadas com tantas
armas proibidas de pélvora — outros navios costumam usar
catapultas e balestras.

6) Cozinha: a comida a bordo da Brurads ¢ horrivel {mas nin-
guém ousa reclamar, porque o cozinheiro ¢ forte como um ogrol).

7) Aposentos: a tripulagio dorme nestes quartos — na verda-
de, a tripulacio dorme pelo batco todo! Um dos quartos esconde o
aleapdo que leva ao porio secreto em 9.

8) Cadeia: quando esta de bom humor, Jim K. mantém aqui os
tripulantes amotinades ou eventuals prisioneiros de seus ataques.
Quando estd de mau humor, apenas 0s joga ao mat...

Por isso, temo por minha vida.

9) Porio “Secreto”: Jim K. esconde aqui tesouros conquistados
e outros itens importantes. Ele chama o lugar de “pordo secreto”,
mas a verdade é que todos os tripulantes sabem de sua existéncial

0 qué?!

10) Despensa: este € o depdsito de mantimentos, Como costu-
ma ficar vazio (para azar da faminta tripulagdo...), também pode

servir como cadeia.

11) Compartimento de Carga: drea mista para guardar man-
timentos, municio, animais e tode tpo de carga,

Temo que chega minha hora, meu Lorde. Tranquei-me
no quarto utilizado pela maga Niele, na esperanga de ser
deixado em paz e finalizar meu relato, mas batem 4 minha
porta. Pego desculpas pelas informagées incompletas, e
deixo aqui o tributo de minha vida por Collen. Meu fiel
macaco ird levar esta a seus olhos, meu Lorde, tenho certe-
za. Se isto nio cair nas mdos de James K., entdo meu sacti-
ficio terd valido a pena.

A falta de poesia e estilo nas palavras de Sillas Rumin-
worth faria cair os dentes de um crocodilo, desde que o
crocodilo consiga ler e jd tenha algum conhecimento de
estilo literdrio, podendo fazer uma comparacdo. De fato,
o macaco era bastante fiel, e me entregou tudo sem de-
mora. Explicando melhor, eu quero dizer que na verdade
o macaco ndéo foi fiel, jd que isso seria oposto aquilo que
o macaco fez, que foi me entregar os relatos, ou seja, nio
ser fiel a Sillas Rummworth. Ou ser fiel a mim.

Irei me empenhar agora em meu proximo romance, d
histéria definitiva da pirataria em Arton. Irei chamd-lo
Bandidos & Bucaneiros. Mas antes tenho negicios com
minotauros escravistas, que talvez aceitem comprar Anne
por meio Tibar. Também devo agora escolher a melhor pran-
cha e a mais enferrujada ldmina para Sillas Rummworth.

Yo, ho, ho, uma vida pirata pra mim.

James K., Quelina, 1402.




Estd vendo agqueles cranios
no alto dos postes, forasteiro?
Pois é, eles nao sao

de vaca...




Ol4, peregrino.

D4 para ver que vocé é novo aqui. Nio olhe agora, mas
aquele sujeito encostado na parede da taverna ia aliviar
vocé desse ouro todo e dessas botas, se eu ndo tivesse apa-
recido primeiro. Ndo, mas ndo precisa se preocupar. O
pessoal aqui me respeita.

Agora, vocé pode me retribuir o favor que acabei de
fazer e me pagar um trago ali mesmo, que tal? Uma coisa
eu lhe digo, peregrino: um pé-de-moga como vocé tem que
ter bons amigos num lugar como este. I existemn amigos
piores que o velho Jack Banguela.

Bem-vindo a Smokestone, peregrino.

Onde Fica

Bem, isso vocé j4 sabe, ou nem estatia aqui, ndo é mesmo? Ou
wocé pagou um daqueles magos vigaristas que transportam voce
Sor magia e prometem trazer até aqui, sem nenhuma garanta?

Mesmo? Entio vocé tem sorte, peregrino. Dos infelizes que
entam chegar a Smokestone desse jeito, metade acaba em uma
cilada feia, preparada por um monte de amiguinhos do tal mago, ¢
=m monte de machados, ¢ um monte de cortes.

Mas isso ndo importa, porque vocé estd no melhor lugar do
mundo, sabia? [ aqui mesmo: Smokestone. Bem no meio de
Perrynia, peregrino. Embaixe do nariz de todos aqueles nobrezinhos
=mpolados, fazendo céeegas no bigode do Rei Thormy.

Smokestone nio ¢ diferente de tantas outras cidadezinhas por af,
tantas quanto as estrelas de Tenebra. Fica a semanas de cavalgada da
capital mais proxima, perdida nesse mundio que ¢ Arton — que
muita gente diz conhecer, mas poucos sabem como € de verdade.

Se tem alguma magia escondendo a cidade? Até deve ter. Afi-
nal, o que 7o e magia neste mundo? Mas se quer mesmo sabet,
peregrino, a verdade ¢ que nenhum vidente, adivinho ou clérigo de
Thyatis tem gualguer motivo para fentar procutar Smokestone. Vocé
ja tentou achar um lugar que nem szbe que existe? Achar uma

pessoa que nem sabe se nasceur

E como e disse, peregrino: este Reinado dos deuses € muito maior

do que todos pensam. Para cada povoado no mapa, hd dez outros que
nio estio 14, Tugares nunca visitados por um paladino, nunca registrados
por um escriba. Alids, vocé acha mesmo que existe apenas sz cidade
chamada Malpetrim? Ou Nomm? Ou até Smokestoner?

Agora, se existe mesmo algo escondendo este lugar, é a dealdade.
Porque o pove aqui é ke/ a esta porcaria de cidade, sabe? Pode set
o lugarzinho mais fedorento e poeirento do Reinado, o inferno
mais miseravel ¢ sem lel embaixo de Azgher, o covil dos mais
imundos assassinos, caca-ptémios e cortadores de gargantas. E
mesmo assim, vocé ficaria surpreso com quanta gente morreria
para manter este lugar assim. E mais gente ainda martaria por isso.

Claro, outra coisa que ajuda a manter Smokestone escondida sdo
as mentiras. Ou melhor, a fama das mentiras. Precisa lembrar, pere-
grino: este € o pals de Petrynia. Cada habitante do teino tem uma
historia mais furada que peneira, sobre tesoutos enterrados, mons-
tros escondidos, lendas, fantasmas... o diabo. Uma cidade fora-da-




lei, intocada pela justica do Reinado, rica de minas de pedra-de-
fumaga, infestada de pistoleiros ¢ alquimistas? Bobagem, certo?!

L isso mesmo. Vocé estd comecando a entender.

Ad estd. Smokestone fica bem 4 vista de rodos, se vocé souber o
gite € onde procurar. Um lugar trangiiilo para nés, handidos. Onde
voce pode comprar, vender ou fazer pdlvora 3 vontade. Onde sio
forjados os melhotes canos cospe-chumbo. Onde nenhum regente
chato ou milicia intrometida vai incomodar vocé. Aqui os homens
sa0 homens, e as mulheres enchem de porrada os homens de fora.

O quer! Voct ndo € bandido? Hah, claro que nio! Estava procu-
rando Smokestone apenas por curiosidade, certo? Ou talvez seja
um agente da lei disfarcado, de repente até algum desses tais pala-
dinos? Alguém que veio aqui acabar com o crime?

Nio precisa mais fingir, peregrino. Vocé é um de nds,

Viver e Morrer
em Smokestone

Um de nos, isso mesmo.
Mas gues somos nés, vocé quer saber?

Quem vive em Smokestone ndo pode viver em outro lugar. Uns
porque nao aglientam a porcaria das leis ¢ regras de todos os reinos
por al. Muita gente foge para Smokestone para ndo tet que andar
de cabega baixa, ndo ter que esconder suas pistolas ou o seu orgu-
lho. Digo mais: muita gente foge para Smokestone porque nao
aglienta ser pisoteado. FEstd vendo o Bill-Duas-Linguas, ali? Ex-
escravo. Lle podia trabalhar até morser para os minotauros de
Tapista. Ou podia tentar se abrigar em algum “lugar de gente ho-
nesta”, onde seria fugitivo para sempre. Ou podia vir para ca.
Adivinha o que ele escolheu?

Outros acabam aqui porque jd estio sendo cagados. I, tem
muita gente perigosa aqui, peregrino. Uma pistola ¢ uma coisa
linda, nada cheira melhor que pélvora queimando — mas a maioria
dos sacanas aqui gosta delas porque matam muito bem, e muito
rapido. Eles ndo gostam de lutar. Eles gostam é de matar.

O altimo tipo de habitante de Smokestone é aquele que nio
quer viver em outras bandas porque nasceu aqui, e sabe que ne-
nhum outro lugarejo no mundo se compara. Sdo orgulhosos, ¢ tém
razdo de se orgulhar.

E ¢ isso que voct precisa entender, peregrino: a coisa mais impor-
tante para um habitante de Smokestone, além de pélvora e hidromel,
€ o orgulho. Somos rebeldes. Nao queremos acatar as leis bestas do
Reinado. Osta vende o brasio ali, na parede, atrds do balcio? Eo
brasio de Smokestone. Vocé vai vé-lo em quase todas as casas por
aqui. Fntio, ndo fale mal da cidade, mesmo que a rua esteja cheia de
bosta de cavalo ¢ alguém chame sua mie de goblin abissal.

Certo, mas vocé quer conhecer o povo daqui. A verdade é que
também existem aristocraras em Smokestone. Eu sei, depois de
tudo que eu acabei de falar, parece loucura. Mas ouca.

Quem fundou esta cidade foi uma familia, os Harringer. Bram
nobres, de algum reino vizinho por ai, mas acabaram arruinados.

Entdo, o velho Dix Harringer pegou a esposa ¢ filhos, botou numa
carruagem e tocou a procurar um lugar novo para viver, ¢ uma
nova forma de fazer ouro. Encontrou as minas de pedra-de-fuma-
¢a, COmegou a extrair o minério, vender, e o resto ¢ histdria.

As primeiras familias ainda tém dinheito e poder aqui. Mas ndo
¢ como nos outros lugares, cles nao sio wobrer. Sao cavalheiros e
damas, E sabe o que mais? Sabem se portat como o que sdo. Entre
os ricos de Smokestone existe uma etiqueta, que permite a um
homem set gentil enquanto cospe fumo de mascar ou mara um

desgragado que lhe ofendeu. F um modo galante de fazer as coisas,

um ar de confianca, que torna um cavalheiro um cavalheiro, mes-
mo quando estd arrotando.

E tem a maldita “honra”. Mas vamos falar disso mais tarde.

Além dos aristocratas, temos os trabalhadores. E o sal da terra,
o pessoal que vocé estd vendo por todo lado. Gente que vem para
cd se estabelecer, tentar ficar tico, abrir tavernas, oficinas,
alfaiatarias, lojas de bugigangas ¢ todo tipo de negdcio que vocé
conseguir imaginar. A maioria acaba trabalhando nas minas. Os
mais simpldrios aceitam ser empregados de alguma familia rica,
recebendo saldrio para extrair a pedra-de-fumaca todos os dias. Os
mais ousados ou malucos (ou seja, o tipo de gente que vocé espera
encontrar em Smokestone) tentam achar seu préprio velo, para
explorar sozinhos ou com sécios. E claro que todo esse minério
precioso — e ilegal —provoca disputas, muita gente acaba levando
bala. Mas af estd a graca da vida, niio é?

Temos também os sabichdes. E assim que eu chamo esses tipos.
Sio os alquimistas, magos, armeiros especializados em armas de
pélvora, esse tipo de gente. Acabam aqui tentando fazer fortuna, e
muitos realmente conseguem. O pessoal de Smokestone estd sem-
pre 4 procura de armas melhores. Também ha uns médicos, vindos
de Salistick, para remendar os fetidos que ainda tém salvacio; ¢ até
uns clérigos, que rezam pela alma de todos nds e roubam o trabalho
dos médicos.

Por ultimo, temos os durdes. Como ew. B vocé, hein? Ah, esse
€ o pessoal que faz a fama de Smokestone. Cacadores de recom-
pensa, duelistas, criminosos, mateiros... Tipos com quem & me-
lhor néo se meter. Eles falam com o gatilhe antes da lingua, dio
a cidade a fama que cla merece. Eles ndo costumam ficar aqui o
tempo todo; estio sempre saracoteando por al, em aventuras,
missoes, assaltos ou coisa do género. Mas quer saber? Os durdes
protegem Smokestone.

Porque, vocé deve ter notado, ndo falei #ada sobre nenhum
prefeito, regente, milicia ou exéreito. Essas coisas ndo existem aqui,
Smokestone ndo tem governante além da honra e consciéncia de
cada um. Néo tem milicia além da boa e velha turba de linchamen-
to, que sempre aparece quando algném merece set enforcado. B
ndo tem exéreito além do bom povo daqui, que pega as pistolas ¢
rifles sempre que algum engracadinho tenta se meter conosco.

As Leis da Fronteira

Para entender Smokestone, vocé tem que entender honra e
orgulho. I! se vocé quer minha opinido, peregrino, vocé tem que
cantender essas colsas se quiser ser homem de verdade em gralguer




lugar. Mas os sacripantas do resto do Reinado vao dizer que nio;
que o impottante & ser polide, educado, e deixar os nobres

sapateatem em sua cabega.

Mas vamos voltat ao assunto. Vocé val entender tudo isso en-
tendendo as leis de Smokestone.

* Coma na mesa, defeque na latrina. Simples, nio? Mas
nem todo mundo consegue botar isso na cabeca. Smokestone € um
matavilhoso e lindo antro de bandidos, ladtdes, assassinos e foragi-
dos. Mas #do se ronba em Smokestorne. Fntenden?! Nio interessa se
vocé aponta um cospe-chumbo pata a fuga de um infeliz e toma
seu ouro, ou prefere roubar na mesa de jogo, ou at¢ surrupiar umas
moedinhas quando ninguém esta olhando. Tugar de fazer isso ¢ 4
fora, no resto do Reinado. A mesma coisa vale para matar, falsificar,
cagar recompensas... Tudo isso fica 1d fora.

“Ah, mas e aquele cidadio pronto pata me roubar quando en-
trei na cidade?” vocé pergunta. Quer saber? Lamento dizer, mas
por enquanto vocé ainda é um forasteiro, e com forasteiros certas
coisas sio aceitas, Um roubo ¢ uma morte silenciosa nio incomo-
dam ninguém.

¢ Um homem de verdade precisa acertar suas proprias
contas. . uma mulher também, mesmo que seja convencendo
algum homem a fazé-lo — o que nem sempre ¢ o caso. Mas como
eu dizia, digamos que algném decidiu ignorar aquela primeira lei, ¢
vocé fol a vitima. E agora?

O problema ¢ todo seu! Em Smokestone, cada um precisa cui-
dar de si mesmo. I daqueles com quem se importa. E é melhor

tratar de manter esse nimero de pessoas 0 menor possivel, sabe?

Alguém aprontou com vocé? Nio venha choramingar para al-
guma familia rica ou amiguinho ripido no gatilho. Resolva voct
mesmo. Chame o infeliz para um duelo (ja vou explicar isso) e fim
de papo. Claro, a menos que vocé seja uma velhinha desamparada,
um aleijado, um cego ou algo assim. Hntao pode pedir ajuda. Mas
mesmo nesse caso, nao espere que alguma autoridade vi resolver o
problema. Vocé precisa de amigos, e precisa ser Ieal a eles, para que

eles sejam leais a voce.

¢ Sejamos civilizados. Francamente! Vivemos em uma terta
abencoada com minas e mais minas de pedra-de-fumaca. Nossa
cidade abriga os melhores forjadores de armas do Reinado. I vocé
ainda tem a coragem de desfilar por af com uma lanca, machado,
arco e flecha, ou qualquer outra arma de selvagens e barbaros?

Por aqui, usamos pélvora. Usamos pistolas, mosquetes, até ca-
nhées; armas de cavalheiros, de gente sofisticada. Enchem vocé de
buracos antes que consiga erguer uma porcaria de espada. Matam
sapido. Nio dependem de forca bruta, s bons olhos e dedos ripidos.

Claro, alguns filhos da mae por af conseguem dizimar dez
pistoleiros com espada, flechas, ou até de maos vazias. Oras, alguns
até continuam vivos depois de levar um tiro, ou uma porcio de
tiros! Se vocé acha que consegue algo assim, fique a vontade. Mas
vou avisando, se tiver que acabar com a vida de algum canalha, faca
isso com polvota. Ninguém gosta de birbaros ou monstros, oras!

e Matar niio é assassinato. Scja vocé um cavalheiro de
Smokestone ou um chapéu-preto das planicies, vocé precisa saber
a diferenca entre uma morte justa ¢ um assassinaro.

Como assim, “qual a diferenga™! Essa ¢ das boas! |4 andou
metido em masmoreas com aventureiros, peregrino? Ora, quando
o adorador de demonios etgue a adaga para sacrificar a princesa,
voceé trata de matar logo o infeliz, certo? Isso foi um assassinato,
certo? Vocé cometeu um crime, certo? Nao? Ah, agora estd come-
cando a entender...

Pois entdo, aqui nio é tio diferente assim. Alguém aprontou
feio com vocé, ou alguém que vocé gosta. Vocé chama o infeliz
para um duclo, olha bem nos olhos, saca primeiro ¢ enche ele de
buracos para ventilacio. Isso é uma morte justa. Ninguém vai inco-

modar vocé por matar alguém assim, eu garanto.

Assassinato €, defxa ver, quando voce atira no mesmo infeliz pelas
costas, sem aviso. Ndo, ndo impotta o que ele tentha feito, Na verdade,
matar sem provocacio também € assassinato. Matar sem testemunhas,
também. B matar alguém que recusa um duelo, também.,

Quer saber? Ninguém nunca escreveu todas as ocasioes em quc
uma morte € justa ou ndo. Use seu bom senso, diabos! E em caso de
duvida, sempre temos linchamentos para provar que uma morte
foi assassinato.

* O que acontece em Smokestone fica em Smokestone.
Ou scja, as leis daqui ndo valem 14 fora, ¢ vice-versa, Nao importa
se o dragio-rei em pessoa oferece uma recompensa gorda por aque-
le camarada bebendo bem ali no balcio. Ninguém aqui se importa
com o que vocé fez em outras tefras, ninguém liga para aquilo que

o Reinado pensa de voce.

Vocé tem contas a acertar com alguém aqui? Chame para um
duelo, Ou xingue a mie dele e deixe que ek o desafie. Ou espere o
desgracado sair da cidade para pegi-lo. Vocé s6 tem cssas duas
escolhas. Ou melhor, até tem mais escolhas, caso o linchamento

ndo seja um problema para vocé.
Ningar quase sempre funciona. Veja sd, isso nos leva i proxima lei..

= A verdade é feita de chumbo e coragem. Alguém diz que
vocé ¢ filho de um goblin mentecapto bexiguento. Vocé ndo cai na
provocacio, nio reage, ndo faz nada. Afinal, o sujeito € grande
feito um minotauro e tapido no gatilho. Certo, ele nio pode mata-
lo. Seria assassinato. Vocé saiu com vida.

Mas veja bem, nio reclame se fadps passarem a chamar scu pai de
goblin mentecapto bexiguento. Afinal, vocé aceitou!

E nio, nada de querer tirar satisfacées com o magricela baixi-
nho. Isw seria assassinato. (Quando vocé aceita um insulo de al-
guém, deve aceitar de fods murde. Fim Smolsestone voct € respeita-
do de acordo com seus atos, e todos acreditam naquilo que voceé os
faz acreditar. O que é mais importante para vocé? A vida ou a
honra? Se valoriza mais a vida, paciéncia. Foi assim que o Rob

Sapo-Boi acabou com esse apelido...

» N6s estamos sempte certos. Agora que estd em Smokestone,
entenda que cada pessoa aqui tem mais rugds, em fodos or seitidus,
que gualguer outra pessoa ou criatura de fora. Do Reinado, de
Arton, dos Reinos dos Deuses... Nio interessal

Em qualquer disputa ou desentendimento entre um local e um
forasteiro, o local serpre tem razdo ¢ o forasteiro sempre esta errado.
Se houver divida sobre a justica de uma morte, ou quem roubou




um cavalo, ou quem estéd trapaceando na mesa de jogo.. Bem, é
melhor tomar partido do bom pove de Smokestone.

Por qué?!l Porque somos melhores, diabos! Somos gente civili-
zada em um mundo de selvagens com machados e flechas ¢ casacas
de ferro! Que pergunta mais sem cabimento!

* Linchamento resolve tudo. Pois €, resolve mesmo. Quando
tudo o mais da errado, quando o culpado por um assassinato ou outro
crime acaba escapando, quando a vitima é indefesa... enfim, em situa-
¢oes que um duelo nao resolve, um bom linchamento resolve,

Nis somos a milicia de Smokestone. Nos, o povo. Quando
alguém precisa ser enforcado para criar um pouco de juizo, sempre
hd um bom cidadio com um né de forca pronto, e outros tantos
para agarrar o figura e pendura-lo.

Sabe, no mundo 1a fora, quando um ctime sai da alcada da
milicia local e acaba nos ouvidos do regente? Aqui em Smokestone,
“o regente” somos n6s mesmos. 2 quando um homem sé ndo di
conta do problema, nés linchamos o problema.

* Ladrdo de cavalos nio & gente. Certo. Lembra o que e disse
sobre roubar e matar 14 fota, sobre ser procurade por crimes no

Reinador E que nos, aqui, ndo ligamos? Pois é, existe uma excecio.

Ladrio de cavalo. Sim, um piolhento, lazarento, fedazunha de
um ladrao de cavalo! Um traste desses nio dura cinco minutos em
Smokestone, e ainda vai ter gente brigando pelo privilégio de dar
cabo do desgtagadol

Muita gente se esconde

em Smokestone... Mas é

mesmo um ninja de boné
ali no fundo?

Nas planicies, um cavalo é tudo para um homem. E o melhor

amigo, é o melhor meio de transporte, € a propria vida. Quando
vocé esta perdido, sem dgua ou comida, pode até ter que matar o
bicho para comer — umas das coisas malis tristes neste mundo.

Ah claro, alguém vai dizer que tem este ou aquele bicho fantés-
tico, com asas ¢ tal, que leva vocé até os confins do mundo. Mas
i8s0 € para 0s ricos, para 0s magos, para 0s queridinhos dos deuses,
€ para os birutas que rastejam em masmorras atris de monstros.

Para o sujeito simples, ter um cavalo é vital. E quem rouba seu
cavalo ¢std tomando de vocé seu maior tesouro, condenando vocé
a morrer na planicie. Ladrao de cavalos ndo vale nada. Um kobold
vale mais que ladrio de cavalo. Um ovo de kobold vale mais que
ladrao de cavalo.

Se encontrar algum por ai, pode matar. Martar ladrio de cavalo
ndo € assassinato, porque ladrio de cavalo néo ¢ gente, diabos!

Costumes e Valores

Lintendeu as leis? Otimo, Ja ¢ meio caminho andado para enten-
der 0s costumes e valores. Palei bonito, hein? Costumes ¢ valores!

Fu deveria ser bardo...

As coisas mais importantes para um verdadeiro cavalheiro, para
um verdadeiro jenens de Smokestone, sdo a honra ¢ a palavra.
Honra € algo meio dificil de definir, certo? Mas vocé sabe o que €,
quando encontra. Bem, quer dizer, ndo encontra. Mas vocé sabe o




que & Honra € coragem. L2 respeito pot si mesmo e pelos outros. I

saber como se portat, ¢ 0 que ndo tolerar.

Questionar a honra de um habitante de Smokestone € pedir
briga. Se for alguém de familia rica, entio? Prepare-se para proble-
mal E se for um pistoleiro, cacador de recompensas ou duclista?

Vocé jd estd morto, meu chapa.

Vocé pode até pensar que ndo existe honra entre gente
inescrupulosa como nds. Mas essa ¢ a4 honra verdadeira, se voce
quer minha opinido. O pessoal de Smokestone sabe respeitar os
mais velhos, mais experientes ou mais sibios. Sabe ndo abusar dos
mais fracos, sabe cumprir promessas. It se ndo souber? Bem, o no

de forca estd sempre Promuto.

A palavra faz parte da honra, mais ou menos. Se vocé contratar
alouém em Smokestone, esqueca um acordo escrito em pergami-
aho, testemunhas ou qualquer tipo de garantia. Porque a palavra
do sujeito ji ¢ garantia, peregrinol Vocé pode até ofender o infeliz
sz exigir alguma seguranga. Um homem de Smokestone nio falta
com a palavra; mesmo que ninguém nunca va perceber, ele ndo
deixa de cumprir uma promessa, 120 mente, ndo volta atras.

J4 ouviu 2 historia do Dyrkus Trend? Morreu no meio da estra-
42 e pediu que seu parceiro entregasse suas botas & sua esposa,
Bem. a infeliz tinha se mudado de Smokestone, fugindo com um
smante. O parceiro do velho Dyrkus cagou os dois através de
metade do Reinado — e, antes de meter bala no tal amante, entre-
sou as botas 4 esposa infiel. Porque havia dado sua palavral Enten-
dew® E uma promessa feita a um morto tem ainda mais valor.

E nio custa repetit sobre o orgulho, ndo € mesmor Porque €
importante como o decote de uma rapariga, O pessoal aqui ndo
shaixa a cabeca, nfo se submete, nio se humilha, Somos rebeldes,

somos durdes, ¢ somos orgulhosos. Vocé também nilo seria?

Historia de
Smokestone

Certo, falei hi pouco sobre os Harringer, que fundaram a cida-

“e. ¢ ourras familias antigas. Vou contar um pouco mais. Mas a
“nha carganta estd ficando seca, sabe? La fora n2o ensinam que,
Zoando paga um trago em troca de uma histdria, vocé continua
secando aré que a histdna termine?! Francamente, peregrino...

Bem, havia esse sujeito, Dix Hartinger. Bra um nobre. Afun-
“owse em dividas. No importa como, o importante € que cle
serden mudo. Perdeu suas terras, o ouro, os servos, tudo mesmo,
Pesaram duas coisas: uma carroca e uma familia cheia de estoma-
gos famintos.

O velho Dix podia ser nobre, mas também era um homem de

20 Pegou a cartoga, a familia ¢ foi buscar formuna. Ji pensou?
= anstocram que nunca tinha trabalhado duro na vida, buscando
sooguecer Por simesmo?

Pois ele acabou encontrando as minas de pedra-de-fumaga.

Isso mudo foi hé uns bons duzentos anos, petegrino, entio voce
“—azina que as armas de fogo nao eram tio conhecidas. Por que se
“=pormar com pélvora, quando qualquer esquisito de manto e cha-

péu pontudo pode cuspit bolas de fogo e relimpagos pelos dedos?
Os selvagens do Reinado até hoje pensam assim, vocé sabe, Mas o
velho Dix era um visiondrio, enxergou ali uma oportunidade.

Botou a familia inteira para minerar. Foram anos e anos de
trabalho pesado para os Harringer — justo eles, acostumados a
receber papinha em colheres de prata e ter suas bundas limpas por
ctiados. Dix tinha uns cinco ou seis filhos, ¢ todos aprenderam a
minerar, cacar, defender-se, sobreviver na planicie. A esposa do
velho construiu uma cabana para a familia, com suas préprias maos,
e depois foi minerar também. Dizem que trés ou quatro filhos de
Dix Harringer morreram nas minas. A doenga das minas — o
“pulmio preto”, como chamam — é uma coisa terrivel, vocé fica
todo preto por dentro, de tanto respirar po de pedra-de-fumaca.

Mas bem, depois de reunir algum minério, era hora de vender.
Dix Harringer aprendeu a duras penas que cidadios respeitiveis
nao queriam saber dessa histéria de polvora. Certa vez, um grupo
de magos fol ter uma conversinha com cle, dizendo que eram
donos da regifio e ndo gostavam de pélvora. Mais um filho de
Harringer morreu durante 2 tal “conversinha”, devorado por algu-

ma besta que algum mago conjurou.

Lntio, Harringer nio apenas pegou uma raiva infernal dos ma-
gos, como também comegou a tecer uma rede de contatos entre 0s
foras-da-lei, Ladrdes, espides, bandidos, piratas, cacadores de re-
compensa. Ah, peregrino, esses queriam pélvora! Queriam esburacar
¢ explodir pessoas sem passar a vida com a cara enfiada nos livros,
muite menos rezar para este ou aquele deus. Finalmente, Dix
Harringer comegou a refazer sua fortuna.

Tudo era mantido em scgredo, para nenhum paladino ou cava-
leito do Reinado ficar sabendo e decidir acabar com o negocio.
Mais e mais gente vinha comprar o minério dos Harringer. O negé-
clo crescen, Cresceram também os olhos de uns e outros; nao teve
jeito, mais gente tesolveu comegar sua propria mineradora. Harringer
0o gostou nem um pouco mas, depois de umas briguinhas, decidiu
aprender a compartilhar...

Os trabalhadores das minas queram diversao, queriam gastar
seus salarios. Entdo alguém ergueu uma taverna, e alguém abriu
uma ferraria, e alguém inaugurou uma estalagem... Hra o inicio de

Smokestone.

No final da vida, Dix Harringer tinha os pulmdes transforma-
dos em pedra, mais cicatrizes do que podia contar, e quase nenhum
filho vivo. De toda a familia, s& tinha sobrado uma garota. Quando
o velho morreu, ela decidiu mudar de nome — adotou o préprio
nome do pai, para mostrar que agora era a chefe. Morria Dix
[artinger, nascia Dixie Harringer, 2 verdadeira fundadora de

Smokestone.

Fla criou as leis. Ela reuniu as primeiras familias para decidic
que ndo havetia gaverno ou milicia na cidade. Ila tecen o véu de
meatiras que esconde Smokestone, Ninguém sabe como, mas cla
também tornou a cidade invisivel para videntes, bolas-de-cristal,
essas coisas. Uns acham que ela contratou magos para esse servico
— mas quem conhecia 2 mulher direito, sabe que cla atirava em
magos A primeira vista. Fu acho que ela contraton demonios. Qual-
quer Harringer confra mais em demoOnios que em magos.

Dixic Harringer também ctiou o brasio da cidade. Dizem que




ela tinha um punhado de amigos piratas, ou um punhado de namo-
rados piratas, ou ambos (piratas e durdes da planicic costumam se
dar bem, quando ndo estio se matando). Ela adaptou uma bandei-
ra pirata, aquela com os 0ssos cruzados. Tirou a caveira e transfor-
mou os ossos em duas faixas em cruz. As estrelas representam o
velho Dix, 2 mie e os irmios de Dixie, ¢ cada um dos patriatcas das
primeiras familias. Ah, isso me waz ligrimas aos olhos! Velha e
durona Dixie Harringer!

Fla ainda inventou outra coisa. Sabe essa tradigio de colocar
crianios de touro acima dos portoes? Sabe, uma vez, um bando de
minotauros achou Smokestone ¢ comegou a importunar Dixie.
Parece que eles achavam “covardia” usar armas de fogo, algo assim.

O resultado? Dixie pendurou um crinio sobre a porta de sua
casa. E nao era um cranio de touro, digamos...

A cidade foi crescendo. Para gente sem esperanga, sem nada a
perder, Smokestone era um bom lugar. I conforme as armas de
polvora ficaram melhotes, também cresceu o comércio, cresceram
as oficinas... Tudo aquilo que vocé pode esperar. Tudo por causa de
Dix Harringer ¢ sua filha!

Ah sim, dizem que nao sao s& mentiras e magia escondem
Smokestone. Dizem por af que os fantasmas de Dix, Dixic ¢ toda
a primeira geragio da familia ainda rondam as planicies 4 volta da
cidade. Quem tenta chegar a Smokestone com “mds intengoes”,
por assim dizer, acaba se perdendo ou sofrendo algum acidente.

Se isso & verdade? Eu ld vou saber?! De qualquer forma, quando
bebao, gosto de derramar um pouquinho para os antigos Harringer.
Nio custa nada ser camarada com os fundadores, nio é?

Galeria de Cafajestes

As Familias Ricas

Até que falamos bastante dos mortos. Mas e 0s vivos, voce quer

saber? Quem mora em Smokestone hoje em dia?

Os Harringer ainda sio a familia mais importante, mas tam-
bém ha os McMullard ¢ os Krowley. Todos tém minas grandes, e
empregam um monte de gente.

O patriarca atual dos Harringer é Lyman Harringer. O pessoal
diz que ¢le ndo honra o nome da familia — € um borra-boras
empolado, que gostaria de ser prefeito, bardo ou outra porcaria
qualquer. Mas ele comanda os negocios da familia, ¢ nisso € muito
bom. Na verdade, a fortuna dos Harringer vem aumentando muito
nos altimos tempos.

Lyman teve uma briga fela com seu irmao Descott ha uns dois
anos. Descott saiu de Smokestone, levando s6 suas pistolas ¢ seu
cavalo, e até agora nao voltou. Uns dizem que a confusdo toda foi
por causa de uma rapariga, outros acham que Descott ficou enoja-
do com a covardia do irmao. Hd que diga que, quando voltar,
Descott vai estar acompanhado de um grupo de durdes, para tomar
a casa dos Harringer de assalto ¢ matar Lyman.

Enquanto isso, Lyman continua enriguecendo. Sabe, nunca vi
ele duelar com ninguém. Mas quem fala mal do cidaddo tem o
péssimo habito de sofrer algum acidente antes que a questao possa

se resolver com um duelo. O qué? Nio, en ndo estou insinuando

nadal Deve ser sua imaginacio, peregrino.

Os McMullard sao os maiores rivais dos Harringer, em ter-
mos de negdcios. Até onde eu saiba, a rivalidade nunca acabou em

chumbo, mas talvez um dia...

O curioso é que, embora sua mina produza mais que qualquer
outra, eles emptegam pouca gente. $6 um punhado de trabalhado-
res. Dizem que o patriarca da familia ¢ um necromante, usa zumbis
¢ esqueletos como mao-de-obra — e veja bem, esse € o boato mais
suave! Também dizem que o pattiarca & o mesme desde que a familia
chegeu a Smokestone, hi quase duzentos anos! O velho seria uma
mumia, lich ou outro motto-vivo qualquer...

O pior de todos os mumores ¢ que seus empregados nio sio
pessoas, nem zumbis, mas demanios. Isso mesmo, demdnios, com
chifres ¢ tudo, saidos do infernol Os McMullard tém um pacto com
o Deus Cobral Claro que nao sei se ¢ verdade. 56 sei que as minas
dos McMullard funcionam dia ¢ noite...

Os Krowley sio tnicos em Smokestone e, até onde cu saiba, no
Reinado inteiro. Sdo uma familia de meio-ores.

Certo, voct pergunta, como pode existir uma famiia de meio-
ores? Hssa eu sei responder. Os primeiros Krowley que chegaram
aqui eram um casal de meio-ores. Uma histéria bonita, até. Por acaso
total, os dois se encontraram e apaixonaram. Quando tiveram filhos,
nasceram meio-orczinhos! Nio sei se isso ji aconteceu em algum
outro lugar, mas vocé tem que admitir que € interessante.

Agora, essa linhagem de meio-orcs nao poderia durar, certor
Mas o patriatca queria manter o sangue da familia “puro” — man-
ter a mistura de humano ¢ otc, a forca ¢ esperteza que fizeram seu
sucesso em Smokestone. Assim, os irmaozinhos casaram com as
irmazinhas, e tiveram filhos, e tem sido assim hd uns cem anos. De
vez em quando, um filho ou filha dos Krowley tem permissao de
casar fora da familia, desde que seja com um meio-orc. 17 de virar
o estdmago, se quer saber a minha opinido.

Mas veja vocé, o que aconteceu nestes tltimos tempos. O jo-
vem Gruth Krowley caiu de amores por uma jovem elfa, de uma
caravana de refugiados, recém-chegados a cidade. Parcce que o
amor é correspondido, mas nenhuma das duas familias quer ver os
dois juntos. A colsa pode ainda acabar em chumbo. Como os meio-
orcs sio podres de ricos, ¢ 0s elfos sio trabalhadotes pobres, adivi-
nthe quem vai levar a plor...

O Taverneiro Warrick

Com excecdo das familias ricas, o sujeito mais importante de
Smokestone deve ser 0 Warrick. Isso mesmo, o taverneiro. Aquele
ali, atras do balcaol

Se esta ¢ a maior taverna de Smokestone, foi pelo trabalho duro
de Warrick. Ele chegou a cidade ha pouco mais de dez anos. Logo
depois de abrir este 6timo estabelecimento — e batizd-lo com o
encantador nome “Buraco no Bucho” — Warrick percebeu que o
povo precisa de outras coisas além de hidromel.

O pove precisa de amor ¢ companhia, certo? Entio, ele contra-
tou algumas beldades de Smokestone para fornecer esse carinho. O

povo precisa de dinheiro. Ele passou a emprestar ouro para os




necessitados. O povo precisava de proteciol Come cu disse, nem
todos podem duelar, tem os aleijados, cegos... Wartick emprega
duelistas contratados pata esses casos.

Oras, 0 povo precisa de um monte de coisas diferentes, tem um
monte de problemas, e nem sempre sabe como resolvé-los, Warrick
¢ um verdadeiro “resolve-problema’. Vocé precisa de uma bala ma-
gica cspecial, que ndo estd 4 venda? Warrick tem contatos, pode
consegui-la. Precisa saber 0 nome do desgracado que anda falando
pelas suas costas? Provavelmente Warrick sabe até o nome da avé do
infeliz. Precisa se livrar de uma evidéncia comprometedora, acabar
com uma maldicdo, passar adiante um item mégico indril? Warrick
providencia tudo isso. Fle canhece gente que conhece gente, ele
arranja o fim dos problemas. Dizem as mis linguas que
Lyman Harringer ndo estd muito feliz com o poder
que Warrick estd reunindo na cidade...

Lutien, o
Papa-Defunto

Existe outro sujeito muito rico em
Smokestone: o papa-defunto, & dbvio!

O agente mortudtio — digamos as-
sim — mais bem-sucedido da cidade é
Lutien. Um elfo sinistro, que anda de
preto o tempo todo, com uma carto- £

. i o
la enorme e luvas cobrindo as mios. .
Néo falta trabalho para ele, pes-
soas vivem morrendo em

Smokestone o tempo todo. Vi-

e e
vem morrendo, hein? Entendeu? l'“ D
Bu devia mesmo ser um bardo... S

Falando sério, ha quem diga que
Luticn vende cadiveres para os
McMullard
zumbis trabalhadotes. Também ha quem
diga que o préprio papa-defunto seria um

transformarem em

vampiro. () que éx ji vi com 0s meus
proprios olhos, foi aquele elfo fazendo
uns gestos e dizendo umas palavtas, e
coisas esquisitas acontecendo.

Ele pode ser sé wm mago ou feiti-
ceiro, mas aqui em Smokestone, vai
saber! A tinica certeza ¢ que, quan-
do vocé abotoa o paletd de madei-
ra em Smokestone, acaba nas maos
de Lutien. O que vem depois...
Ninguém nunca sabe, nio é?

Nao, Smokestone
nao tem um prostibulo
de luxo; pegamos esias
meninas emprestadas

das llhas Piratas

Armas e MunicSes

Qutras pessoas uteis para conhecer 3o os grandes armeiros.
Thungamm Beigo-de-Ferro, o aniio, é o dono da “Oficina da
I'umaga”, a maior forja de armas de polvora de Smokestone. Se
vocé puder pagar por uma das belezinhas de Thungamm, pode ter

certeza de que seus desaferos terio vida curta.

Se voce estd mais interessado em economizar, existe a “Armeria
Verde”, a oficina do goblin Rezin. As armas dele custam metade
do prego, ¢ funcionam merade das vezes! Ele também compra
armas de segunda mio, conserta armas defeituosas, aluga... Faz
qualquer negociol Se vocé quer matar alguém ¢ nao pode pagar

muito, eu recomendo.

Vocé ji tem armas? Mas ainda precisa de pélvora,
certo? Vi ali fora e olhe em volra: as ruas estio
repletas de vendedores ambulantes, cada um com
sua barraquinha imunda, cobrando barato pela
chance de explodir seus inimigos. Alguns sio al-
quimistas de rua, outros $¢ vendedores ou
atravessadores.

A melhor polvora da cidade vocé encontra
no boticitio de mestre Raldo, o melhor alqui-
mista de Smokestone. [T um halfling velho e rabu-
gento, sua loja nem tem nome, e ele costuma tentar ex-
pulsar todos os fregueses. Reclama que eles estio sujando
a loja, interrompendo seus estudos ou respirando
alto demais. Se vocé puder agiientar os insultos
de mestre Raldo, talvez ele venda sua pélvora
P — que, junto com as armas de Thungamm, éa
melhor garantia de morte chiciente que vocé

encontra aqui na cidade.

Com sorte, vocé pode ser atendido
pela assistente de Raldo, Ullana, uma
meio-elfa de virar a cabeca de qualquer

homem. Ullana vive brigando com Raldo,
ele costuma demiti-la uma ou duas vezes
pot semana. Mas, na maior parte do tem-
po, ela esta trabalhando 14

Presuntos

Seus problemas séc de algum outro tipo?
Voct pode ir falar diretamente com
Wu-Nau, o agougueiro.

Acougueiro? Isso mesmo, o pes-
soal de Smokestone também
come carne, sabia? Wu-INau
vende carne quase

fresca ¢ crin porcos

em seu chiqueiro. Se

voeé matou alguém que

nido devia, e precisa se




livrar do corpo, fale com ele. Por uma pequena quanta, voce fica
aliviado, os porcos ficam mais gordos, e todo mundo fica feliz.

Wu-Nau é um refugiado de Tamu-ra. Uns dizem que cle € meio
louco, por causa da Tormenta. Outros dizem que ele nem chegou a
ver a Tormenta, ja havia fugido daquela terra por ter envenenado um
comerciante rival. Sei 14 se € verdade. De repente, Wu-Nau pode ser
também a pessoa certa para procurar se vocé precisa de veneno.

A Unica dificuldade é falar com ele: Wu-Nau nunca aprendeu o
idioma do Reinado, e fala um dialeto que nem outros refugiados de
Tamu-ra entendem. Também ja ouvi falar que ele é um demdnio
disfarcado, e s6 sabe falar a lingua infernal. VA se acostumando,
petegrino, dizem cada coisa nesta cidade...

Igrejas e Cultos

Ah, vocé jd feg coisas erradas, e agora teme por sua alma? Dizem
por afl que nem os deuses prestam atencio em Smokestone. Pode
até ser verdade, mas 4s vezes alguém no Pantedo resolve olhar para

estes lados.

Veja Thydas, nosso bom e velho padre de IKhalmyr. Gosta
tanto do Deus da Justiga quanto de um bom hidromel. Vocé pode
enconurd-lo na igreja, ali no final da rua — ou entdo largado em
alguma sarjeta, balbuciando. Vocé diria que um clérigo desses nao
cura nem resfriado, certo? Grande engano! Thydas tem magia da
boa, consegue verdadeiros milagres. No passado, foi capelio de um
batalhio do exército de Tyrondir. Parece que ficou traumatizado
com alguma batalha ou coisa assim, desertou e veio até Smokestone
afogar as magoas. Se vocé tiver sorte (ou azar) também pode ver o
bom padre quando estid furioso com Khalmyr, esbravejando contra
cle na igreja ou na rua. Mesmo assim, ele se diz devoto. Estranho.

Dizem que ha um grande culto a Hyninn aqui em Smokestone.
Vocé sabe, cidade de bandidos, Deus dos Ladrdes... Sao coisas que
combinam. Se eu conhego algum membro do culte? Nunca ouvi falar.

Também tem os Inocentes, uma comunidade isolada nos ar-
redores da cidade. Um povo bem esquisito (quer dizer, mais esqui-
sito que o normal). Sao devotos de Lena, sabe, a Deusa Crianca.
Por causa disso, entre eles, as criangas mandam e os adultos obede-
cem! E vocé pensa que eles sio alegres, sempre cantando e brincan-
do? Coisa nenhumal Aquelas criangas sio sinistras! Todo mundo se

veste de preto, e ninguém fala muito com gente de fora. Dizem que

¢ para ndo “macular” a alma deles, sei l4.

Eles também niio usam magia arcana, nem pélvora, nem nada.
Dizem que néo € puro, ndo é o modo de Lena. Vivem uma vida
simples, mas eu me borto de medo deles. Por que vivem perto de
Smokestone, vocé pergunta? Ora, porque o Reinado ¢ governado
por adultos, e Smokestone estd fora do governo do Reinado.

A (nica coisa boa que esses tipos oferecem sao suas clérigas de
Lena. Elas fazem sua cabega crescer de novo depois de estourada
pot um mosquete! Mas veja bem, clérigas de Lena precisam ser
maes antes de ganhar sua magica, entdo s6 as adulias sao clérigas,
Ou seja, elas obedecem as criangas. Entdo, se voceé precisa de cura
magica poderosa, ou até tazer um companheiro morto de volta,
procute os Inocentes. Mas esteja preparado para obedecer as cri-
ancas sinistras.

Por ultimo, dizem (eu repito: diges) que, as vezes, o Deus da
Morte em pessoa aparece aqui em Smokestone. Ragnar? Leen?
Avartar? Sei 1a como chamam! 86 sei que ¢le sempre carrega aquela
foice enorme, e tem um crinio brilhante embaixo do capuz. Sei
também que ele é um grande jogador de Wyt (vocé sabe, o jogo
com cartas ¢ dados). Dizem que ele visita a cidade em busea de um
desafio. Se vocé vencer, ele pode fazé-lo imortal, ou trazer alguém
de volta da morte! Agora, se perder, o deus leva vocé embora...

Alvos

Se vocé quer diversao com menos sangue, sujeira e alcool, um
grupo de bardos costuma se apresentar por aqui. Sio os Pés-de-
Fumaga, embora eu nio saiba ao certo por que escolheram esse
nome. Quatro ou cinco sujeitos, muito bons de alaide e com
vozes decentes, cantam musicas antigas de Petrynia ¢ arredores,
Dizem que, quando o trabalho de bardo esta fraco, eles assaltam
caravanas e fazem pequenos roubos pelas redondezas. Ou seja,
nada demais. Também ja ouvi dizer que um deles vendeu a alma
para um demoénio, em troca de aprender a tocar alande. Mas isso
me cheira a lorota.

Entre os tipos perigosos, existem os Carniceiros. Um bando
de centauros que vaga pelas planicics, atacando e roubando viajan-
tes. Depois, vendem os espolios aqui na cidade. Mas nao os chame
de Carniceitos, e nem mencione sobre os tais roubos perto deles,
peregrino! Os desgragados sao selvagens. Nunca aprenderam a usar
armas de fogo, mas retalham um homem em dois tempos com
machadinhas. Quando alguém pergunta onde conseguiram as coi-
sas que vendem, a resposta é sempre a mesma: “Achamos™.

Claro, também tem os pistoleiros. Smokestone estd cheia de-
les. Zach Hullden, ex-soldado do BExército do Reinado, hoje
bandido. Savanna, a cacadora de recompensas. Tillipeg
Tettelbaum, o almofadinha de Valkaria, parece um poltrao mas
é rapido no gatilho e ja matou mais de vinte. Garth, o Vaqueiro
do Inferno: alguns dizem que ndo pode morrer com um tiro;
outros dizem que é o Deus Menor da Pélvora. Sir Custer, ex-
cavaleiro da Ordem da Luz, que usa langa, armadura e pistolas,
Billy-Bob, o Nio-Canhoto, que atira com a mio trocada, apenas
para ter um pouco mais de desafio em seus duelos. Polly Coiote,
uma gatora criada por bichos selvagens nos ermos, que mal sabe
falar, mas atira como ninguéml!

Doutor Dillon ¢ um médico renegado de Salistick, que usa
sua pistola com precisao cirargica — e, quando leva tiro, faz
cirurgia em si mesmo. Colt “Réquiem”, um bardo e violeiro
sem iguzl, que compoc uma nova musica para homenagear cada
um que mata, Tom Mulligan, especialista em atirar montado
em seu cavalo, Gatilho. Os Irmios Reny, uma quadrilha familiar
de assaltantes de caravanas, liderada pela Mamae Mable, a ve-
lha mais durona que eu ji vi na vida. I, é claro, o velho Jack
Banguela aqui...

QQuer saber por que eu tenho este apelido? Olhe de perto: todos
os meus dentes sio de aco. Bu tinha o costume de arrancar um
dente para cada homem que matava, sabe? Depois detretia as pis-
tolas do infeliz e forjava um dente de ago para substituir. Oh bem,
0 espaco para novos dentes acabou hd anos...




Onde Cair Duro

Vocé quer conhecer mais pontos de interesse de Smokestone?

Tem as minas, € claro.

Sio trés minas principais, pertencentes a cada uma das familias
antigas — e um gazilhiio de minas menotes, que trocam de dono o
cempo todo, Muitas vezes, os mineradores encontram monstros 1a
no subtetrineo, desde coisas simples como kobolds posseiros até
criaturas ancestrais que estavam adormecidas e acordaram com a
barulheira. Veja vocé, parece que alguns monstros comem pedra-
de-fumaga e por causa disso cospem fogo! Volta e meia, o dono de
uma mina contrata aventureiros para matar alguma coisa assim.

Smokestone tem duas ruas principais: 2 Rua da Poeira € a Rua
da Fumaca. Nada muito criativo, hein? Na Rua da Fumaca fica a
maior parte das oficinas ¢ forjas. Tem esse nome porgue incéndios

< explosdes sd0 a coisa mais comum...

A Rua da Poeira ¢ onde estamos. Leva direto para a estrada, € 0s
wzajantes chegam cheios de poeira. Entenden? Aqui fica a maior parte
das tavernas, as casas de jogo e o resto do comércio com menos pro-
pensio a explodir. O papa-defunto ficava nesta rua, mas decidiu se
mudar para 2 Rua da Fumaca, mais perto dos clientes em potencial...

E, enquanto vocé estiver em Smokestone, ndo deixe de visitar

o cemitériol Sempre tem novos moradores. I uma colsa enorme,

cheia de lapides amontoadas. Vex por outra, algum morto se exgue
da tumba, reclamando de um duelo injusto, exigindo vinganga... A

Néo custa ser prudente
ao comprar suas armas
e munigéao

choradeira de sempte. Como alguns sio enterrados com suas pisto-
las, botas e coisas do género (lembra do que eu falei sobre promes-
s28 208 Mortos?), nio € coisa rara que algum morto venha contratar
vocé para cuidar de negdcios inacabados!

Outro lugar divertido ¢ a Praca da Forca, ou seja, a praga cen-
tral da cidade. Se a noite estd chata, cedo ou tarde alguém arranja
um linchamento, e todos vio poder assistir.

Fim de Papo

Entio, acho que vocé ji sabe de tudo qgue precisa, pere-
grino. Ja pode se virar aqui em Smokestone.

O qué?!

Ei, peregrino, aponte esse cospe-chumbo para outro lado.
Entio, foi pata isso que vocé veio aqui? O que eu fiz? Matei
seu irmio? Peregrino, eu matei o irmio de muita gente...

Nio, nio lembro. Ele era aventureiro? Seja mais especi-
fico. Usava pisiolas mdgicas? Seja mais especifico. Franca-
mente, peregrino! Ja matei mais de dez homens com esse
mesmo nome!

Tem certeza que ndo guer mesmo mudar de idéia? Be-
ber mais um trago?

e

Uma pena. Eu até tinha gostado do garoto.




Valentina e Chuva-nas-
Sete-Montanhas, centaura
cowgirl e elfo indigena;
confesse, isso nao faz todo
o sentido do mundo?
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Tina Tirocerto

“Nio vale a pena quebrar a cabeg¢a com aquilo que nio
tem mais jeito, parceiro!”

— Tina Tirocerto

Quando crianga, a vida parecia muito simples para Valentina
Tlor-de-Lis — dividida entre cavalgar com os parentes centauros
nas matas selvagens, e perseguir (¢ pilhar) humanos invasores. Sim,
porgue humanos eram maus, ¢ alguns carregavam armas estranhas
gue cuspiam fogo estranho, e podiam ferir e marar mesmo 2 distin-
=2 Traziam a morte na cintura. Mais de uma vez, membros da
=ande Familia tombaram vitimas destes artefatos misteriosos.

Tsso era tudo que Valentina sabia, e parecia o bastante.

No entanto, certa ver, um pequeno grupo de dois-pés (como a
“amilia chamava os humanos ¢ suas numerosas variagoes), quase
aatos quanto os dedos da mao, perseguiu e emboscou a familia de
" alendina, Um irmio foi gravemente ferido. A mée nem pode esbo-
car reacio, caindo quase que imediatamente sob a pontaria dos
“oispés. Eles queriam o territdrio. I queriam os centauros mor-
205, Ou domados, como escravos.

Aprenderam que domar um centauro, mesmo jovem, nao &
coesa simples, Aprenderam isso quando uma jovem fémea escoiceou
= deles, fazendo cair sua arma de fogo. Aprenderam quando ela
szidamente apanhou o artefato.

Valentina.

Ela nunca entendeu bem o que aconteceu. Talvez um talento
natural, que ela ndo sabia possuir. Talver apenaas o testemunhar
daquela peca sendo usada tantas vezes, para abater aqueles de seu
proprio sangue.

O fato é que, antes mesmo de conhecer a palavra “gatilho”, cla
ja sabia apertar um. Sabia atirar. Il sabia matar os dois-pés.

Apos abater o lider do bando, os outros dois-pés fugiram. Ainda
segurando o cano fumegante, a centaura correu os olhos ao redor,
procurou o8 108105 queridos da familia. Ndo os encontrou.

Encontrou apenas um bando de centauros em fuga, muito as-
sustados, acenando a ela para sae tentar segui-los.

Pois cles testemunharam quando Valentina empunhou ¢ usou o
artefato maldito, que trazia fogo ¢ morte. A mesma arma que feriu
seus irmios, tomou tantas vidas de seu povo. Valentina agora esta-
va maculada. Néo pertencia mais 4 Familia,

Entio ela entendeun que sabia pouco. B que a vida nunca mais

seria simples.

Expulsa para sempre da tribo, a jovern centaura deixou as pla-
nicies onde nascera carregando consigo apenas a arma fatidica, sem
municao. Vagou por muito tempo. Chegou s terras dos dois-pés,
observou-os a distdncia por algum tempo, Aprendeu logo, todos os
portadores de armas cospe-fogo eram renegados, mesmo entre sua
gente, Entenden, entdo, que aquela peca atrai algnm tipo de maldi-
cio para seu portador.

Nio havia muito a fazer. Nio estava arrependida, pois usar a




arma salvou sua familia. Conformada com o destino aziago, deixou

para (ras o antigo nome ¢ vida.

Aquela que agora respondia por Tina Tirocerto abracou os modos
dos dois-pés, passou a negociar e conviver com eles. Aceitava toda

sorte de servigos, desde guardar rebanhos até cacar bandidos. As

vezes virava algumas canccas de bebida e contava casos engracados
na companhia dos dois pés, mas nunca se sentiu plenamente 4
vontade para chamid-los de amigos.

Tina cavalgava sozinha, sem parecer se importar com isso. Foi
assim até certa ocasiao, quando encontrou um elfo ferido, em silén-
cio, 2 espera da morte. Era um elfo estranho; portava arco e flecha
como outros elfos, mas tinha pinturas colotidas no rosw. Lem-
brou-se que elfos ¢ centauros costumavam ser amigos. Lembrou-se
também sobre como os elfos foram cacados por monstros guerrei-
ros, e expulsos de seu antigo lar.

Decidiu que nio o deixaria morrer.

Socorreu o elfo. Dias mais tarde, percebeu que estava sendo
seguida; cra aquele estranho elfo birbaro, agora seu amigo. Silencioso
e sorurno, mas ainda wn amigo. Quase nunca dizia qualquer palavra
(foram exatos noventa e nove dias até saber seu nome: Chuva-nas-
Sete-Montanhas). Tina nio se importava: parecia adequado, para

uma pessoa sem passado, um companheiro que ndo faz perguntas.

Tina e “Chuachu” (cla assim o chama carinhosamente; a opiniio
do elfo a respeito, nunca saberemos...) passaram a perambular jun-
tos pelo Reinado, ambos em busca de algum futuro.

Valentina: centaura Ranger 3/Guerreira 2; ND 6; Humanoide
Monstruoso Grande; DV 3d8+49 mais 2d10+6; 43 PV; Inic. +4;
Desl. 12m; CA 17 (1 tamanho, +4 Des, +2 natural, +2 armadu-
ra), toque 13, surpresa 13; Atg Base +5; Agr +11; corpo-a-corpo:
coronhada +6 (1d6+3); ou a distincia: mosquete +8 (1d12+4,
dec. x3); Atq Tt corpo-a-corpo: coronhada +6 (1d6+3) e 2 coices
+2 (1d6+2); ou a distancia: mosquete +8 (1d12+4, dec. x3);
Espago/Aleance: 3 m/1,5m; AFE inimigo predileto (humanos) +2;
QE caracteristicas de centauro, empatia com a natureza +5; Tend.
NB; TR Port +9, Ref +7, Von +1; For 14, Des 18, Con 17, Int 11,
Sab 13, Car 10.

Peridias ¢ Talentos: Adestrar Animais +8, Conhecimento (nature-
za) +6, Cura +7, Observar +9, Ouvir +9, Procurar +2, Saltar +8,
Sobrevivéncia +9; Na Mosca, Rastrear, Tiro Certeiro, Tiro Preciso,
Tiro Ripido, Tolerincia, Usar Arma Exétca (armas de fogo).

Eguipamento: Tina ainda possul o mosquete que roubou dos
cagadores humanos, e carrega municio para 20 tiros. Tla veste um
amuleto de raizes e folhas (conta como um amtlets da saide +2), um

corselete de couro, ¢ nada mais.

Chuva-nas-Sete-Montanhas: elfo Ranger 2/Birbaro 3; ND
5; Humanoide Médio (elfo); DV 2d8+4 mais 3d12+6; 42 PV; Inic.
+3, Desl. 12m; CA 15 (+3 Des, +2 armadura), toque 13, surpresa
12; Atq Base +5; Agr +7; corpo-a-cotpo: langa +7 (1d8+3, dec.
%3); ou A distancia: areo longo composto (bduus de Tor +2) +2 +11
(1d8+4, dec. x3); Atq Ttl corpo-a-corpo: lanca +7 (1d8+3, dec.
x3); ou 4 distincia: aree Joige composio (bonus de For +2) +2 +9+9
(1d8+4, dec. x3); AL inimigo predileto (goblindide) +2; QF ca-

racteristicas de elfo, empata com a natureza +1, esquiva sobrena-
tural, faria 1/dia, sentir armadilhas +1, terreno familiar (planici-
es), visdo na penumbta; Tend. CN; TR Fort +8, Ref +7, Von +3;
For 15, Des 17, Con 14, Int 9, Sab 14, Car 8.

Pericias e Talentos: Escalar +10, Esconder-se +8, Furtividade
+8, Observar +4, Ouvir +4, Procurar +1, Saltar +14, Sobrevi-
véncia +10; Esquiva, Mobilidade, Rastrear, Tiro Réapido.

Bauipaments: Chuchu possui um arco élfico encantado, uma aljava
com 20 flechas e uma lanca rustica. Ele veste um corselete de
couro, e carrega potes com tinta suficiente para wés pintaras de
guerra élficas — duas de forga do forro ¢ uma de agilidade do gaio. Além
desses itens ele nio tem quase nada, consegue tudo que precisa para
sobreviver da natuteza.

Capitdo James K.

“Vou enforcar, esquartejar e fazer andar na prancha!
Nio necessariamente nesta ordem.”

— James K.

Nio se conhece muito sobre James K, mas algumas historias
interessantes circulam pelas tavernas. Ele costuma assassinar a tri-
pulacdo dos navios que ataca ¢ tomar para si eventuais lindas mu-
Iheres que estejam a botdo, antes de vendé-las como escravas. Por
outro lado, também correm boatos de que James K. nao gosta
muito de mulheres, preferindo os afagos de sen massagista particu-
lar. A verdade? Ninguém perguntou e viveu para saber...

Seu navio, o galedo Bravads, é o maior e melhor armado (ele ¢
um dos poucos piratas a usar muitos canhodes) da regido. Costurna-
va ser o mais ativo e conhecido pirata fora de Quelina, embora
atualmente sua fama rivalize com a Capitd Izzy Tarante. Até agora,
nio ha noticias de conflito entre a Bravado e o Cagas Cego 17, mas
esse dia pode ndo estar distante.

Conta-se que Jim K. assassinou o préprio pai. Ele tem uma irmi
menor, Anne, que tenta manter longe da Brarads a qualquer custo.
Uns dizem que faz isso por se preocupar com a seguranca da irmi
— e outros acham que cle simplesmente ndo a suportal

Dizem que, em condigoes normais, Jim K. é um homem inteli-
gente, ponderado ¢ calculista. Suas famosas crises de histeria, que
ndo raras vezes custam a vida de um tripulante ou dois, se manifes-
tam apenas na presenca da maga Niele. Durante alguns anos, a
arquimaga élfica foi sua parceira — um dos piores erros que o
pirata cometeu na vidal

O Capitio K. é um dos maiores espadachins de Arton — pou-
cos podem vencé-lo em combate individual. Ele nunca usa armas
magicas ou outtos itens encantados. Alids, desde que conheceu
Niele, apenas ouvir falar em magia The provoca arrepios: é procedi-
mento normal na Bravado lancar ao mar qualquer coisa parecida

com um mago. Ou com um elfo.

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




E claro que isto é uma caliinia. Na verdade, deve ter
sido obra de algum vil invejoso, verde de inveja, que se
ressente de minhas habilidades como escritor! Que, diga-
se de passagem, siio muitas e vastas e, ainda por cima,
diversas e grandes. E é mentira que eu nunca fenha
passado da primeira pdgina de um romance. Aconfece
que a primeira pdgina é a capa, e depois hd a folha com
meu nome, e uma dedicatdria, e um mapa, e depois uma
folha em branco, e sé entdo comega o romance! Por-
tanto, sempre cheguei no minimo a sétima pagina. Es-
sas mentiras ndo sao verdadeiras, e o que dizem ¢ falso
como uma inverdade.

Capitdo James K: humano Swashbuckler 6/Lobo do Mar 10;
ND 16; Humandide Médio; DV 6d8+18 mais 10d10+30; 129 PV;
Inic. +15; Desl. 9m; CA 34 (+7 Des, +4 armadura, +1 escudo, +5
autoconfianca, +3 defesa sagaz, +4 sorte), toque 29, surpresa 27;
Atg Base +16; Agr +20; corpo-a-corpo: sabre magistral +30
(2d6+11, dec. 15-20); Arq Ttl corpo-a-corpo: sabre magistral +28/
+23/418/+13 (2d6+11, dec. 15-20) ¢ adaga magistral +27/+22/
+17 (1d4+9 mais 1d6, dec. 19-20); AE ataque actobdtico, ataque
fartivo +2d6, flagelo dos mares, reputacdo; QI autoconfianca,
balancar com corda, defesa sagaz, evasao, navegador experi-
ente, navegador mestre, pernas do mar, presenca paralisante,
trpulagio fiel +5; Tend. NM; TR Fort +10, Ref
+21, Von +7; For 19, Des 24, Con 16, Int
16, Sab 10, Car 18.

Perizias ¢ Talentos: Acrobacia +31, Ble-
far +13, Conhecimento (geografia) +8
Equilibrio +25, Escalar +21, Intdmida-
cio +25, Natacio +23, Observar
=22, Profissio (marinheiro)
=22, Saltar +28, Usar Cordas
+16; Acuidade com Arma, Ao
Sabor do Destino, Aparar,

Araque Preciso, Ata-

que Sagaz, Bloqueio ‘?
“mbidestro, Combater
com Duas Armas, Com-

Sarer com Duas Armas
Aprimorado, Combater

com Duas Armas Major,

Fsquiva, Foco em Arma

‘sabre), Iniciativa Aprimora-

2. Tideranca, Sucesso Decisivo
“primorado (sabre), Terreno Fami-
Zar (Mar Negro).

Eguipamento: apesar de sua riqueza,
imes K ndo utliza tens magicos, nem
s=corre a qualquer coisa remotamente
sarecida com magia (veja o talento Ao
S25or do Destino). Ele usa um camisio
= mimal, um sabte magistral, uma adaga
~ezstral e uma luneta. B naturalmente

s== navio, a Bravads.

Anne, a Pestinha

QUEI'O ser P!f&tﬂ, mas o .ﬂ'maozmho a0 deixa.

Anne é 4 irma mais nova do notétio capitdo pirata James K. Seu
maior desejo é ser pirata também, coisa que o irmio desaprova
firmemente; para manter Anne distante ele faz qualquer coisa —
até mesmo vendé-la como escrava. Mas a pestinha sempte encon-
tra um jeito de voltar...

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

Ser constantemente abandonada em virias partes de Arton e ter
que encontrar maneiras de rever o irmio tornou Anne muito apta
a sobteviver nas ruas, e uma ladta bem habilidosa (bem mais que

Sandro...). No entanto, ela também carrega a tris-
teza de ndo conseguir sentir-se querida pelo
“irmiozinho” — sem entender que, no fun-
do, James K. tenta afastd-la para sua pro-

pria seguranca.

Anne: humana Ladina 2; ND 2;
Humandside Médio; DV 2d6; 10 PV; Inic.
+6; Desl. 9m; CA 12 (+2 Des), toque 12,
surpresa 10; Atq Base +1; Agr +2; cor-
po-a-corpo: ataque desarmado +2
{1d3+1); AR ataque furtivo +1d6; QF

encontrar armadilhas, evasio; Tend.

CN; TR Fort +0, Ref +5, Von
+1; For 13, Des 14, Con 11,
Int 13, Sab 13, Car 11.

Pericias e Talentos:
Abrir Fechaduras +5,
Acrobacia +7, Arte da
Fuga +10, Blefar +2,
Equilibrio +9, Escon-
der-se -+7, Furtividade
+7, Natacio +6, Ob-
servar +4, Operar Me-
canismo +4, Ouvir +4,
Procurar +4, Prestidi-
gitacao +7, Saltar +3;
Esquiva, Foco em Pe-
ricia (Arte da Fuga), Ini-
clativa Aprimorada.
Eguipamento: Anne
Nao costuma Uusar armas e
armadura (afinal, ela é uma
criancal), mas sempre pare-

ce “ter 2 mao” ferramentas
Anneeo

s de ladrio necessarias para abrir
irmaozinho

fechaduras ¢ cadeados.




Holden Crass,
Alto-Vigilante dos
Xerifes de Azgher

“Alto-Vigilante o diabo que o carregue! Vocé sabe mui-
to bem onde pode enfiar esse titulo afeminado de m...”

— Holden Crass, Alto-Vigil...
hmm, Xerife de Azgher

Holden Crass, um velho pistoleiro devoto do Deus-Sol, é o
lider e fundador dos xerifes de Azgher.

Nem todos os usuarios de armas de pélvora sao bandidos — 56
a maioria. E, embora algumas autoridades torcam o natiz para isso,
um grupo de agentes da lei emprega as mesmas armas dos crimino-
s0s: s80 0s xerifes de Azgher.

Nio é obrigatério para um xerife utilizar pistolas, embora essa
seja sua escolha mais comum. O que caracteriza os xerifes, na
verdade, € sua ererna missao de vagar pelo Reinado atrds de crimi-
nosos foragidos, monstros e viloes, além de proteger comunidades
que se encontram longe dos grandes centros.

A organizacio € recente, fundada ha menos de dez anos, em
Petrynia. O surgimento dos xerifes justamente nesse reino €, com
certeza, fruto da grande incidéncia de pistoleitos fora-da-lei na
regiic — atraidos pelas histdrias sobre a cidade de Smokestone.
No inicio eram apenas um grupo de amigos e aventureiros, lidera-
dos por um dos raros paladinos de Azgher que ndo pettencia s
tribos do deserto. Esse homem, de nome Holden Crass, ji atuava
como caca-recompensas ha algnns anos, devotado ao aspecto vigi-
lante ¢ gnardido do Deus-Sol. Inspirados por sua lideranca, seus
amigos empreendiam grandes cagadas a fugitivos, tormando-sc co-
nhecidos por sua eficiéncia ¢ senso de justica.

Certa vez, contudo, Crass e seus colegas cairam vitimas de uma
emboscada. Quase todos foram assassinados por bandidos que usa-
vam armas de polvora. Holden Crass sabia nio poder utilizar as
mesmas armas e rticas, porque isso era contra a lei.

Decidin entio mudar a lei.

Apods uma jornada a grande capital Valkaria, Holden obteve
autorizacdo do proprio Rel-Imperador para utilizar armas de pdl-
vora em suas missoes, ¢ formar uma organizacao de vigilantes de
elite. Assim surgiam os xerifes de Azgher.

Os xerifes ainda sdo poucos, mas muitos foras-da-lei os temem. Sua
jurisdicao alcanca todo o Reinado, mesmo que alguns reinos (como
Yuden, Ahlen ¢ Sckharshantallas) ndo os vejam com bons olhos.

Os xerifes aceitam membros de todas as ragas, mas apenas os mais
valorosos guerreiros, cagadores, atiradores ¢ rastreadores sio apro-
vados em seus rigorosos testes. Vocé deve ser apresentado por um
xetife ji existente aos lideres da organizagio, em Petrynia. Apos
entrevistas e testes magicos para determinat sua lealdade e convic-
¢do, hi uma extensa batetia de testes. Os poucos aprovados sio
treinados — e menos candidatos ainda resistem ao treinamento rigo-
roso. Em trés ou quatro meses, 0§ recturas restantes estio prontos.

Todos os xerifes fazem um juramento: seguir as ordens de seus

superiores, cacar foras-da-lel, obedecer 2s autoridades do Reinado
e nunca usar suas habilidades contra inocentes. Este juramento ¢é
registrado em um pergaminho encantado por magia divina, que
serve também como documento para cada xerife. Todos também
recebem seu maior simbolo de autoridade: um pequeno sol de
ouro, a marca de Azgher, que costumam trazer preso a lapela, no
lado esquerdo do peito. Alguns, no entanto, trazem o sol orgulhoso
no escudo ou placa peitoral da armadura.

A partir de entio, os xerifes tém bastante autonomia. Embora
devam se reportar as liderancas da ordem de tempos em tempos,

sua prioridade serd corrigir injusticas ¢ cagar culpados. ¥ comum

que aventureiros tornem-se xerfes de Azgher e mantenham-se em
seus velhos grupos, pois colegas de boa indole costumam ter obje-
tivos parccidos,

Vez por outra, um xerife pode receber ordens expressas —
patrulhar uma regido especifica, cacar um criminoso em patticular,
proteger uma aldeia por tempo indeterminado. Em casos extre-
mos, varios xerifes sio enviados para cagar um s6 criminoso.

Um setife pode ser investigado ou repreendido por nao cumprir
ordens. Mas, em geral, s6 perderd seus poderes e autoridade se mos-
trar-se corrupto, ferir inocentes ou cometer outra atrocidade seme-
lhante. Um xerife renegado ¢ cagado por todos os outros xetifes da
regido (ou alémy), sendo raro que sobreviva por muito tempo.

Holden Crass ainda € o lider dos xerifes de Azgher. Um velho
pistoleiro de longos cabelos brancos, assim como o bigode, Sempre
mascando fumo, acariciando as pistolas de ouro, ¢ jurando encher
criminosos de chumbo ¢m nome de Azgher. Crass ainda sai em
missdo, em raras ocasides — seja porque o foragido é muito habil

ou perigoso, seja porque o proprio Crass esta entediado.

Crass ¢ o “Alro Vigilante”, o posto supremo entre os xerifes. Fle
proprio odeia o titulo, acha que “Furador de Canalhas™ seria mais
apropriado e menos afeminado. Seus subordinados insistem que
um pouco de pompa ¢ necessirio quando se lida com regentes ¢
nobres. A cadeia de comando abaixo de Crass ¢ bastante frouxa,
com xerifes mais velhos e experientes hierarquicamente superiores

20s mais jovens.

A sede dos xerifes ¢ um forte conhecido como “o Observatd-
ri0”, no coragio de Petrynia. Lugar simples, com altas palicadas de
madeira mdgica de Tollon, ¢ grandes estrebarias com cavalos de
Namalkah. Vivem ali Holden e alguns xerifes antigos, assim como

diversos clérigos de Azgher.

Um dos grandes objetivos dos xerifes de Azgher — e a grande
obsessao da vida de Holden Crass — é encontrar a quase mitica
Smokestone. Dizem que os xerifes pagariam bem por informacdes
sobre a cidade fora-da-lel. Mas parece que ainda nic pagam o
bastante; um pistoleiro que trafsse a cidade acabaria cacado pela lei
e lambén pelos bandidos...

Holden Crass, Alto-Vigilante dos Xerifes de Azgher:
humano Ranger 3/Paladino 3/Guetreito 2/Xerife de Azgher 10;
ND 18; Humanoide Médio; DV 3d8+18 mais 3d10+18 mais
2410412 mais 10d12460; 217 PV; Inic. +15; Desl. 9m; CA 29
(+5 Des, +10 armadura, +4 deflexiio), toque 19, surpresa 24; Atq
Base +18; Agr +21; corpo-a-cotpo: epada curta de prata +3 +24




(1d6+6, dec. 19-20); ou a distancia: pisfola de osro +30 (1d10+11
mais 1d6 de fogo, mais 2d6 contra criaturas malignas, dec. 18-20/
%3, mais 1d10 de fogo em sucessos decisivos); Atq Tt corpo-a-
corpo: espada curla de prata +3 +22/+17/+12/+7 (1d6+6, dec.
19-20) e espada curta de prata +3 +22 (1d6+4, dec. 19-20); ou 2
distancia: pistola de onro +30/+25/4+20 (1d10+11 mais 1d6 de
fogo, mais 2d6 contra criamras malignas, dec. 18-20/x3, mais 1d10
de fopo em sucessos decisivos); AE destruir o crime 4/dia (+3 no
ataque, +10 no dano), destruir o mal 1/dia (+3 no ataque, +3 no
dano), inimigo predileto (humanside monstruoso) +2; QE ao pdr
do sol, aura de coragem, cagador de bandidos, cura pelas mios (9
PV/dia), detectar o mal, duro na queda, empatia com a natutreza
+8, eu sou 2 lei, graga divina, justica cega, o longo brago da lei, olho
de Azgher, satde divina; Tend. LB; TR Forr +25, Ref +19, Von
+13; For 16, Des 20, Con 22, Int 1, Sab 17, Car 16.

Pericias ¢ Talentos: Adestrar Animais +14, Cavalgar +23, Diplo-
macia +8, Hsconder-se +11, Furtividade +11, Intimidagio +12,
Observar +19, Obter Informacao +8, Ouvir +14, Procurar +12,
Saltar +5, Sentir Motivacio +19, Sobrevivéncia +19, Usar Cordas
+10; Arma Sagrada (pistola), Aventureiro Nato, Combater com
Duas Armas, Foco em Arma (pistola), Mira Apurada, Mira Morral,
Na Mosca, Rastrear, Sucesso Decisivo Aptimorade (pistola), Tiro
Cerreiro, Tiro Longo, Tiro Precise, Tolerdncia, Usar Arma Exotica
(armas de fogo), Vontade de Ferro.

Eguipanento: o xerife Crass possai um par de pisrolas de ouro
(ambas pisiolas sqgradas da explosio flamejante +5, que podem atirar
trés vezes antes de precisar serem recarregadas
pistala da dliima chaned) e um par de espadas ourtas de prata +3. Além
das armas, Holden sempre usa seu sof zigilante, o sobretieds do scerife

veja o itemn magico

(concede um bonus de armadura de +10 e resisténcia a magia 21) e
as Juvas do pisioleiro (concedem um bénus de melhoria de +4 na
Destreza; duas vezes por dia, © usudrio pode agir como se possuisse
o talento Apanhar Objetos, e pode apanhar inclusive balas!). Lle
rambém carrega os seguintes itens: bofas da vefocidade, anel de protecio
4, amuletn da satide +4, além de munigio para 40 tiros.

Capitd
Izzy Tarante

“Que inocentezinha. Direto para a minha cama.”

— Capitdo Sig Olho Negro

A capita do navio Cagio Cego |7 ¢ uma das mais nototias piratas
de Arton, cacada pelas autoridades, temida por mercadores ¢ admi-
ada pelos foras-da-lel. No entanto, lzzy Tarante também é temida
por traficantes de escravos, servos de nobres cortuptos, comercian-
tes de armas ¢ militares de reinos conquistadores, e admirada por
escravos fugitivos, miseriveis injusticados ¢ habitantes das vilas mais
pobres do litoral. Tzzy é uma defensora da liberdade, pisoteando a lei
do Reinado enquanto luta por seus ideais, 2 maneira dos piratas.

Nascida em uma familia rica do reino de Fortuna, Izzy (entdo
Izolda) foi criada em um convento de clérigas de Lena, onde rece-
Seu a melhor educacio que uma jovem dama poderia ter. Quando
completou treze anos, partin em viagem com seus pais até o reino
de Collen, para conhecer 0 homem a quem estava prometida. Hos-

pedada na mansio do noivo, a jovemn lzolda acabou vendo o que
nio devia — scu pal ¢ seu futuro marido, nos pordes da mansao,
torturando um prisioneiro. Fugiu horrorizada, indo abrigar-se em
um navio que estava de partida. Hra o Cagdo Cego [17, do capitao Sig
Olho Negro.

A jovem clandestina foi acobertada pelo imediato do Cagdo, 0
velho Bert “Bartil”. No entanto, logo foi descoberta pelo capitio e

forcada a ser sua amante.

Ao longo do rempo, a telagio de prisioneira e algoz transformou-
se em amizade, e por fim em amor. O capitdo era cruel com os
marujos gue tentavam fazer mal a Tzolda. A menina também apren-
deu as lides do mar, passando a gostar da vida pirata e tornando-se
um marujo taio bom, ou melhor, que os outros. Sig Olho Negro ndo
era um idealista — pelo contrario, encaixava-se nos piores estercdti-
pos dos piratas, roubando, matando ¢ fazendo coisas ainda piores.

Quando Berr “Barril” morreu, anos depois, Izolda assumiu o
posto de imediato. Fntio, ja era conhecida apenas como “Tzzy™.

Sig Olho Negro acabou morto por aventureitos, como vinganca
por té-los aprisionado ¢ roubado. Izzy foi poupada, e acabou assu-
mindo o comando do navio. Aos poucos, longe da influéncia do
amante morto (embora ainda apaixonada por sua meméria), lzzy
decidiu que os métodos do antigo capitio ndo eram corretos. Em
vez de apenas roubar ¢ assassinar, a nova capitd seria uma pirata
com um proposito. H para alguém criada em uma prisio com alge-
mas de ouro, vindo encontrar a felicidade apenas em alto mar,
nenhum propdsito era mais nobte que a liberdade.

Lzzy Tatante tornou-se uma pedra no sapato dos reinos mais
corruptos e brutais de Arton. Navios minotauros carregados de
escravos sao atacados pelo Cagdo Cege, ¢ sua “mercadoria” € liberra-
da. Carregamentos de armas vindos de Zakharov sio roubados.
Navios de guerra de Yuden sio afundados. O trafico de alucindge-
nos entre Ahlen e Collen ¢ interrompido. Izzy Tarante ndo deixa de
lucrar com seus saques, seqliestros ¢ venda de mercadoria roubada
— mas escolhe com cuidado suas vitimas, segundo seu peculiar
senso de justica, B implacivel, raramente poupando a vida de seus
inimigos, mas ndo mata quem considera inocente. Costuma ofere-
cer chance de rendicao as wipulagoes dos navios de guerra, mas os

oficiais e capities sio chicoteados até a morte.

As taricas de ataque e fuga de Tzzy sdo vistas como “desonradas™
ou “covardes” pela matinha dos reinos atacados. A capird ji disfar-
cou tripulantes como ndufragos, para infiltrarem-se a bordo de
navios inimigos ¢ cortar a garganta dos oficiais; ja utilizou bandei-
ras falsas, fingiu rendicdo, até oferecen o préprio corpo como isca
para capities estipidos. Seja qual for o ardil, o final é sempre o
mesmo: lzzy triunfante, e oficiais inimigos indignados ¢ humilha-
dos, antes de morrer. A honra nio importa, segundo [zzy Tarante.
Fla luta & maneira dos piratas.

Arualmente, a atividade principal da capiti € transportar escra-
vos fugitivos de Tapista, o Reino dos Minotauros. O notdrio caca-
dor de piratas John-de-Sangue ja esteve em seu encalco, mas sus-
peita-se que ele terda perdoado Tzzy, considerando sua missio dig-
na. O Cado Cego 17 (0s outros quatro foram vitimas de um mare-
moto, uma serpente marinha, um motim ¢ wn ataque de navio
fantasma) permanece como um dos mais temidos dos mates de




Sig Olho
Negro e lzzy
Tarante

Arton, hasteando a bandeira negra de caveira e ossos cruzados,
para amedrontar os ticos de alma podre.

Capitd Izzy Tarante: humana Ladina 5/Swashbuckler 6; ND
11; Humandide Médio; DV 5d6+5 mais 6d8+06; 58 PV, Inic. +11,
Desl. 9m; CA 26 (+4 Des, +5 armadura, +3 deflexio, +4
autoconfianca), toque 21, surpresa 22; Atq Base +9; Agr +10;
COrpo-a-corpa: sabre da perfiracdo +16 (1d6-+0 mais 1 de Constitui-
cio, dec. 18-20); Atq Tt corpo-a-corpo: sabre da perfuragio +16/
+11 (1d6+6 mais 1 de Constituicdo, dec. 18-20); AL ataque furd-
vo +3d6; QE autoconfianga, encontrar armadilhas, esquiva sobre-
natural, evasio, presenca paralisante, sentir armadilhas +1; Tend.
CN; TR Fort +8, Ref +7, Von +3; L'or 13, Des 18, Con 13, Int 16,
Sab 11, Car 17.

Perdvias ¢ Talenios: Acrobacia +18, Arte da Fuga +8, Blefar +19,
Conhecimento (nobreza ¢ realeza) +8, Diplomacia +7, Disfarces
+17, Equilibrio +20, Escalar +7, Esconder-se +12, Falsificacio
+6, Turtividade +12, Intimidacao +13, Natacao +15, Observar
+8, Obter Informacdo +11, Profissio (marinheiro) +14, Saltar
+9, Usar Cordas +14; Acuidade com Arma, Aparar, Ataque Pers-
picaz, Conhecimento de Lendas, Especializacio em Combate, Fintar
Aprimorado, Foco em Arma (sabre), Iniciativa Aprimorada, Insul-
to Sagaz, Persuasivo.

Eguipamento: Lzzy é rica, gracas aos espélios de seus ataques, ¢

possui diversos itens mdgicos poderosos. Os que ela usa normal-
mente sao estes: Salre da perfuracao, anel de profecio +3, bragadeivas da
armadira +3 ¢ botas da velocidade. Ela também possul o navio Cagae
Cego 17, no qual ela hasteia uma bandeira da abordagen antes de fazer
wmn araque.

O Homem sem Nome

“ »

— O Homem sem Nome

Todos sabem que bardos contam mentiras. Sendo assim, as his-
torias que contam sobre si mesmos, ou sobre outros bardos, sio
ainda mais mentirosas. I{ muitos rezam para que a histotia do
Homem sem Nome seja apenas mais uma mentira,

O Homem sem Nome, caso exista de verdade, costumava ser um
bardo viajante. Ja havia percortido boa parte do Reinado, tocando
seu alaude e cantando em aldeias barrentas e cortes nobres. Foi
quando encontrou um grupo de aventureiros, entre os quais havia
um pistoleiro. Juntou-se ao bando, na esperanca de arrecadar histéri-
as. Bstavam perseguindo bandidos, que também eram pistolciros,

Quando os dofs grupos se encontraram, o bardo viu um tiroteio
pela primeira vez. Mais selvagens que flechas, mais poderosas que
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magias, as balas voavam juntamente com fogo arcano, energias
divinas e todo tipo de poderes. Uma fagulha de pistola ou magia
alcancou um batrilete de polvora. A explosio resulrante atingiu o
bardo, que s6 acordou depois de dois dias.

Um clérigo entre os aventureiros foi capaz de curi-lo, restau-
rando a maior parte das piotes cicatrizes e seqiielas. Restou, porém,
um ferimento mais terrfvel. Estilhacos do barril haviam perfurado
a garganta do bardo. Sua vida foi salva, mas a voz estava destruida,

reduzida a um coaxar rouco e baixo.

Talvez um clérigo com mais poder pudesse restaurar a voz do
bardo — falvez. Mas ele, em desespero, fugiu deixando os entriste-
cidos colegas para tris. Podia tocar seu alaude, mas nunca mais
cantaria ou contaria histdrias. O 6dio pelos aventurciros, e pelo
pistoleiro em especial, foi crescendo e fermentando dentro dele.

Certo dia, o amargurado twovador encontron Rhond, o Deus
Menor das Armas. Nio pedia encantar a divindade com sua lingua
rapida, nio podia sequer extrair histérias interessantes. Mas aquele
deus também estava cansado. Sendo quem era, ndo podia mais

andar entre os mortais.
Os dois fizeram um acordo.

O bardo ofereceu 20 deus seu nome, sua aparéncia e sua identi-
dade — Rhond agora poderia vagar de reino em reino, como um
mortal, sempre que quisesse. Em troca, o Deus Menor das Armas
forjou pata o bardo a suprema arma contra os pistoleiros. Um
artefato mdgico terrivel, composto por vatios canos de mosquete
que gitam, cuspindo balas sobre balas, sem nunca precisar de recarga.
Uma tempestade de ago, uma arma mortifera, uma ferramenta de

chacina. Sem nome. Assim como seu dono.

O Homem sem Nome hoje vaga pelos reinos, vestido de preto,
com uma caixa em formato de alatde is costas. Bm vez de um
instrumento musical, a caixa guarda sua tersivel arma. O Homem
sem Nome caga pistoleiros, e em especial grupos de aventureiros
que utilizam a polvora. Até hoje, ndo encontrou o grupo responsi-
vel por sua ruina, mas ninguém sabe se sua vinganca seria saciada

com a motte deles.

O Homem sem Nome: humano Bardo 8; ND 8; Humanoide
Médio; DV 8d6+16; 46 PV: Tnic. +3; Desl. 9m; CA 18 (+3 Des,
+5 armadura), toque 13, surpresa 15; Atq Base +6; Agr +7; corpo-
a-corpo: sabre +1 +8 (1d6+2, dec. 18-20); ou a distancia: Mosguete
Giratirio +13 (2d12+7, dec. x3), Mosguete Giratdrio (rajada) +9
(4d12+7, dec. x3) ou Mosguete Giratdrio (automdtico) +13 (2d12+7
em todas as criaturas numa 4rea com 4,5m de lado; sucesso em um
teste de Reflexos com CD igual 4 jogada de ataque do Homem sem
Nome reduz o dano a metade); Atq Ttl corpo-a-corpo: sabre +1
+8/+3 (1d6+2, dec. 18-20); ou a distdncia: Mosguete Giratdrio
+13/48 (2d12+7, dec. x3), Mosquele Giratério (rajada) +9/+4
(4d12+7, dec. x3) ou Mosguete Giratério (automitico) +13/+8
(2d12+7); AE —; QE conhecimento de bardo +12, musica de
bardo (fascinar, inspirat competéncia, inspirar coragem +2, musica
de protecio) 8/dia, sugestdo; Tend. NM; TR Tort +4, Ref +9, Von
+6; For 13, Des 17, Con 15, Int 14, Sab 10, Car 13.

Perisias ¢ Talentos: Amacio (instrumentos de corda) +12, Blefar
+11, Conhecimento (historia) +7, Diplomacia +10, Disfarces +22,

TEsconder-se +9, Furtividade +14, Intimidacio +14, Obter Infor-
macio +12, Ouvir +11, Prestidigitagio +8, Sentir Motivacio +0;
Contador de Histdrias, Na Mosca, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Usar
Arma Fxética (armas de fogo).

Magias de Bardo Conbecidas (3/4/3/1; CD do teste de resistén-
cia 11 + nivel da magia): 0 — consertar, defectar magia, infuir
direcdo, invocar instrugnents, ki, maos mdgicas; 1° — alarme, cawsar
medo, curar ferimentos leves, dissimular tendéncia; 2° — agilidade do
galo, eurar ferimentos moderadas, imagen: menor, invisibilidade; 3° —

mede, pisear, velocidade.

Eguipaments: o Homem sem Nome possul um sabre +7, um
corselete de couro batids +2, um manto do deslocamento (menor) ¢ um
chapén do disfarce. Resquicios de seu tempo de aventureiro, nenhum
desses itens € tio impressionante quanto a arma que cle carrega...

A Avma do Homem semr Nowme: fotjada por Rhond, a arma do Ho-
mem sem Nome ¢ considerada um mosguesz +4 que causa 2d12 pontos
de dano e nunca precisa ser recarregado. Além disso, ela pode ser usada
em modo de rajada (o usudrio faz um ataque com uma penalidade de
—4, mas, se acertat, causa 4d12 pontos de dano) e em modoe automa-
tco (o usudrio determina uma drea com 4,5m de lado e faz uma jogada
de ataque; todas as criaturas na area sofrem o dano de um ataque
normal, mas podem fazer um teste de Reflexos com CD igual 4 jogada
de ataque do usudrio pata teduzirem o dano 4 metade).

Por sua aparéncia, esta arma poderia ser chamada de mosquete
giratgrio. No entanto, além de Rhond ¢ do Homem sem Nome,
ninguém que viu a arma viveu tempo suficiente para ter esta idéia...

John-de-Sangue

“E isso mesmo. Enfie essa recompensa na orelha, ou

use-a para contratar um bom barbeiro e aparar esse bigo-
de deplorivel.”

— John-de-Sangue para o Imperador-Rei Thormy

Mesmo os maiores vildes podem se torar heréis. A prova disso ¢ o
sanguindno, infame e terrivel pirata conhecido como John-de-Sangue.

Pouco é sabido sobte sua infincia ou juventude, mas o préprio
John sempre fez questio de dizer que isso nao importava. Viveu
em navios piratas desde muito jovem, como grumete, tripulante,
imediato e, por fim, capitio. Galgou a hierarquia através de seu
talento sem igual — nao apenas era forte, rdpido, inteligente e
carismiético, como também impiedoso, violento ¢ brutal como um
monstro. Trucidou diversos capities para tomar scus navios, mas
também recebeu embarcacdes sem precisar fazer nada; apenas sua

presenga causava medo suficiente, e os rivais se rendiam.

John-de-Sangue nunca foi um pirata honrado. Suas agdes eram
sempre violentas ac extremo, plenas de mortes desnecessarias e
verdadeiro amor por massacres. Acumulande tesouros, John acu-
mulou também dizias de itens mégicos (trazendo a maioria deles
consigo, uns sobre os outros) e uma imensa frota de navios. Duran-
te um bom tempo, John-de-Sangue foi o rei do Mar Negro, o
flagelo da marinha de todo o Reinado, temido e odiado por todos.

Mas algo aconteceu.

Certa vez, um navio que waasportava nobres de Deheon teve a




infelicidade de cruzar com o Tentdadds de John-de-Sangue. A perse-
guicao foi curta, a abordagem brutal, a batalha sanguinolenta. O
proprio John invadiu a embarcacio, em busca de saque, prisioneiros,
mulheres e vidmas para seu sabre mégico. Encontrou um homem de
pele negra, vestdo em mantos, calmamente estudando um livro,
com uma expressao pétrea e inalterada. Lira Reynard, o arquimago.

John aracou-o.
Reynard fex um gesto.

Teve inicio um dos maiores combates jamais vistos nos ocea-
nos de Arton.

John-de-Sangue era um guerreiro sem igual, um frenético apai-
xonado pela maranga, com a forca de uma centena de gorilas ¢
equipamento mégico rivalizado apenas pelo proprio Mestre Arse-
nal. Reynard era um dos maiores arcanos que pisaram neste mundo,
capaz de conjurar tempestades, anjos, demonios, meteoros e vul-
coes sem alterar sua fisionomia impassivel. Enquanto o pirata gri-
tava insultos, 0 mago pronunciava cuidadosamente palavras arcanas.

Os dois navios foram completamente destruidos durante a ba-
talha — Reynard voava por magia, John flutuava com botas magi-
cas. Por fim, esgotado, queimado por lava, fulminado por relampa-
gos, esmagado por mais de uma montanha, John foi derrotado.
Calu, ficando a detiva sobre desttogos que flutuavam.

Acordou em uma pequena dimensio, dominio particular de
Reynard, preso a uma cama comn correntes de energia pura.

— Por que me deixou vivo? — perguntou John-de-Sangue.

— Voct tem trabalho a fazer — responden Reynard, sem erguer
os olhos dos sete livros que estudava a0 mesmo tempo, — Néo vai

morrer enquanto nio reparar o que fez.

Correntes inquebriveis, de energia arcana, quebraram-se ante a
for¢a de John. Uma nova batalha se seguiu, durante a qual os dois
destruiram a pequena cidadela dimensional do arquimago. John
acabou preso de novo. E isso se repetin mais trés vezes.

— Seu modo de vida é ilogico, desagradavel e sem futuro —
explicou Reynard, enfim. — Tanto poder deve ser empregado em

algo mais produtivo.

Ha muito tempo ninguém falava com John sem demonstrar
medo. O pirata for vencido pela logica. E também pelo desafio
maior que tnha adiante,

John-de-Sangue empreendeu uma grande busca. Gastou toda a
sua fortuna, trazendo de volra 4 vida todas as suas vitimas. Muitos
anos mais tarde, empobrecido, pediu perdio ao Rei-Imperador
Thormy. F'oi perdoade, e passou a reconstruir sua frota e repuracao.

De pirata, John-de-Sangue tornou-se o maior cagador de piratas
que Arton ji viu. Ficou muito mais rico que antes, capturando
navios piratas, utlizando recompensas ¢ saques recuperados para
construir uma imensa frota de corsarios a servigo do Reinado. Truci-
dou duzias de krakens, serpentes marinhas ¢ dragdes do mar. Conhe-
ceu Oceano, o Deus dos Mares. Foi convidado a ser rei das sereias (e
recusou). Visitou todos os portos de Arton e dos Planos vizinhos.

Reencontrou Reynard.

— Eu nao tinha razio? — disse o arquimago.

De fato, John-de-Sangue era mais rico, mais respeitado, mais
temido ¢ mais feliz agora. Tinha sua irmandade de corsdrios, tao
divertida quanto os piratas, mas nio temia ser assassinado e sabia
que os homens o seguiam por vontade propria.

A amizade entre Reynard e John-de-Sangue teve infcio af.
Ambos viveram indmeras aventuras juntos (incluindo sua notd-
ria jornada a bordo de navios voadores, até as estrelas, cacando
piratas de outros mundos). Decidiram fundar 2 Companhia Rubra,
talvez o mais poderoso grupo de aventureiros em Arton, rivali-
zando com os proprios Libertadores de Valkaria. John-de-Sangue
afastou-se da caca aos pitatas, concentrando-se no combate a
Tormenta — mas ainda resolvia os problemas maritimos do Rei-

nado em suas horas vagas,

John-de-Sangue for morto recentemente, bem como boa parte
de seus colegas, quando a Companhia Rubra atacou a drea de Tor-
menta de Zakharov. Ainda que herdis épicos tenham cerra facilida-
de para tetornat da motte, este ndo costuma ser o caso das vitimas
da Tormenta. Os piratas de Arton ndo mais precisam temer seu pior
inimigo, ¢ a grande frota de corsirios esta sem lider. Fsta parece ser
a hora mais propicia para que grandes criminosos — e grandes

herdis — entrem em cena.

Savanna

“Desculpe, mas nio bebo nada que nio me deixe tonta.”

— Savanna

.
Assassinos de aluguel sdo comuns em muitos lugares do Reina-

do, mas poucos sdo exdticos como a pistcleira Savanna.

Apesar do corpo perfeito e postura misteriosa, chamam muito
mais atencio seus olhos: um azul, outro prateado. Fvidéncia de seu
nascimento em Collen, o Reino dos Olhos Exoticos, onde todos tém
vistas dispares e visio agucada. Todo colleniano consegue distinguir
uma abelha sobre uma flor a duzentos metros. Agora, atingir essa
mesma abelha com um tiro de pistola sem perturbar uma tnica
pétala... Isso poucos conseguem. Savanna ¢ uma dessas pessoas.

Como olhos de dguia e pontaria extrema, a jovem de pele bron-
zeada poderia ser uma arqueira excepcional. Hm vez disso, adotou
como arma favorita a pistola — artefato temido ¢ proibido na
maioria dos reinos. Aptidio, juramento, capricho, rebeldia.. O
motvo real, ninguém sabe. De qualquer forma, quando alguém
decide ganhar a vida como assassina profissional, que diferenca

pode haver em violar mais uma ou duas leis?

Pouco ¢ sabido sobre o passado de Savanna. Parte de sua
infincia teria sido vivida com Sandro Galtran, ladrio aventurei-
ro que mais tarde serfa conhecido em Petrynia. Flla propria teria
se tornado uma ladina, mas seguindo caminhos diferentes — em
vez de vencer masmorras com colegas, caga recompensas sozinha.
Nio questiona seus empregadores, e traz resultados certeiros para
quem pagar mais. B sempre precisa de muito ouro: a0 contririo
de ourtros pistoleiros, nunca dominou completamente a técnica
para fabricar pélvora e municio. Para isso depende de fornecedo-
res ilegais, sempre dispendiosos.

Com o tempo, Savanna seria cada vez menos conhecida como




ladra e mais como matadora de aluguel. Matadora e também fugitiva
— sua beleza exdtica é sempre malsucedida em passar despercebida,
tornando-a uma criminosa procurada em vatios reinos. Sejam fami-
liares de suas antigas vitimas, sejam ex-contratadores traidos, sao
muitos aqueles que colocaram sua cabega a prémio. Curioso o fato de
que a maioria das recompensas exige sua captura com vida: pelo
visto, muitos ainda tém assuntos inacabados com ela.

Savanna quase nunca € vista desacompanhada de seu belo cavalo,
chamado Besta: € visivel o carinho (e ciime) da jovem pelo alazdo.
Tantas excentricidades, que com certeza fariam dificil a vida de um
assassino qualquer, nio parecem ser obstaculo para Savanna. Pelo
preco certo, suas pistolas podem encomendar a alma de qualquer
pessoa a0s Reinos dos Deuses — ainda que ela seja cautelosa, evitan-
do contratos para matar herdis cu viloes poderosos demais.

Savanna freqiienta os bares ¢ tavernas de pior reputacio, nio
sendo dificil encontra-la bebendo sozinha em algum canto escuro.
Apesar das dificuldades trazidas por sua aparéncia ¢ armas batu-
lhentas, ela tenta ser discreta, controlada. Os trejeitos
charmosos disfargam uma imensa paciéncia, o sor-
riso constante esconde a frieza assassina.

Savanna ¢ capaz de simular, espreitar, enga-
nar durante meses, 4t¢ 0 MoMmMeNto certo
para ¢ bote. De fato, emboscadas s2o sua
titica favorita, para abater a vitima com
um minimo de disparos. Se tiver chance,

ela ainda tentard remover as balas com

sua faca e entio atear foge ao cadaver,
pata encobrir sua pista.

Savanna: humana Ranger 1/Ta-
dina 4/Swashbuckler 3/ Assassina 1/Cha-
péu Preto 3; ND 12; Humanoide Médio;
DV 1d8+2 mais 4d6+8 mais
3d8+6 mais 1d6+2 mais
3d10+6; 79 PV Inic. +13; Desl.
9m; CA 25 (+5 Des, +5 arma-
+2  deflexio, +3
autoconfianca), toque 20, sur-
presa 20; Atq Base +10; Agr
+12; corpo-a-corpo: adaga obra-
prima +13 (1d4+2, dec. 19-20);
ou a distdncia: pistola obra-pti-
ma +17 (1d10, dec. x3); Atq Tt
corpo-a-corpo: adaga obra-prima
+13/48 (1d4+2, dec. 19-20); ou
a distincia: pistola obra-prima
+17 (1d10, dec. x3); ALl ataque
furtivo +3d6, “dance”, ataque
mortal (CD 12), inimigo

dura,

predileto (humanos) +2,
dro 4 traicio +2d6; QL
autoconfianca, empatia
com a natureza +6, encon-
wrar armadilhas, esquiva sobre-
natural,

evasdo, presenca

paralisante, rapido ou morto, sen-

tir armadilhas +1, usar venenos; Tend. NM; TR Fort +9, Ref +19,
Von +4; For 15, Des 20, Con 14, Int 14, Sab 12, Car 16.

Pericias ¢ Talentos: Abrir Fechaduras +13, Acrobacia +14, Ades-
trar Animais +10, Arte da Fuga +15, Cavalgar +20, Disfarces +7,
Fquilibrio +14, Escalar +0, Hsconder-se +12, Furtividade +17,
Intimidacio +17, Observar +18, Obter Informacio +10, Oficios
{alquimia) +10, Ouvir +5, Procurar +6, Saltar +10, Sobrevivén-
cia +8; Combate Montado, Foco em Arma (pistola), Foco em
Pericia (Intimidacdo), Iniciativa Aptimorada, Olhos Agucados,
Rastrear, Tiro Certeiro, Usar Arma Exotica (armas de fogo).

Magias de Assassing Conbecidas (1; CD do teste de resisténcia 12

+ nivel da magia): 1° — atague certeiro, queda snave.

Eguipamenio: Savanna possui um par de pistolas obra-prima,
municio para 20 tiros, ¢ 0s seguintes itens magicos: ane! de profegav
+2, botas éfficas, bragadeivas da armadura 5, wiete da fuga, levas da
Destiezza +2, 3 pogies de cutrar ferimentos graves ¢ 2 pogdes de invisibilidade.

Seu cavalo, Besta, usa ferraduras da velocidade.

Besta: NI 2; Animal Grande; DV 4d8-+12;
33 PV, Inic. +3; Desl. 27m; CA 16 (-1 tama-
nho, +3 Des, +4 natural), toque 12, surpresa
13; Atq Base +3; Agr +11; cotpo-a-corpo:
casco +6 (1d4+4); Atq Td corpo-a-cotpo: 2
cascos +6 (1d4+4) e mordida +1 (1d3+2);
Espaco/Alcance 3 m/1,5m; QE faro, visao
na penumbra; Tend. N; TR Fort +7, Ref
+7, Von +2; For 18, Des 17, Con 17, Int 2,
Sab 13, Car 6.

Perdcias ¢ Tatenios: Equilibrio +4, Obser-
var +4, Ouvir +4, Saltar +28; Corrida, To-
lerancia.

Tom Callahan

“Guarde essa porcaria, garoto. Ja
matei gente demais hoje.”

— Tom Callahan

Muitos durdes clamam para
si mesmos o titulo de maior
pistoleiro de Arton. Mas
nunca na presenca de Tom
Callahan.

Nascido nos arredores
de Smokestone, Callahan
conheceu a cidade fora-da-
lel muito jovem, e acostu-

mou-se as pistolas antes de ter

barba no rosto. Sua juventude nao te-

ria sido diferente daquela de rantos

garotos de Petrynia, nio fosse seu

maior talento, que acabou sendo sua

maior maldicio: a rapidez e precisao
de seus tiros.




Tom Callahan matou pela primeira vez aos dez anos de idade,
acertando uma bala na testa de um bébado que tentava roubar uma
taverna. Nio tardou para que os amigos do morto, indignados pela
humilhacio de ver o companheiro abatido por uma crianca, desejas-
sem se vingar. Callahan matou todos eles. Assim, comegou uma vida
de duelos a contragosto, de tiroteios forcados. Tom Callahan nunca

desejou ser o maior pistoleiro que ja viven — apenas nasceu assim.

Aos dezoito anos ji perdia a conta de quantos durdes havia
matado em duelo. Desistiu de tentar viver em paz, e abracou o
crime. Tornou-se um notdrio assassino de aluguel, chacinando todo
tipo de gente, por pregos altissimos. O nome de Tom Callahan era
como uma praga, sua presenga podia esvaziar uma cidade ou pro-
vocar a chegada de um batalhao. Conta-se que, nessa época, chegou
a beber com Gatth, o Deus Menor da Pdlvora. Os dois teriam
permanecido longas horas lado a lado, em um siléncio tiste.

Porque Tom, mais que tudo, era um solitirio. Para qualquer fora-
da-let, admitir essa fragilidade seria pedir escarnio ou morte, mas Tom
era simplesmente melhor e mais rapido que todos, nao precisava temer
pela vida. Juntou-se a muitas quadrilhas, bandos e grupos vigilantes,
mas tais associagdes nunca duravam — alguém sempre tentava provar
que era mais rapido, ¢ ele acabava precisando matar todos. Apés enter-
rar dezenas de ex-amigos, Tom Callahan decidiu que estava farto.

Certo dia, entregou-se as autoridades. Apresentou suas pistolas,
drou seu chapéu ¢ foi conduzido 4 prisdo, onde passou quase duas
décadas. Tom poderia ser executado por seus crimes (alguns suge-
rem que ele desejava isso), mas recebeu piedade, por sua rendicio
de livre vontade. Mais uma vez, hi quem diga que isso faz parte da
maldicao de Tom Callahan, que nunca pode encontrar a paz. Nem
na prisdo conseguiu parar 4 Matanga — CAICEreiros e prisioneiros
desejavam medir forcas com ele. Callahan apenas descobriu ser tao

leral com os punhos quanto com a pélvora.

Depois de liberto, o cansado fora-da-lei soube que nunca seria
deixado em paz. Juntou-se aos xerifes de Azgher, na tentativa de
viver dentro da lei. As coisas sé pioraram — muitos bandidos
passaram a vé-lo como um traidor, convergindo as centenas para
enfrent4-lo, e morrendo todos. Mais de um xerife duvidou de sua
lealdade, puxando uma arma contra ele, ¢ forcando mais duelos.
Enojado, Tom Callahan entregou seu sol dourado, deixando a vida
de xerife para ser um vagabundo.

Mas sempte existe quem veja oportunidade na miséria. Um ho-
mem chamado C. ]. Yarnett, dono de um espetaculo itinerante, procu-
rou Tom Callahan. Convenceu-o a atuar como “o maior atitador do
mundo” para as muliddes do Reinado. Callahan nio é mais um fora-
da-lei — Yarnett tem permissao especial para usar pistolas em suas
apresentacoes — mas ainda ¢ visto como uma aberracio, um anormal,
a ser admirado e temido. O velho pistoleiro viaja pelo Reinado com o
“Mundo Maravilhoso de C. J. Yarnett”, aptesentando-se depois do
Engolidor de Fogo e antes da Senhora das Serpentes. Callahan passou
a beber, ¢ muitos sugerem que rambém usa alucindgenos.

Hoje em dia, basta pagar alguns Tibares para ver Tom Callahan
realizar feitos impressionantes com suas pistolas. Um olhar mais

atento revela a profunda tristeza do maior pistoleiro de Arton, um

homem que nunca teve permissio de viver sem matar, ¢ que nunca
teve uma meta. Talvez alguém que lhe ofereca um objetivo e ami-
zade desinteressada possa salvi-lo de se afogar em sangue ¢ hidromel.

Tom Callahan: humano Swashbuckler 6/Franco-Atirador 3/
Chapéu-Preto 10; ND 19; Humanoide Médio; DV 6d8+18 mais
3d8+9 mais 10d10+30; 156 PV; Inic. +26; Desl. 9m; CA 31 (+10
Des, +9 armadura, +2 autoconfianca), toque 22, surpresa 21; Atq
Base +19; Agr +21; corpo-a-cotpo: ataque desarmado +21 (1d3+2);
ou 4 distincia: Pistola Sombria +36 (1d10+16, mais 2d6 contra
criaturas Bondosas, dec. 19-20/x3); Atq Ttl corpo-a-corpo: ata-
que desarmado +21/+16/+11/+6 (1d3+2); ou a distincia: Pisto-
o Sombria +36 (1d10+16, mais 2d6 contra criaturas Bondosas,
dec. 19-20/x3); AE “dancel”, tiro 4 traicio +5d6; QL
autoconfianca, bala nas costas, congelar o inferno, coracio duro,
evasio, “o olho”, presenga paralisante, ripido ou morto, repuracio,
tro na cabeca, um tiro, uma morte; Tend. N; TR Fort +13, Ref
+25, Von +8; For 15, Des 30, Con 17, Int 11, Sab 14, Car 12.

Perigias ¢ Tafentos: Adestrar Animais +6, Cavalgar +28, Hscon-
der-se +22, Furtividade +22, Intimidacio +31, Observar +14,
Ouvir +14, Saltar +14; Ataque Desarmado Aprimorado, Foco em
Arma (pistola), 'oco em Pericia (Intimidagdo), Iniciativa Aprimo-
rada, Mira Apurada, Mira Mortal, Na Mosca, Rapidez de Recarga,
Saque Rapido, Tiro Certeiro, Tiro Longo, Tiro Preciso, Usar Arma
Exotica (armas de fogo).

Egquipanenso: Tom Callahan ja teve muita coisa na vida, mas hoj
usa apenas Um cirdo de mitral +3 por baixo da camisa e um par de
luvas da Destreza +6. Ele se apresenta com uma pistola comum, mas
ainda possui a arma com o qual matou sua primeira vitima. Dizem
que Tom ja matou todo tipo de coisa com essa pistola, e que isso
amaldicoou a arma com poderes profanos. De fato, a Pisiola Som-
bria — aarma de Tom — é uma péstola profana +5, com a habilidade
anti-criatura contra todos os tipos de criaturas vivas; além disso, se
um tiro da Pisels Sombria marar uma criatura, a arma se recarrega
automaticamente. Tom ird usar sua pistola pessoal apenas se algo
grave acontecer; neste caso, ele rambém ird colocar seu chapéu e
seu coldre antigos (um chapéu sombrio e um coldre inguels) — e que
Marah tenha piedade de quem estiver em seu caminho.

Os Duques de Svallas

“Yee-haw!”
— Blanzo Thurminn

Operando do lado errado da lei, mas ainda com objetivos su-
postamente nobres, estdo os Duques de Svallas. Nenhum deles é
um duque, e Svallas nao existe hi muito tempo. Hstas sio, justa-

mente, as motivacoes do grupo.

Como boa parte do Reinado sabe, o reino de Yuden conquistou
seu territério atual anexando os antigos teinos de Svallas e Kor
Kovith. Sempre existitam movimentos de resisténcia, mas essa
luta vem diminuindo ao longo dos anos.

Os Dugques de Svallas, grupo formado por jovens descendentes
dos nativos do reino conquistado, € uma recente e colorida organi-
zacdo de resisténcia. Adotam o brasdo do reino vencido como um
simbolo de orgulho, falando de sua herdica luta e nio da derrota
softida. A maioria nao sabe bem como era a vida em Svallas (alguns
nem sdo descendentes, ou mesmo yudenianos!), mas apegam-se 4
idealizaciio da honra e coragem de seus antepassados como motiva-
¢io para ser uma pedra no sapato de Yuden. Chamam-se de “Du-




ques” com uma boa dose de ironia ¢ grande quantidade de empafia,

declarando-sc superiores aos inimigos yudenianos.

Os Duques de Svallas adotaram as armas de polvora como meio
de fazer frente ao poderio do Bxército com uma Nagao, mas rara-
mente entram em combate. Seus métodos envolvem trapacas, sa-
botagens e grandes esquemas para ridiculatizar a nobreza ¢ as
forgas armadas de Yuden. Também costumam organizar grandes
roubos, entregando a maior parte dos lucros as familias mais pobres

do reino, ou a refugiados ndo-humanos.

Qualquer um pode fazer parte dos Duques de Svallas, Na verdade,
muitos jovens de outros reinos consideram-se “membros honoririos”,
apenas porque gostam da idéia de rebeldia ¢ desafio que os Duques
tepresentam. Seus lideres, os irmios Edmond ¢ Blanzo Thurminn, t¢m
apenas dezenove e dezoito anos, ¢ a maioria dos Duques € ainda mais
jovem. Nio tém base ou sede propria; os lideres ainda vivem com seu
tio em uma aldeia. Toda essa desorganizacio e despreacupacao podem
ainda custar caro a um bom nimero de jovens rebeldes.

Dugque Tipico: humano Swashbuckler 2; NID 2; Humandide
Meédio; DV 2d8+2; 11 PV; Inic. +7; Desl. 9m; CA 19 (+3 Des, +4
armadura, +2 autoconfianca), toque 15, surpresa 16;1 Atq Base
+2; Agr +2; cotpo-a-corpo: sabre +5 (1d6, dec. 18-20); ou a
distancia: pistola +5 (1d10, dec. x3); AE —; QL autoconfianga,
evasio; Tend. CB; TR Fort +1, Ref +6, Von —1; For 11, Des 16,
Con 12, Int 13, Sab 8, Car 14.

Pericias ¢ Tafentos: Acrobacia +6 (+8), Blefar +7, Cavalgar +8,
Diplomacia +9, Equilibtio +3 (+5), isconder-se +6 (+8), Falsifi-
cacio +3, Furtividade +6 (+8), Obter Informacao +7, Prestidigi-
tacio +8, Saltar +0 (+2); Acuidade com Arma, Iniciativa Aprimo-
rada, Patriota, Tiro Certeiro, Usar Arma Exotica (armas de fogo).

Liguipamento: camisio de cota de malha, pistola, municao para
10 dtos, sabre.

O Movimento
Revolucionario

do Olho de Porco

“Cio imperial! Seu Reinado vai ruir quando o Grande

General chegar.”
— Grytzull, goblin revoluciondrio

A ameaca da Alianga Negra, o exéreito de monstros liderado
pelo general Thwor Ironfist, ¢ uma sombta que comega a encobrir
todo o Reinado. No entanto, hi quem veja o general como um
her6i liberrador, rompendo as amarras que sempre mantiveram os
goblindides na selvageria ¢ miséria. Esse sentimento motivou os
goblins do Movimento Revoluciondrio do Olho de Porco.

Iniciado por moradores da miserivel Favela dos Goblins de
Valkaria, o Movimento rapidamente se expandiu além da capital,
adquirindo adeptos em reinos vizinhos — onde quer que existam
goblins insatisfeitos com a pobreza ¢ preconceito de suas vidas,

O Movimento nunca teve qualquer contato com Thwor Ironfist
apenas vé o general como uma fonte de inspiragio, um fcone

goblindide na luta pela liberdade. Entre os revoluciondrios, correm
histdrias sobre a valentia ¢ bondade de Tronfist, sobte como sua
imagem de assassino implacdvel é apenas uma mentira inventada

pelos regentes e poderosos.

O Movimento Revoluciondrio do Olho de Porco usa a pélvo-
ra como arma, em geral com tesultados catastréficos para ambos
os lados. Incapazes de urilizar magia e sem grandes habilidades
como guerreiros, os gobling compensam essas deficiéncias explo-
dindo seus alvos, a regldo ao redor, algumas vitimas inocentes,

seus proprios membros...

As atividades principais do Movimento Revolucionirio do Olho
de Porco sio sabotagem, assassinato de nobres ¢ oficiais militares,
recolhimento de informagdes (que um dia devem ser transmitidas
20 “grande general”) e o proptio crescimento da revolugio entre os
goblins de todo o Reinado. Atuando como missiondrios, os revolu-
cionirios vagam por cidades ¢ ermos, procurando ajuntamentos
civilizados ou selvagens de goblins, para espalhar a “boa nova” da
iminente chegada de Ironfist.

As auroridades do Reinado talvez ndo saibam nada sobre o
Movimento. Alguns sugerem que o lider dos reveluciondrios foi
morto por um grupo de aventureiros, confundido com um goblin
assaltante de estrada. E mais improvével ainda que Thwor Ironfist
tenha ouvido falar sobre o Movimento Revoluciondrio do Olho de
Porco. Ao que parece, nenhum dos tais revoluciondrios serviria
sequer como soldado raso na Alianga Negra.

Revolucionario Tipico: goblin Ladino 1; Humandide Pe-
queno (goblindide); ND 1; DV 1d6+2; 5 PV, Inic. +3; Desl. 9m;
CA 16 (+1 tamanho, +3 Des, +2 armadura), toque 14, surpresa
13; Arq Base +0; Agr —5; corpo-a-corpo: clava +0 (1d4-1); ou 4
distdncia: granada +4 (2d6+2); AE ataque furtivo +1d6; QF ca-
racteristicas de goblin, encontrar armadilhas, visio no escuro 18m;
Tend. NM; TR Dort +2, Ref +5, Von —1; For 8, Des 16, Con 14,
Int 10, Sab 8, Car 10.

Pericias ¢ Talentos: Abrir Fechaduras +7, Escalar +3, Esconder-
se +11, Furtividade +11, Observar +3, Oficios (alquimia) +4,
Operar Mecanismo +4, Procurar +4; Granadeiro.

LEguipamento: clava, 2 granadas.
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Open Game License

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the propetty of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards™). All
Rights Reserved.

1. Definitions: (2)"Contributors™ means the copytight and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copytighted material including derivative
works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other form in which an
existing work may be recast, transformed or adapted; (¢} “Distribure”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the
game mechanic and includes the methads, procedures, processes and
routines to the extent such contenr does not embody the Product
Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor,
and means any work covered by this Ticense, including translations
and derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identty. (¢) “Product Identty” means product and product
line names, logos and identifying matks including trade dress; artifacts;
creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic
and other visual or audio representations; names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures,
equipment, magical or supernatural abilites or ¢ffects, logos, symbols,
or graphic designs; and any other trademark or registered trademark
cleatly idendfied as Product idendty by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademarld” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that
are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products conuibuted to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute,
copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative
Material of Open Game Content. (h) “You”
licensee in terms of this agreement.

or “Your” means the

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a nortce indicatdng that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix such
a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other rerms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceprance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the rerms of this License,

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to
Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing otiginal material as Open Game Conteat, You represent
that Your Contributions are Your original creation and/or You have
sufficient fights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License ro include the exact text of the

Vo

COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the ttle, the copyright
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE
of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of each
element of that Product Idendty. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game Content except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of such Tradematk or Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownetship of that Product Idendty. The owner of any Producr Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, ttle and interest in
and to that Producr Idenrity.

8. Identification: If vou distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
diseributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated vetsions of this License. You may use any authorized
vetsion of this License to copy, modify and distribute any Open Game
Content otiginally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contriburor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or all of
the Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will rerminare automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License. )

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright
2000, Wizards of the Coast, Inc.

Contetido Open Game

Todo o contetido deste livro referente a informacoes des-

ctitivas niio é considerado Open Game; e tudo referente a
regras ¢ considerado Open Game, sendo livre sua utilizaciio em
quaisquer outros produtos que sigam a Licenca Aberta D20.

Fi considerado material Open Game:

» Caracterisicas de classe da classe basica swashbuckler e
todas as classes de prestigio.

* Regras para armas de fogo, préteses mecincias, embar-
cacoes e combate naval.

* Todos os novos talentos e itens magicos.

* Hstatisticas de jogo de personagens.




Procura-se!
Vivo ou morto! b
(De preferéncic
morto...)

Bucaneiros, atiradores, duelistas; mosque{eiros.
Sa0 todos fanfarroes fora-da-lei, e todowela
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