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A1i:l11Ç2 Ntgn. i UII/1l avtntul'll clássica dr Tormenta, publi­
caM flrW1IIllmmtt 1/1lJ ttlirin 57 ~ 58 M antiga rrvisuz Drai?o 
BrasiL A a~'tnturll drfll/hou JNIR primrint vn; a Ilmt'ltfa lf'bIi­
noiJ~ d~ Anon, inâusÍL't aprrlnlfllnJD pn1Dnilgtm imporfllntn. 
como GnnnlaÚJk, o SU11ttl-sncnrJott d~ Rn:n"r ~ bl'll(fI dirrito dr 
7h_r Irflnjisr. 

A hisr6rill g JNWII nn 1398, dou al10s 1I11U1 tio MIa (lflUJ/ 
Ú um/riDo 1410. Ntst(l iptK(l, fi Rânlldfl ~l'll umtl roalfUio ui­
lida ~ (p~ÚJ m~nf1S uIAlit't1mmtt) padjica dr tfldns as na(<<s tk 
Arton"lflru. NadA d~ Impirio d~ Tauron ou Liga Inbp~nátnu, 
portanto. Idais impona1/l~ qlu isso, ptlra nttl /'isr6ritl, i qur 
"fionttira sul do Rrinlldfl - mais Npffljicam~"r~ " Istmo rit 
Hangpharstylh - ainda "" prougi"" ~la tidadrfonalaa dr 
Khali.for, ~ qll~ pouco s~ sabia S6brt as hordas goblinoidn qu~ 
N/avam (("'quislal/do as tt/TilS alim M filmuira, ~m Arlon-sul 
As poucas /'iJl6rias qu~ cINgavam ati o &i1llldo "am comidr­
nuins o:arw dr camponrsn imprmionávâs ou bobagms dr 
mIluiros igl/orantn. ·Um tx&r-ito dr goblinoUks, unido sob um 
fidn proftti!UulD? CIaTtl ... ~ AJSim, /",ratÚ1xlllmmu, a ~mnfll 
'Iu~ Khalifor flmtcill (lO mto JD Rrinado foi uma das CtlU14S dr 
SuIl qu«ia. ÚJmo a tiJadr-fona1nA prouzia tIS mI/tIS M imlll­
sdo gobli"oiJ~, tIS rr:~ntn Mil wntiam qlU' a IIm~lI(a"" "aI, ~ 
nUl/ca ~nvillram rrforrll1. 

Mas ISnn todOlOS hnbitnntts "" RriwII ~ram ctt!'s pam o 
pmgo goblilSoirk. Esm n~lItura mvJvt um troJ» d~ avt1lturri­
rttS g irifiltruntbJ nn u'" ara"'/",mmIO M Alian(ll "''rpu tlO UlI 
Jn frOlSttim, pamln'llntar informarin S6brt' as suas tropns. 

Úlmo 'II/r", ((mllt'« a hisr6ria IÚ Anon saM. Khtzlifor por 
ji", caiu. lISO «fJ1II«tu nn 1400, qUlll1Ú II ridmb-forta1nA foi 
imwdida por um tÚstlUllmmto gobIinoidr liJn-aáo IX&' prtiprio 
]h1Q(Jl' IronJút (1XKi irJ t1l(llllfT1lr ilSfornut(ãtJ S6brt' n/n balll­
UJ4 no capílll&' AliadtlS 6- AtlvtndriOl). Isso podr dar a mwm 
'1Ut os nfo'fOs tIm ~adolTJ ntsta 'H'tntuM stTiio nn MO, mm II 
vm1atk i qUt tU infornutfM '11/~ M pns01lllgms podrm co~il' 
salnmil1 ml/;ttlS vidas, dando t~mpo nos soláados dr Kha/ifor dr 
prt'paMr lima dtftsa ~ ~V(1t1tar a ridadtd~ rivis. Frist isso paM um 
grupo ql/i con!Jqa o dtstillO tfp ridadtfortaltZJl. 

Fom do mUI/do d~ jogo, ma ntJt1ltllm ln/I nis prop6SitOl: 

• Apmmtal' ullla J'IIru impontllltt da hist6ri4 dr Ano" n 
I/(JUos ~adolTJ - tsttl avt1/lum foi publitlula oritJ/Ullmmt~ tm 

1999, ramlNm há Jounnos! 

• ForntUr ma/"ia/ d~ campanha t "'t'tIS, afT1lub dos C'IIpítu-
101 Alintlm 6-AdvtndriOl ~ 1..m6ritlSlI. pam q/lr o m(fl" crit SIIM 
prriprias al'tl/lUrtU (II/IOh'(IIM Anon-lul ~ a amra(a goblilSoid~. 

• Prtparar o tnrnlll para M prriximllS t'/ltlSlOl tIS~'t)/wndo a 
AfiAnfll N,.,;m. 1h_r Ir.nfiSl 111111 i aJNnas um gurrrriro invtnd­
vd -~k ra",lN", i um grantk ntTrltTsttt, qu~ l11ubt "pmtr pda 
hIIm «TIa dr dar wu prriximo /"'ISO. E tsta bom tstd tfx.gllnJO ... 

& lXKi ncJNl qu~ 11 lmpirio dr Tauron i a mIlior amttl(ll tlOS 
povos livm tk Anon, ~ dt nOl't). 

- GuiUJm'1/t Dá SvaMi 
j"lUiro dt 201 I 



"QUnlldo a sombra da morte passar pero globo 
de luz 

Trazendo a vida que trará a morte 

Terá surgido o emissário da dor 

O arauto da destruifão 

Omtado por UIls e amaldif0ado por outros 

O sangue tingirá os campos de vermeU10 

Um rei partirá SIM coroa em dois 

E a guerra tomará a tudo e a todos 

Até que a sombra da morte complete seu d e/o 

E a flecha de fogo seja disparatÚz" 

A Profecia 
Embora Anon seja hoje o continente mais desenvol­

vido, abr igando importantes reinos como Deheon, Yuden, 
Bielefdd , Petrynia e Sckha l'$hanlal las, e cidad es impo r­
tantes como Valkaria, Triunphw, Norm e Malpetrim, nem 

sempre foi ass im. 

Hi muito esse lÍtulo penencia a lamnor. a '"35ta ilha­
continente si tuada ao sul de Ramnor (hoje Ano n) e abau"o 

do Istmo de H angphal"Slflh. Lamnor foi o berço das grandes 
civiliuçócs que viriam a dominar O mundo. Mas, após :I. an­
cCstral Grande Batalha. os habitantes e nobres das três naçócs 
revoltosas respons:í.vc:is pdo enonnc: conflito for.un banidos de 
Lamnor, ex ilados par.t o inexplorado e selvagem continente 
norre. O tempo faria com que a grande car.tvana superasse 2S 

dificuldades e transformasse o novo lar no principal pOntO de 
civilização do planeta. 

Naquela '::poca, anterior a tudo que conh~emos, surgiu 
a prof~ia , Uma lenda que, se comprovada, muia dor e mone 

a todos em Anon. Uma profecia previsCl não pelos humanos, 
tidos como dcstinados a conquistar Arton, mas por uma raça 
cruel e sanguinária de humanoides selvascns e mesquinhos: os 
goblins gigames, mais conhecidos como os bugbears. 

Rrgistrada em uma enorme roda feita de pedra, gravada 
em uma língua muito antiga - desconhecida por muitos s::í.­
bios e estudiosos; alguns deles acham que esta possa ser a lín­
gua de antigos deuses -. a curiosa profecia previa o nascimen­
{O de um novo líder. Uma criatura incomum. capaz de unificar 
todas 2S tribos sel\':lgens e levar a nça b ugbear a patamares 
nunca an tcs alcançados. Ele seria o Ragelo dos deuses. A foice 

de Ragnar, o Deus da Mon e dos goblinoides. O carniceiro im­
piedoso. Aquele que todos os seres de bem vir iam a odiar por 
sua sede de mone e destru ição. 

Thwor lronfist. 

Esle (, sem d úvida, o líder do qual falava a profecia.. 

Thwor Ironfist 
Muitos estudiosos aniscuam. suas vidas tentando res­

gatar a história desta abominá,-eJ. criatura. Muitos perderam 
suas vidas estudando a profecia escrita na pedra, tentando 
comprová-Ia ou rd'u tá-Ia, e ao mesmo tempo procunndo 
uma salvação - caso Thwor fosse realmente o grande líder 
profetizado. A esta a1tun, depois de tudo o que foi realizado 
por sew aércitos, já não resta a m enor d úvida sobre isso. 

Thwor nasceu sob a benção de um eclipse. Seu corpo era 
tão anormalmente grande e forte que o pano resultou na mor­
te da criatura que lhe deu à luz. Para a raça dos bugbears, um 
eclipse .:: a passagem da sombra de Ragnar, o Deus da Mone, 
que!c-.";l todos os monos e amaldiçoodos com ele em seu passeio 
llOturno, Esta foi a resposta para a primeira ~rte da profecia. 

Em sua infàneia. Thwor ji se distinguia das ·crianças­
normais de sua hedionda raça. Era maior, mais forte e intros­
pectivo quc os outros. Tinha um ar mais ú bio, fazia perguma.<; 
quc ningu'::m sequer havia pensado em fazer. questionava tudo 
e todos. Quando lutava com OUt ros de sua idade. mOStrava 
a ferocidade de um adulto. Tinha q uase o dobro do peso de 
alguém com a sua idade e, ji nesta '::poca, era "isto com um 
misto de mcdo e respeito. 

Apesar da profeda. porim. poucos se importavam real­
mente com o futo de Thwor ser ou não o líder previsto pela 
amiga lenda. Todos exCetO C horru, o chefe da tribo local. Foi 
de que, incem ivado por Ca.ardalok, o astutO dáigo de Ragnar, 
tornou-S(: o responsâvel por transmitir os primeiros conh~i­

mcntO$ rudimentares de estratégia a que Thwor tC\"C acesso. 
Era pouco. verdade, mas suficieme para despertar a sede que 
tornaria aquele bugbear o grande líder que':: hoje. 

O aneiâo fazia questâo de trdnar o jO\"Cm pessoolmente, 
al6n de çonversar com de todas as noitcs sobre a profo:cia e 
seu futuro glorioso. Chegou um tempo, entretanto, em que os 
conhecimentos passados por C horm já nâo er.un suficientes 
- métodos ult rapassados e ant igos quc dc=gradavam Thwor. 
Para ele, tudo em sua ~iedade era inadequado. Ele Simples­
mente não cntendia çomo sua tribo e seus compatriot2S p0-

diam se restringi r a uma área selvagem e limiClda como Anon­
sul, acuados pela presença dos humanos em Anon, enquamo 
havia todo um mundo " lá for.t-. 

Incapaz de: conter a própria ambição. ThwQr fez o que 
poucos de sua raça ha\·iam feito ames; abandonou a Clverna 
onde morava e partiu para conhecer o resto do cominente. 
viajando sob disfarce. Cada lugar existeme era um t('rreno a 
ser conhecido e conquistado. Enquanto percorria O Reinado, 
oculto por andrajos para esconder sua \'emadeira natureza, o 
bugbear observava cada cidade. cada vilarejo por onde: passava, 
As maravilhas que \'ia reforçavam ainda mais seu pensamemo: 
joias, dinheiro. :umas e uma infinid:ide de coisas cxu<lordin:.i.­
rias, E tudo aquilo ... Todas aquelas coisas .. , Podiam ser IOma­
das! Os humanos eram fra<:os e dispersivos. perdidos em suas 
preocupaçõcs comerciais e intrigas políticas, Se de, Thwor, 
conseguisse unir as tribos goblinoides em um único objetivo. 
então nâo haveria exáoto humano que pudesse dcte-Io. 



o Primeiro Massacre 
1hwor retomou a Anon-suJ e comcfOu a f.ucr mnlalO 

entre duu uibo$ goblinoides ptóximas li Farddenn. uma pe­
quena vila habitada por humanos. Negociou com os cMfet 
das respectivas tribos na tentativa de organizar um ataque 
simuhin~ ao vilarejo. Enueunro, assim como sua própria 
1'amí1ia, os lidcns náo mOSltanm intenção de abandonar o 
local onde estavam - c náo tinham propriamente o dom 
pan.longas discussóes. Seus territórios serviam às necessida· 
des limitadas da comunidade, c a caça era f.uta.. Uma rota de 
comércio próxima os abastecia de vítimas scm. afoI"fO. 

Desta forma 1hwor t l:VC KU prirndm plano frustr.ado. E 
aprendeu SUl primciTll liçáo. 

Sabendo que ;lIg urncnlar jôll m;üs seria li chave, o bugbe­
ar dCS3fiou c malOu os dois lideres que haviam Il!'CU$;l.do sua 
proposta. No alIO de uma rocha, ClIrregando consigo as d1W 
c.abeps deccp;ubs diante dos membros das tribo$, 1hwor 
proclamou sua lidcr.aRÇ\1I dali em dunte. Ele cresceu ouvindo 
hist6ri2s sobre a ocasião cspcci:!.I em q~ havia ruscido, sobre 
deuses e dcstino. Já CTlI {cmpo de tir:u proveitO disso.. 

·Sou o punho ~ ferro de R2gnu-, disse de,·o líder <bs 
k ndas.. Segui r-me c garantir a glória dc nossa raça. Opcx-.sc a 
mim é desafiar nosso deus. Somos uma l2ÇI fone. Dco.Tm05 

mostrar nossa rorça. a 100OS. Ji é hora de ocupar nosso devido 
lu~r oa:le mundo-o 

Talva I/:nfu sido a visão das cabeças dcapadas, ou raiva o 
discul'$O inflamado de Thwor. O f.lIO ê que as duas Ilibes se Wli­
ramo criando a scm(Jllf! d;. :tme;lça que hoje paira sobre Anoo. 

Alacando F:lrddenn cm uma ond;. dC'VaStadora, a força 
unida das duas t ribos _ 50mada 2. 6nnc e sclvagcm IidCl"J.nça 
do aind;. p.·cm bugbar - IrOUIca primeira vitória. Pdo que 
se Rbc, lodos OS Iubiuntf!S foram mortos. Casas foram saque­
a<hs f! inttndiadas.. Homens, mulhcrcs e crianças serviram dc 
alimemo. Era o início da de:Slruiçio. 

Thwo r pro~uiu com seu discurso. Quando a potlavra 
não era suficienle, seu exército el iminava os descontentes.. Ou­
tras tribos procuravam e se: uniam \'olunlariammte ao grande 
líder. Ao invés de provocar ódio c procura por vingança, a 0;­

lratégia de: inlimi~o de Thwor atraía Clda vez mais simpali­
Ulnlts. TodO$ os goblinoidts admifôlvam um líder fonc. 

Foi nessa época que Gaardalok voltou a f.ucr pane da. vida. 
dc Thwor lronfist. O sxcrdote: anrmava quc e:fôl c:sscncW que: 
o gencnl lh'tsS<: alguotm e:m conuto direto com seu de:us, para 
dClcnninar seus desígnios. Além do mais. forças miSliCl.S I:ram 
sanp~ úteis cm combale: - c Gaardalok era. sem dúvidas, o 
xam~ mais poderoso do t:>ws da. Morte:. 

Thwor acdlOu a prc:scnça do ancião bugbcar c adowu-o 
como.seu principal corudhciro. Na época inttno sobre a \Traci­
dadc d;. proftria da qual pmcia r:azcr pme, o gc:nn-a.l pretendia 
se: aproveitar da inRuência do sxadocc para unificar as tribos. 
Ragnar c:t:t um deus conhecido por muius Irihos e raças difl:rnI­
tes. Se: a força falhasse, linha ccnaa deque a fé n!io falharia. Us:a­
ria a própria suprntiç:lo de seus semc:lhames para manipuLi·1os. 

G23rcblok. por sua vez. sabia de: tudo isso c muito mais. 
linha CCrta.a de que Thwor era o líder Ic:ndário prtVislO na 
profccia. I: :aos poucos o convenceria d isso. Tambtm orientaria 
o lider e:m suas conquislas. dando col15Clhos sábios p:.uõl que 
pudcsscm uiunfar. Em lroca. mesmo scm $;Iber. Thwor estaria 
tspalhando a crença no Deus da Morte, d imi nuindo os dcvo-
10$ de: OUtros dc:usc:s e: concrc:tiUlndo o plano maior dI: Gaar­
dak>k: conquistar paTll Ragnar um postO de: dc:suque enue os 
vinte: principais deuses do Pantcio. E quando isso acomc:-cessc:, 
o anciio bugbar seria, sem a ml:nor sombra dI: dúvida. acla­
mado como o gTllnde: Sumo-Saccnlotc do lku.s d;. Monc. 

Bfose Hobgoblins 
As bacalhas espanas entre humanoidts não c:nm os 

únkos conflilos em lamnor _ nem mamo eram o conflito 
mais importante. Muho ama do nascimento de Thwor Iron­
rue uma gue:m. mais longa. esangrenta atava e:m andame:nto: 
c:lf05 contra hobgoblim. 

Uma possí\-d o plicaçio pala O início desta gue:ffil confun­
dc:-se com o próprio surgimento do povo éllico na ilha-comi­
nerlle de u mnor. Os elfos do a raça humanoidc: mais anti~ 
de: Arton, e por esse molivo mui to pouco SI: conh«c sobn: $U:I 

origl:m. Dm:m que. 30 connirio dos humanos - nascidos cm 
Lamnor pda YOntadc dos deuses anrc:s de: rumar para o norte-, 
0$ dfO$ vieram de lon~. Chegaram pdo oo:ano cm barcosenor­
mes, dcscmbarcndo na COSta oeste de Umnor e dando início 

à coruouçio de: Lenóric:nn ("NO'>'O Lar" cm sal antigo id ioma). 
capiul da ~ él.1ica. t uma história conuovasa; quando in­
terrogados a respeito. 05 df05 n5.o con6rmam, ncm negam. 

O território ~olhido pelos elfos para estabc:lc:ccr sua rtI­
çâo I:ra ocu~do por hobgoblins, raça nativa do local. Dc:scon­
t~mes com aquelas inconvenicnlts crialuras procntts cm sua 
nova morada, os el fO$ iniciaram cntão uma caçada implacim 
aos hobgoblins para - l impar~ a área. escolhida. Incapa=; de 
enfrentar as R« has f! a mágica dos elfos, os goblinoidt'S foram 
emão forçados para o sul. UVrt$ das criaturas, os elfos inicia­
ram emão a consrruç;io da gloriosa cidadf! de: Lc:nóric:nn. 

A derrou suniu um I:fa to curioso sobn: os hobgoblins. 
Talvez por in51illlo de sobrcvivencia. a raça começou a desen­

volver novas armas f! feuame:nras, dominando técnicas ames 
conhccidas alXnu pdos hum:lIlos. No espaço de apenas alguns 
séculos, os hobgoblins se tornaram o povo goblinoide: mais de­
senvolvklo de: lamnor cm armaml:fltO$ c m3quinas de guerra.. 

Embon o poder da nação 81lca fosse inquestionivd, su:u 
relações com os reinos vizinhos n~o 1:ran1 das mdhores. Khin­
lanas, o rc:gcntc elro da época, recusava a visita de: e:missirios e 
não permilia a passagt'rn de: tot:u comerciais através de te:rri­
tório élfico. Seu gm'~rno se h2se1va ma iso\:u os eifas de tocbs 
as outr.lS raças - a própria ~ él fica se considerava pcrfcilll. 
evitando contato com -raças inferiores". 

Tamanha arrogância e xenofobia irrit:lr.lm os humanos 
que: lubirzvam Umno r na época, qUI: dcsisliram dc q ualquer 
rd~o diplomálica f! (»S5:lIl'2rn a ignorou a presença dos dfos 



na reglao. foi :l$Sinado um lr.lIado mire as nações humarw 
vizinhas a Lcnórimn; de acordo com o Trntado de Lamnor, ne­
nhum reino humano próximo a Lenóncnn poderia interferir 
nos assumos él ficOli e vice-vena. Para o bem ou para o mal.. 

Coincidência ou mio, os hobgoblins retomar.lm a ofmsiv.a 
pouco depois da assinaturn do Tr.llado. E desta vez as coisas 
fornm difen,:mes. Enquanto:ll confiança ("Xcessi\~ dos elfos dci­
xou-Q.'§ desprcparndos p;irn :II gucrrn, o esforço dos hobgoblins 
em dcsem'oh'cr nO\':II tecnologia foi recompensado. O arnque 
repemino das imensas e assum,doras máquinas de guem; por 
pouco não derrubou LenÓrienn. 

Desta vez sem cond ições de expulsar os hobgoblins, os eI­
fos podiam apenas se defender. A Infi nita Guerta atravessou os 
séculos sem pender para um lado. .. Até a chegada dos bugbears 
e seu com:r.ndante lhwor lronfist. 

A Aliança Negra 
Enquanto elfos e hobgobliru guerreavam, boa parte do 

restame de Lamnor havia sido conquistada por 1hwor. E e 
havia se cona ntrado em cidades e vi1arejos distantes dos 
grandes centros e com poucas defesas_ Sua estratégia era 
sempre d~jmar todos os habitantes, para que a notíd a da 
formaçâo de seus exérci to jamais chegasse: a reinos maiores 
antes q ue seu plano esUVC55C completo. 

Havia chegado a ho ra deencarar desafios maiores. gr:andes 
reinos e capitais que se interpunham em .seu Cl.minho. A cidade 

fonificada de Remnora ttI o p rimeiro obstáculo. Habitacb por 
humanos, conlôlva com um poderoso exército que jamais ha\'Ía 
perdido qualquer baralha. A ÚniCl. saída par.l o bugbcar seria 
o uso da csrratégia milil2r e $Ofisticadas máquinas de guerra. 

Thwor sabia que os hobgoblins dominavam lécnicas avan­
çadas de combate; entretanto, Iôlmbém sabia da guerra que estes 
goblinoides tr.lvavam contra os elfas. Enquanto este con AilO 
não termi=. o gc:neral bugbear mio tcria dtancr de ind uir 
os hobgoblins em suas filciras. Além disso. a própria Lcnórienn 
poderia ser fonte de problemas par:;!. o ~u avanço. foi neste 
momento que Thwor lronllst fez sua primeira jogada de mestre. 

Primeiro ek recuou os exérciws presentes no território de 
Remnora, simulando o que parecia ser uma retirada_ lideran­
do um terço de suas tropas. o lidcr dos bugbears rumou até 
uma área de conRito entre elfos e hobgoblins. Thwor encon­
trou uma unio soluçáo par.l seus dois problemas: a aliança 
com os hobgoblins. que possuíam catapulras e outros maqui­
nários capazes de derrubar Remnora. 

O bugbeat se: aproveitou da extrema autoconllança dos 
dfos e de um descuido da guarda pessoal da cone para pene­
trar em Len6rienn e rapI:II r a pri ncesa Tanya. a filha do regente: 
Khinlanas. A prisioneira elfa foi oferecida ao comando hohgo­
blin como prova da boa vontade: lhwor anexaria imediata­
mente suas forças ao dos hobgoblins e ajudaria a derrubar a 
cidade dos elfos de uma VC2. por todas. Em trOei., eles ~ jun­
tariam aos exércilos de Thwor no restame da camp:mha. para 
aniqui lar as cidades humanas do cominm{e. 

Estav.a formada a Aliança Negra. 



o rapto da princcs:t Tanya de dentro do próprio palácio 
real foi um golpe duro demais para o regente elro Khinlanas 
c K\U $úditos. Desmora/iudos. cm inferioridade numéric:a. c 
encurralados ame a selvageri2 da A1i2nÇ! Nq;ra. 05 dfm lOm­
baram. Lcnóricnn cailJ. 

~pcitando o Trar.tdo. nenhum reino humano $( ~II\"Ol­

~ no conAito. Mesmo qwndo as torres da outrora gloriO$õl 
cidade élfica qucimaram. iluminando a noite de u mnor, ne­
nhum reforço foi enviado. Os elfosqueK recusaram a fugir (ou 
não conseguiram) foram cruelmente a.ss:u.sinados. A ca~ de 
Khinl.-.mas foi suspensa no antro da amiga cidade. como um 
CSlandarte da vit6ria hobgoblin. Ho;c a área correspondente a 
Lenórienn foi rcbatiu da com o nome de IUmaakk c pcrten« 
a05 hobgoblins. como parte do acordo com 1h .... 'Or. 

Atualmenle os dfas S;Ío um ~'O snn pitri2 e repleto de 
mágoa. Boa pane dos sobreviventes fugiu para o norte, em dire­
ç:io a Arron, prC'Vt'fldo o massacre que viria a seguir. Tah~ por 
rancor, qu.ue nmhum elfo sobrevivente se importou muito cm 
alertar os Outros reinos sobre os planos de conquista da Aliança 
Negra - e aquela que o fi~m n:io foram levados a sério. 

A As:;ensão de Ragnar 
Ap6s a qweda de i..ftt6rienn o caminho 6cou aberto para 

o a:~rdIOS wüficado de bugbnn e bobgoblins. A ala ahw:a, 
Thwor não pn:risan mais conl'OCU ooven recrutas, Tribos 
goblinoidcs de lodo o continente viajanrn quilômetros para 
K unir a.uas fileiras. A Aliança Negra eruc:ia cada lU mais. 
esmagando os a:érdtO$ que tentavam deter seu avanço. 

Cada reino, cada cidade tomada era trans:formada cm nO'\'lI. 
morada para os goblinoides.. mudando o panorama do comi­
nmte. E cm cada uma ddas Gurdalok garantia que pelo menos 
um troJplo de Ragnar fosse: erguido. de prcfetência no mesmo 
local onde .-.antes se encontrava o templo de um <kus rival. 

Não demorou para que raças menores como kobolds e 
ores abandonassem suas divindades menores para cuhuar o 
Deus da Morte. Um:l e:occçio sio os hobgoblins. que nuntêm 
o culto à sua divindad~ original. Mesmo assi m, a dC"o·oção fer­
vorosa dos membros do exercito e a crença de que o general 
bugbcar era o gr:lOde enviado !luram com que o sonho de Ga­
ardalok se rcaliwsc. Ragnar :ascenda! ao P.-.amcio, .-.assumindo 
o papel de Deus da Mon~. 

Em uma noite ~m lua, Gurdalok foi atraído para fora de 
sua tenda por unu VOl - e enc:ontrou um pequeno amuleto 
feito de O$SO$ e tendões tranÇ!dos. Ao colocá-lo.. consumou-se 
o f.uo pelo qual a mo esperara: de assumiu, a panir daqudc 
momento, o manto de SUrY'lO-$XCrdote de Ragnar. 

Khalifor: a 
Última Barreira 

Após anos de conquisw ~ mass.-.ac:rcs. a Aliança. Ncgr.-.a 
$e encontran no ponto alto. Falan ap~Ra$ uma batalha 6-

nal para abrir o caminho para o continente none: derrubu 
a cidade-fonalcza d~ KhaJifor. 

Khalifor havia sido construíeh há muito anos, quan­
do Ramnor aind.-.a n;io havia sido colonizado. Temia-sc: que 
do non e pudessem vir invasões birharas ou de tr ibos de 
monstros. Por isso a forra1eu. foi ronst ruíeh no Istmo de 
H.-.angph.-.aruyth, que scp3r2 OS dois comin~ntes.. A am~aça 
nunca veio e o fone acabou SttVindo apenas para comer os 
exilados qu~ insistiam em tCtl tar volar para umnor. Com 
o t~mpo o lugar tornou-5C uma verdadeira cidade ch~ia d~ 

defesas ~ teo ricam~nte intransponível. 

Quando as primeiras forÇ2S d.-.a Aliança Negra - um 
peqUctlO contingente destacado apenas para reconhecimen­
to - chegou às proximidades de Khalifor. os membros do 
Conselho já tinham conhecimento da ameaça. 

Durante :mos 05 rumores chegaram i cidade, mas fo­
ram ignorados, ~ncarados como 00'-1(05 exagerados de al­
deões bêb.-.ad05. Além disso. Khal ifor havia se tornado um.-.a 
cidade complet.-.amemc .-.aulOssuficienre. Era raro o cidadão 
qu~ dcix.-.aVlll a fo rt2leu. por qualquer motivo, d ificultando.-.a 

comprovaçio dos rcl.-.atos. 

Foi somente quando um d fo ~ um haUl.ing - Thalin ~ 
Boghan, respcctivam~nte - c~r:un traundo uma ~oe­

na fflri<Klf.-.a de c.-.abdos vcnndhos e .-.afilTll2rxlo serem sobre­
viventes d~ um massacre promovido por Thwor ~m Fornam, 
uma cidade próxim:l, que 05 boatos foram levados.-.a sério. 

Do lado eh A1ianÇ! Negra, uma simples análise di. siru­
ação já mostrava .-.a 1hwor que.-.a conquist.-.a d~ Kh.a1ifor não 
scri.-.a fácil. A posiç50 gcogrifica ~ o t~rrcno acidentado nas 
redondezas d~ Khaljfor (Ornavam dificil o avanço do nume­
roso exércitO. As defesas da cidade também prometiam ser 
um grande desafio para as imensas máqu inas de guelT2 dos 
goblinoides. O filiO de que.-.a cidad~-fortalez.-.a consegui.-.a ser 
totalmente autouuficienle acabava com as chances d~ que 
um cerco pudess~ ser bem-sucMido. 

As forças de Khalifor também n:io podiam ramar .-.a 
of~nsiV3 . Não sem o reforço imediato de fo rças enviadas 
pelo Reinado. Ghall~n Forandi, o Consclheiro-Mor, já 
h.-.avia ~nviado dezenas de pedidos ao reino de T yrondir -
m.-.as teve todos potidam<"nte rccus.-.ados. Algumas resposl2S 
.-.afirmava.m que não et:l hora de enfraqucc~r .-.as forç.-.as do 
Reinado com a ama.Ç2 d .-.a Torment.-.a pairando sobre todos. 
OUtras simpl($ment~ insinu.-.a\"3m qu~ a Aliança Negra era 
apenas fruto de um boato exaget:ldo. Porém, GhaIlen sabia 
que o principal motivo das recusas era .-.a .-.am iga rivalidade 
~ntre os povos do norte e do sul. incapazes de csqucca 
totalmente as m:igoas rcsulr.tntes da Gt:lnde Baralha. Para 
piorar. Bakk III , o rcg~nt~ d~ Tyrondir, ~r2 descendent~ di­
reIO de WynaJlan I, um dos nobres exilados. 

Criou-~ um impasse nos dois lados do conRito. Rcst:a­
V2 .-.apenas aguardar. E assim foi d urante muito tempo. 





Prelúd io 
"SauÁAfón. hn-óú! Fka/mu mui/o uuisfritol 1]1« (t .. 

U/1II111 suitaJo mmo (ouviu. 56u Clurllm Forand;.líduM 
ÚJ1IS~UJO 1Ugr"'~ da âdade-fortah:ut de KINZ/ifor. E roe ao 
meu lado tido' ningulm mrnosqru Vúzdisllll' Tpish. 11m dOI 
mau ilulfrVs ntudio$os do &;n440. Agora, fn"lilS lU apn­
SlmR(tHl. pnmitlt", .. "" colocar IMOS II par da sit'Ullf40': 

':4 âdNl, ti, Klurlifor ICR 110 extrell/o sul do &inadol 
tia se /outlizn IlIt friJ1/ltíra lul dq reino de Tyrondir, em 
plello IshllQ de H,wgplJantyth - II pome de I~ 1]1« une 
Arrou ,Arum-sul, ou Lt1ll11l0r. No pdSSlldo. IJwJlldo II maior 
parte da civiliUlf40 h"ma1llt le ((mctl/lrava nn ÚlmnOT, 
Khalifor foi n-guida como polto de frollttirn parA 11111 prou­
ger colura os Jnrigos do /tindA desCfllllucido amtilunte nor­
te; IJOje, .pós ti migrafão hUmIlnll pllra Arfon nn busca da 
bmfM de Vlliknl'ÍIt, noJSII cUmü-flrtahznficll em posif40 
oposta. prougendo" su/"'. 

"Pois btm. Talr1n POtis não t~"hnm ouvido falar ~brr 
aAlianfa N~, 011 " ,lo ltnWIitt'IH nela. EII mUI fi~lIria Iur­
preso. POIIM genlt confia Dn 'f1Ul/quer ripo tle rumor $Obre 
um lupostO ubrito goblinoiJt lob o lomando tk um bug~ 
ar. A'IU ~u UlU IlIU'gUro. lenlJo"" tle que II IImeafll; muito 
mia! 7b_r Ironfilt, o f'Ilntk grnnwl. Rlio / apt?las um 
brilha"'t ntratrgilllt mililar - tle / 11m unJ4tkiro lNrói 
para aljueln ",owtrol! Alguns pblilloitlel 'fue lapturamol 
e interr~alllol filÚlm de 7bUlOr lO", fol141ÍS1nO asswtaJor: 

j'lrIzm 'fu~ e/~ / um IMer previllo por umll antiga profmll, 
um maligrlo mell;1U tnvillJo JHlr Ifll deus Rngrlar. Ik um 

jeito ou de outro, tle foi rttponJÁ~1 di"'o ptla J~ltruifátl 
tio nino /ljilO d~ LmÓri~"" e tk todos 01 granJn ";nos 
hU1n4nos dt U"'IIOr. Rtllam aptllas unuu poulas tidadn 
mDIO"' ~1I1n IIÓS ~ o rmgalhão goblinoüú". 

~lforflU tle 7bUlOr ~lIão tltnti0114Nu ao lul há algum 
tnllPO, "14$ "do labtmos ao (trIo porque ra.záo. UnI alham 
qu~ J~lTubar KIIIllifor iria tnfraqueur JmUlis a Alianfa 
Nerrll, t e14 seria facilmemt vmcitiA depois pelaI forras do 
R~i1Uldo. OUtrol otrtdilam Ijll~ o grnD"llI bugbear tllaria 
prrparallJo umll tltral/gia i",uilaM, qll~ OU! permitiria 
tomar II ciJade 10m u", mi";,,,o Je Mno para 11IAI troptU. 
Há ainJa os que arrtJitnm qrle o grneralluío / Ião int~li­
gmle e gmMI 10m" M filiA (afilia' / "aptluu" um goblilloi­
de), e 'file tllarill rom problemlU parll manler a IIUl alütnf4 
unida, inc-npaz. Je aUQnfar sequer mil'" um passo rom lal 
banJo de a"illlais'" 

'!4 vtrtIaJtim muio da pmllll I UIII mistmo, mas uma 
roi", / urlll:" 7b_r lronfisl derrubar KlJaii.for, nada tnltU 
estará mI ltu lmninho M lo"quisla lolal tle Arton. A situ­
afáo I sniÚtima, nuu ,uio atamos lonwguindo ronwnur 
ning";", disso. O Rei-lmpn-aÁor 11~,.",,. Jo Rtillo-Capital" 
Dtb~(m, está pretKupado tkmais ~om as intrigas dos Reinado 
~ 01 problemas illltnlos na fomflia "aI pam Mr atolfáo 4 

boatos infimdados Nlbrr ~xbritOI gublinoit!e.s. Mesmo o rt­

gtnuJt I/OJSO pr6prio Mno, Bnlek III, rtrUSQ-1t a tnVUu tr9-



pns iUlirioflllis pArI! rrforrm' nO$Sas dr/DaS. Ati mamo Wa· 
disla" ellAlIII 11m unto tÚRrmle qllll1l10 li IlTMapU eú veio 
origi_lmnrte por outro mot;rtO, /J'lrl! ;nwsrigar rrLJI(n SlJbrr 
trnnorn de tnTa OC'OrrUIos NU cidnán " Ulis QD sul. Pep IIOS 
dt'USn qru, apôs petTeWr qlUÍo sbiIt i II sihutpio "'1,,;, Wa· 
JisLut ln/e por mi, M Rri 7THm,,] e ttmvrnfl!-Q do JHrigo". 

"'~paramo, II ridade o melhor ptJssível conlrll um 
ewnr_llllllque, mas de IUlda Ildumtll se mio conlJ«e11lDS 
os pllfnos do ínimigo. Trmo, que sabtT o que estiio fllUlu/O. 
p.zrtulos I! pOUCIlS fitwu daqui. Jd IntUmOl nUlndar npión, 
mas ,eus O$So,/impOl/orl!m en"illdQ, de voltlt. InD6tigafiiQ 
mdgiclllllmbi m em/ fora de qllestiio. ptJiseln IIparrntmmr· 
te tim IIlgum jeitQ de IInu/d-Ia'". 

"Su" missdo. se"bo"s, i pelletrllr IlQ território guhli­
"oUle, descobrir q''''is MO , eus pllfllo, e "tor/Ulr com II in­
fOrlflllfiio. Nl!turalllltllle. "iio agirem segru/o; Vladisla" diz 
qlle pode disfllrrd-lo, "'''gicamellte. Atem/o assim. II urifa 
i tÚu 1/Uli, arrisclldas". 

"Boa '(lru, /JtTÓis. E rtzeJ" pam 'lu 7bwor ln:mfist "iio 
"JHl"f" no cllminbo de wc/s. seja ele um en"iado dos Musa 
(III MO ... .. 

In t rodução 
Ex!>mlÇÃO À AuM:ÇA N EGRA é uma aventura na qual o.s 

penonag~nl de-wm 5e infiltrar numa du maiores ameap,s 

que pairam .sobre Anoo - a Alianp. Nc:gn. d~ Thwor Iroo­
rui ~ SC'w goblinoides. Esta avenlura é a maneira ideal de 
inlroduz.ir CS.K demento em uma cunpanha. 

A aventura é projetada para quarro a cinco personagem, 
de 41> a 5° nível • .somando aproximac:bmente 20 níveis no torai. 
A proença de personagens com lubilidades de enganaçio e 
fu n ividade. assim como membros da raça goblin, é indicada, 
embora nâo seja CS$(ncial. 

ExrE.DIÇÁO À AtIA.'\:ÇA N ECRA também contém precioso 
matceUl de Clmpanha e regras. ~pl"(selllados no capítulo A1bdos 
& Ad\'Crsários. para ma:ues que dc:sejam criar aventuras em La­
mnor. Há também um -extr.a~ - um Clpírukl sobre u nórienn, 
;t ant iga cidade dos d fos . agor.a dominada pdos hobgoblins. 

Esta é uma a\ICn lUr.l de infi lt rao;;io e espionagem. t impor­
tante que os jog;adol'"($ sai!»m resolver si ruaçóes complicadas 
sem utiliur a violéncia. com interpretação e rnciodnio cipido. 
Caso o grupo tente ,'encer tudo que encontrar pela freme com 
espadu c magias, as chanca de fracuso ~ imenszs.; nio h:oí 
como um único grupo de aventureiros derrocar um dos maio­
res acampamentos de goblinoides armados de toda Anon! 

Preparação 
Para conduzir esta aventura. o mestre deve conhecer 

as regras deTtl,.",tlltA RPG. Também é recomendado que o 
mestre leia toda a aventura antC$ da SC:S$ão. Os n'Cnt0.5 de­
vem 5c:r uma .surpresa para 0$ jogadores, não para o mestre! 

WEDIÇÃO À ALIA."ÇA NEGR.A. apracnu dementos parti. 

cub ra do cen:i rio de TOR.\IE..'ITA - cspoc:ialmcnte a infestação 
goblinoide de umnor. $er.i de gr.ande valia para o mesu"( ter 
um bom oonhccimemo do mundo de Anon. No enUBto. toda 
a informaçio necessária consu ndte li\To; \'OC~ pode condu· 
zir a a\'Cntur.l mesmo St'm conhcccr OUtros titulos do cenário, 
conundo apenas com o módulo b:isko Tomwrt4 RPG. 

Voeé pode ainda transportar a hi~tória para outro çen:i­
rio, uma vez que investidas de exércitos humallOides não são 
ex:atarncnte o cventO mais inoomum cm mundos de fantasia ... 

Part e 1 

Katabrok 
Tudo começa quando VladislavTpish. um rico mago ne­

cromante, recebe informes .sobre estranhos tl'Cmores de terra 
nu cidades ao sul de KhaJifor - o que é estranho, pois a 
região nunca aprc.sentou es.se tipo de fenômeno geológico. 

Aré encio. como toda fXSSl» culta de Anon. V1adislav nio 
da\'1l importincu alguma a histórias sobre um suposto ~brilhall­
tC gcneral ~ unindo os goblinoicks - afinal. os bugbars ~ no­
toriamente esJÚpidos. Contudo. chegando a Khalifor c fazendo 
oontato com o Conselhciro-MOf Ghallen for=di, de COfTK'Ç:II. a 
suspeiClr de que pode h:.ver alguma \'Crd.ade por ais das Irndzs. 

Meios m:igicos para invcstigu o território inimigo não 
surtem efeito. G hallen diz que o rcspons:âvel é o dérigo bugl:w:­
ar G:t:I rdalok. sumo-saecrdote do deus R2gnar c braço d ireito 
de lh .... ,or. Cida va mais intrigado. Vl2dislav sugere um plano 
ousado para d~ndar a estratégia dos goblinoidcs. descobrir a 
Cl.us;a dos tremores de terra e - quem sabe - conseguir pro­
vas palpáveis da exist~nci2 d:a. A1i;tnç:t Negr.a . que poderum ser 
apresc:ntad:u a Balde III . ao Rei lhormy e OUtras au toridades 
do Reinado. 

Para realiur seu plano. Vlad islav necessiu de um pequeno 
grupo de avcnrureiros. Ghallen concordou em enviar um emis­
sário à procura de voluntários. Esse: emissário nâo € ninguém 
menos que Katabrok. o rurbaro - eompanheiro de confiança 
de Vbcl islav. Katabrok havu acompanhado o necromantc: em 
sua viagem até Khalifor. como escolta, e agora sc:ci enviado de 
volta ao Rc:inado para procurar aventureiros. 

O contato com Katabrok vai depender de onde os perso­
nagens jog;;.dorcs est:io no momento. Eis algumas idcias: 

• Katabrok encontra os heróis por indicaç:io. após conver­
sar com pessoas que fOf1lm 2judadas ou salvas por eles. 

o Caso já tenha ocorrido algum encontro anterior entre os 
heróis e Katabrok. de se lembra dos -antigos companhciros~ e 
procura por des onde quer que estejam. 

o Quando os heróis dc:sc:ansam em uma uvema, Kaubrok 
começ:a uma briga (-QlU'm voc~ está ch2mando de Clra-de­
koboldn que aca~ envoh'Cooo todo mundo. Terminada a 
luta. o bárhlro reconhccc as habilidades do grupo e os convida 
p.t.r.l a miss:io. 



• Durarue uma viagem. 0$ heróis c,,%am a tempo de !>M­
ticipar de uma b:ua.lha erure I(;nabrok e alguns kobolds.. Con­
tente por encontrar pessoas de tamanho bom gosto (ou seja. 
que gostam de surrar kobolds). Katabrok convida o grupo. 

• APÓS uma oova. u' lpalhada. Katabrok é apanhado e j0-
gado na cadeia. Os heróis do procurados pelas aUlOridadcs, 
porque o p..-isioneiro afirma arar em uma importante missão. .. 

O:Iro que Vladislav NO m-dou todo o plano a Katabrok 
(apesar de confiar no bãrbaro, o mago conhece bem seu ralento 
pan meter-se em prcscpadas). Ele sabe apenas que d~'I: en­
contrar um pequeno grupo de heróis pan ajudar lU Pl'O(eçio 
de Khalifor, de prcfCtincia um grupo rontmdo ladrões dou 
goblins. O pagamento é alto: duzentos Tibarcs de ouro (200 
TO). Uma vez que os personagens jogadores ronçordcm (do 
contririo. não há a\'Cntura!), lodos começam a viajar para o 
extremo sul do rontinc:me anoniano. 

Parte 2 

Em Khalifor 
A viagem tranSCOrTC sem incidentes, dependendo de 

onde os personagctU jogadores estavam na ocasião do encon­
tro. Se quiser. o mestre: pode providenciar a.Iguns confrontos 
pelo caminho. Pequenos grupos de a.ssaI.tantcs goblins e hob­
goblilUi sáo espccialmmte comuns nas vizinhanças de Kha­
Jifor - mui tos deles são, na vcn:iade, enviados pela Alianfa 
Ncgn. para intcrttptar c:aravanas de suprimentos. 

No ponto mais C:Strci to do Istmo de Hangpharsryth os 
viajantcs já podem entender o valor estratégico dcste lugar; o 
tCJTtno é ruim tm"2 cavalos e C::UTOÇas. tomando dificil O a\"aflÇO 
de grandes tropas - c:xccto na faixa de tCfta onde fica Khalifor. 

T rara-se de uma impressionante cidade·fonalcza. Com se­
teir.u bem prorq;idas, suas muralhas podem abrigar arqueiros 
suficientcs par.ll bnçar V3SUS chuV;J$ de Rcchas COntr.l qU21quc 
exército em aproximação. E alguns amjuntOll de Clupulras e 
baJistas. suficientcs para derrubar até uma TC\'Oada de dragões, 
romplcmcrlt:l.m asdcfcsas d3 cidade. Um olhar atento rcvda que 
Kh:ilifor foi conmuíd:! originalmente par.ll proteger contra. ame­

aças vindas do norte; apenas em lempos rccentes sofreu reformas 
tm"2 aromodar mais seteiras, caapulras e balistas na &cc sul. 

A entr.lda principal da cidade o:rá abera; os pesados por­
rões são fcchados apenas quando as sentinelas $02I11 trombetas, 
aauando a aproximação de inimigos. Os guardas do portáo 
m:dlCr:lm instruçócs para permirir a passagem de Kal:l.brok 
e quem estiver com de. Ca:so c:xista um ou mais goblins no 
grupo. pelo menos dois guardas são enviados para acompanhar 
os heróis até a &W/O tia Rrsistmâa - a melhor atalagem da 
ciWde - , para que possam dcscans:u apôs a longa viagem. 

A estalagem tm seu nome em uma plaCil de ffiadcir.lsobrc 
a porta. em forma de escudo. O interior é decorado com mui­
tOS tipos de armas adornando as paredes, mas o que realmente 
chama a atenção é um escudo gt"300c e brilhante, pendurado 
com correntCS na parede do fundo. O grupo é recebido por 

--



unu mulher beir:mdo os cinquenta anos de idade.-, mas de ap:i­

lincia uu~vd, 0:«10 pelo r.l.pa-olho l1lII visr.l. esqucnb. 

"A IxnpdAVm i /H'r Ctlma do C01lKU)(J &grnu~ diz a prq­
prinária DulriM DIlntarJ. -GhaUm d~ qur _ folar ((1m 
l1«i1 amanhã crtk Dncansnn r Ia;am JnIS prrJNImriws Ilgom; 
rk Il t'ÍJoU qur não potImio IIIUr issD MfH'is tia rrunido ': 

Parte 3 

Reunião 
Na EKudo ti" R~t;lIcia, a noite tnnscom: sem pro­

blemas (dependendo da índole dos jogadores. é claro; aJguns 
grupos têm um talenco extraordirúrio para transformar uma 
simples noite na estalagem em uma lenda li ser cantada pe­
los bardos.,,). 

Na manhi seguinte. enquanm os personagens se sen'ml do 
dcs}cjum, surge ii porca da escalagL"m a figur.l impcavclmeme: 
limpa de: Vladislav. com seu manlO c:scuro e: cajado entalhado. 
Ao seu lado esl:i um homem c:m Ir.ljes militareS, que logo se 
apresent:l. como O ~Ie Ch:l.llen Forandi. Antigo comandanle: 
da guarda de Khalifo r, de t muilO popubr e: repeilado l1lII cida­
de-fort:UCZ:lI - nus ult inurncnte anda pan.noico e desconfiado. 

"'Sri qur tlrvrm IlcIJar inusiraJo rraliwr UmA rnmilÍo tJÍo 
imponanu rm U1M rslillngrm~ rir trplira. -maJ CtlTTmI rumom 
sobrr ~piin tÚ IronJiu ínJilrnubl 111) Co1lKUHl. Os oumn "l'nrn 
nrm sabrm J(JbTr tllr n_ nrrtJntrrJ. Afim disso. Du/cina i UIWl 

prSSiM dr inrrira confotn(a': 

Enquamo Dulcina lança um discreto soni~o ag~c:cido t: 

continua .servindo:" mc:s;a. Ghallen informa os heróis sobre a 
situação gt:ra.l dc Khalifor (lc:ia p:ir.l 05 jogadores o lalO mos­
trado no Prelúdio). 

-hl/DmmO km (uriOllJ, drvo lUTrSt'nrrllr~ diz VlaJisla", 
dr upmtr. -RrJiro-mr IlOS abalOJ sísmicos citados pr'" dignis.simo 
("(JnsrUNirtN'IIOr. r/!ülrnrrmrlltr. Em condifÓn nrmnais {ismta, i 
claro. (I possibilitlatk d, magia, o qw por muitos i ("(Jnsitkratla 
uma omdirão -I/ormali, trrmom tk tal granMza srriam (all­
Slldos prlo mo/,;mmto dos jlIlX"S d~ magma no inu rior do noSSiJ 
mundo. aforando as plaCIlS t«tÔI/Í<ns qur formam 11 maSSll con­
tinrl/tal (()nbrritla. Mns o q/d to"", o rastl por assaz rsdrúxu/o i 
qllr, dr a((lmO ("(Jm M mapas voMgiCtlS dr mf14 companhriros tia 
Acadmtia Arrlll/a. o istmo dr HallgpharsIJth; umn drra prifri­
tamnru rsldvd. .. ,. 

Ghallen inmrompe:l. fala I«nica e complicada do nc~cro­
mamc, cochichando algo no seu ouvido. 

"Ab ... Sim. claro, mmulo. Srrri mau brn't, mliio': 

-Como jd foi dilo, vim ati "'1u; tstUlÚr o ntnm!JIJ frmimrlltl 
mm;aJ - r tSta c.ntinUA smdo II TtttÃo .firilll dr minlm lJisitll.. 
Contudo. OIa"w. insisrmus do bom consr/hriro tksprnnmm mi­
ni14 curiositWk, ".forrada ainda mais prIo bloqurio mágico que 
me imprtlr dr inllt'lrit." o tnntâritJ gob/illtlidr Illmm dr nrCllntll­
mrrrfl1fr mtP!''as tsprrijiC/lS. EnrolltTri-mr, mtõo, if1Cllpar.dr r«usiIr 
CSlr intO'tJ'Sllnu drsIlJio inu!rr:rual' achttr uma mal/rira tÚ ilrJilmtr 

tlpiõts 1IIl su;xntll AliAfl(a NWQ - srm q/d rlrs srjam inmlltlf­
I/inrtrmrllfr tIrvomdM, ("(Jmo rtrillacontrrido ctml M antrriorrs'". 

-Dias drJ'tlis. mquanlO ntr barbrava (uma tias mngUu 
n«rOnulnlicas mais útris rnsil/aJas na Aradnnia ArcaM, sr posso 
mnrôonar), prnl'i nn uma J(J1urlÍo. Obsrrvrm qur nOBM rspiârs 
são apttlllNUlos porqur qUlUt ttx1as tU rrgiârs dr Lrmnor siitJ ha­
bitadas IJUIlSl' rxdusi/Nlmmu por fDbli""idrs r outros molUtnIS. 
Claro qur, nrM ripo d, ilmbirm" um humalltl, rifo ou aNio sr 
JatllCll drmllis, misa muito pou("(J rlrsrjatla para um rspido': 

"A SIJ/urão i dbvill rrvidmtr mrsmo ao mais ptz1W! Os rspiârs 
não drvrm srr hunu",OJ,r 

"A prinripio prl/JllmOJ rm IISIlr goblins vrrrImúiros. Como 
dn'tm sabn; lia rrgião do &illaJo poJnnDJ mamlTllrgoblins Ctln~ 
sidmuorlmmu 11OIltstOJ, l)(JnraJOJ r dispostos a rombaur o mn/ dr 
srus ptzrrntn rm Anon-sul Ati mtlmo ouvi sob" um individllQ 
c/Mmado Goblin Hrr6i. cuja IIObrrza p<Hirria urvir tÚ rxrmplo 
para muittn paladi"os. II/folizmrmr, rm:ontrar r rrul/ir tal tJ71fH' 
potúria consumir umpo drmasiado ': 

"O lJur forrml1S, mujo, Mm tmmformd-IM rm goblil/oid~: 

Parte 4 

A Metamorfose 
Kalabrok. no meio dc um gole. engasga. e dá um banho 

de leitc mo rno no personagem mais próximo. 

-NlNGUlM VAI ME TRANSFORMAR EM KOBOLD!-' 
rk gritll a pkmn pulm6ts. 

-FilJur SQSKgado, _u Jtsinformlldo amif'J-' rsdmrrr Vl.rt~ 
Jis/au. -TtrnÍ<llmrnu. !tobolds ntÍQ sdo goblinoidrs r"rm mrsmo 
ndslrm rm IAmllor. Afim disso, II transformllftÍQ Jrria aprnIIJ 
trmporiria': 

Assim que 0$ persolUgens jogadores acaoo.m de digeri r a 
C51nmha proposra, Vladislav comt:Çll a a:plic:ar o procCS$O cm 
deta lhes (na verdadc, detalhes drmais). 

Como nc:cromanlC, Vbdislav lem pouco acesso a magias 
ilusórias _ c, de qualquer fomu, das poderiam ser descober­
las um ramo facilmente. O que de pretende fazer é usar uma 
magia c:spc:cial que vai Ir:msformar os personagcns parcialmen­
te em goblinoides. 

O t ipo exatO de.- goblinoide ou humano ide não pode ser 
escolhido por Vladislav: isso depende da raça original de cada 
personagem, e também de uma dose de acaso (\-eja a caixa na 
p:igina seguinte). 

A nugu fim dona como unu Yersão mui to apccífic:;a de 
mrotn«Jr.faJr. com aheraçóc:s fcit:lS por Vladislav. O efeitO da 
magia não se estende is roupas, armas e armaduras: panl um 
d isfarc:c perfeito. os heróis oo-cm usar apenas peças comuns 
Clure as u~ de Iron6S1 _ peles de aninul, :urnad~ de 
couro, c:scudos dc madeira e armas enferrujada Um goblin 
com armadura completa ou um ogro com mamos e moo de.­
mago poderiam chamar muira atenção! Qualquer arnud ura 



metálica. qualqua pcÇl de aparência 
n0\'2 ou bem cuidada pode eSU"lIgar o 
disfara:. ou au:air a cobiç:a dos goblinoi­
cb. Esta magia é aplicada cm detalhes 
no apítulo Aliados &: Advasirios. 

Ghallrn pode fomcca- equipamen­
to que pcnencia a gobIinoidcs aprora­
dos - baskamcnte armaduras de: couro 
e espadas cun:a.s. (E agol'll, mestre. rdaxe 
e 2SSista aos jogadorn pensando furiosa­
mente cm como kv:.roonsigo suas armas 
e armaduras t2v0riw. além de justificar 
as mais bizarras combinaçócs. .. ) 

A barKira do idioma é OUlI'O pro­
blema. Goblins e ores fabm cada um sua 
própria língua. Bugbcars c hobgobIins 
USilm, cada U!ll . um d iab o diferente do 
~goblinês" (quem sabe falar gobl in pode 
se comuniar com c:ss:u criaturas. ainda 
que: não entenda tudo per(ciamenta). E 
ogros. quando f:J.b m (o queé raro), usam 
uma \~O nistica do idioma gigante. 
Vbdislav vai fornecer ao grupo dOÍ$: (c 
apenas doÍ$:) amuletos núgicos que per­
mitem a seus pmsuidorcs Cfltender c falar 
as línguas goblin e ore (uma para cada 
amuleto). Esles amuletos são orpliados 
no Clpilulo Aliados &: Adven:ãrios. 

Vlad.is1av deixa bem claro que a magia vai dUrM lIpcnas 
alguns d ias (o men/e 00"<:: rolar 1 d6+ I em segredo); quando o 
prazo se esgotar eles voltario ao normal. independente de onde: 
esriverem e do que estiverem fazendo. 

MNlio, inftlizmmu não podrrri acompanhar ~'WK&~ diz VIa­
diJnv, mpolldmdo ii ptTf;Unta dr pm:«. ~PoDl1 ur um maso dos 
"",is compru1ltrs. mas ",inhllS habiliáadn dr rspionagnn r juni­
viJadr são muito limitatÚlJ. Altm diDl1. ~ wC(slIdo rrtomarrm. 
sou o u/liCD qur CDIlIIt« a magia r qur poderia ltmrli-Ia SQbrr 
oUmJ (?llpo .•• 

. 
VladÍ$:bv tamb6n desaconselha fon ememe que Katabrok 

acompan~ o grupo ("Digamos que meu bom amigo bárbaro 
náo sabe ser muiro d isc/elO; e uma palavra arada na hora er­
rada pode arru inar IOda a miss:io~). Mesmo assim, se os joga­
dores acharem que: vak 2 pena o risco, Katabrok pode: ir jumo 
com des (a ficha do boirbuo esci no ClIpítulo Aliados & Adver­
sários). No total, o grupo não pode: comer mllis de seis pessoas 
(~Um grupo m2ior seria al\'o de suspeiw~, a\'iSôl Vladislav). 

Se os heróis rttuSôlm 2 miss:io, GhaUen balança. a cabeça 
d('S()lado e "sugere- que todos pcrl1\3n~m n2 cidade como 
~hóspedes·, até que Outro grupo sej;a encontrado - afinal , o 
conselheiro nia pode 2rri$CI! que saiam por aí e revdem o pla­
no! Caso aceitem ou mudem de kicia. Vladisbv sorri satisfei to 
e orC:CUta 2 m2gill que tr.:msforl1\3 todos em goblinoides (d uo 
que:. se existe lIlgum soblin no grupo, ele não p recis:l passar 
por nada disso). 

Parte 5 

A Passagem 
"HIt"u, umll outrll r4ZIÍo ptzrll rrlllizar DIli rnmiiW 

aqui'" diz GII4Um. armllndD ptzrll Dukintz. Ambos "ão IIti 
o xrande neudo e afastllm a perlt. rrvelando uma portA M­

creIa na ptzrede. 

MPor mais ntupiMS qll~ sqam. r» toblinoidn JusfKitaritzm s.r 
vissrm t'OCis snilldo tb nDISQ urritónown 11m ammháo. Afim dis­
so, mialll qur passar prltu ridlldn IID sul. tarrfo 11m tanto Jifiril 
qUilndo voU um asp«IO dr toblin!~ 

·P.lTJJ dar mais vrmridatú aD Jisfora. usnn nu tunrl ~to. 
Elr Irva a UIIII1 passagem JIIbumillra. usada dl/ramr a Grande 
&11I1"a. Nillguim IIlIliliUl IJofr rm dia. pois IIlgUIU pontr» SQftr­
ram drsmoronamrmos r - dium - rrtãD in[rJiadm dr molUtros.. 
Snbrmos aprnas qur ria kva pdm úmU dr Klmlifor, mas não rrJI­

lamrnu ondr. Eis um dos moth'01 por qJ« a missJo cdge hrróis 
CDm urla txprri;lIria. Boa SQru. " 

Quaisquer 2rmas, armaduras e OUtras peças q ue os heróis 
n20 pou:am k'Var consigo ficarão guardadas com Dulcina. 

A p3.Uagtm 1M 2 um2 escadari.!. est reltl. que desce prO­
fu ndamente. atê terminar em um corrcOOr. Estes túneis ror.un 
construídos tempos anis, nll q,oc:a. da Grande Batalha. como 
rora de fuga e depósito de suprimentos. Ela 1(\'2 para o sul, 
porque n:aqude tempo temill-se que o perigo maior viesse do 
nane; G:tllen suspeita que, seguindo por quilómetros sob a tCf-
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1'3, a ~gcm deve kvar dirclamcntc ;ui o roraç:io dor. Aliança 
Nq;f:;I - mas atI! :1(;01"1 n;io havia ousado empregá-Ia. 

Infelizmente, o lúnd n;\o foi construído por exímios COIU­
trulOl"O t, pua piorar, foi feito às pressas. dl:Vido à uq;ência de 
seu uso. Falhas na estnllur.a sio visívris- principalmente para 
anões ou outros ~rsonagens ;acostumados com sulxc:rrineos. 
E 0$ IttCntCS tremores ajucbram a to rRar o lugar rTUis insl3-
Yd. .. E perigoso. Os a~los permitiram a enu~a de mo~ 
tros subterrâneos, incluindo um asai de animais similares a 
coormes tatUS (Vbdislôlv possivdmc:mc: os chamaria de -me­

~iposl que transformou p:irtc do complno cm $U2 n 0V2 

toei. Junramcmc com os tatulÕeS, inúmCTOS in.setO$ c ar.mlus 
também infcsuffi li pasggcm . 

1. Corredores 
Estes corredores ~ escu ros ($Cm nmhuma iluminação ou 

tochas) e onpocirados. com grandes bjow de gr:milo cobrin­

do O chão e pam:lcs. Hoi escombros pelo chão c DCh~uns nõl$ 
paredes. Ib-sonage:ns treinados cm Conhecimento (engenh;;.­
ria) ou Profissão (mincrador) tiro direito a um [ (StC contra 
CD 10. Se forem bem-sucedidos. <kscobrnn qu~, a q ualquer 
mom~mo, um trl:mor mais fOrlt" polk dc:st rui r todos os nineis. 

Em v.irias PUtes (maradas no map;1) o tt"[O t" Z$ par«ks 
ruíram, tomando imposs/\"CI a passagem. Se os j~dore$ come­
çarem a c:sc;tvar, as p;1n:des começam a trem~r ~ ameaçam d esa­
bar - S('m m(ll(:ion:tr qut" o barulho an air.í alguma criatura 

Cada vC'Z qu~ os personagens 
entr.l.m ~m um:l i\OV:l g.l:l, corredor 

ou CUrv:! , o mest re: joga ld6. Um 
resulmdo 1 indica um desmorona­
mento súbito - todos sofrem 3d6 

pomos de d:l1lO pelas pedras que: 
cacm , com dirrim:l um teste de !te­
Rcxos (CD 15) para reduúr o dano l 
metade. Um resultado 2 ou 3 signi­

fica um encontro com um dos novos 
lubiuntes dos túneis secretos. Rok 
ldG novarmmt" !»r.l descobrir qual 

dde:s (o núm«o entre: pa.muese5 é a 
qU:lmidade da criatura). 

1: Mcgad:isipo (J) 

2-3: úcorpi.io Monstruoso (Grande) 

( ld41 

4-5: Asfixor ( I) 

6: Morutm da Ferrugem (J ) 

2. Depóstos 
Nestas enormes cimaras eram 

guardados mantimentos ~ equip;1-

mento para os fugitivos. Como seria 
de se esperar, tudo está p;1Ta lá de 
podre e estragado. Sempre: que os 
heróis I:f\lram nessas cimar:l.'l cnCOIl­

Iram grandes ra tos que fogem ime­
di:lnmeme. Com um resultado I ou 
2 em Id6, :lJi h:l\'C:r.í também ld4 
escorpiões: monslruosos procurando 

comida. 

3. Rachaduras 
Estas radtaduras formam um 

pequeno IÚnd com :lproximaw.­
mente 40cm de diãmct ro. insufi­
ciente para algubo atravessar (cxceto 
por personagcns de u m3llho Mi-



lido). Ele serve de ninho ~r.l um:a colônia de aranhas bem 
gr.lndc:s (CI~ uma com qUllSC 3Ocm!), que vão promameOle 
pic:a.r o aUlor d:t ideia genial de meter a mão no burxo. 

A picad:t aUSll. apcn:ts 1 pomo de d:tno. lT1lI.S e muito dolo­
rida c proYOCIld4 pontOS de domo lempodrio cm Dcslreu, CISO 

o:tlvo não seja bcm-wo:dido em um ICSlede Fortirude (CD 14). 

4. Dormitór io 
Antes lISlI.do p;lI';l o repouso dos fugiri\'Os, csle aposcnro 

agor.l abriga õlpenu emulho - ludo que sobrou das Clmas c 
NUs us:Idos por aqui. VlI.SCulhando pelo entulho d Ur.lnte pelo 
menos uma hor.l. o grupo V:J.i en(X)Otr.lr dois fr.lSCOS de POfÃo 

tÚ (UT1Zr frrimmlol kvn c uma adaga de pr.lla. 

lnfdiunente. um ashxor preso ao tetO cstar:í. pronto para 
air sobre :IIlguém que csleja no õlposcnto ... 

5. Túneis Eocavados 
Estcs túneis n:io fuzcm pane da conSlruç:'io original; :tI­

guns fOr.Jm cscavadO$ pelos megadi5ipos. e outros $30 r.IIch:ii­
duras ausadas pdos abalos. Todos lem pelo menos 1 m de da­
metro nos ponlO$ mais estreitos. 

NcstcstÚnei$. um rc:wludo I cm 1d6 signina um encon­
tro com um mcgadásipo. O r.lltutio atx:ll os heróis por con­

fundi-los com comm. mas se perder metade de $(U$ pomos 
de vid:t, lenr.llci fugir. 

6. Toca Abandonada 
Esta foi :II primein. loca dos t::llruzócs. mas dcs se mud:tram 

p:ar:a um local mais aF.u:r:ado por ausa do ataque do pudim 
negro. Aqui, um rcsuludo 1.2 ou 3 cm ld6 signifia 11m en­
COntro com uma cri:lltun. (role OUIr:a \tt n:ll t::llbela mOS(rada 
cm ·Corredores"). 

7. Buraco Sam i es::avadO 
Em suas buscas por comida, um dos megadásipos achou 

o esconderijo de um pudim nesm. que prontamente o ataçou. 
Muito ferido, o mcgadâsipo fugiu, deixando o pudim negro 
par:a trãs, O tatuúo até mudou sua tOCl. para mais longe d:t 
criatura .ideia - que prefcriu fi a r cm seu esconderijo, se ali­
mentando dos insctos c r.J10$ que a~m::em por li. 

Na infeliz tvmtw.lidade de que os hCfÓis entmn nessa 
ClvcnUl. o pudim ncsro ici at::llci-los. 

8. Dormitório 
Muim $emdhame à ára 4. estC donnitório também rr.II 

usado par.l o repouso dO$ fugi tiYOS. Tambtm tem alguns mon­
tes de entulho. o nde podem ser encomn.das 30 moedas de 
ouro, 2S de pma. uma bela espada cuna em uma bainha de 
couro (obr:a-prima. valendo 310 TO) c um pergaminho mági­
Ç():" C$Colha do mesue. 

9. Toca dos Tatuzões 
Est::ll avema foi aberta pelos megadi5ipos.. se aprovei­

l:IIndo de uma enorme r:achadun. que cortava o corredor. Se 
os heróis ainda n;ia mafar:am nenhum dos tatuzócs. 0$ dois 
estar.io ncsta :área_ 

fu; cri.lIur2S estão dormindo, c só dc:spertun se os aven­
rureiros atx:llm ou fucm barulho. Se os personagens quise­
rem passar despercebidos" dCYelTl f.u.cr um teste de Fun ivid:adc 
opostO pdo leste de Pcra-pç20 dos tatU2Ócs (bônus de +0, já 
contando a penalid:tde por cst::ll r dormindo). Caso acordem. as 
CriatUr2S atacam imcdiat::llmcme. 

Em tempo: 0$ megadãsipos não $30 responsáveis pelos tre­
mores, poi$ $Cus túneis são pequenos demais par:a ausá-Ios. 

10. A Looonga 83ída 
Foi alr:avés deste túnel C$CI.\'õKI.o pelos taru2ÕeS que:ll maio­

ria das eriatur2S entrou na passagem. Est::ll é também :II únia 
saida para:ll superfide - a saída original cstá totalmente SOler­
rada c levaria $Cmanas pan. dc.sobmui-la. Isso, cbro. supondo 
que os personagens li\"CSSCm as fern.mentas certas e que náo 
ocom:ssc nenhum OUtro abalo ... 

O túnd segue na difC'Çio sul por v:írios quilômenos. Ele: 
termina peno d:t base de uma montanha, cm môo:ll um denso 

espinheiro (mais Id4 pomos de d:tno par.l ada personagem 
que tema sair; ei. ninguém d isse: que CflI uma miuâo f:ícil! Per­
sonagens que possuam a habilidade caminho eh. floresta não 

sofrem CS$oC dano). 

.Depois de sair do lúnd. o grupo enconlra f3Cilmcntc uma 
trilha muilo us:Id:t. com rastros ób\ios (mesmo sem o talento 
lUstrar é possí\"d seguir:ll trilh:ll). Ela IC\':II a um gr:ande acamo 
pamemo goblinoide - um dos vários que cxistem plÓxilllO$ 
dc Khalifor. 

Parte 6 

Primeiro Cantata 
Assim q ue conseguem sair dos túneis secretos. os heróis 

encontram uma estrada muito usada pelos monstros. Qual­
quer um pode perceber pegadas de ririas nças de gobli. 
noides. lobos. cavalos e rastrOs de carroças m uito pesadas. 

A CSlr:ada fia no semido none·sul. Seguindo para o nor­
le. da leva de , ·olt::ll p:an. Khalifor. Na remoia hipótcsc de que 
os jogadores dccid:tm ir nessa din:ç:io, dcs enoomrarão uma 
pauulh:ii hobgoblin voIt::llndo par:a o acampamemo, depois de 
cumprir $CU lurno. Eles rom:arão os jogadores como um grupo 
de Nlcdora ou mensageiros. 

Caso os het-óis sigam p:llra o sul. chegarão :IIté um pequeno 
:llcampamemo hobgoblin. com ccn::a de lrima abanas.. Estc 
posto aV:II1Ço1do foi construido 001110 ponlO de descanso para 
as tropas, grupos de vigi:ll c batedores enviados par:a as proxi­
mM;bdcs de Khal ifor. 



Ali os heróis t:.mbém scr:io considendos um grupo de ha­
tedores ou mcnsagciL'O$. Caso f:tçam muit:lS perguntaS. os ho­
bgoblins suspciurio que: eles são na verd:.de npiõcs ou inspc­
tores de: lhwor, lentando saber .se :IS tropas c:s tio olxdcccndo 
aos comandos do ~ncr;Ú - c cio cobborn como puderem, 

mOSlrando:. maior eficiência possível. 

Por cnqu.amo. os hobgoblins destc :lCImpamemo nia ttm 
nenhum:. raúo para suspciur quc os heróis sejam humanos 
c Kmihurmnos traosfomudos (a mcnos quc F.tçam alguma 
t;ntnd~ bob.Jgem!). A1tm dos boatos que os heróis podem con­
segui r cmre os hobgoblins (\~j:. mais :.di:.md, eles dncob~m 
que: existe um 2Qmpamcmo chamado Tccr Challack (~Vitória 
dos f'Oncs" na língua dos bugbcars) bem maior,:. meio dia de 

viagcm a pé, na dirtç.io Ic:ste. 

EsQ é a primeira oportunicbde para os jogadores se acosru­
man:m com os M no\'05 corpos". ensaiando bem suas expliClçóc:5 
c métodos para F.ttar com os goblinoidcs.. O mestre de\'~ lem­

brar que des tem dificuld:ades para se comuniClT. pois carregam 
~pcnas dois amuletos que traduzem os id iomas ore c goblin. 

A p~trullu que os heróis encontram caso mmcm para o 

non e é constilUi<b por oito ~kbdos e um sargenro. No acam­
JWllCf1tO eles cnCOffil":l.m ffi2Ís nima sold:ados e seis sargemos. 

Um deles. Dubc:k, é o chd"e deste posto:lVmÇldo (com Z5 ~ 
m3S CStatístic.as dos sargenros hobgoblins dcsc::ri tos no apírulo 

Aliados & hh'mários). 

Caso os }ovdorcs f'açam alguma bobagem e estraguem 
seu dishrcc. existe ain<b uma chõlntt de que consigam ven­
cer todos os hobgoblins dcste x:ampamem o - para eliminar 

as testemunhas - c prosseguir com a missão sem despcrur 
maiores suspei tas. 

Parte 7 

Teer Challack 
Uma trilha a oeste do acampamento hobgoblin leva 

para les tc, n a di rcçio de Teu Challack. 

Durante õI viagem, q ue deve Icvar seis horas, aCida hor.1 
exiS[e uma chancc em sc1S ( I em Id6) de um enconrro com um 
grupo goblin, hobgoblin ou bugbcar. Podem ser apcmlS outras 
p,"urulhas. deSlx:amentos de tropas. grupos de batdores e uni­

dades militares de lhwor. NOV<IImeme, CStes cncontros podem 
servi r como t~ino par.1 que os heróis 3prencbm :.Ii<br com os 
gobl inoidcs sem estragar seu disf.trcr - co; tas sâo suas últimas 
chances de cometer erros sem arru in2f toda a m~o. 

Nas proximidades do uI x:ampamcnto. os .m:nturciros 

descobrem que ek ~ do ClInunho de uma cidade! Com mais 
de u m quilômetro de diimetro, T«r Chalbck ocupa toda :. 

sUjX"rfKie de um ptqllCno p!aIÔ (c um pouco rruis) com bM­
r.acas põlrecidas agrupõldas em distritos, mais ou menos como 

bairros. O lugar ~ CttCIdo com mur.tlhas feitas de troncos, com 
incontáveis postOS põlr:a acomodar arqueiros. As únicas entra­
das põllC'CCTll ser portÔCS guardados por soldados bugbcars e 
guarnecidos por tOrres de viW1ia com arqueiros. 

Mco;mo a uma gnode discincia ~ possível ouvir a cacofo­

ni:. de sons c vaus esganiÇidas que \'Cm <b horrcn<b cidadda 
gobl inoide. O burburinho chega a se cquipõlr.tr ao macado de 

uma grande cidade! 

Os personagens podem entr.1r de duas maneiras: se jun­
tando a um destacamento que venlu do oeste ou none, ou 
cnúo inventando uma justificativa. O mestn: dC\'C lembrn que 
CUlI ju.Rificn iva dC\'C ser bem r.uoá\n; apesar de semn bugbc­

õlts. os vigw nio do idtous! Mesmo $C desconfiarem de algo. 
deixario os jogadora entr.1r - mas comunic.ario aos oficiais 
e mandarão alguns goblins seguirem os h~róis pac prttauç3o. 

Se os heróis tiverctn :a ideia rmlmmrt cstúpi<b de amear 

os guardas do ponão, eles emitem rugidos de alarme e os ar­
'1uciros nas torres rcvidam co m unu $Jr.1ivada de R~has. Em 
menos de um minuto. ondas e mais ondas d e goblins, ores, 
bugbc:trs e outros irão par.1 os portões, preparados p2ra lutar. 

Os arqueiros hobgoblins que ocupam as torres ~Iiram 
através de aberturas csp«i~lnlente prep3r.1das, que lhes dão os 
bendicios d e cobenur.1 ( .. 4 na classe d e armadur.1). 

Parte 8 

Os Distritos Raciais 
o modclo de Teu Challack tcm sido aclowlo cm todos 

os grand es acampamentos da AJiança Ncgn em Lamno r. 

Ele abriga todas as principais raças q ue compõem a Al ian-
91, m as cada uma com suas wcF.u e vivendo em $CUS pró­
prios distritos, que fu ncionam ~omo "bairros"'. 

Dentro de ad:a distrilo os indi.iduos se mantêm em rela­
tiva ordem. Brigas :ac::ontC'Cem, mas raramente sâo monais. O 
crime por provocar brigas é ficar tr.tllCldo em uma ja.ub. suspen­
sa na praça antral do acampamc:nto. dUr.1nte um d ia ou dois. 

sendo alvo da zombaria de todos. Lutar com armas dentro do 
~campamentO ou nutal alguém costuma ser punido com a mor­
te. Mas é verdade que poucas YC'7.(:$ ($$aS penas chegam a SCf 2pli­
cadas; a punição norm21 para brigõcscos tuma ser uma boa surr:a. 

Cada distrito tem um lider. um ofici~1 ~spons:í.vd pelos 
membros de sua raça. Um dos lideres é apontado por lhwo r 

lronnst como chefe do acampamento (em Tccr Challack esse 
chefe é $aW3YU, o líder hobgoblin). Os lideres de d istrito só 
obcdca:m ao chefe gcr.1l, 20 sumO-$3cerdote Gaarda.lok e 20 

próprio lhwor. 

1. Barreiras' Paliçadas 
Uma mUr.1lha de troncos de m'Orcs. arrancados e coloca.­

dos no lugar com a ajuda de ogms, seO'C como protcção para 
O acampamento. A1~m d2 muralha - comendo SUpoRes de 
madeira para abrigar arqueiros hobgobl ins - cxistem mais 
adiante C5truturas de: nudcir:a com pontas afiadas voludas para 
O exterior, na d ircçi.o de possi\'CÍs inVa$()rC'$.. EsS3s cstrururas 

impedem complcumentc a aproximação de ClV:llos e carrua­
gens cm alta \~Iocidade, c:xcctO pela cstl":lda principal 



2. Armas de Cerco e 
Destruição M adça 

EruI'C: :as lwreiras e:as barracas dos soldados há um grandt 
espaço onde são mantilbs zs CIlI)ITTXS ann:.lS de CttCO. InWneras 
c:mlpuhas (princif"llmcnte), b:alis~ :uit2dorcs de: óleo queme, 

tones mÓ'lods pua invas:ão e OI.Ifr'aS consrruçôc:s de madcir.l dos 
hobgoblins sloC'llcomradas por aqui - Iodas (IIl posiyk$ esu a­
tégic:as que permitem .ser usadas r.l pi<bmeme (em três rodadas, 
no máximo), ou mnovM.hs do xampamemo se necessário. 

)untamcme com as armas, aqui tambem podem ser en­
contradas OOmlc:t$ de munição. ferra~m:as e material para 
manUlcnç3o. protegidas contr.l o clima. Um desuC2memo de: 
20 hobgoblins, 20 goblins C' -4 ogros protege este setor. 

3. Arqueiros H obgoblins 
Estes sc:rores abrigam os arqueiros hobgoblins - de lodos 

os goblinoides, CStes são os que melhor Iid:zm com arcos C' bc:sus. 

Como em rodo xampamnlto hobgoblin, as laldas s;io 

idt.Tu ias, limpas e anunucbs em fileiras iguais. organitadu por 
$UM e p(:b posi~ do soldado dentro da divisáo dos arqueiros.. 
EsA organiuç:io rdkte a disciplin;a rigida dos hobgoblins. Os 
soldados ~:as ordens dos onci3.is com fervor c dediação. 

Ernbor:l disciplinados e norm;tlmemc quietos, nas hol'2S 
de folga (qw.ndo nao esdo cm patrulha ou guarda) do COStu­

num se ralnir para se: di~nir ia. noi te. Sm di~rsão f:ll \"oriu são 
jogos e compctiçóc:s como qu«b-d('-b~o, :lIrTemesso e hn­
umc:n[o de pesos, [ ('5[('5 de fof'Ç3 e cois;u do gênero. 

HobgobIins umbém luum pord~, mas snn :lI1TTIõIS, de 
modo que não ocorr;;p,m fcrimenlOs permanenles. l../m3 de SU2S 
"l1'l<Xhlid3dcs~ f.tvoriasi 1U!:ar sobre um uonco de nudcir.l sobre 
um fosw esa\-:ado, cheio de: 13/1U; o primeiro que: cair perde. 

Umôl. boa oponunklô!.dc: pô!.r.l 0$ hc:r6is in61tr.tdos ganiu.­
rem ôI. con6ô1. nÇll dos hobgoblins i p41nicipar desses jogos. Ape­
nas hobgoblins são acei[os, mu sold:lldos d e oUlras raças, que: 
clt"S chamam de: "colegas de: armas~, podem 3Ssistir {um o utro 
hobgobli n seria um - irmão dcarma,n. Os o6ciais responsáveis 

por este sclor do 3C1mp3memo 130 Drivrark e Rudiak. 

A quant idade de arqueiros hobgoblins em Tcc: r Chalbck i 
enorme (ttrCI. de Id6x IOO .. 400!), mas :lIpenas uma lerç;t pane 

permanece no d ist rito. O tcSt;lme monu guarda nas muralhas 

e territórios próximos. 

4 . AcampamentosGoblins 
Logo auis do d istrito hobgoblin c:são os aC1l1lparncnros 

gobIins. Contr.tSt:mdo drasriarncnle com:ll orgallÚ:lçio e meIo­
dicichde <k JalS primos maiores.:as tmd:as dos gobl ins lio lujas, 

rasgadas e puíd3S. Todo o bairro parece umõl enorme f.tvda. 

Esse C$t;ldo de imundicie e ap;arcnte caos, além de agr.tdar 

aos goblins. é mantido como uma forma de dc:fesa - pois cada 
goblin conhece: como a p;alma da mio õl compliada e confusa 
rede de: vidas enlre os NI1XOS, túneis e: rol2S de fu ga. 





o número txaco de goblins no d istrico é impossível de~r 

calculado - os próprios oficiais do acampamemo desisdram 
dc contá-los! Para efei to de manutenção de tropas, eslima-sc 
que cmtam Id6xlOOO goblins nas áreas 4 e 7 . 

Os goblins deste distrito penencem às uibos Tacapedras, 
Rancnripa t Qllebradedodozôtro. Eles são ligeiramentt mais 
fones que 0$ goblins do ~tor 7. Quem com:md:z o distriw é o 
"Grande Chefe das Tribos~ Woirghr. 

5. Praça Principal 
No coraçáo do acampamento cxiS{e uma grande ám. 

aberta destinada a reuniões e pronunciamentos 06ciais. Os 
julgamenlOs por crimes, anúncios das semenç;as e execuções 
também sio ~izados nesse local. 

Erubor::! seja o ponlO de encontro 06cial do :Kampamemo, 
a Praç:a Princip3l mo tem espaço su6cieme para acolher todos 
os habitantes ao mesmo tempo. Há um moti\"O para tal: quando 
todos se esprcrnem para ouvir as ordens dos chefes, têm a im­
pressão de que o númelO de soldaOOs é muilO maior, aumeman­
do l eonfiança e moral cbs tropas. Uma praça abcna e espaçosa 
causaria exatameme o efeito conmirio. O líderes da A1iaroça são 
intdigenta na influência c comando d e suas forças. 

Nesta praça há tendas enonnes, que podem ser vistas de$­
de a entrada de Tecr Challack, e (;l.I1lbém um vasto templo em 
honra ao deus Ragnar - onde o sumo-sa«rdote Gaardalok 
permatlC'a qu:m do esei no acampamento. Ele insistiu que o 
templo fosse construído no centro do acampamenlO t próximo 
das illSfalaçõcs dos ores, para quc de pessoalmente pudesse su­
pervisionar o trabalho q~ estio exeoltando com os hobgoblins. 

Além de Gaardalok, podem ser encomrados no templo 
cerca de 40 a ;0 OUtros clérigos de Ragnar, em diversas a­
calas de poder (o mesue pode se sentir a \"om acle para criar 
clérigos com n íveis/magias conhecidas q ue desejar). Também 
há gUllmas bugbears. 

ExalO pdo templo, a maior estrutura é a tenda q ue sen~ 
de alojamento par::! Thwor )lOnrut. Embora o General rara­
mente fi que no acampamentO - afinal, ele coordena opera­
ções em toda Lamnor - , Tecr Challack é aquele que visira 
com mais frequência porque esei snliando !iCU Gr::!nde Plano 
para derrubar Khalifor (veja adiante). 

As outras tendas desra área são os aposentos dos chefes 
bugbe.us e o refeitório dos 06ciais (os soldados têm ~fcitórios 
próprios em SI:US setores. controlados e conmndados por des 
mesmos). Vale lembrar que um refei tório goblinoide pode !iCr 
um lugar dos mais desagradãveis, uma \tt q~ da comem car­
ne humana e semihurruma ... 

6. Oficiais 
À volta da Praça Principa.l 6cam os alojamentos dos bug­

bens, consider::!dos pelos outros soldados como os ofic iais da 
AlianÇ1. Acima ddes estio os chefes de d istrito, o General e o 
SUmo-S3.cerdore. 

Os alojafll('ntos bugb~r são mantidos em pttfeita ordem, 

como exemplo para os OUtros soldados (um exemplo que os 
goblins se recusam terminantemente a seguir). Eles temem que 
o General encont~ alguma falha ou defeito em seus alojamen­
tOS - pois, nesse caso, o responsávd seria preso e tspmcado 
pelo próprio Thwor. 

7. MaisGoblins 
Este distrito é muito parecido com os a<:ampamentos go­

blins da ár~ 4. Os goblinsque vivem aqui penencem às tribos 
Costascumpêlo, Demespomudo, Zóiocumsangui, Mordifoni 
e Amigudilobo. 

Estes goblins são u m pouco mais magros e sociáveis q~ 
aqueles da área 4. Falam mais e, quando não estio em patru­
lha, gastam seu tempo fazendo brincadeiras e piadas uns com 
os outros. Eles gostam de p~gar peças em membros de outras 
raças também - excero os bugbears, pois acham que Mela tém 
mui ta forÇ1 e pouco senso de humor-o 

Uma das brincadeiras favoritas dos goblins é faza um 00s 
seus roubar algum objeto pcssooI de um goblinoide, para em 
seguida aparecerem sete ou oito goblins muito parecidos, que 
6cam se acusando mutuamente. O tal objeto roubado é passado 
de um para outro, para aumentar a confusão. Eles mamêm a 
farsa até que a vitima perca a paciéncia. As vitimas favoriras dessa 
peçaóo os ogros, que ficam rtalmente confiuos com isso. 

A parte marcada 7A é rC"SCrv3da:' tribo Amigudi lobo- a 
caV2laria goblin, que cavalga lobos tão cruéis e malignos quan­
to seus cuidadores. Existem mais de 100 dela, entte machos e 
fêmeas, mais 40 6lhotes. 

O líder dCM3. Iq;ião (inclusive 7A) é um goblin enonne e 
gordo chamado Bragendar. 

8. 8l;avação dos Ores 
Como parte essencial do Gr:mde Plano de Thwor, todos os 

ores foram alojados em uma posição bem protegida no acampa­
mento. Gr.lÇas às hlbilidades mineiras desra r.tça, combinadas 
com sua força e disposiç:ío para o trabalho pesado (goblins tam­
bêm s:lbem escavar minas, mas são muito fr::!cos e prq;uiçosos; 
um orc faz o trabalho de vime goblinsQ, o Genera.l esci empre­
g:lIldo os ores como csca\'3.dores de minério cm vez de soldados. 

O tr::!balho dos ores não é apamue à distância. Aqui em 
TeCI" OtaUack, seguindo ordens dos o6ciais bugbean, eles c0-

meçaram a escavar uma enonne m ina.. AIJ contr:irio do que se 
imagina, nem todas as minas se pam:em com C:l\ocrnas 112 base 
de mon[3flhas; algumas (como esra) são buracos no chão, que 
descem até chegar a uma rede de túneis que levam até os veios 
minerais. Os mineiros extraem o metal (ou qualquer o utro mi­
IltTaI, como carv.ío) atravês de uma série de elevador~ manuais. 

A mina de Tttr C hallack é essencialmente uma mina de 
carvão, mas veios de ferro ~mbém foram encontrados. Por or­
dens do próprio Thwor, ambos as j;uidas esmo sendo explora­
das, assim como um gigantesco túnel que esei sendo escavado. 



Rumores e Boatos 
Testes },(m-suttdidos de Obter Informação realizados 

entre membros da Aliança N~ra ofer«em OS seguintes b0-
atos (o mestre decide q uais são mesmo verdadeiros): 

• Ninguém gostados goblins na Aliança Negra. 8es ~ 
servc:m como bucila-de-c:anhio. 

• Gaardalok, o sumo-saa-rdote de Ragnar e braço di­
reito do General. está arm:tU'nando cadá\'eres em algum lu­
gar secmo: d e planeja erguer um exércilO de monos-vivos. 

• 1hwor Ironflst é o próprio deus Ragnar, que \"("io <I. 

Arton na forma de um avaclf. Vários gobl ins testemunharam 
ele ser ataeado e rttdx r dúzias de golpes sem wda sofrer. 

• O Grande Plano do General para derrubar Khalifor 
envolve uma máquina de guerra enorme, quase do tamanho 
de uma aldeia, inventada pdos hobgoblins e construída pe­

los ores (este boato é. ddinidvameme. verdadeiro). 

• Há um conRilO vdado entre hobgoblins e bugbcars. 

• Os planos originais d os molOres a vapor q~ movem 
a máquina de guerra fora m roubados por goblins do gnomo 
Lorde Niebling de Valkaria. Os hobgoblins fizeram muiros 
experimentos (que rcsultaram em inúmeras explosões ... ) aré 
final mente entender os planos. 

• O General confia mais nos hobgoblins do que em 

qualquer outra raça. 

• A princc:sa dfa Tanya, raptada por 1hwor Ironfisr e 
oferc:c:ida como prova de eonfiança aos hobgoblins, ainda 

~ pouco provável que os jogad ores consigam ammar 

qualquer ripo de informação relevame dos ores, dado o fato 
de que seu papel no Grande Plano é mantido oculto deles pró­
prios. Todos os ores encontrados esurão completamente sujos 
de carvão. Personagens anõcs perceberão com facilidade que 
eles esth'Cram trabalhando em uma mina. 

Existem alojamentos para os ores que não estão em ~ 

turno de trabalho. Cerca de um terço da população de ores do 
aClmpamento fica nos alojamentos um O!no tempo. pois eles 
trabalham em u ês (Urnos (dois traba.lhanl , um descansa). Os 
ores não têm ex:u amente: um líder de distri to como as outr"2S 

rnÇa5, mas eles obedccc:m a cerro número d e capat"2Zes - e 
estcs respondem a Grrlurk. o coordenador das minas. 

Existem çerca de I d6x I 00 ores em T cer Challad .... 

9. Infantaria Hobgoblin 
Este lugar lembrn os alojamentos dos hobgoblins arqueiros 

da ârca. 3, mas os soldados da infulll:aria se separaTan1 dos anJuei­
ros. Eles acreditam que os manbrosda infamaria sio os soldados 
de verdade, e: que ser anJuciro é para cova.rdes! Os oficiais (e os 
anJueiros, é daro) tCm opinião diferente; por isso. nenhum sol­
dado hobgoblin di1; o que retlmem e: pensa dos arqueiros. 

vive. Ba é prisioneira cm Lc:nórienn (hoje chamada Rama­

akk e ocupada por hobgoblins). 

• Originalmente este açamparnento servia como base: 
de ataque contra Khalifor; agora ele: esrá sediando o Grande 
Plano do General. 

• O General fez uma aliança com vários d ragões malig­
nos e poderosos; quando d es chegarem, vão dar apoio aéreo 

ao ataque da máquina de guerra. 

• O General concebeu o Grande Plano logo após retor­
nar de sua viagem pelo continente arroniano. 

• O sumo-sa~rdore Gaardalok enconrrou um portal 
para o inferno e c:srá chamando demónios para lurar ao lado 
dos goblinoidc:s.. 

• Os buglxars organizam caçadas aos uoglodiras de 
Lamnor para extrai r deles seu óleo makheiroso; des sa1xm 

armazenar c:ssc: óleo em frascos que:. quando arremessados, 
quebram e enfraquccc:m os inimigos (o óleo dos troglodiras 
só afeu humanos c scmihwnanos). Todos os oficiais bugbcar 
da Aliança carregam pdo menos um desses frascos consigo. 

• A princesa Tanya é prima de Nic:le, a maga cl&. mais 
poderosa de Anon. Isso é algo que preocupa muilo os hob­

goblins de Ramaakk ... 

• Os ores deste acampamento estão fiando mais for­
res. de ranto rraba.lhar nas minas. 

• Como plano de apoio, os ores foram convocados para 
esCJ.var um rúnd que: vai até os al icerces de Khalifor; tks ~ 
tendem enfraquc:ccr as fundações dos muros para f.m:-Ios RÚr. 

A inf:rntaria (em o mesmo número d e: imegrames que o 

destacamento dos arqueiros. mas com melhores armaduras e 
armas de combate corpo-a-corpo. Em todos os o utros aspa:­

tos os a.Iojnnemos são idênticos, mas existe grande rivalidade 
emre arq1K"iros e soldados para saber que:m (em o distr ito m:.a.is 

limpo, organiz.ado. eficiente ... 

O responsável pelos alojamemos da infamaria é um hob­

goblin enorme (d e tem sangue de ogro) chamado Sawavu. Ele 
rem um madmdo gra1ub +2. 

10. Acampamento Ogro 
o distrito onde se concentram os ogros mais se parccc: 

com uma pequena aldeia, com u ma fogueira no centro e ca­
banas rúst icas ao redor, feiras com pedaços de árvores, peles e 
restos de caravanas saqueadas. 

De: todos os imtgrames da Aliança, os ogros são os mais 

idiotas. facilmente enganados ou ludibriados - e: mais facil­
mente ainda irritados. Por esses motivos, os goblinoidcs pouco 

falam ou interagem com d es. Os her6h que se infiltrarem nos 
acanlpa.memas dos ogros muito pouco descobrirão, alêm de cor­

rerem o risco de emrar em uma das consr.mtes brigas que ocor­
rem pradcameme sem motivo. O ~chefe" dos ogros é Grumar. 



Parte 9 
Visita do General 

Supondo que os heróis consigam enfrar cm T«r o,a1la· 
c::k, ferio algum tempo paraaploraro ac.un~cntoC procu­
rar pUlaS $Ob~ o Gnmde Plano de 1h1't'Or. DriK 05 jogadora 
Jjvres aqui. Bes podtm lentar.te "entunnar", ou enttar funi­
vammlc cm uma tenda de: comando. Se foR:ffi compacrues, 
podem dc:KObrir algo sobre a"Carruagem de Ragnar". uma 
arma que C$t:l sendo construída nas minas. Este também é o 
momento de En..ct testes de Obter Informação (veja o quadro 
"Rumores c BoaloS') parasabcr mai! JObreaAliança Negra. 

Em a no momento - qu;mdo da j;í. livclttn Mscoocno 
algo, ou se: e$[h..::~m ~cmpacados~ -, acontece o seguinte: 

Súbito. [Odes os goblinoidcs IX'rdem subitamente qual­
quer imc~ nos heróis. Eles largam tudo o que estavam &­
zendo. Uffiôl. comoç;io g<'rn l percorre o acampamento, seguida 
de burburinhas c grilos: -t &! Ê tk! O Gn/nu/! O Gmmzl''':. 

Qu:mdo os heróis conseguem ver 
o que rtalmcmc atá :lcomcccooo, per­
cebem uma enorme ~gur.a cntr.mdo no 
acampamento, acoffip;anluda por uma 
comiliva de bugbears. Mesmo ao lado dos 
enormes goblinoidC$, a tal ligul'lll parccc 
ainda maior c mais assust:ldon.. Em S(U$ 

olhos podc-sc \'C'r F.aiscar uma intdiginci3 
inul1\an<ll (' uma ruria sem tam<llnho. 

~ o próprio lhWOt" lronfist em pc:sso:l! 

O mesue deve desacver o dim:ll de 
f.ascinaç.\o com qw: O Grande G('fleral é 
recebido por SU3S IfOpas. Os gobliooides 
V('neram lhwor como a um deus, em um 
misto de dt'Voçio, medo e assombro. 

O monStOlOSO bugbear logo rncg<l 

à Praça Prineif'<ll l do acampamento -
onde o sacc:rdote Gaardalok o agu:l.rd a. 
O General parece estar supervisionando 
o acampamentO, ~ndo em revista seus 
oficiais e ouvindo rdatos de d hoersas ope-
12ÇÓCS menores. Enquanto ouve de de:,"()­
ra um grande pedaço de carne que: f'<IIT«e 
tc r peneneido:a um dfo ... 

N20 :acreditamos que seja pT«iso 
dittr, nus mesmo assim lá vai: qualquer 
tentativa dos personagens jogadores de: 
:I.t:K::I.r lhwor lronfisr llCS[e mOmentO vai 
inv,l.Iuvdm('flt(' resultar em SI.l:l.S mones. 
Mesmo que o próprio Thwor nâo fossr 
um ad"ers:irio tcrrí'oel, basta lembrar que 
há milhares de: goblinoidc:s ao redor. Se: 
necc:ss:i.rio, ('xij:a I('$lO de Inldigincia 
(CD 5. porque agir de forma contrária 
seri<ll muito escúpido). 

Parte 10 

Trazendo M ás Notícias 
"B , vo.:n aO", NUnll um bu~ar. 

EnquantO OS heróis observam o General, subi tamente 
510 dunudos por um oficial bugbear. No mesmo instante 
todos os Outros goblinoides que estavam amontQ3.dO$ al i se 
afastam rapidamente, d eixando os heróis 5Ozinhos em Um:II 

pequen:a "dareira"'. 

-sim, v«is": o 4r;,,1 ~ aproxima. ·0 rhtfr dn divisdo ordf114 
qw I«N npmmtrm 11m" mmsngpn pnm. Gmual7hwor!"' 

·Vorn drorm Jiur a rIr qur o traIMUJ(} nm minas rsrJ fora 
do pl'rlZtJ por rltll$ll dDl dnmOTOIIOmrlllDS. Estamos atrasmIDs rm 
dlll1J srmana$. Digam q"r nu i o rrlnlti,.io do CoordnuMo,. dm 
MinaI. Cm",;,: 

Na verdade, esle o fiei:al bugbear de nome Kasle<k l inha 
de próprio a dt'S:agrawvd missão de dar estaS mis notieias 



par:! o Gener.ll. mas teme ser punido. Por isso de prefere 

ddcgar a tlIref.a a algum trouxa (ou um grupo delcs. .. ), como 
sempn:-faz. 

Depois de passar adiame a bar.ua-quente. Kaskck vai em­
bora. Qualquer pergunta ou TC'Clarl'lll~ dos heróis seri res­
pondida com rosnados (·/'ur a(1ISiJ urKn pTrltndnn ddfJlxtkc"à 
ordt'm tb 11m ojirialJfTa/vn 11111 di/u na jaulA fofam vrtKis muJa­
rrm th ithia ... ,. A sua volta. os OUlros goblinoidc:s murmuram 
coisas como ~CoiUlMs!~ ou .E/n mtm t"al"ltS kxau.. .. ": 

Caso se recusem a emregar a mensagem, seDO presos e 
espancados por algumas horas. AjllSle a descriçio e o rcsrante 
da aventura. 

O Glminho enue des e o General se abre como que por 
IlÚgica. Eles não eneontram nenhuma dificuldade em se apro­
ximar de ThwOf c Gaardalo,," Apcnas sio abordados por ofi­
dais da comitiv::l ; caso d igam a verdade e mencionem o nome 
de Kaslt:ck. os ofidais bnçam um olhar matrc.-iro ao bugbcar e 
um ddes rosna: "Aqlldt' trll!ardé &mprr usando wldadflS rtlSD1 

paTll dar nuú notlrias. Muito Wm, PDM'" pmsar. ": 

Ao nOlaro grupo. Thv.'Or gcslicub para que se aproximem 
enquamo termina de limpar o fêmur de dfo que masrigaV3. 
Glardalok observa o grupo de forma desconfiada. socrgucndo 
uma sobrancdha.. 

·EnlM?"; rosna o GmmJ. nn idioma buslxar. ·0 quI' vodJ 
qUt'Trm?~ 

Enquanto ou\~ sobre o au2S0 de seu Grande Plano. 
Thwor tritura com uma só mão o femur de d fo que seguraV3. 
Consiclcrando que o grupo deu a mxícia de forma direra e sem 
enrola.ção. ThV.'Of responde: 

·0 Granth Plano nÂD smi tÚtido. E vrtKis lt'rão dnidammlt' 
rt'(ompt'nsados por mI' traurrm tal nDtícilz ... ~ 

Thwor d irige-se para sua lenda. perdendo o interesse nos 
h<'róis. Gaardalok o acompanha. mas ainda manlendo um 
olhar de suspc:i[;l sobre o grupo. 

·Fiqllnn por pmo"; diz o dirigo .• /'uSSQ t" um novo traba­
IlJo paro IItNn": 

Es[;l situaçio IOda sen 'e apenas para :u&lsrar um pouco 
os jogadOre5. mendo-os acredi tar que lhwor ê daqueles vilões 
que matam os portadores de mis nolÍcW. 

Talvc:z os h<'róis decidam que vale a pcnõl apro..'Ci tat esta. 

chance para tentar matar Thwor Iron6st. mesmo sacrificando 
suas próprias vidas - um elfo vingativo bem que podCfia pen­
sar nesse tipo de coisa. As esrollíSlicas de ambos os PdMs e5tio 
inclusas no capitulo Aliados & Ad\'CrUrios. Entretanto, uma 
tentath':l de ataque conU2 qualquer um deles f.ari eom que, no 
inK<1n1e seguinte. uma onda de goblinoidcs (enue dcs os 06-
cu.is mais graduados) se coloque COfre da c os comand4J1tG. 
que nem se dado ao 112balho de rcvtdar. 

Mesmo n1 mnora hipótese de que os heróis acenem o 
general, Thwor não poderi mo~r - de ê imortal. A únk:a 
forma de matá·lo é eom 1 A«ha de fogo ciooa na 4J1tiga pro­
feda bugbcar (e até agor1 ninguém sabe de que se trata). 
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O Grande Plano 
Se até agon. 0$ hct'Óis não descobriram nada sobre o 

Grande Mano de Thwor. ata é a oponunidade. Ga.a.nlaJok 
decidiu usá-los como mensageiros mais uma Ya. .. 

Depois de 6car algum tempo na tenda. o General com~ 
uma rcvisCl cm cada distrito do lIcampamento - enquanlo 
Gurdalok fU ma para o templo de Ragmr e con\'OCl os perso­
nagens jogadores par2 que o acompanhem. 

· "n"o lima nDlla missiio paro t'IKn"; t'k di%. -Hd 11m nlll-v 
rnxrlllNiro JJObt,oblin rr1ponsdvt"l pd4 fII~rvisiio da constrofiio 
fig CatTUilVm dI' RaUlar, nOIJll gmmú annJI contra K"a/ifor. 5t"u 
nom~ I Ro"rUultk. Qlltrrl qUt UN mtrrgunn tJtt' pngaminho com 
as nOIJtlJ oritntllftin I' modijit"afÓt'S da mdqlli/la. V«n t'RO mcon­
mi·lo agora 1/0 distrito dos om. illsptt"ion41tdo a mina. lí,io! ~ 

O pergaminho é feito com pcle de dfo. protegido magi­
Glmcnte e maTCIdo com o emblema pessoal do sumo-sacttdo­
te de Ragnar. Po rém, lIO invés das especificações mencionadas 
por G:aardalok, ele 1m uma mensagem bem diferente, em 
idioma hobgobl in. 

Ro"rIlulrlr. 

Os mnlSllg,irvs $do impostoTrS. E voa tambim. Mat,­
os, , r.a/vn. RAgn"r cont"w-UM st'u aknfa"Jo pnJãtl. 

G_nlA/oIt 

Na vndade C$te novo engenheiro é, sccltt.lmente, um 
culdsra de HurUaagh. Deus dos Hobgoblins. Ele acha. que 
abandonar o deus patrono de sua raça cm fa\'Or de Ragnar.-:ti. 
dccn.:taro 6m da raça hobgoblin e sua tOGlI submissão aos bug­
bars. Para evi[;lr isso. o clérigo vem arrebanhando discípulos 
para len[;lr reerguer sua igrcj1 e posteriormente otg2niza.r um 
ICVõI;nle eontra Thv.'Or e Gaardallok. 

Obviamente. o sumo-saccrdote considera as ideias de 
Rohrllukk eomo traidor2S - e. tendo descoberto seus pllnos. 
pretende eliminá-lo. Ele descobriu que um pequeno e recém­
chegado grupo goblinoide cm na verdade form 3do por espiões 
a\'Cnturt'iros enviados pelos humõloos, e pretende usá-los em 
proveito próprio. 

Gaardalok está sccrt'tanlenle lançando os espiões humanos 
contra Rohrllukk. Se o traidor .-cocer. aca.bari mm os heróis e 
terá sido enfraquecido (ou pelo menos intimidado), tornando­
se mais Bcil de lidar. E se os humanos vencerem. o uaidor lerá 
sido eliminado - e os avcnturc.-iros, 1crcdica Gaardalok, não 

rcprcscnl2m ameaça :ao Grande Pllno. O sumo-saccn:!Ole não 
tem como perder. 

Tenrar ler o pergaminho não é bo1 idcia. Ele esd. protegi­
do JlOf um síMbolo th prott'fRO maior. que cau.sar.i IOd8 pon­
tos de dano de fogo cm qualquer um que tenle abri-lo (com 
a e:xctÇio de Rohrllukk). Um personagem com a habilidade 
encomrar armadilhas pode abri r o pergaminho sem ativar o 
símbolo eom um t("$te de Ladirugem COnlfa CD 3 1. 
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A Carruagem de Ragnar 
De posse do perg2lDinho. os heróis têm d uas escolhas: 

tentar Jai r do acampamento agora. levando o pergaminho de 
lUha para Khalifor como prova (pois da acreditam que de 
cont.!m especificações da máquina de guerra dos goblinoi­
dcs); ou prosseguir com a f.us:a e l'UJI'IaI" para o distri to dos 
ores, para Icnlar d escobrir mais sobre essa tal Carruagem. 

No diSlrito dos ora fia a entrada para as minas. Essa C(l[r.I· 

da ~= um grande elevador, com pesos e comr.l.-~ capaz 
de rompo"ar afé trinta pessoas por vi2gcm, c oprr..tdo por rnria 
dÚ1.ia de ora. Albn do d~dor, a cnu .. da tem um tipo de prole­
ção comr::a d eitos do clima e possíveis im"aSOrtS. A única emrada 
é pela frent(', onde ('(;lo sempre ailO guardas bugbears. 

Os gU;HC!:lS 03 entrada da mina m:onheccm o selo de Ga· 
ardalok no pergaminho C: tratam os heróis como os -grandes 
mensagciros~. dciundo-os ~. Dois ddcs sa30 destacados 
para levar os personagens até onde tsl2 Ro hrllukk (pouJl3ndo 
pcrgunr.lS que acab.ui:am por denunciar os invasores). descen­
do de elevador uns qu!uenra rrw:tros abaixo do ní"eI do solo. 

Eles ~rio por virios túneis, onde os ores estão extrain· 
do ferro e arváo. A mina é ~norm~ ~ parece: um labirinto, 
com túneis bem consuuídos e: firmes: qualque:r anão p~no: 

pc:rttbc: que: a construç:io te:m qualidade supttior a qualq l,l(T 
ouua estrutura ore. 

Ap6s alguns minutos os hc:róis: chq;am a Urml cimara 
enorme:, com mais: de cm'I mClros de diâmetro. Iluminada por 
tochas e: bruciro$, 5('U corHrudo chama muita ate:nçío ... 

Ela abriga uma gigantnca rn:íquina mecilica, similar a um 
enorme: barri l com pernas mccinicas de a=hól. No momrn­
tO há so~nte: quauo engenheiros hobgoblins tnbalhando na 
terrível m3quina, fi xando plxu de ferro, aparafusando engK­
nagens e f.ucndo outros ajustes. 

A m3quina parece: saída de um ~do. Quando c:s ti\"C:r 
pronta, deverâ medir pelo menos trinta melros d~ comprimen­
tO ~ vi nt~ de: di:imetfO. Ela t~m uma profUSõlo d~ braços qu~ 
t~rminam ~m pioças, machad os ~ aparelhos q ue: possivdment~ 

disparam algo (tat\'C7. fogo ou óleo quent~). Muitas cham inés 
metálicas no topo cxpd~m vapor ~ fumaça. 

Diant~ da rn3quina c:st:í sendo rc:.dil.2da a esca.vaç:áo de: um 
ninei grande o bastante: p;ira pcrmitir sua passagem. 

Esta é a Carl'U2ge:m de: R2gnar, citada por Gaardalok ~ 
constru ída a partir d~ projnos roubados de Lorde: Niebting. o 
gnomo. t. uma npéck de m:iquina a vapor, qu~ os hobgoblins 
aperfeiçoaram para 5(' tornar um biurro tipo d~ -tanqu~-. De:­
pois: d~ v.árias t~n ta tivas, o Gcn=d consc:guiu um proje:tO que: 
(apa~rH~mc:nte:) funciona. Agon. com a m:iquina próxima d~ 
sua conclUSõlo, d~ orclc-nou a ncavação de um runel par:a per­
miti r qu~ a monstruosidade: apam;a mais pc:no de Khalifor. 

A ideia é qu~ a Carrua~m de Ragnar saia do solo pcno 
de: KhaJifor com uma grand~ explosão, ffiOStr.mdo o poder dos 

goblinoides e tomando a cidade. Se consq;uir invadir Khal ifor 
de ac«do e:om 5C'US planos, 1hwor vai aprov.;lr a eficiência da 
maquina e ordenar a construç3O de OUtras. 

Caso 0$ jog;Idorn prnscm ~m sabotar a máquitu, I~mbre­
os da prc:scnça dos engenheiros. RohrUukk t:unbém tSCi ali, 
orirntando seus subordiJUdO$ ~nquantO insp«iona o projeto. 
Vmdo "mensageiros- por peno, de exige receber sua cana ~ 
n;io ~it~ que os m~nsageiros saiam ati terminar de kr. 

Enquanto li a missiva, as feições do hobgoblin mudam de 
surpresa para pânico, ~ cntio fUria. 

-MIt/JirOJ!~ TJlV Ro/'rDulrlr. "Fomos ânrobmM, i171lJtn! 
AliUJun1l ",IA tlôri" tÚ Hurlln"K/J. o IÍniCJI t IInrladú", Dnn JsJ 
Hobgoblins!~ 

Ndte momento os demais ~~ngmheiros~ (na verdade, 
membros do cultO a Hurllaagh) juntam-se ao clérigo e atacam 
os avcntuKiros. Tental ivas d~ argumOltar serio infnníferas. 
RohJllukk sabe qu~ sua posiçá.o é muito delieda e: n;io dâ mar­
gttn a qualquer tipo de acordo. Além d isso, o clérigo está fora 
d~ si e vê na aniquilaç20 dos personagens jogado~ sua única 
chance dc sobrcvivencia, e um possí\"C:1 acordo com Gaardalok. 

APÓS a derroca (assim esperamos ) do clérigo de H url la­
agh , 0$ heróis t$t:lrio sminhos com a Carruagem d~ Ragnar, 
pode:ndo tentar quebrá-Ia ou sabot:í- Ia. 

A gigantesca máquina t feita de feITO 1::, mesmo incompleta. 
é muito fone. Qudri-Ia exige causar 200 pontOS de dano. Não 
é necc:ss:irio jop:la d~ ataque, mas a c:arruagcm rcm rnluç:ão de 
dano 10. Atactr a carruagem produz mui to barulho. que ecoa 
pda5 ca\~mas e atrai a atenção dos guardas (\-c:ja abaixo). 

Sabotar a máquina. é mais seguro, mas ainda assim com­
piado. Os personagens devem estudar seu mecanismo ~ ser 

bcm-sucedidos ~m um teste d~ Conhccimmto kngenharia) 
contr:a CD 25. Em seguida. dc>."C:m 5('r bcm-sucedidos ttn um 
teste estendido de l...adina~m (CD 25, seis: sucessos exigidos, 
cad3 lest~ cx j~ uma aç:io complcra). Uma &lha IOtal (tI-es fa­
lhas antes dos seis sucessos) no 1C:Sle estendido result:l em Urml 
expl~o de parte da máquina, causando 8dS.1 6 pomos de 
dano por fogo em todos na câmara (ReRexos CD 22 reduz o 
dano ii metade). Uma sabolagem bem-suçroida (ou explosio 
acidental ) rt:Su lta em Id6 semanas d~ atraso no Grande Plano. 

O tempo não c:stá a favor dos heróis. Os guardas rn:dx:ram 
ordens de G:l:1l"daJok para fier atentos, mas sem interferir até 
que o combare contra Rohrllukk tcrmine.logoaf'ÓS (cm Id6.3 
rodadas), os oi to guardas bugbc:u$ invadem o local. Se os perso­
nagens ataclrcm a rn:íquina, o u se houver explosão, entraria na 
rodada seguinte, sem c:spcrar mais. Caso haja oomlxue, a cada 
1M rodadas surgem mais ldG 010 e bugbcan.! 

A\"C:nlU~iros esptttOS podem (com ICStes d~ Enganação. 
opostos por lntui~o) :l.leg;l.r q~ foram at:l.ados por Ro­
hrU uk1r:, ~um Ifaidor, cuhisla de um deus rivaI~, c: a~ 5(' 
defenderam. Os bugbcars n:conhccrm o simboH> sagrado de 
Hurllugh, o qu~ cmPl"("sta alguma veracidade ii hist6ria dos 
heróis. Assim, cid recebem ordens para deixar a mina ~ falar 
com Gaardalolr: imediatam~f1I e (uma pcrfei ta chance de fuga). 
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Voltando para Casa 
Após o combale, 0$ heróu devem wr das minas c: do 

acampamento - o que: não $C mostrará tão dificil assim. 
A mmos q ue: fap.m alguma besteira muito grande, a saída 
seri tranquilaj muhos oficiais que: circulam pela área já os 
reconhecem como "mensageiros do General", permitindo 
que: drculnn com otru. liberdade. Em condições normais, 
eles náo Abem o que: $C pusou nas minas, c: não têm moti~ 

vos pU1l impedir 0$ heróis. 

O próprio G;urdalok tomou providl:ncias para que: o gru­
po tenha problemas mínimos potra fugir. O sumo-s:u:c:rdext' 
acrcdira que os govcrnalllCS de Khalifor, info rmados sobre 
a Carruagem de Ragnu, vao fior ain<h môllis prOOC1Jpados c: 
cometC'r C'1T05. A queda da cidade-forram é i~it;Í.vel, c: de­
monStr:u:l. derrota com amccedéncia dC\'C' acabar com o moral 
do inimigo. Será u m2 vjt6ria mais F.ici l c: doce. marcando O 

nome de Ragn:u li ferro c: fogo nas mentes daqueles que: prc­
smciarcm o aconttcido. 

For.J. do acamplmauo. os :lvcmurciros podem rctomar a 
Khalifor pela mcsma passagem que: usan.m na primcir.l pane 
da avemura (mas terio q ue lid:u com quaisquer monstros que 
tenham sobrevivido.1. sua visira anterior). 

Uma \tt que o grupo Ttap.1f'CÇ:l na &udo tlJZ &,i$uncM, 
Dukina csrar.í esperando para recebê· lo. Ela vai abrigar os he­
róis na esta1:a~m at~ o efeito da magia de Vladislav passar, 
c:aso isso ainda não tenha ocorrido (nio saia saudável para 
elcs ci rculu pela cidade como goblinoidl'$.. .. ), ou a t~ q ue o 
nccrom;mte che-guc. 

N:a manhã seguinte, V1adislav e Ghalkn surgem na CStala· 
gan e ou\'Cm rudo com atenção. V1ad parco: mais intcrc:5S3do 
em dmlhcs sobre o compon:amcnto e cultura das criaturas, 
enquanto Ghallcn quer S3bcr sobre a CStrutur:a do aCUllp.1mcn-
10 (um nupa seria bcm-vindo). Ambos ficam improsionados 
quando 0$ heróis citam 3 prac:np pessoal do próprio 1hv.'Or 
Ironfist, e mais ainda quando fa lam sobre a tal m;iquina. G hal­
len fica pálido como um fantasma. 

-TulÚJ ifJ4 ;d~vtT1l1 ,"turbador: dir. ViadislalJ, ln'ilntantÚI­
sr ~ rsftrgando o qurixo ('()m umtt das mãos. "Assustador. ati.· 

ii simpln idria tÚ qll~ ma Alia1/fa Nrgra rsuja ~ t'ilkntk 
d~ tnmanlJtll am1l(OJ trrnof4rj('()l pod~ traur probkf1lltS alim tia 
romidtmftio tÚ nossos :owmantn. AindA mais ~ kvarmos nn 
ronta um 1/0/10 fotor prtjudirial li 1I0f1,Q situafiÍO: mrono qur lU 

ronsit;a COnl.Ynrrr (1 p,Jp,io Rri 7hoTmJ - 1ur tuio um motil'O 
aftum para ms~ita' tÚ minha jNllllfml, tÚvo pronrammu acm­
unlar -, 111 outrOs t;owrnantrs do RnnadD p«1nn MO acrrditar 
~m RIma miJsikl, doda tllluJinda tk prOt'llS TlUltmois. Eu mrsmo 
talvn não acrrditltW ~ Ni(1 fDSSml uo«s 111 ponador-a tÚ tÃo ;m­
ponamrs ;nfomlil(in.. -

Conclusão 
"Parrini im~âislawmlt~ para l~litaria". prosxgJU 

VLu!UIAa "Irri M1dnho (III COJH /Vunbrolr (o qlU, llfi-/ tÚ 

f'ontlU, I qulUl! II m~nnll UJisa ... ) para mio kNntar suspri­
tlU.. Somos ambos muito gratos II !)(JUs ~lo ~mpri1Mnlo 
tIa misuio. Al'nJilo qu~ GbaU- irJ r«Dmpnrsd.los, mio?'" 

Ghallcn pag:a :aos httóis o valor combinado e um bónus 
cura (um ilan de material especial. ou mesmo mágico, con­

forme o ffiCSlre). Ele também convida 0$ pcrson3gcns para ficar 
na cidadc e tomar pane na guttr.l q ue vir:í. 

Os pcrson:agcns jogadores podem ficar cm Khalifor ou 
não, dependendo de sua própria decisão. 

Apesar dos segredos descobertos durante ena aventura, 
o destino de Arto n não muda muito. Os lideres do Rei nado 

continuario acreditando que a Aliança Negra é apenas uma 
ameaça menor, incapateS de acreditar que um mero bugbc­
ar consegui ria ameaçar sua soberania. Mesmo que ni nguém 
admira, o perigo continua ... 

Premiação Extra 
Esra a\'cnrur:a exige compon:amcnto funivo.. Em· 

bora cenos problemas e obsclculos possam ser vencidos 
pela forÇol, n.a maior pane do tempo os a\-cnrurciros de­
vem agir sob disfaro:, evitando confrontos dirctos.. 

Por esse motivo, :a1~m das premiaçõcs normais por 
combate. 0$ pcrsona~ns jogadores que sobrevivam tam­

bém recebem XP pelas seguintcs açócs. 

• Enganar com $ UCC$SO: ND 1 para cada teste 
bcm-succdido de Diplo macia, Engan.ação ou Intimidar 
oontr.l. membros da Aliança Negra. 

• Escapar com succsso: N D 3 por despistar mem· 
bros da Aliança Negra que: não possam ser enganados, 
:atr:avés de ICStCS de Furtividade, magias e outTaS formas 
decamuRagem. 

• Assassinar furtivamente: N D 2 por diminar um 
membro da Ali:ança Negra (além da prcmiaç:ão normal 
por sua derrota) sem chamar a alenção dos demais, cui­
dando ainda par:a que nenhum caJ:.i\'CT seja enoontr.ado. 

• Colew rumores e boatos: ND 1 para cada tópico 
no quadro "Rumores e Boatos- (\'Crdadciro ou não) reve­
lado com tC$(($ de Obter Informação. 

• S:abow a Carruagem de Ragnar. ND 10. 

• Retomar com succ$so: ND 5 por voltar a Khali­
for, fuur seu re!:1t0 a G2Ilm c 'y'bdisUv, e assim conduir 

a missão. 





A Queda de Khalifor 
Após a inClU$áo dos a~tu~iros no tCrr1t6rio da 

Aliança Negra, dur.ulIe algum tempo. pouco aconteceu. 

O Consdho de lGWifor concentrou seus cl"orços nzs 
tenutivu dos s:ibiO$ de decifrar o rc::lI significado da profecia 
bugben. A primeiu pane prcvC o nascimento e ronqu~t:IS de 
Thwor lronfisl; a segunda, $UõI qu<da e mon:c. Muito já foi (~ 
oriudo sobre o que é a "fI('Clu. de fogo- mmcionacb. no texto. 
Alguns acham que se Irara de um item núgico. uma arma capaz 
de aniquibr a ameaça do general bugbear. OUlrQ$lIIcrroitlm que 
a t;l[plicação é ffi<lis indireu. e a flecha é apenas uma mecifora 
.se rttmndo ao verdadeiro objeto. Por via das dúvidas, grupos 
de avmtureirO$ foram enviados por tO<b An o o pH3 investigar 
qu.llquer rumor sobn:: a SlIposta Rocha, mas $IOT\ $UO!SSO. 

A Aliança Negra aprOYll:itou pau expand ir c diversi ficar 

SU2S forçu. treinando novos dérig05 c fol'Ç3$ armadas. reco­
branoo.sc dos danos provocados pelos heróis. !u po:; içócs já 
conqui.5l:ad;u no cont inente sul fOr.lffi fixadas. rcnomadas c 
devidamente csl2bdeddas. 

Con RilOs menon:s entre os dois exérci tos acomo:-ciam \= 

ou outra, quando oolcdorn dos dois lados st' cnconuaV2ffi no 

espaço q ue KparaVll o aampamcmo goblinoid c e a OOa&:-for­
takza.. Por um aono período muitos suspeitaram de que lbv.'Or 

ti\'('SS(' desisrido de seu immlO. Muitos alé rinham ddwo o 
medo &: lado, conscic:mcs eh · supa-ioridade hunun3- e eh fOfo 
ça de Khúifof, que pmais saia derrubad3. 

Apreensivo. G hallen Fornnd i reromou as tentati\-as de ne­
godaç50 eom Tyrondi r e hnalmeme consq;uiu uma rtspoSGl 

posiliva. O Consdheiro-Mor SõIIbia que Thwor linha em re sew 
dest3c::tmef1(os unu n0Y2 ItÚquin.a de guem. (um grupo de 
avc:mun:iros disb.TÇ3dos como goblinoides luvia comprovado 
o fono). M2S, com um rontingmre de forças tyrondinas sendo 

encaminhado. o exército de Khalifo.- poderia tom3f 3 iniciad­
V2 do COmNte e 1'C'\'ef{er as ch3nccs desf.lvor.h-ris. Gh311en se 
afundou em pl3nos de guerra, convocou seus genera.is e f~ um 
pronund3memo públieo. Foram semanas de adt3Çáo e oti­

mismo. O exército local se preparou para. a oot:l.llu que scgUiri3 
e ~u :I. 3gU:l.nbr as Irop3S 3uxi1i.ares vindas do rominente. 
I<.Iulifor resisti ria e seu P()\'o conJenlor:tria em br('\'e 3 vitÓru. 
contra as forças malignas do genera.l bugbe:tr. 

As forças de Tyrondir pnuis ch~m. Pass:t\'3m dois dias 
do pnzo escipulado quando a Caml2gem de Ragnar surgiu no 
meio de Khalifo.-, ClClvando 3U2\is do solo e despejando cente­
nas de hobgoblins dentro da cicbde-fomJeza. SimU]WlCmlente 

unu quantidade enorme de dcst3C2Jl1entos ch Aliança Ncgr.r 
cscabd«eu-se nas proximidades das mur.&1h;a. munidos de Clr.l­

pultas e OUtros insrrumenros de demoliçio bu e desmonciveis. 
Em seguida vieram os a valeiros e o próprio General. 

Os portôeli de Khalifor se 3brinm e o exército humano, 
confUso e desesperado. aVllnçou par:t um oolalh3 ampal SC':lva­
gcm e desigual. 

Ghallen Forandi CT.I um a-sold3do. que h:l.via assumido o 

poslO de Con$('lhei ro-Mor por adanução POPUl:l.f apôs n:ali:taf 



o fam;islioo fcito de rechaçar a primeira tentativa ck invasio 
da Aliança Negra, utiliz;mdo aClpul tz volCldas para o lado 
oposco ao qual o extrci to avançava. Ele morreu oomo um he­
rói enfTcnClndo o próprio Thwor lronfisc: e:m Uffiõl. bUõlJh.. que 
ficaria n2 mem6ria dos pouco$ sobm>ivmta do m~crc.. 

Oc:ntro de pouco tl:J1lpo surgiu o result2do inevic"'eI: 2 
últim2 b2ITC'ira luvia sido \'Cncid:a. 

Kh:alifor fora conquiM2d2. 

Os Anos S:=Jguintes 
Com a queda de Khalifor 2 AJi2npl Negra conquistou 

um ponto MO e atftmunente fortificado para defender 
SU2 posipo no continente $ul. ~ dito, inclusive, que mo­
difieações foram feitas com base nos anos de pesquisa. dos 
goblinoides no intuito de refo~ar 2inda mais o lugar, agora 
rebuiudo com O nome de Ragnarkhorrangor (cuja mdu­
çáo 2proximada .saia "Escudo de Ragnar"). 

Ao utilÍZ2r 2 situaç:io crítia de Khalifor p:.ua vin!?! seus 
anccnnis, Balck III aabou colOClndo o Rdrudo em uma p0-

sição dd iada - e herdando para si os problemas que antes 
el1lm de seus rivai5 ,u1istas. Balc:k im:agin2V3. que 1hwor $C 

E na rua campanha? 
Uma al ternativa interessame pal1l os mestres ousa­

dos é permitir que os personagens ektivarneme mudem 
o rumo da história. E se, gnça.s is informações crazidas 
pelos 2vmnudlO$, Ghallc:n conseguisse elaborar um pia­
no de defesa? Ou se os personagens fossc:m até Odu:on, 
tivessem uma audiência com o Rei-Imperador Thonny 
e conscgui.sscn convencê-lo ck que a ameaça da Aliança 
Ncgn é real? Oaro, isso exigiria provas concretaS - não 
por lhormy, mas pelos outros aristocraus, q ue: resisti­
riam a mobilÍZ2r o exército contn um inimigo nio con­
fi nnado (poliria ... ). Conseguir essas provas poderia ser 
o objetivo de outra incursão a ArlOn-sul. 

Se: Kh2lifor resisrir, seja por Ghallen momar uma 
defesa, seja pelo Rein:ldo envi:lr reforços, o futuro de 
Anon será d iferente. Com a fronteira sul mais segura, 
ClIVC'l. o Reinado conseguisse: V(ncer as Guerras Táurica.s 
- o que: teria o efdlO colater.ll de manter Thonny no 
trono. Mas e se a quech do Rt:i- Impcrador for parte da 
profecia sobre Thwor lronfisc:? Nesse: C2SO. saia melhor 
que: Kh:alifor fosse conquistada! Voei pode :ltt mesmo 
criar uma aV(ntura na qual os personagens devem voltar 
ao pasgdo p2l2 garantir que os eventOS ocorram como 
deveriam ser. As pD$$ibüidada sio in6.nius. 

O3ro. nada diuo :lConloceu na cronologia ofici.u do 
cenário, mas i.uo n~o impede q ue: aconteça no seu jogo. 
~ um2 boa maneira de surprender jogadores - e, :lcima 
de tudo, lembre-se: SIIIl cllmptznhtz, SWl hislÓTÚl. 

contentari<l com a lomada da cidade-fonalcz.a e deteria ali seu 
a\";Inço. Mas ele CSClV:l enganado. 

Pouco a pouco c de mandn mctooia a Aliança Ncgn 
pareci<l CSClr se prtp<lrando para retomar a ofensiva. E o reino 
de Tyrondir seria, sem dúvid:a, o próximo .u\-o. 

Nos anos que $C seguiram foi 8ald: quem desesperada­
mm te tentou conseguir ajuda do Rt:inado para deter a invas::io. 
Mesmo tendo sido reprttndido publicamente por suas <lções 
(que, diga-se de p~gem, não são totalmente conhecidas - o 
que se perua no Rt:in<ldo é que o contingente enviado chegou 
rarde dl:J1lais pan estabdccer as defesas de maneira <lpropria­
da, nia que o exército jamais foi enaminhado <I Khalifor), 
o regente oonscguiu que algumas forças fossem enviadas. En­
tretantO, o exército reunido en pequeno - podia garantir a 
defesa de Tyrondir, mas não tiniu nenhuma chance ck retomar 
Kh:alifor. Por isso, as uopas se CSClbelccenm:l centenas ck qui­
lômetlOS da cidade-fortalcza, onde annaram um acampamentO 
pc:nnaneme, e espennm. Por um bom tempo ... 

Durante 0$ anos ck impasse, quem se aprO\'Citou da situ­
aç;io foi Mitkov Yudennach III, antigo Príncipe de Yuden. Por 
muito tempo de fez disçul'SO$ inHamad05. prometendo o envio 
de suas próprias forças pan <I zona de conflito. Para isso. mue­
tantO, d e exigia ser coroado Rci-Impendor, tomando o pc»to 
pertencente <I Thormy. Para que: isso :lCOmCCfiSC seria preciso 
que todos os rq;entes do Rt:inado aprovassem :l mudança -
algo que, apesar da cfetiva propaganda de Mitkov e o apoio de 
reinos como Zakharov, nuna :lCOntcccu. 

Quando Mitkov foi c:xpu1so de seu trono por Thormy. e 
Yuden passou a scrgovw:rnada pela enlio Rainha (eatual Rainha­
Imperatriz) Shivar:a Shvpbbde. um facho de csper.u-.ça brilhou 
sobre: T yrondir. Entrct:llllO, ninguém contava com os C\-.:n tos 
que iriam aNlar o Rcirudo. 

A Stuação Atual 
Nos últimos anos, uis n'Cntos abal:lnm o Rein:ldo. O 

primeiro foi :l ascend o da Tormenta. Antes um perigo dis­
tante, que :lmeaçaYa apenas Trebuck, a Tempestade Rubra 
surgiu também em Z2khuov, perto do con.çio do Reinado. 
Isso deixou os regentes aprcensil'Os, poueo dispostos a en­
viu reforços pan uma guefTa na fronteira... 

Após isso ocorreu o ataque de M~re ArsttJal, <jue usou 
seu lGshin - um conSUlIto gigantesco, forjado com ciênru 
e: magia de ouelO mundo - para invadir o Reinado. Embol1l 
Mestre Arscn:a.l tenh:l sido derrocado, sua marcha enfraquccnl 
ainda mais a coaliz.:io de reinos.. 

Por fim, 05 minocauros de Tapista inVllldiram os reinos 
humanos do oesce. no c:vtnto que ficou conhecido como ;as 

Guerl1l5 Táuricas. 

Embora todos c:sscs e ... entO$ já tenham pasgdo, deixaram 
cÍCI.trizc:s: o Reinado, dividido, nunca ate ... e t.ío fraco quamo 
antes. P:utt.e o momento ideal pan que Thwor lronfist :lvarKr 
com força total sobre T yrondi r ... 



PerS:lnagens e Criaturas 
A aeguir "cio as fichas de todos os pcISOD~n$ c cria­

turas da aventura. O mestre pode uur esus fichas pua 
mar suas próprias histórias cnvol~ndo ii Aliança Negra. 

Aliados 
Du lci na Dungard 

Anw proprieriri:a d;a ($' 

r.Uagem fruJq da &sÍ$,inrill, 

Dulcinl agiu dUr2 n1C alguns 
anos como gucrrdn metecm· 
ria. Um di;!., contudo. UIlU de 
suas a\'cmuras (erminou com a 
morte brut:ll de lodos os seus 

colegas nas garras de U".'~f~~~t~/1 b.:Indo de mortos-vivos 
- incluindo DUCI.­
nir. um guarciro por 
quem da havia se 
ap.tixooado. 

Duki~ c:sca!XIU 
com "ida por muito 

pouoo. rT'IõIS perdeu o 
olho dqucn:lo. Anwgu­
r.l.d.a, decidiu que bascl\':l 
<k \'tt mon:c:s. Após am­
duir sua últim:l miss30 
(que consistia em recu­
ptt:U' um v.alioso paga­
oúnho p:!n Salini Abn, 
um rico m;ago da cKbde 
de Triunphus). Dukina re­
[Ornou a Khalifor, comprou 
uma c:scWgan c hoje tenta 
[(:vou uma vida pacífica. Tudo isso 
aoonttttu há muitos :trIOS: hoje cb 
é llllU mulher de «ria idade-. cm­
bor.I ainda vigorosa. 

Dukina não scmc nenhu­
ma faha chs ,lVenturas - para 
da, esse tipo de vida 1m a~n~ 
sofrinw:mo. Não gosta de fular 
sobre o próprio passado, mas 
COSIUnu sugerir aos a~n­
turtiros que rnmam 10-
go algum tesouro c for­
mem famíl iu enquantO 
podem. Apcs;I.r disso. da é solidiria com 
heróis; raramenle Y.li r«usat uma noile de descanso em sua cs­
Ia!agem, rntSmo para ;aquel~ que n30 possam pagat. Em casos 
de emerginda. r.lmbém podeni eroer um ou dois fTascos de 
poções de cura que lem guardados. 

o escudo que protege a passagem Sttrtt.l. (m. .sua C$taU­

gem é um n(IU/o pt14I1D .2. r-oi um presc-nrc de Ducanir, c 
Dulcina 6or.í. o;ucruamcllIc ofendida aso alguém mostre: 
qualquer inlcnç:io de 6car com de:! 

Oulcina Dungud: hUITU/U, Gucrrcira 5. NB: ND 4: la­

m:rnho Medio, dcsl. 9m: PV 60: CA 14 (+2 ní,-d, +2 iXs); 
corpo-a-corpo; daV2 . 7 (1d6.4): Fort +7. Rd +6. Von +4; For 
15. Da 15. Coo 16, 1m 11, Sab 14, úr 13. 

ftricins 6- Talmtos: Atletismo + 10, 
Iniciororiv:a + 10, Intimidação +9. Ol1cio 
(tavcrnciro) +8. Percepção +10; rua.. 
que Ibdcroso. Foco (ITl Arm:t «($­
parla longa), Inici:tti\";l Aprimora<b.. 

Prontidão. Reflexos Rápidos. 
S3quc Rápido. T rcillO em 

Perícia (OrlCio (ta\nnd ­
ro]), Trespzsar. 

Equipllmm-
10: Dukina 

não p0s­

sui mais 
nenhum 

equipamen-
to ":I.\'nIruresco" 

(t'Il'ho12 rn:mre­
nh", um ponnc 
atcis do baldo._). 

Suas posses atuais 
mais imporunfes incluem a 
esabgan F.scuM Jn Rnistin­
riII c o próprio escudo que di 
rtOfTlC ao 1oc:aI. 

Ghallen 
Forand i 

Klu1ifor n.io [(,'m um pre­
feilo ou gm-ernante único. A cidade 

c comaodada por um Conselho ~ 
geme. composto por seis ronsdhci-
r()$ - smelo qUC' o mais respeitado 

/! prestigixio deles é Ghallcn Forandi. 

Ghalkn come<çou como UJl\2o 

simples sentinela e operador de ca­
r.lpulr.tS nas muralh2s de Kh:aIifor. 

Apc$ar de esforçado. não linlu 
gnndes ambições de c0man­

do. Tudo cornt'ÇOO quan­
do. dur.mtc wna noite, :iUiI 

viRa ;aguçada percebeu uma 
CSl ranha movimcnoç:\o:ao Iongt; era um bando de hobgobIins, 
que se lCYdou um pequeno grupo awnÇldo ~ fDr?J de 1hwor 
lronfisr. Manobrando com a:lrcmo esforço e precisão uma das 
CitapWW - que ames CStav:l aponClda. na direç30 conu-ária -, 



Glullen m nSC'"gll iu mm um únim tiro fulmirur met:llde do gru­

po e espanur os denuis. Mlis tude o incidente foi rcronhecido 
romo uma d2S m2is importanteS provas de que a Aliança Negra 
tinha pbnos par.t Khalifor. 

Dali para a asccru:io de Gfu.lIm foi um pulo. Em pou­
cos anos de passou <k Sl:ruinda a comandante da guarda e, 
nuis t2rde, membro do Conselho Regente. Hoje. com pouco 

mais de quarcnfa. Ghallen aclu absurdo q~ o rrgente de seu 
próprio reino ignore: a :am~ça da Aliança Negra - l114lS não 
pmende desistir, mesmo que Khal ifor precise lUfar sozinha. 
Infdizmente, de está ficando um tantO paranoko. acrcdiundo 
que Thwor Ironfiu tem espi&s cm tOda pane. Será? 

GhaJlm Forandi: humano, Guerreiro 7, LB, NO 7; PV 
71; tamanho Médio, dcsI. 9m: CA 13 (+3 ní\'Cl); corpo-a-çI)C­

po: espada longa obn-prima +1 2 (ld8+8. 19-20); ii. discincia: 
besra pesada obra-prima +8 (ld 12+3, 19-20); Fon +8, Ref +3, 
Von +5; For 16. Da lO, Con 16, Int 13. Sab 14, Car 15. 

ltrieias 6' Taknlos: Conh«imento (esttattgia) + II , Di­
plomacia + 12, Intuiçáo + 12. Oficio (arl114lS de cerco) + II, 
Percepção + 16; Afaque Poderoso, Comandar, Combate Mon­
tado, Especialização em Arma (espada longa), Foco em Arnu 

(espada longal, Foco em Armadura (pesada), Foco em Perícia 
(Pcrccpçio), Prontid:io. Trcsp1SS1r, Vont2de de Ferro. 

&fl/;pammto: besta pesada obfa·prima, espada Ion!? obD­

prima. GIulIcn linda gumb sua mci:a :armadura, com o simbo&o 
de Khalifor no peitoral. da época de mmandarue da guarda. e não 

hc:siar.i.cm \'C5ti-Iac:asoscja nea:ss:írio (ebandosua CA p:tr.I20). 

Katabrok, O Bárbaro 
Encrenquciro e bom de briga dade aiança. Kaubrok 

cresceu em uma vila tão pequena que seu nome era aperus 
Vila. Grund, o ferreiro loc:al e a\'Cruumro aposentado, urinou 
o t2pn no uso de armas, escudos e armadur», tOmando-o um 
bom guerreiro. Meses depois, o jo\~m Kaubrok reuniu seus 
poucos pertences e saiu pat2 ganhar a vida como mcrcercirio. 

K:nabrok gosta de tont:;lf Y,Ifltagetn e ~-se de seus k itoo, 
sempre exagerando quando conu suas histórias p:arn Outras pc:s­
SOZI - principalmenre mulhC1l5 e crianças. Adora passar o tem­
po em t:.J.vnnas (ele é d i\'Cnido. mas às \'CUS um pouco chaTO). 

Costuma alterar seu título de 3OOrdO oom a situação: Kaubrok, 
o Sabido; Katabrok, O Invencívd; K:u:Iobrok, o Espant:.J..TroU, ele. 

Kat:lbrok luta com annto e nuna abandona $CUS :unigos. 
EJe adota xing:;u- os monstros que ~nfrenta, principalmente Iro­
boIds, que odei2 m m todas:as forças. Seu melhor amigo éTasloi, 
uma pequena criatura que Karabrok adolou como seu "escudei­
ro·; d egosu muito de seu amigo verde e ach:.. que pnxegerTas­
Ioi é sw; rcspons:ab~idade. m2S nunca vai admitir isso.. K3tabrok 

eventualmente traOOlha tom V1adislav, o Necromanre. 

Katabrolc humano, Guerreiro 8. CB; NO 8; PV 95; 
tamanho Médio. desI. 12m; CA 24 (+4 nÍld, +3 Oc::s;, + I 
Esquiva. +4 annadura, +2 escudo); corpo-a.-çorpo: mnn­

fUIlf +2 + 15 (ld8+ 13); Fon + 10, Rd' +7, Von +4; For 20, 
Des 16,Con 18, lnt 1 0.~b 10. Dr 8. 

PmeUu Ó" 7ilknlfJl: Atletismo + 16, Dv:a1ga.r + 14, 
Iniciativa + 14, Sobrevivéncia + 11; Acerto Critico Apri­
morado (mangual), Ataque Poderoso, Corrida, Duro 
de l\'iatar, Especialiuçáo em Arma (mangual). Esqui\ .. , 

Foco em Arma (mangual) , Lutu às Cegas, SUrtO H eroi-
00. T respass:u , Vi talidade. 

EquipalllMtO: camisa de cota d e malha, escudo pe­
sado, mangulll +2. fX'(JD dI rum,. ftrimlmos trows, p0-

rão dI fl'fll do touro. 

Vladisav Tpish 
VladislavT pish é um filho únioo que escolheu se­

guira profissáo de nccromante - um magoc:.o; tudioso 
dos monos-vh'O$. H~rdou uma uma rede de comércio 

muito lucra tiva, adminisu'1da por uma pessoa de con­
fiança. Vl:adislav usa o dinhei ro gerado para financiar 

suas pesquisas. Ele gosta <k se aventurar com amigos 

como Katabrok para aumentar seus conhecimentos. 

VbdisIav adOta o típ ico visu2.1 de mago: mamo escuro 
comprido e cajado decorado com entalhes.. Esr:i sempre 
limpo e aprcsenr.í.vd, com cabelos bem corudas; tem ma­
nia de limpeza e delc:.o;t:a sujeit2. Vladislav c:.o;r.í. sc:mp~ ime-



ress;ldo em .aprenda m:tis sobre monos-vivos e out~ cri.atu~ 

inromuns. Ele &I.a de: modo erudito e complicado, usando pa-
1.a\T3$ d ifíceis q ue qu.asc: sempre confundem o pobre ctrcbro de 
seu oasiol13l companheiro K.at.abrok. 

V1.adisbv Formou-se 113 Ac3dcmg, Arcana, onde ocasion.aJ-. 
mente .atu.a como prof(:$$Qr de DeCrom.anci.a. EJe tcm UIll3 fi­
Uu, Pt'tn., que no momcnro vh~ em M.a1petrim. O IIl3go evia 
F.tbr sobre d.a.a todo rouo. pois não q ua ch.am.ar sobre Petn. a 
atenç:io de um antigo inimigo. 

Vladislav: humano. M.ago 10. LN; NO \O; PV 42; a ­
manho Médio. daI. 9m; CA 19 (+S nívd, +2 Dcs, +2 11M! tÚ 

protr(litl +2); corpo-a-rorpo: bordão oor:a-prim.a +5 (1.16+4); 
Forr +9. Rc:f +7, Von + 11; For 8, Da 15. Con 14, Int 20. Sab 
l S.Car 12. 

Prrícim 6- Talnltos: Conhecimento (arcano) + 18. Co­
nhedmento (engenhari.a) +18. Conhecimento (hiscÓri.a) +18. 
Conhecimento (religião) +18, Cun. +1 5. Diplom.ada +14, 
Identificar Magia + 18 . Oficio (:llqui mi.a) + 18, Percepção + 15; 
Conhecimento M:ígÍC"o. Foco em Magia (Ioqll~ dD camiraf). 
Fortirude t-.hior. Linguist:l. Poda Mágico (x2). P()[encializar 
Magi.a. Prontidão. Suno Heroico. Vonude de mro. 

MllgUzs tk MllgD Omlxddm: O - Ilbrirlf«hIlT. tÚt«tar 
mRtill. kr mJltim. m~nsa:c'm. rrJmp" mtlTto-v;w; 10 _ Ill4rm~. 
armadllralllTlll/a, ctlllJ4r mc"", tÚttl'lIlr mDTlM-vh"". mSNI jlUI.­
anu, hipno';S1ntl. idmrijictlpiD. missris mát}CtIS. miD d4 mfmqu~­
rimt'nltl. loqW nuullbrtr, 2° _ romJInMT ItUITtQS-vit"". minitl 
IIOIlLÚ1r d~ VlAdiSÚtv. mM np«tral. IDqW tÚJ cllmiflll. villZ!idmú 
iluuJri ... 3° - bDl4 tk IlIfO. dissipar mllt}ll. imDhiJiZllT moTlOf­

vi"". toqw /lllZmpirinr. 40 - rrUtT mDrtru-ti/IDI mmtJT. drrnllT 
tnnp(miritl. mtd.o. mtllZmtlrfo~ nn gDhfjnllid~ (nova magia, do­
eria .adi.ante); 50 _ ('(Int llorilll, imDbiliZllT mDnslTiJ. rnnllvrr 
tnal1lltllllt1lttl, ulnmn/~nt. 

Mtlgilll d~ MagtJ Prrpanulm (PM 36; C D do teste de resis­
((nda 1 5 • ní\-d da magia): 10 - IImllldllnl arrll1U1. dilU jlll­
tullIIU. vitlllitÚltk i!lIsQrÍlt; 20 - minio fItNlMr d~ Vltu/islou (4), 
crâl/io wnáoT k VlAdis/Au (Potendaliz.ado), mJII tsp«tra! (2). 
tcHJllt do ramira! (2); 3° - tDtJ"~ l'tlmpirirD (2); 40 - mtr/D; 
50 _ UlttT1I11S~Ttt. 

Eqllipa/lltllto: 111ft! k prrJlqão +2. bordão obra-prima 
(item de poder), mlllltD da misttnrill +3. 

Os Habitantes 
da Antiga Passagem 
Asfixor NO 5 

o asfixor i um tipo de lesma gigame prcd.adon.. que .atin­
ge até dnco metros de comprimento. Ele pode mudar de: COI" 

c 6car qu.asc: invisi\-d quando r.lSteja por masmor~ abrndo­
n.adas. Grud:J:do no teto. espen. que vítimas passem por baixo 
dele: pan. SI: de:wr cair. muando-as sufocadas (dai seu nome); 
ou entio .apenas se estende sobre o chio. esperando que al­
guém pise nele: p3r:a atacar. 

MOMtro 8, G~de (com prido) , Ncutn) 

Inid.ativa +4 

Sent idos: Percepção +4 . percrpçio às cegas 18m. 

Ouse de Armadura: 17. 

Pontos de Vida: 96. 

Rc$ i.n ênciu: Fort +12. Rcf +4. Von +4. rcduç:io de dano 
10/cone ou perfur:açáo. 

Deslocamen to: 6m. escalu 6m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +13 ( ld8 +9). 

H abilidades: For 21. Dcs 10, Con 19. In t 2. Sab 10, Car 4. 

Palcias: Fun~.jdadc: . I I (.19 qu.andocsci grudado no mo). 

Agarrllr AprimomdD: se o 2Sfixor acertar um ataque de: 
p.ancada, podeci fv.cr.a m.a llobn. agarn.r como uma aç:ío li~ 
(bônus de . 17). 

Asfixill: no início de cada tu rno. o asflxor força uma cria­
run. que esteja agarrando .a &ur um teste de Fon irude (CD 
10 + I por teste anterior). Se a cTÍ.atun. falhar. cai inconsciente 
por fala de:.ar. sofrendo 1 pontO de dano de Constiluiç20 por 
roc:I:ada até morrer ou respin.r nOV':lmente. 

Tesouro: nenhum. 

Es:orpião M onstr uooo 
(Grande) NO 3 

Uma \~ muito maior e nuis .agressiv.a do escorpião 
comum. este monstro mede .até I ,SOm de comprimmro. 

Animal 5. Grande (comprido), Neutro 

Inidativa +2 

Sentidos: Pcrcepç;lo +2. visão na penumbn.. 

Ouse de Armad u n.: 18. 

PontOs de Vida: 30. 

Rc$istênda5: Fon . 6. Rtf . 2, Von +2. 

Deslocamento: 15m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: tenaz +7 (I d8+6) ou 2 tenazes 
. S (ld8+6) e ferr.io +5 (l d6 . 6 m:tis ~neno). 

Habilidades: For 19. Dc:s 10. Con 14, 1m 1, Sab 10, <:ar 2. 

Perldas: Atletismo +8. 

Agll'rrllr Aprimomdo: $C' o escorpião monsuuoso acertar 
um .ataque de tenaz. podeci faur a nunobn. ag:lrrar como uma 
.aç20 livre (bônus de: • II ). 

Omstripi(1: no início de cada rumo, o escorpião moos-
1ru050 causa O d:mo de um .aGllque de (mal (l d8 +6) em quaJ­
quc:r aiarora que estej.a agarn.ndo. 

VDlI'nO: inoculaç:io pelo ferrão; Fon CD 16; l d6 de: dano 

de Constituição. 

Teso uro: nenhum. 



M egadásipo ND 5 
Mcgad:ísipos sio grandes tatus que possuem al· 

guns 2Spect05 humanokks. como o HOnro (às veu:s) 
em:o, c: manbros que podem ser chamados de "bra­
ços". E1~ poderUm ser chanudos de homens-tatu, 
mas náo demonSUllltl nenhuma intdigência. 

Camn'Or:lS, =s criarulllS arxam com alOfTJlCS 

gam.s escav:adol'2S (se das quebram pcdrz. imagi~ 
o que f..u.an com uma pobre \'Ítim:t!). Sâo pr.uica­
mente cq;os. guiando-K por sons, vibnçõcs e chei ros. 

Monstro 6, Grande (comprido), Neutro 

Iniciativa +3 

Sentidos: p~ +3. perccpç3oàsceg2S 18m. 

Ouse de Annadura: 20. 

Pontos de Vida: 72. 

Resistências: FOr! .. 11 , Ref .. 5. Von +3. +4 nos 
Idld de resistência oonlr.õl magia. 

Dc.slocamcnto: 9m, escavar 6m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: garra .. 13 (2d6+ la) 
ou 2 g<lrru .11 (2d6+ 10). 

HabiUdadcs: For 25. Dc:s 10. Con 22, 1m 4, s...b 
IO,Car4. 

Perícias: Atletismo .. 16. 

Atarar Obfrtrn: gr.;tÇlS a SIUS etlOrrntS g2fr2S, o 

mq;ad:isipo ignora a reduçio de dano de objelOS .. 

m/um com uma ~o p3drão, o mcg:umipo pode se "fe.. 
ch:ar~, se enrobndo em sua Clr2p3Ç11 como um grande taro. 
Nc::su posição, de recebe +8 na CA e +8 nos testes de Fwtivi­
d2dc, rn:lS nâo pode :U::IC.1 r. Sua carapaç:;. tamb6n for~ +4 
nos lestes de moi$tt?ncia comt:il m:agia, mesmo q u:ando ":abt:rtt-. 

Tesouro: nenhum. 

Monstro da Ferrugem NO 3 
Este monsuo se part'CC com um gaf:mholO enorme e av('r­

mdhado, com d uas gt:ilnd es antenOiS e uma cauda comprida, 
termin:ada em uma curi0$3. hélice. O toque dOiS amenOiS n20 
tem efeito em seres vivos, mõlS tr.tnform:a qualquer item metá­
lico em ferrugem, d:l qwl ° monstro se alil11f:nt:a.. 

Moruuo 5. Médio. Neutro 

Inkiativa +5 

Sentidos: Pcrcq>çio +9, faro , visão no escuro 18m. 

Oa.ne d e Armadura: 20. 

Pontos d e Vida: 35. 

Resistências: Fon +S. Rtf +7, Von +3. 

Deslocamento: 12m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: antena +5 (ferrugem) ou mordi­
da +5 ( ld4 t 2) ou 2 antenas +3 (ferrugem) e mordida +3 (ld4). 

H abilidades: For 10, Ores 17, Con 13. ln! 2, Sab 12, Car6. 

Ferrugnrr: as antetUS do monstro da ferrugem enferrujam 
qualquer meu! atingido, conundo-o inútil imediacunem e. Um 
ataque mmum af('(:a a armadut:il da víti trul., mas o monstro da 
ferrugem pode usar a manobra sepm!r p3.t:il aftur uma artrul., 
escudo ou OUtro item que a viritrul. CS(eja segurando. UtruI. arma 
de mer:al que cause: <bno ao monstro da ferrugem sc:ei cocroícla 
imediatamen te, a menos que o atacante seja bem-succ:dido num 
tCSl:C de: RcAexos (CD 17). Itens m:ígicos de m('(a! têm direim a 
um leste de r'Onirude (CD 17) pat:il náo serem afctados. 

Tesouro: nenhum. 

Pudim Negro ND 7 
o "pudim" negro ~ uma cria tura amorfa de coloração negra. 

que aClca qualqu('l" eois<! q ue se mova pat:il conseguir alimento. 

Morutto lO, Enorme: (comprido), Neutro 

Iniciatin .0 

5aItido$: Pcrcepçio +0. perct"pçoio às cegas 18m. 

Ouse d e Armadura: 8. 

Pontos deVida: 120. 

Resistênciu: Fcn +13. R.cf +2, Von +0 , imunidade a 
accrt05 ctitic05 e Aanquear. 

Deslocamento: Gm, e:sa.lat Gm. 

Ataques Corpo-a-Corpo: patlClda + II (2d6.8 mais 2d6 
deóiddo). 

Habilidades: For 17. Ores I , Con 22, ln! -, Sab I, Car I. 



Ácido: o pudim negro S«reta um ácido di~i\'O que 00-
soh-c material orgânico e metais, mas não afen rochas. Um per­
sonagem que: fuça um af.lque desarmado no pudim negro so/Tc 
2d6 de: dano de: ácido e: wna arma de metal ou maddr.ll que: adn­
ja o pudim negro se dissohc imc:di:uameme:. Ambos os cf"ehos 
podem ser cviudos com um teste de Reflexos (CD 21). 

Agarr"r Aprimorado: se o pudim negro acenar um ara­
que: de: pancada, pode:ci ~r a manobra agarrar como uma 
ação livre: (bônw de + 15). 

Co1lsmpio: no inicio de: cada rumo, o pudim negro calUa 
o dano de um ataque de pancada (2d6+8 mais 2d6 de ãcido) 
e:m qualque:r criatura que este:ja agarrando. 

Divisáo: se o pudim negro for atingido por uma arma de: 
cone: ou perfuração, não sofi-e:ci dano: e:m vcz dU:so, se div idi rá 
e:m dws parta iguais, cada uma mm me:tade: dos pomos <k vida 
aruais. Um pudim negro com 10 PV ou menos não pode mais 
se dividir. e: sofre dano norma.l de: armas conantes e: perfurames. 

Tesouro: nenhum. 

A Aliança Negra 
Thwor Ironfist, o General 

A história de Thwor é explicada na Introdução. 

Thwor lronrut: bugbear, humanoide 3/8árbaro 20. CM; 
ND 25; tamanho Grande (alto). desl. 15m; PV 331: CA 35 
(+11 nível. -I ramanho, +4 natural, +2 Da, +9 armadura.); 
corpo-a-corpo: machado gmmú do umgmmmlo +5 +41 ou 
+361+36 (3d6+44 mais I de Constitu ição, mais 2d6 comra 
criaturas Leais, mais 2d6 contT2 criaturas Bondosas, 19-201 
x3); hab. +8 nos testd de resistência contra magias, escolhido 
de Ragnar, esquiva sobrenatural. esquiva sobrenatural aprimo­
rada, fúria 6/dia, fúria incansá"eI, fúria poderosa, redução de 
dano 15, visão no rscum, \'Omade inabalá\'eI; Fon +20, Rd' 
+16, Von + 12; For 39, Da 15, Con 24, Int 14, Sab 12, Car 14. 

Itriâas 6- Tnúmos: Atklismo +40, Conhecimento (estra.­
tégia) +28, Funividade +16, Inicia[Íva +31, Imimidação +28, 
Perce:pção +27. Sobrevivência +27: Aceno Critico Apri morado 
(machado grande), Ataque Duplo (machado grande), Araque 
Poderoso. Atropelar Aprimorado, Dum de Matar, Foco em 
Arma (machado grande), Golpe com Duas Mãos, Lei do Mais 
Fone. Liderança, Trespassar, Trespassar Maior, Vjtalidide:. 

&oUJido d~ Rngnar. lhwor é imortal. Caso seja ab.uido, 
voltará à vida fflI Id4 dias. Ele só pode ser destruído para sem­
pre pela Aecha de Fogo mencionada na profecia que previa sw. 
vinda. ou ent;Ío pelo próprio Ragnar. Ele possui redução de 
dano 10 (para um lOtai de 15, com os níveis de bárbaro) e: +8 
nos tC$(CS de resistcncia COntra magia. 

Fúria Podnvw: como uma a~o livre, lhwor pode en­
nu em fúria. Suas estatíst icas alteradas pela fúria são: CA 33; 
corpo-a-corpo: machado gm1/d~ do w"gram~lIto +5 +45 ou 
+40/+40 (3d6+48 mais I de Constitu içâo, mais 2d6 contra 
criaturas Leais, mais 2d6 contra criaturas Bondosas, 19-201 
x3); rc-dução <k dano 20; Von + 16. 

Eq/lipamt'nlo: alUI d~ prouf'iO +5, cinto d~ forra +6, «mm­

(a +5, machado gral/dr fllllÍTqui(O, profimo r do limgmmrl/to +5. 
lhwor lron6st pode ter acesso a quase qualquer item mágico 
que deseje. com o devido tempo - obddo com a pilhagem 
de todo o contineme. As estatísticas. acima presumem que de: 
esteja preparado para combate. 

Gaardalok, 
8.Jmo-S:lcerdote de Ragnar 

Se o gcner.tl bugbcar lhwo r lronllst ê a foice <k Ragnar, 
retalhando Anon a C3da golpe. e:mio o sumo-sacerdote Gaar­
dalok ê o braço que: impul5iona e move a tefl'ívd arma. 

Quando os boatos sobre o nascimemo do líder da profe­
cia ~ espalharam entre os goblinoides de Umnor, Gaardalok 
percd,.-u a chance de devar o nome de seu glorioso deus. Foi 
ele quem insistiu e convenceu Ghorm - o líder da tribo <k 
lhwor - de que: o jovem bugbctr era o escolhido, a sombra 
de: Ragnar. Somente graças à sua ardüosa inAuência 1h\\'Or re­
cd>eu o devido treinamento para crescer conhecendo seu papel 
na histôria dos bugbe:trs e do próprio cominente d e: Arton. 

Anos mais tarde, quando o sanguinário bugbcarcomeçava 
a reunir as primeiras tribos goblinoidcs formando a sememe da 
Aliança Negra, Gaardalok \'Oltou à cena, oferccendo-se como 

consdhciro e braço d ireito de 1hwor. O líder bugbcar não era 
eStúpido: de percebeu a importância de (er ao seu bdo um dos 
poucos clérigos de Ragnar com poder suficiente para enfremar 
um sacerdOte humano. Além disso, Gaardalok lhe daria ferra­
ma ltas para explorar ainda mais as crendices do povo gobli­
noide. Se: a presença do xami :.ljudaria a espalhar sua imagem 
como enviado de Ragnar, enruo q ue fosse desse modo. 

Porém, em sua prepotênda, lhwor não enxergou que eT2 
exatameme d te: o estratagema do sacerdote:. O general ima­
ginava estar manipulando o velho dêrigo, mas era Gaardalok 
quem usava 1h\\'Or para arrebanhar mais de\'Otos para seu 
deus: Ragnar tornou-se a mais importante divindade gobli­
noide, conquistamo atê mesmo um lugar no Pamcio. Assim, 
o $Umo-sacerdote não apenas fex lhwor entender seu papel 
como predestinado, como t;lmb6n expandiu o culto a Ragnar 
por onde a Aliança Negra passa\'3.. 

Gaardalok permanece como o principal conselheiro do 
gcner.tl bugbcar. lhwor prefere não se prender a crendices -
mas, quando acha necessário, consulta O xamã para. que este: 
indique a \'Ontade de: Ragnar. Gaardalok sabe, por sua vez, 
que seria idiotke tenrolr manipular a Aliança Negra par.l seu 
proprio beneficio - enruo prefere apenas interpretar os si nais 
<k Ragnar para seu lídcr. Entrcranto, caso Thwor se desvie do 
caminho que: lhe foi traçado, Gaardalok nio hesitará em usar 
todos os meios disponh-ris para lrazê-Io d e \'olta. 

O sumo-saa:rdote comanda um pequeno grupo de dáigos 
de Ragnar, e F.u o possivd para acolher e: ensinar novos discí­
pulos de qualquer raça goblinoide. Para o desgosto dos líderes 
hobgoblins mais velhos, muitos jovcns desta r3Ç2 estão seguindo 
Gaardalok e: assumindo o Deus da Mone: como CTalça priocipal. 

> 
~ o. , .. 
~. 



Gl3rdalok é um bugbcar bf=m constituído, mas curvado 

pda idade. Embon. use uma IC\'C: armadura de couro. também 
costuma SI: cobrir com peles de animais que de mesmo abateu. 
Seus olhos emanam imdigénda e astúcia., e sua aparente fr..­
gilidade apenas esconde um oponente que pocle ser perigoso e 
implacivcl SI: confromaclo dimameme. 

Gaardalolc bugbear sumo-sattrdOle de Ragnar, huma­
nolde 310&igo 14, CM; NO 18; Qmanho M(dio, desl9m; 
PV 196: CA 27 (+8 nh'd, +2 natural, +7 armadura); corpl-a­
corpo: borrJno tkft- +4 + 19 ( ld6 + 16); hab. canalizar mcrgia 
negatiVõl 7d6, d ivindade (Ragnar), pl'Ol~ divina, puniçio 
divina, visão no escuro; Fon +21 , Rtf + 13, Vo n +24; For 16, 
Oe::s 10, Con 18, 1m 16, 5.lb 24, Cal' 15. 

Pnicias 6 Tnlmtos: Conhecimento (arcano) +20, Conhe­
cimento (rdigi.3o) . 20, Diplomacia +1 9, Identificar Magia 
+20. Intuiçáo +24; Attkrar Magia, Aun. d e Pânico, Dom ínio 
d.a Destruiçáo, Domínio da Guerra. Domínio da Mo rte, D0-
mínio do Mal, Duro de Matar. Fortitude Maior, Fúria Guer­
rcin., Inimigo de Elfos. Magias em Combate, Poder Mágico 
x3, Trop;iS de Ragnar, Vitalidade, Vomade de Ferro. 

MagilU tk Cltri:o GmlNriáas: O - tkttrtar magUl, tkt«lllr 
W1lmos, imuir dirrráo, ln mngias; I D - auxílio divino, bin(ão, 
romanMr, ~do tIA p, pn'Ji(ão, pTtJtt(ão contra D n, supqr-

lar ~ümrllttlS, vwo tIA mQnr. 20 - (llrar fmm~nrDs mDtÚradm, 
tsOIridáD,fo'f" do IDUTtJ, si/;nor, 3° - ct1.lIdmlsurtÚz, rirruID 
nuítiro (Dntra D /um, JisJipar mtt~a, tvgar maldi(ão; 40 

- adi­
vinIJapiD, curar [mm~nltlS mti(tlS, imunida& a magUl, nuunn 
PTtJfillllT, 5'> - mUI/a d~(IJamas.forrll JtIS jWltlS. mitrar. rnnDI," 
~nClmlam~nro; 6D _ barrrira tk lâmillas. cura ((Impkra. (llrar 
fnilllfflros mtNÚmdm nn 1tI4JSIt. JMI/fa p/ma. simboÚJ da prDtt­
(ãD IIlfÚDr, 70 - blasftmia. rrstallrapiD mltiDr. vit/m(Ut mltiDr. 

MlltJllSd~ CJIri:o PrtparzuJas (PM 53; CD do teste de- resis­

ttooa 17 + ní,'C:i da nugia: I D - b;nfÃ~ 2° - curar ftrimmlllJ 
",odmulos x2, silinoo; 30 _ dissipar mngil1 xl; 50 - rDlllna tÚ 

dNlmm.fo'fa dDs justos. malar, 6<> - barrtira tk 1â1llinm. cura 
rDmplna. curar f"immltlS mod~1'(uJqs nn maiSlr, 70 

- b/asftmia. 

PrDlrçãD Divina: Gaardalok é automaticam~nte bem­
sucedido em testes de resistência comn. nugias lançadas por 
devotos de Ragnar. 

Puni(Ão Divina: Gaardalok tem autoridade sobre outros 
devotos de Ragnar. Ele pode. como uma ação p3drio, canCC'­
lar as magias d ivinas de- q ualquer devoto de Ragnar, O devoto 
de-ve o;tar dcnuo do campo de visão de Gaardalok. e tem dirci­
tO a um lesle de Vontade (CD 24) para resistir 30 efeito. Caso 
a vitima seja bcm-sucedida. Gaardalok rúo pode tentaI puni-La 
nO'l'allKme por 24 horas. A puniçio dun. um d ia. 

EquipammlD: borrlno J~ftnstJr +4. rDUTtJ ba­
lido +4. mall/D tia rmsthria +5. Aqui constam 
apenas os itens magicos preferidos de Gaa.rda.­
Iok.. Como sumo-sa«rdote de Ragnar, coman­
dam~ da religiio em IOda. Anon-sul c braço di­
reito de Thwor Iron fist, Gaardalok tem acesso a 
praticamente qualquer item comum ou m:igiaJ. 

Rohrllukk 
Rohrllull: hobgoblin. Oérigo 6, LM; ND 

6; tamanho Médio, desl. 6m; PV 5<\; CA 19 (+3 
nivel, +6 mnadura); corpo-a-corpo: maça de 
adamante obn.-prima +8 (2d6.5): hab. canalizar 
energia negativa 3<16, d ivindade (Hurlbagh), vi­
solo no escuro: r'On +8, R.:f +3. Vom +8; For 14, 
Dcs 10, Con 16, 1m 15, Sab 17, Car lO. 

Ptriâas 6 7iIlmtDS: Conhecimrn.to (en­
genharia) + II. Conhecimemo (n:: ligião) + II , 
Diplomacia +9. Oficio (armas de cerco) +11 ; 
Ataque Pod~roso. Foco em Arma (nuç:a). Ma­
gias cm Combate, Pc:nuasivo. Poder Migico xl. 

MngiIlstk C/hif/J Gmhn:ülas.,:o - rDnsntar. 
&Itrtar nwtJa, Drimta(áD, mislinrill; 10_1lTmIl 

md!ica. auxtli4 JiviM. (IIUS1lr mtrlo, a}l1uzndar. 
(Urar frrimmtDl Iron, tmido M fi; ];o - amJII 

apirirutJ. forra tio tDUTtJ. imobilizar pnwa. si/;n­
OD; Jo - curar [rrilllfflIOS fTIll". tlnsiptrr magiA. 
Dra(áD, simbDID tk pTOUráO. 

MngiaJ J~ Clirigo PrYpnra.tlm (PM 22; CD 
do teste de resisttnria 13 + nívd da magia): 1° -



Recruta Goblin Chefe Goblin 

Jniciativa.: 

Goblin, Plebeu I, Neutro II: Maligno 

.6 

Goblin, Guerreiro 3. Neutro e Maligno 

.7 

Sentidos: 

Ouse de Armad ura: 

Pontos de Vida: 

PerttpÇio -I, vis:io no escuro 

17 

5 

Perccpç:âo +0. visio no escuro 

20 
39 

Resi.Slências: For! +2 (+6 conua domç:lS e venenos), Ref 
+2, Von-I 

Fon +5 (+9 contr.1 doctças e venenos), Rtf 
+3, Von +0 

DeslocamentO: 9m 9m 

Ataques Corpo-a-Corpo: Es~curt2 +3(ld4+1 , 19-20) Espada longa +7 (ld6+3. 19-20) 

Alaques à DiSlância: 

HabiJidades: For 13. Des 15, CoR 14, 1m 10, Sab9. CarG For 14, Des 15, Con 14. 1m 10, Sab 9, Car 6 

Perícias: Atlnismo +3, Fun ividade +4 Atletismo +4. Fun ividade +4 

Talentos: Foco em Arma (esp3da curral Ataque Poderoso. Esquiva. Foco (m Arma 
(espada longa), Vitalidade 

Equipamento: Corsclete de couro, escudo leve. esp3da CUrt2 Couro batido, escudo p~o. espada longa 

NO: 1/3 2 
Tesouro: Metade do padráo Padrio 

QurílÚ1 Jit';1I(I, raUJllr mtrlD. rt1mandar. tKIJdtJ da fo 2<> - forpz 
do lOUro, imobilizar pn1OIl. sitmriD; 30 - runtr fmmmlm flrlt'tJ 

xl. dissipar matia. DmfÔq. 

Elfuif'4~nlD: ((Jurafa + J. maça de adamame obr.1-prima, 
"""/lDJa rrsistinria +1. 

Dis::ípulos de Rohrllukk 
Discípulos de RohrUukk: hobgoblin. Clérigo 4 , LM ; 

NO 3: tamanho Médio. desl. 6m; PV 32; CA 17 (+2 ní\'CI, +5 
annadur,;a); corpo-a-corpo: maça obr.t-prima.G (ld8+3); hab. 
a nalizar energia ntta1iva 2dG, divindade (Hurllaagh), vis20 
no t'SCUro; FOr! +5. Rtf +2. Vont +G; For 13, Des II , Con 12, 
1m 12,$;Jb 14.CarG. 

Prririas 6 Ta/mtm: Conhecimento (engenharia) +9, Co­
nhedmenco (rdigiao) +9. Oficio (armas de cerco) +9; Foco em 
Arma (maça), Magias em Com~te, Poder Mágico. 

Magim M ClirilD Olll"tâd.ts: O - rt1nsmar, MImar magUi. 
Drit'nltlftlO, rrsistinria-, 10 - 11m", "/ligica, auxíliD ditino, callsar 
mdc. rumr ftrimmtDI 1nIn, nroJD da fi; 2° - arma tspiritual. 
rumr fmmtfltDl modtriIMs.forr" "" tOUrrl, imohilizar fJ<!SS0Il-

Magiltl d~ ClirilD Prrf'4nu1tu (PM 10, CD do teste de re­
sistência 12 + nível da magia): I" - aurí/iD divinD, t'1C'Udo da 
fi; 20 - flrr" do tDum. ('Umr fmmtntDS nux/muJqs xl, imobi­
lizAr ptssoiI. 

Elfuif'4mmID: cou~, maça obra-prima. 

As Tropas 
A seguir est30 divcrs:l$ fichas de membros geniricos da 

Alianç:aN~ 

Recruta Goblin NO 1/3 

Goblins remuOldos em mam cUs di\'eIUli tribos de Lam­
nOC' conMituem a base da Aliança N~. 530 (ropas rr.1cas, cuja 
rorça está no numero. Nio s20 muito dire rentes dos bandidos 
goblins eocomndos nos bosques de Anon-norte. 

Chefe Goblin N0 2 
Goblins mais SlIg:mes. que lideram grupos de mais ou me­

nos dez I'C'Crutas goblins. 

Cavaleiro Goblin NO 1 

A tropa de dite dos goblins da Aliança. Negra. formada 

por goblins montados em lobos. 

Goblin, RanSCr 2, Neutro e Maligno 

Iniciativa +7 

Sentidos: Pcrcepç:áo +5. visio no escuro. 

O a5.l4e de Armadura: 17. 

Pontos de Vida: 24. 

Resistências: Fon +5 (+9 contr.1 doeflÇ3S e venenos). Rd" 
+5. Von + I. 

Deslocamento: 9m. 

Ar:.qucs Corpo-a-Corpo: es~ curta +6 (Id4+3) ou 2 
esparlascurw +2 (Id4+3). 

Habilidadcs: r-or 14, Da 15, Con 14, Int9,~b 10. CarG. 

Perícias: AdcstI'2I Animais +3, Cavalgar +7, Sobrevh-éncia +5. 

Emp"ria & /pagrm; pode f.u.cr tesfes de Diplomacia con-
tra animais com oonus de +5. 



In;m;CJ Prufikto (Intmanoitks): +2 e'm josxI:tS de dano e' 
[ C5{CS de: f'rn:C'pçio. Inruiçio e' Sof>m.r.incia contra humanoides. 

Equipame'nto: couro b;atido. apa<b cuna zl. 

Tesouro: JUdEio. 

Lobo 
Animal Z. MiMio, Neutro 

Iniciativa +3 

Sentidos: Pcrupç30 +6. faro. vis:ío na pcnumbra. 

Oa.sse d e Armadura: 15. 

Pontos de' Vida: 12. 

Resistências: Fon +5. Ref +5. Von +2. 

De'slocame'nto: 15m. 

NO 1 

Ataques Corpo-a·Corpo: mordida +4 (I dG+3). 

Habilidades: r"(lr 15. Des 15. Con 15. Int 2. Sab 12, Car 6. 

lkrruban Se' o lobo ~ttna um ataque de mo rdida, pode 
f:tur a m:mobra derrob.u como uma ação liw'e (bónus +3). 

Tesouro: nenhum. 

Assassino Goblin NO 3 
Agemes rurti\'OS e 1C'tai.s.. 0$ ~inos goblins são usados 

como b"I[C'dores e' espiões pda A1i:.mça Nq;ra.. 

Goblin. Ladino 5. Ne'utro e Maligno 

Iniciativa +12 

SentidO$: I'f:rccpçio +7, encomrar armadi lhas, visão no 
escuro_ 

Ouse de Armadura: 20. 

Pontos de Vida: 27. 

Resistências: r"(ln +3 (+7 contra doenças e \·cnenos). Rd' 
+8, Von + I . (S({uiva sobrenatural. C'V2$ão, sent ir armxl ilhu + I. 

Deslocamento: 12m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: espad a cuna +7 (ld4 +2). 

Habilidades: r"(lr 10, Des 18, Con 12, Im 12, Sab 9, Car8. 

Perícias: Acrobacia + 12, Atletismo +8, Enganação +7, 
Funividade + 12, Ladinagem + 12, Obter Informação +7_ 

Ataqu~ FurriP6: qu:mdo atinge um ak o desprC'\'C'nido ou 
Ranqueado com um araque corpo-a-<orpCI, o assassino goblin 
cal.J.$,:l +3d6 pontos de dano. 

Ataque lnrapadtanu: Um:l criarura atingida pC'1o ataq ue 
fUrt ivo do a.w..uino goblin sof~ Um:l penalidade de - 2 em ;o­
gadas e testes por um minuto. 

FUTtiuiJaJe RJpitla: o assassino goblin pode usar Funi­
vidade com seu deslocaffiC'nto normal, KITl sofra penalidades 
no teste de pcricia. 

Equipamento: corsekte de couro. espada curta. 

Tesouro: padrão. 

Xamã Goblin NO 1 
Clc:rigos de IU:gnar - ou de uma das inconrá,'C'is divin­

dades menores e insalub~ cultuadas pcbs tribos de' lamnor. 

Goblin, Oécigo 2, Neutro e Maligno 

Iniciativa +2 

Sentidos: Pcrcepçio +2. vi5áo no escuro. 

Ouse de Atmadura: 16. 

Pontos de Vida: 24. 

Resistências: r"(ln +4 (+8 COnt r.J. doenças t vennlO$), Rd' 
+2, Von +4. 

DeslocamentO: Gm. 

Ataques Corpo-a·Corpo: maça + I (l d6). 

Habilidades: r"(lr 8. Des 13. Con 12. lm II . Sab 13, Car 10. 

Perlcias: Cur.J. +6 , D iplomada +5. 

Canaliza,. Enn-gía NegatiuiI: uma \'C"l: por d ia, como 
uma aç:10 p~drão, o xamã goblin pode liberar uma onda de 
tTlC'rgia nq;ativa qu e' caUs::l IdG pontOS de dano em 100as as 
criaturas vivas. ou cura IdG pontOS de <bno em todos os Olor­
los-vh'OS, a ate: 9m. 

Magias d~ C/bip ÚJnh«Uúu: O - tÚtrcta,. f1II1gia. 
intui, Jirrpio. min;nrill. virtuJr, 1° - armo mágica, CIlUSllr 
mMe. ('UrtJr ftrimtntol m. pmlifão. 

Magias de C/bigo Prtparaáas (pM 6; CD do teste de 
resistência II + nível da magia): 1° - arma mdg;m, u tlSlfr 
mMe:el, OImr fmmnlflJllnIf'1:el, pmlirtio. 

Equipamento: gjbâo de peles, maça. 

Tesouro: p2drio. 

8Jldado H obgoblin NO 1 

A espinha dorsal da Aliança Negra. Enquanto 05 gob!ins 
e bugbears são mais selvagens e conram, respea: iV<lffinl te, com 
números e força, os hobgoblins $:io soldados ve'rdadciros, com 
t~inamcnto e !:idas mi!ir.u C'$. 

Arqueiro H obgoblin NO 1 
Além de soldados. cujo t~iname'n tO é \'Ohado para com­

bale corpo-a-oorpo. hobgoblins possuem tropas C'!ipn;ializadas 
no ataque à distincia. Embor.J. sejam desprezados pelos solda­
dos, os arqueiros 5áo C'Str.J.tegicameRle imponames. 

S:trgento Hobgoblin N02 
Soldados \'C'trntn05. que lideram esquadrões de mais ou 

menos dez soId3dO$ ou arqueiros hobgoblins. 

Capitão H obgoblin N06 
Oficiais da Aliança Negra, que comandam V2S1a.!i tropas e 

lideram missões imporrames. 



Iniciativa.: 

Senlidos: 

Ouse de Armadura: 

PonlOS de Vida: 

Rcsi.Slêndas: 

DeslonmenlO: 

Ataques Corpo-a-Corpo: 

Ataqucs à Dislinda: 

H abiJidades: 

Perídas: 

Talcnlos: 

EquipamenlO: 

NO: 

Tesouro: 

Iniciativa.: 

Scnlidos: 

Oa..uc de Armadura: 

Ponros de Vida: 

RcsLnências: 

lkslonmenlo: 

Ataques Corpo-a-Corpo: 

Alaques à Dislinda: 

H abiJidadcs: 

Perídas: 

Talcnlos: 

Equipamenlo: 

NO: 

Tesouro: 

Solthdo Hobgoblio 
Hobgoblio. Plebeu 3, Leal e Maligno 

. 7 
PerttpÇio +0, vis:io no escuro 

19 

18 

Forl +4, Rd' +2. Von +0 

6m 

Espada lon!;õl +5 (I d8+3. 19-20) 

Arqueiro Hobgoblin 
Hobgoblin. Plebeu 3. L.cal e Maligno 

. 9 
Perccpção +5. visio no C$CUtO 

17 

18 

Fon +4. Rcf +4, Von +0 

6m 
Espada curla +2 (l d6+ I , 19-20) 

Arco longo +5 ( ld8+2. xl) 

For 14, Des 13, Coo 16, 1m l O, Sab 9 , Car6 For I I, Des 16, Coo 16, Inr lO, Sab 9, Car 6 

Foco em Arma (espada lon!?), Usar Armas 
M arciais, Usar Armadu~ M«Iias 

Cora de malha. escudo pesado. 
espa<h longa 

I 

Metade do padráo 

Sargenlo H obgoblin 
Hobgoblin, Guerniro 4, L.cal II: Maligno 

. 8 

Percq>Ç20 + I, vis:io no escuro 

22 

51 

Fon +7, Rtf +3. Von +1 

6m 

Espada longa +7 (ld8+6. 19-20) 

For 15, Des 13, Con 16, 1m 10, Sab9, Car 6 

At letismo +2 

Ataque Poderoso. Especialiuçáo em Arma 
(espada longa), EsqUiV2, Foco em Arma 
(espada longa), Trespassar, Vi r.llidade 

Cota d< tabs, escudo pes:ado. espada longa 

2 

Padrão 

TIro Preciso. TIro Ccndro. Usar Armas 
Marciais 

Arco longo, couro batido. espada curta. 
Rechas ,,20 

Mcade do padr.io 

Capilâo Hobgoblin 
Hobgoblin. Guerniro 8, L.cal II: Maligno ... 
Perccpção + lO, visão no escuro 

26 
79 

Forl +8, Rcf +7, Von +3 

6m 

Espada longa +1 3 (ld8+7, 19-20) ou espada 
10 nga+ 11 ( ld8+7,19-20)eescudopts:ldo +9 
(ld6+S) 

Arco conlposro + 12 ( ld6+ 5, x3) 

For 13, Des 17 , Con 14, Inr lO, Sab 9, Cu 6 

Conhedmelllo (eslr.uq;ia) + II 

Acuidade com Arma, Ar.l<lue com Escudo 
Aprimor:ado, Ataque em Movimemo. 
Comb:uer com Duas Armas, Combaler com 
Duas Armas Aprimorado, Especwiução cm 
Arma (espada longa), EsqUiV2. Foco cm Ann.a 
(espada longa), Mobilidade, Treino em Pericia 
(Conhccimelllo lestt1llq;iaJ) 

Arco composlO obra-prima, arnudura 
completa de mitral obra-prillU, escudo 
pes2do obr:a-prima, espada longa obra-prima, 
fk.çhu :t20, fH'fãtJ tk IlgilidtttÚ JtJ tdttJ 

6 

Padrão 



Mago de Guerra Hobgoblin ND 5 
Hobgoblins são militaristas, e estudam locW as formas de 

se f.tur guCfI'lll - induindo :I nugi:a. Os m ... gos de guem. se 
c.spcdalizam cm fcil iços de oombalc, cspecwmcnte o:plosõc:s. 
que possam desuui r di\~rsos inimigos de uma só vez. 

Hobgohlin. Mago 6, Leal t: Maligno 

Iniciativa .5 

Smtido$: ~rccpçio +8. visão no escuro. 

Ouse de Armadura.: 15. 

PonlOS de Vida: 30. 

Resisttncias: Fcn +5, Rcf .. 5. Von .. 4. 

Dalocamcnto: 9m. 

Ataquu Corpo-a-Corpo: bord:io obra-prima + 5 ( I d6+3). 

Habilidades: rXlf 10, Dc:s 14, Coo 15, 1m 16, Sab 9, Car 6. 

Peridas: Conhccimcnro (:ar<:ano) .. 12, Conhecimento 
(engenharia) +1 2. Conhecimento (CStr3I~i3) .. 12, IdentifiCll f 
M.lIgia .. 12. 

lum tio: Potln-: um:a V(':l por dia. o mago de guClT.1 hobgo­
blio pode usar seu bordão p.1.n. l:rnçar uma nugi2 qualq UCT que 
conheça ~ gastll r PM. Se esdver sem seu bordão., deve ser 
bcm-sucedido num teste de Idenlihar Magi2 (CD 15 .. nhd 
da mag;:a) p:tra bnçu qualquer magU. 

Mllgitu nn Combali': o mago de guem. hobgoblin nio 
lica despm.-enido qwndo I:mça um:;! m~a. 

"'"go de &,"U",; o mago de: gue:m11 hobgoblin soma +3 
às jogadas de: dano de: SU2S magias. 

Mngias tÚ Mngo ConMcü/ns.: O - dntr"t.llr nuIgia, mãos 
nuigicllS, pmmar, mio d~!Df!J. mio tk for. 10 - al71lJl nuígiat, 
armadura a"allll, IIlIIq'" rmtiro, causar mirM, Nl'Udo aTranD, 
IntÍDS pllln1ttnus, míssris mágia", 101/0; 2° - forra do UJuro, 
prDltftitl CI1,trm fltthas, miD artÚnu, "fir.o;.ps; 3° - btlln tk fogo, 
dtsÚXammlD. vdfK;ánd~, /)()o. 

MagillS de Mago PrrparnJm (PM 22; CD do tesle: de 
resislência 13 + níl'C1 da magia): 1° - arma mágica, arma­
dura a"aml, mfssris mdgicDS; 2° - m;lJ arrJ~mt, raio IIrdmu 
(Potcncialiudo); 3<' - boln tÚ- fDgll (POlcncializad:.a), bola tÚ 

foto, Jn/fKamt'nto, vtloâJadt. 

Equipamento: bordão obr.a-prima. 

Tesouro: ~drio. 

Arauto da Morte H obgoblin ND2 
Os ar.aUlOS da mOrte do encarregados de: tocar os tambo­

res de guCffil , cujos toques po.ssuc:m dois pr0p6siIOS: rransmiti r 
as ordens dos capiries e intimidar os inimigos. t:. a única fo rma 
de: -ane:~ que: os hobgobl iru praticam. 

H obgoblin. Bardo 4, Neutro e J\.faligno 

Iniciativa. +8 

Sentidos: Pcrccpç:;io +6, vido no escuro. 

OassedeArmadura: 17. 

Pontos de Vida: 29. 

Resistências: Fon +4, Rcf +5, Von .3. 

DeslocamenlO: 9m. 

AtaqucsCorpo-a-Corpo: machado gr.mrX +4 (Id12. 2, x). 

Habilidades: For 10, Dcs 12, Con 14, Inl 10, Sab 8, úr 14. 

Pericias: AlUação (música) t 9, Diplomacia t 9, Indmwçio 
+9, Intuição +6, Obler Infonução t 9. 

Afusic4 de &rJD: q uatro vc:zcs por dia, como uma açio 
padrão, o :.a rauto da mon e pode tocar srus tambores de guCmll 
para gerar um dos efei los a sq;uir, 11 sua escolha. GI11(áo nssus­
radom mJ massa: lodos os inimigos :.a ale: 9m dC\"C m fazer um 
tGle de Vontade (CD 14) ou ficam abalados por um minuto. 
Um inimigo que seja bem·sucedido no teste de resistência fica 
imune a este efeito por u m d ia. Insp;mr comum: todos os alia­
dos a até 9m rtttbem t I em jogadas de ataque e dano e cm 
testes de resist(ncia contra medo por um minuto. 

Magias de &rJD úmlnâJm (PM 9; CD do teste de 
resistência 12 • nível da magia): O - tÚrtr"lar mag.z, intuir 
JirrfãD, mmsal'm, 10m fonwma; ] 0 - mmr ftrimmtos ktJtS, 
mtlDf j1nmtjmllN. ntllfNl DWurrrrntr. pas_ Úlngos, suporw rk­

mnttos; 2° - protlfllD (D1I/rtI Jl«htts. 

Equipamenlo: couro batido, machado graodc:, lambor d e 

gu<'~ 

Tesouro: padr.io. 

Guerreiro Tribal Bugbear ND 2 
Também chamados de gobliru gigantes. os bugbears do 

mais sdvagens que os hobgoblins. vivcndo em tribos (da mes­
ma forma q ue gobl ins). Entretanto, compensam a falla de es­
tratégia com força e sanguinolência. 

Bugbear, Humanoide 31Plebc:u I , Caótico e Maligno 

lniciati" .8 

Sentidos: Pcrcepç:;io . 1, visão no escuro. 

Oassc: de Armadura: 20. 

Pontos de Vida: 24. 

Resistências: Fo n t 5, ~f t 3, Von ti . 

Dc:.s locamenIO: 9m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: machado de batalha +6 (I d8+5, x3). 

Ataques à Distância: az2g;&ia t 3 ( ld6+5). 

HabWdades: For 17, Dcs 13, Con 16, Inl IO,Sab 9, Car6. 

Perídas: Atletismo.7, Funividade t 4. 

EquipamentOt angaia, couro batido, escudo pesado, nu­

chado de batalha. 

Tesouro: padr.io. 
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Cam peão Bugbear ND 7 Xamã Bugbear ND 5 
Um c:ampcio bugbeH é o melhor guerreiro de sua uibo. 

uma máquina sdVll:~m de força e mone. 

Bugbc:ar, Humanoide 3/Bárbaro 7, Ca6tico e Maligno 

Iniciativa +16 

Sentidos: Pcrc~ .. 12, visão no escuro. 

OasK de Armadura: 22. 

Pontos de: Vide 99. 

Rcsistênciu: Fon . 9. RJ . 8, Von ..4, esquiva sobn:natu­
r.a.I, esquiv.a sobrenatural aprimor.tw. rcduçjo <k dano I. 

Deslocamento: 9m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: machado g~de de aclamante 
obr.t-prim2 .1 6 (3d6. I 5, xl). 

Habilidades: f'OT 20, Des 14, Coo 15. 1m 10, Sab 9, Cu 6. 

~rícias: Atlclismo .. 16, Furtivicbde +9, Sobrevi\-rnáll + 12. 

Fúria: duas \'ClCS por dia. como uma 3Ç:Ío livre, o cam-
pcio bugbcar pode enu~r em rur i:l.. Su.u &:St:.l.tÍ5(i~ alteradas 
pela fúria~: CA 20; corpo-:l<Orpo: machado grande de ada­
maneI: obr.l-prim2 .1 8 (3d6. 17. ô): rcduçio de dano 2. 

Equipamento: machado gr.mde de adamam!: obra-PI"iIl1õl., 

giN(}tk~lrstJ . 

T E$OUCO: pror.1o. 

Devotos de Ragnar. os xam.is bugbcars são assusradorcs 
c besldis. usando adornos feitos com os ossos dos inimigos. 

Bugbcar. Humanoide 3/Clérigo 5, Caótico e Maligno 

Iniciativa +4 

Sentidos: Percepçio +6, visão no escuro. 

Ouse d e Armadura: 19. 

Pontos de Vida: 65. 

Resj5t~nci:u: Fon +8, ~r +4, Von .8. 

Deslocamento: 6m. 

Ataques Corpo-a.-Corpo; foia-obra-prima + 10 (2d4+7. x4). 

Habilidades: For 17, Des lO, Con 14, 1m lO, Sab IS, Car9. 

lWída.s: Conh«il1l(1lto (rdigD;:.) + 1I ,Identificar Magia + 11 . 

Aura tÚ Pd'lko: uma \tt por dia, como uma ação padrão. 
o xam;i bugbc:u pode forçar todos os inimigos a at~ 3m ii làzcr 
um teste de Vontade (CD 13). Aqudcs que: falharem ficam 
apavor.Jdos por um minuto. Aqueles que mmn bcm-sucedidos 
ficam abaladO$ por um2 rod.ad.a. 

ClnlllizAr Enn-ria Nrgariva: uma \"a por dia, como 
uma aç:âo padrio. o xamá bugbcar pode liberar uma onda de 
energia. ncgali\'lI que QUsa 3d6 pomos de dano cm todas as 



crUtur:u vivas. ou cura 3d6 pomOl de dmo ~m tooos os moe­
ros-vivos. a até 9m. 

Magias dr Clh-igo ConlJ«iJas: O - wrrlOT mogiJl, tk­
r«far ~'t1Imtn, infUirdil't'(Ão. rrsisr;nria; 1° - 0171/ll1'llligiro. au­
xilio divino, (llU$Dr mrt/4, prrdi(lio, visão tia moTtr, ].o - C/mlr 
fmI/untas morkmtbJ. dTrnar forra vitalforrll tia tQuro, profanar, 
3° - tKUridáD profonda. pu'lar in~isib;lúlmk. 

Mllpudr Clh-ito PrrparatÚu (PM 18; CD do test~ d~ 
resistência 12 • nível da magia): 1° - ilT11Jill'llligiOl, prrr1i(Ão 
xl. visão tia mortt; 20 - (uror fmmmroJ modnzultn xl. drt­
nllr forrll vÍllll.forra tia toUTtT, 3° - tsCuriMD pn(undA, purgor 
inuisibilitlul~. 

Equipam~nto: foice obra-prima, gibáo d~ peles.. 

Tesouro: pad rio. 

M inerador Ore NO 1/ 2 
O res são usados na AlianÇol Negra para trabalhos braçais, 

principalm~",~ mine~o. 

Ore. Pl~be:u I, Ca6tico ~ Maligno 

Iniciativa .0 

Sentidos: Percq>Çio -2, visão no escuro. 

Oassc d~ Armadura: 13. 

Pontos d~ Vida: 4. 

Resistência.s: f-orr + I, Rtf +0, Von -2. 

Dcsloc;a.m~nto: 9m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: picareta +3 (Id6+3, )[4). 

Habilidades: For 17, Da II , Con J 2, Inr 8, Sab 7, Car 6. 

Perícias:: OfICio (min~r:tdor) +7. 

SnuibilidalÚ'; Luz: OKS ficam ofuscados (- I cm ataques) 
sob luz solar ou a magia luz rio dúz. 

Equipamento: couro balido, picareta. 

Tesouro: m~t:I.d~ do padr:io. 

Capataz Ore NO 2 
Ch~fes d~ bandos ores, os çapatazc:s .do cruéis com seus 

subordimldos. l magi n~ cmão com seus inimigos! 

Ore. Gucrniro 2, Ca6tico ~ Maligno 

Iniciativa .1 

Sentidos: Percq>Çlo - I , visão no escuro. 

Oasscde Armadura: 14. 

Pontos de Vida: 29. 

Resistências: Forr ..4, Rc:f + 1, Von - I . 

Dcsloc;a.mento: 9 m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: chicote . 7 (ld3+5). 

Habilidades: r"O r 18, Dcs 11. Con 12, 1m 8, Sab 7, Car 6. 

Perícias: Imimid;açio +3. 

SnuibilidalÚ'; ÚIz: OKS ficam ofuscados (-I em ataques) 
sob luz solar ou a magia lta átJ áiIl. 

Equipamenlo: chicot~, couro batido. 

Tesouro: (»doo. 

Guerreiro Ogro N03 
Ogros são mui lo burros pata fazer pan~ das for~ pcH" 

isso são simplesm~m~ cmpurr.idos na d irq:;io dos inimigos. 

Ogro, Humanoid~ 4/PI~bcu I , Caótico e Maligno 

Iniciativa .0 

Sentidos: ~rccpç:io + 1. visão no escuro. 

aasscd~Armadur.a: 17. 

Pontos de Vida: 40. 

Rcsistênciu: Fon +5, Rtf +0, Von + 1. 

DeslocamenlO: 9m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: tacapc +9 (2d8+8). 

Habilidades: For 23, Do; 7, Con 16, 1m 6, Sab 9, Car 4. 

f'l:rídas: Atlelismo + 12-

EquipamenlO: gibão de pdes, taca.pe. 

Tesouro: mcudc do j»<Irão. 

Chefe Ogro N07 
Chefes.do um pouco menos estúpidos (jue o noemal, ~n-

lendendo orocns de seus superiores hobgoblins ou bugbcars. 

Ogro, Humanoidc 4 /Bárbaro 5, Ca6tico e Maligno 

Iniciativa .3 

Sentidos: Perccpç:io +3. visão no escuro. 

Oassc d~ Armadur.a: 19. 

Ponlos de Vida: 105. 

Resistênciu: Fott +9, Rtf +3, Von +3, esquiva sobrenatu-
ral, esquiva sobrenatural aprimorada. 

Des loc;a.m~nlo: 9m. 

Ataques Corpo-a-Corpo: madudo grande + 15 (3d6+ 18, X). 

Habllidades: r'Or 24, Do; 6, Con 16, 1m 8, Sab 9, Car 4. 

Pendas: Atlclismo + 17, Imimidação +9. 

Fúris: duas \"C'ZCS por dia, como uma açio livre, o chJ~ 

ogro pod~ ~mrar em fúria. Suas eslalíslicas alrrnldas pela fú­
ria são: CA 17; corpo-a-corpo: nuchado grande . 17 (3d6+20, 
x3); n:duç:io de dano I. 

Equipamento: gibão de peles, machxlo grande. 

Tesouro: padrão. 
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Nova Raça: Hobgoblins 
Primos maiores dos goblins, hobgoblins são muito mais 

agtUJil'OS que $aIS paJUltcs. De fato, por.serem altos, ágeis 
e orgulhosos, hobgoblins lembram mais dfos - mas uma 
vusáo maligna e diStorcida da raça. que cm \Itt de ruorizar 
a liberdade e as anc:s, devota todos os seus c:sforços à meta· 

lurgia e à guerra. 

Personalidade. Hobgoblins do belicQsos por rutuIna, e 
acm:iium que li car.tCIcmlica mais importante ck UJruI. pdS01 

é o quão Ixrn eb IU l3, T2lTIbim sio disciplinados!: organil.:ldos 
- comunidades hobgoblins mais p;1rt'a"rn um aércilO, c des 
esr.io acostumados li segui r Uffi.1l hkr:uquia rígida. 

A sociedade hobgoblin ~ organizada em ClSt as - miJi· 
lares, re ligiosos, artesãos c escravos. em ordem de import:in­
ci1. O cOllCcilo de cas:a rncnlO não existc cm sua sociC<bde, c 
crianças hobgoblins ~o criadas colcriVJ ffi cme por membros da 
c;uta rdigiosa, Q U2ndo crescem, do alocados a u ma cam" de 
acordo com as necessidades da tribo. Hobgoblim podem !UUI" 

por liderança. m.:u uma v(''l: que a la estep defin ida, seguem as 
ordens de sw supoior sml question.u, 

Hobgohlins vivem pata li conquista militar. Ao contrário 
de outt2S nças guerrt'il'1lS, consideram a morte cm batalha um 
sinal <k fraqucu, cm \'(2. de- glôria - para um hobgoblin. a 
vitória i a única opçio. 

Aparênda.. Hobgobliru são mais ahos que hUInanOS, atin­
gindo em média 1,90m. Seus corpos sio oobtttos de pelos, que: 
variam do manom õl\o-cnndludo ao cinza escuro. Seus rostos pDS­

$UOTl tr.IÇOS hc:s!:iais. com focinhos. praas e olhos amarelados. 

O vcsruario hobgoblin en\-oIve cores ~dhas ou n~ 
Muitos possuem r:a tua~ns, mais para mostrar sua resistência 
li dor do que por mot ivos anísticos. Usar o cabelo trançado 
com ossos de inimigos mon os t:l:mbém cst:i na "'moc:!a- emre 
os hobgoblins. 

Relações. Hobgoblins consideram lOdos seus inimigos. 
Respei tam a força dos mi'lotauTOS e li metalurgia dos anôcs, 
mas isso nâo os impede de guerrear com eles. As únicas raças 
com as quais tt:lbalham sio o uuos goblinoides (embora mal­
tratem goblins. e estejam sempre disputando com bugbears) 
além de raças que possam dominar. 

Acima de tudo, hobgoblins odeiam elfas. Se forçado a es­
colher entre u m elfo e alguém de outra raça para matar, um 
hobgoblin sempre c:scoI.hcr.í o elfo. 

Tendênd a.. Olda sua agressividade e senso de hierarquia, 
hobgoblins sáo quase sempre Leais e Malignos. Entrct:l.ntO, 
existem hobgoblins que respeitam a vid... Dcsncccssirio diztf 
que esses são sempre expulsos de suas tribos.. 

Tmu dos HobgobJ.io.s, Hobgoblins normalmente vivem 
cm planícies, onde eonstroem c:=lpo!i fon ificados, protegidos 
por fossos, ponões:, torro e amw de cerco. Emmamo, podem 
wbrcvh'Cr em qualquer :ambiente. 

Para forjar armas e :armaduras para sellS exircitos, comu­
nidades hobgoblins rapidamente exaurem os rea.usos de- sua 

telT3. Iuo muitaS \'CUS os for)ol a procurar nO\"Os brcs - O que 

pode gerar conAitos com Olll ros povos. 

Rdigiio. Hurlbagh, uma divindade glKrrcira e crod, i 
o Deus Menor dos Hobgoblins. Por r.uóes óbvias. o Dc:us da. 
GIJCf"r:l, KC'Cnn. também é popular entre esta r.aÇL Arualmcnrc. 
por inAuência da Aliança I'-kgr:a e de G:aardalok, mui tos hobgo-­
blins culruam o Deus da Mone. Ragnar. 

Hobgoblins nâo $;io cspccialmcme ckvOlOS, mas con­
sideram a própria glK'lT3 uma atividade religiosa. Para eles a 
fraqucu ê um pecado moml, e uma arma que se quebre <em 
bat:l:lha, um mau agouro. 

Nomes. PosSU('ffi sons guturais, lembr.ando rosnados ou 
gritos de guerra. Exffllplos.: AruL:, Baalhraag. Dabash, Chagr.a­
th. G horbagh, Greng, Ordrogh, Rolorgak, Sargak, WoTugh. 

Aventuras. Hobgoblins se a\'t'nturam para d('ffiol\Slrar 
sua superioridade marcial, derrotando inimigos e conquistan­
do t~ITit6rio. Os raros hobgoblins ho nrados sáo invariavd­
mente <e)(pulsos de su;a$ comunidades, o que os força a uma 
vida nõmade e de a\'<emul'1lS. 

Traços Radais 
• • 4 Constituiç'io, . 2 Desuna, - 2 Carisma.. Hobgoblins 

sio roistentcs e ~~is, mas tambCrn rudes e agressivos. 

• Vis20 no escuro. Hobgoblins podem enxergar no escuro 
a at,: 18 maIOS, apenas em preto e br.mco. Um hobgoblin ig­
nora c:unufbgem (indui ndo camuflagem toaI) por csruridão. 

o I talento de combate à escolha do jogadOL Devido a sua 
cultura militarUu, todo hobgoblin possui t rcin:unento de luta. 

o . 4 em tCStcs de Fun ividade e Oficio (metalurgia). H ob­
goblins $;io silenciosos e habi lid0s05 com metal. 

Novas Perícias 
A seguir estão duas novas espcdalizaçóes - uma de 

Conh«imcnto, OUIr:a de Oficio - relacionadas à guCTra.. 

Conhecimento (estratégia) 
Você foi educado nas ciências mili tares da tit ica. eslr.alégia 

e logística. e sabe comandar grupos doe soldados. Conhecimen­
to (eSlra têgia) ê uma perícia de cbssl: par.a boí.rbaros, guerreiros, 
palad inos e samurais, a1êm das elasses normais. 

Analisar batalha: como uma ação completa, você pod<e 
F.w:r um teste OposlO COntr.a o líder inimigo par.a descobrir 
alguma informaçio wbre as fofÇ1S dele. como uma fraqueza 
ou seu obje"tivo na batalh:a. 

Proalrar van~~ CStr:ll.ttgica (CD 15): como uma 3ção 
padrio, voei pode procurar uma \-anragcm (Stratq;;ca 00 c:unpo 
de baralha.. Se for bcm-succdido. <encomra um t=o devado 
ou um ponto que forneça cobertura O\J a muRagcm dcolro de 
18m, 51: o mestre considerar que 11110 hti nenhuma vantagem 
esmuêgica no campo de batalha, o teste falha auto maticamente. 



Ofício (armasde cerco) 
Você Abc COMlroi r. con$Cnat c - o mais imponaJUc­

Oper.u anlW de cerco, como cmpuhas, balistaS c [r,abucos. As 
rcgra.s pua armas de cerco do ;;Jprcscnla<Us x!i'lfilc. 

Novos Talentos 
A seguir estio novos talentos - quauo raciais, um de 

destino c quatro podttCS concedidos. Talentos raciais são 
um novo grupo de talentos, que só podem ser escolh idos 
por membros de urna raça específica (mas fora i550 funcio­
nam como talenlOJ normais). 

Aura de Pânico (Poder Concedido) 
Muitos fremem d iante de um servo do Deus d2 Mone. 

Pré-requisi tO! devoto de R.:Jgnar. 

Ikndicio: uma vn por d ia, como uma ação padrão, você 
pode exalar unu ;lU I';l de pinico. Todos os inimigos a :l.Ié 9m 
devem f.12.c:r um (eslC de Vontade (CD 10 + metade do snJ 

ní~1 + moo. Cu). Se f.Uh:arem 6C2ffi apavorados por um mi­
nuto. Se: forem bcm-suced idos nam aM.lados por uma rodada. 

Doutr ina Implacável (Radal) 
Você memorizou padrócs ordenados de componamemo. 

que mdhOQffi sua rcsistênc i2 a influências mentais. 

PréofC'q uis itos: r.lÇI hobgobtin, (cndência Lnl. 

Ik:neficio: Y'OC': ~dx- u m bônus de + I cm testCS de Von­
radc: c se torna imune a deitos de enc:anf:;ml('Jlto. 

Fúr ia Divina (Poder Concedido) 
Quando luta em nome: de seu deus. você se: toma c:J(tre­

mamente (enn. 

Pré- requisito: dC\'Oto de Kttrln, Khalmyr, Ragnar, Tau­
ron ou Valka ria. 

Bendicio: uma vtt por dia, como uma ação livre. você 
pode entmr cm uma fúria divina. Você n:cebe +2 nas jogadas 
de ~rnque e d~no corpo-a-corpo. mas sofre:: -2 na d.as.>;( de ;u'­

madUr.l. A fúria dur.l um número de rodadas igual a 5 + seu 

modi6odor de Sabedoria. 

Inimigo de BfOS (Poder Concedido) 
Você gosr.l de dfos. Mortos. 

Pré-requis ito: d~o de Ragnar. 

Beneficio: você recebe +4 cm jog2das de dano e tCites 
de Pcr'CtpÇ20. Intuição t Sobrtvivincia re:aliz.ados COntT2 dfos. 

Lei do M ais Forte (Destino) 
Você sabe: usar seu poderio fisico para angariar sq;uidorcs.. 

Pré-requis itos: For IS, Lider.mça (sc:guidon:s). 

Beneficio: você $01lU seu modifiodor de Força :lO seu 

mooi6C1dor de Carisma p.1r.l determinar quantOS nh-ds de se:­
guidon:s WlCé tem. Por exemplo, um bárbaro de 81> nívd com 
For 2 1 (+5) e Car 13 (+ I) tem 48 níveis de seguidora. 

M anta da Escur idâo (Radal) 
Goblinoidcs são naturalmente fimivos- mas voe.: é fOlnr­

runumlmmu furtivo (e se apTO\-cira disso par.a f.ucr maldades). 

P ré- requisitos: raça goblin. hobgoblin ou bugbear. tm­
nado cm Furtividade. 

Bendicio: uma \'C'Z por dia , como uma açá<> livre. voei: 
pode: ficar invisívd (como a magia ;I/llisibilit!ntk). Este efeilO 

dur.a um minuto. 

M ente de Ferro (Radal) 
Você só pensa em banlhas. Isso tomou--o um lutador me­

lhor, mas deixou-o limirndo em OUtras coisas.. 

Pré-rcquisito: raça hobgoblin. 

Bendicio: voci r«ebe: um bônus de +2 nas jogadas de 
ataque. mas perde uma perícia treinada. Por exemplo. um hob­
goblin guerreiro com 1m 13 normalmente teria uis pericizs 
t reinadas, mas com esle r.tlento tem apenas duas. Esre ta1ento 

pode mluzir seu total de perícias trrinadas par.a zero. 

Metalurgia Cruel (Radal) 
Voci $:lbe como fo rjar aonas com farpas e ganchos. q ue 

causam ferimentos tem\"!:is em suas vitimas. 

Pn!-rcquisitos: raça hobgoblin, tn:inado em OfiCio. 

Bendicio: voci pode forjar armas eruéis. que forllC'Cem 
+2 em jogadas de dano. Pam criar um:'l arma cruel, siga as rr­
gras normais pól r:I criaçio de itcns, aceto que:'l di ficu ldade do 
teste de Oficio aumema em +5. c o aJstO de criaçío do item 
aumenta em + 1 00 TO. Armas cruéis podem ser combinadas 
com aonas obra-prima (par.a u m total de +1 no ataque, +2 no 
dano. + lOna CD p;lr.a criar c +200 TO no CUSto). 

Tropas de Ragnar (Poder Concedido) 

Você pode invocar goblinoidcs par.a :Jjud:1-lo. 

Pré-rcquisito: d~'Oto de R:..gnar. 

Beneficio: uma \'tt por dia. como uma ação padr.io. voei: 
pode invOClr goblinoides. Ü$ goblinoide:s seguem suas ordens 
por até uma hora, quando então panem. O (ipo e quantidade 
de goblinoides que \'OCC in\'OCa dependem de sru ni\TI. 

Nlvel 

11 1>a 15° 

TIpo e quantidade de goblinoides 

l dó+ 1 recrutas goblins 

ld4+1 soldados h~lins 

Id4 sargentOS hobgoblins 

1d2 campeões bugbears 



Ragnar, Deus da Marte 
e dos Gablinoides 

OutrOS Nomes: o Ceifador; l....ecn. para os humanos e ou­
tras raças iÚO-gOblinoides. 

Descrição: outrora R.3gnar era considemdo o Dros da 
Mone dos bugbcars; ho;c. g~ la unifiOlç20 forçada pela 
Aliança Negra, praticamente todos os povos goblinoides 
actiram Ragnar como deus 
supremo, embora algu­
mas divindades menores 
r:unbém sejam cultwdas 
por ora e hobgoblins. 

Antes do nascimen­
to de Thwor Ironfist. o 
general bugbnr. R.3gnar 
era tido como um deus 
menor - ignorado pelos 
OUtros membros do Pan­
tdo. considerado uma 
-c:ariClIura do ser perfei­
to·, Entretanto, depois 
que Lamnor fo i arrasada 
pelos exércitos goblinoi­
des. o poder de Ragnar 
aUITIC'ntou e hoje PKOCU­
pa os ouuos deuses. 

Enu'C' os goblinoidcs 
o símook:l de R.3gnar ~ 
um círculo branco eclipsa­
do pac um círculo negro. 
rcpre:scntando a sombra 
l'lC'S":t de Ragrur:lo passar 
por Anon. 

Motivações: ao con­
tririo do que muitos pen­
$:lffi, R.3gnar não quer 
desltui r Arton - e si m 
dizim;u os humanos, d­
fos e aoõcs, paf:l vingar-se 
dos milCnios de humilh:l­
ção sofridos pelas raças 
goblillOidcs ao longo da 
história. A Aliança Negra nada mais é que uma resposta 
a rudo isso. Quanto mais territ6rios Thwor lronfist 
conquista, maior é o poder de Ragnar. 

Avata.r: R:.grur pode 2S$umir o as­
pecto de qualquer goblillOide. Suas formas 
prcferldu sio um enorme bugbo.r ou hobgo-
blin: ou. quando pmende passar despen:cbido ou d isseminar 
intriga, um pequellO e :aparentemente frigi l goblin. 

Nas formas de bugbcn ou hobgoblin, Ragnar cam:ga uma 
llUÇ:I-est~b com podem especiais. Esta arma Kmp" acerta 
SC'U$ ataques, causa o dobro do dano de uma maça-estteb. noc-

m21. e (l'az em seus cra\'os um vcneno Clp;u: de paralisar :l vi­
t ima (por um minuto) se da falhar em um teste de Fonitudc: 
(CD 20). Qualquer pessoa de tendêncu. Bondosa que tente 
empunhar a arma seri imedu.lamenle fUlminada por mas ener­
gias. Di7.em que somente criaturas rnlmente malignas podC'fll 
usa.r o Punho de Ragrur. 

Relações: no momemo R.3gnar é o deus mais 
odiado no Pantdo. Todos tC'ffiC'fll SC'U poder 

crC$Cente. mas poucos estão d ispostos 
a rnlmente agir contra de. Tencbra é 

provavdmente sua única. aliada. 

Tendência: C:uxico e 
Maligno. 

De_tos: di­
rigos. 

Tendência dos 
De_tos: Neutro e 

Maligno. Caótico 
e Neutro, Caótico 
e Mal igno. 

Cre n ças 
dos Devotos: 
hununos, d­
fos, anóC's.._ 

São todos ff:l­
cos e miser.i­

\'Cis. Domina­
ram Anon por 

ranto tempo ape-­
nas porque os deu­

:;a uapaa:aram Rag-
nar. Mas agof:l isso 

mudou. O General nos 
levali la vitória. 

Poden::s Concedidos: Au­
ra de Pânico, Domínio da 

Dcstruiç2o, Domínio da 
Guerr:a, Domín io do M21. 
Domínio da Mone, Fúria 
Guerreira, Inimigo de EI­

fos" Tropas de Ragnar. 

Obrigações e Res­
trições: o clérigo de R.:ag-

nar, sempre que entra 
em batalha. dC'o'C lu­

tar at( a vitória ou 
mane - não é 
permiddo a ele se 
render ou desistir 

de um combate. O 
dóigo rambém deve oferecer um sacrifido humano (ou se­
mihununo) a seu deus todos os meses, em ritual. 

Áreu de Influê:nei:a: goblinoidcs. humanoides monstruo­
$0$. morte, m:arança, selvageria. 



Nova Arma: Maça-Estrela 
Uma nuça-cstrda tcom apinhas pontiagudos..sendo 

mais perigosa que uma maça comum. t. UIlUI alTTl2 rús· 
tica. mas opu de: ferimentos profundos. 

Alma Mardalde UmaMáo · Preço 15 lU· Dano 
2414 • Crítico x2 • Peso 3 kg • TIpo esmagamento e 
perfuração. 

Símbolo Sagrado: circulo branco cclipsado por um cír-
culo negro. 

Arma Preferida: nuça-C$t~b (PU/JHJ dI' &X"O". 

Cora Significativas: marrom. cinu, "crmdho. preto. 

Lema: ~Morlc aos elros! Glória :lO General! Glória:a Rag-
nar! G16ri:a a Thwor lron fiSI !~ 

Clérigo de Ragnar 
Ragnar ;ascendeu ao postO de Deus da Mon:e c membro do 

Pamão. Com isso não :lperus $CUS dirigos bugbe2rs ganharam 
mais poder. como tllm~m R..gnar p2SSOU a seJ" venerado por 
I1KfJIbros de OUlras cspCcics: goblins, hobgoblill$. ogros e O rQ" 

q~ :aNndon2l'2ffi suas divindades naturais. Tudo ck acordo 
com os planos de G1:lrd2lok. $umo-5:l«mmC' de Ragnar c bra­
ço direi to de 1hwor !ronlist. o general <b Aliança Negr.t. 

Smdo um culm tribal , Ragnar não cosruma\";1 ta templos. 
ElUretanto.. com a loma<b qW$C mui de umnor-, antigos tem­
pkl:s de OUIrOS drusa fora m m.nsl'ormados cm locais de adora­
çio:ao deus bugbc;ar. Hoje em dia o poda de Ragnar i tão um­
de que a CSlrurura dos templos tomados i corrompi<b.: igrejas de 
mármore brwlco hoje 5(' mosnam enegrecidas. Muitos clirigos 
acham que i~to i uma prova do aumento do podO' de Ragnar. 

Muitos um:is ores c hobgoblins ainda tC1'ltam manter 
vj,"O o culto a saI~ drusa antigos. IlQS c:.u:i.o perdendo terreno. 
O maior templo de Ragn:tt es t:í situ:tdo cm Rarnaakk. o atu­
aI rdno hobgobl i n ~ eles queriam erigir um templo cm honra 
a Hurlaagh, um:t divincbde menor out rora cultuada por 51..1:1 

r.lça. Mas o general buglxar fez com que mudassc:rn d e ideia. .. 

Os d erigos de Ragn:tr do liguras sin istras. mesmo entre 
os membros de Ria rap. Exibem em R:ímul;u: ou medalhões o 
atwl símbolo sagrado de 5("U deus: um círculo br.mco eclip­
sado por u m circulo negro. represcmando a sombra negra de 
R2gnar:lo passa.r por An on. 

Novo Modelo: 
9Jmo-S:lcerdote 

o mundo de Anon tem vinte deuses maiores, que for­
mun o Panteio. Cada um tem um $umo-saardote. Be é o 

~presenta",e múimo daquela divindade sobre o mundo. 

o sumo·g«rdo te mio é. necessariamente, o clitigo m:tis 

poderwo daquela d ivi ndade. ~ possível exini r um clérigo de 
20'> nível de u m determinado deus, enquanto o seu sumo­
g«rdote é um personagem de apenas lGo ní ... :l A escolh3 
dos drusa n;io é baseada cm poder, mas: si m em o utrOS fa­
tO«$ que apenas eles conhcccm. Alguns estudiosos susten­
tam, indusive, q ue nem mesmo os próprios deuscs fazem essa 
escolha; isso explkaria porque alguns sumo-ucerdotes têm 
comportamento c personalidade tão d iferentes dos deuses 
que eles tq)rcsentam. 

De acordo com sua vontade. um deus pode remO\'Cr o 
Starus de um sumo-gccrdote como quiser. Esses e\~ntOS sio 

raros: ocorrem :aperus quando o d irigo comete alguma gra­
ve infraç;io de su:as obrigações c restrições. Mesmo que isso 
acontCÇ:I, o clérigo ainda pode tentar um:l miss:i.o d e penitênci3 
para recuperar S(U poSto. 

Normalmente cada deus conS(1Y,l apenas um sumo-sacer­
dote ao mesmo tempo. mas h:í excet;ÓCS- O Deus-Sol Azgher, 
por exemplo. tem dois deles - os irmãos Rat-Al-Ball innn e 
Ru·A1-Baddinn. T:ambém é possível que uma divindade deci­
da transformar um S(f'\'O qwlquer em $urno-saceruo(e por um 
CUrtO período de tempo. para. rc:aliur urna missão específica. e 
m:lÍs tarde remover seus poderes (ou não). 

Um .sumo-sa«rdote tkvc seguir as obrigaçãa e restriçôcs 
de seu deus como qualquer outro devoto. Em compcnsaçâo, 
pode usar todos os poderes concedidos de sua divindade, além 
de ter certas imunidades contra magias Ianç:adas por dCrigos 
de sal deus. 

Um modelo a1ter.a :as tstatístM:as de uma criatura. (raos­
fonnando-a em OUtTO tipo de ser. Para aplicar o mexido sumo­
sattrdote, escolha uma criatura que seja devota de uma divin­
dade maiOf e f.w;a;u: seguimts altençõcs em suas estatísticas. 

Pontos de Vida: u m sumo-sa«rdote recebe 2 pontos de 
vida extras por nível. 

Habilidades: Sab +4 . Car +2. 

ITo/~ftio Divina: um sumo-saceruo te ê automaticamente 
bcm-sucedido cm (estes de resistência contra magias lançadas 
por de\'Otos de seu deus. 

PuniflÍo Divi"a: um sumo-sacerdote tem autoridade 50-

bIl' outros d<:>'Otos de $CU deus. mesmo que não exista uma 
ordem organizada. Ele pode. como uma ação padr:i.o, c:mcelat 
as magias divinas de qualquer deVOtO de 5("U deus. O devoto 
tkvc cuar dent ro do campo de visão do sumo-saccrdotc, e tem 
dirrito:l um (este de VOntade (C D 10 + 1/2 do nível do sumo­
sacerdote + modificador de Sabedoria) par.a resisti r ao dCito. 
Caso o devoto seja bcm-sucedido, o sumo-saccrdote não pode 
tenta r puni-lo novamente por 24 horas. A puniç:i.o pode ser 
m-enKla aua~is de uma magia pmilmrill. 

Todos os Pod~s: um sumo-sacc:rdOle recebe todos os po­
dCTCS concedidos de Ria d irindade como talentos adicionais. 
desde que atenda aos pti-n:quisitos de cada taleruo. 

Nivelde Duafio: +2. 



Unidades Militares 
BataJh.u envolvendo muitas aiaturas podem tomar o 

jogo complicado e Imlo. Se os personagem atacarem trinta 
soldados hobgoblins, será difid l para o mest~ controlar os 
pontos de vida e cstatísticu de cada um deles. AJém disso. 
cada rodada irá demorar muito, enquanto o mestre faz de· 
unas de jogadas de ataque! 

Pan reso!,'Cf esse tipo de siruaçio. ,ooci pode usar unida­
des milit2.la. 8asic:amemc, uma unilbtk i um grupo de: 10 
criacum com ;as mesmu c:sn.lÍslicas, que: agem cm conjumo. 
No a.:cmplo adm;!., cm Vtt de conuolar (finra soldados hob­
goblins. o mCStfC pode ~rá-Ios em três unidades de: da. ITa­

undo cada uma como uma "criatu ra", 

Potn criar uma unicbdc. comeo:: m m as o:$llJtÍ5tica:sda criaru­
r.\ que forma a unidade:. então apique 05 modificadora a sq;WL 

Nível: ... 4, apenas para propósitos de: efeitos que !kpen­
dam de ni,ocl. 

Nível de Desalio: .. 4. 

Tamanho: lumema cm uma cncgoria. Estll mudança aEc:­
t:llcstcs de Furtividadc c: manobr:as de comMlc, mas o.io classe 
de armadura c: ~ de :uaquc. 

PontOS de Vida: igual a cinco \'e7.CS os PV da criatura que 

forma a unidade. 

Ataque: igual ao arXJlIC' da aialUra (jue forma a unidack 
+ 10. Além disso, pua CKb uis ponros que a jogada de at:l(juc 
cxctdcr a da.uc de :amudura do inimigo, a unidade causa dano 
mais uma \'n. 

Por cumplo, uma unidade de solcbdos hobgoblins (com 
a~ue + 15 e dano IdS+3) :uaa um rifo r.mgttcom CA 21. O 
meslre rola 13 no araque da unidade. somando 18. Por 3(;Crt;lr 
a ~ de armadura do ranger por uma margem de 7 pontos, 
a unidade causa seu dano três \ttCS, ou 3<lS+9. ~ muiro dWJciI 
defender-se de vários aaqucs simultineos! 

Habilidades Especiais: um::ll unidade possui as seguimes 
habiliebdc:s espcci::llis. 

/munid4dn tk uniJlUÜ: uma unidade c imune a efei tos 
que aferam ôIIpcn:lS uma criôllru ra e não causam dôllno. Por exem­
plo. tnftiti(ar prssoa (ôllfetôll a~:u uma cri::llrura e não causa. 
dano) não tem efei tO sobre uma unidade. Já dot"fa p/ma (ôllfCtôll 
apenas uma Criôlll Ul':.l , m:u causa. dano) e MI/O (n:lo causa dano. 
mas afcta uma árca) afCfanl ::II unidade normalmente. 

VuJllmlbiüMdn M unidndr. uma unidade sofre 50% a mais 
de dano por efeiros de:írca. Um p=nonagcm com O talentO Tres­
passar que acene uma unidade rem direito a fazer um ::lltaquc 
adicional (ou dois. com T~r Aprimorado). Um persona­
gem com Ataque Giratório pode usá-lo par.r fãur um at:lque 
que causa dano dobrndo. 

Nova M agia: A M etamorfore de Vladistav 
Nívd: arcana 4 (transmutaçáo); Tempo de Execução: açio padr.io; A1cance toque; Ah'O: ate 5 criaturas \'Oluntárias; 

Duraçio: Id6+ I dias; Teste de Resistência: nenhum. 

Essa magi:t é uma \'ers;lo ôIIh:ameme cspecialilada de mtromoifosr, que nansfonna os a"'os cm goblinoidcs - e apenas 
em goblinoidcs. Os alvos dttem $C" volumários e penenttntes ao tipo humanoide. 

o" alvos 510 uansformados cm goblinoides, mas nem ri('$, nem o conjurador podem escolher a raça específica. Deter­
mine a raça. CUla rolando Id% e consultando ôII colunôll correspondenle ~ raça. original do alvo. 

Goblin 

Hobgoblin 

Bugbear 

o~ 

Ogro 

Humano ou lefou Anão ou halBing 

0 1-20 

2 1-50 

5 1-70 

7 1-100 

01-100 

FJfo ou qarccn Minotauro 

0 1-50 

0 1-50 

51-100 

51-100 

Outro 

01-20 

21-40 

41-éQ 

6 1-80 

81-100 

Pela duração da magia, o personagem adquire o tamanho. deslocamento e modificadores de habilidades ruicas (For, 
Dcs e Con) da nova (;Iça. 

Gobün: tamanho Pequeno, desl. 9m; +4 Des, +2 Con. 

Htlbvbün: WTW1ho Médio, desl. 9m; +2 Dcs, T4 Coo. 

B+ar. t:lJlU.nho Médio. dcsl. 9m; +4 For, +2 Des, +2 Con. 

Ore: tamanho Mbiio, dc:sl. 9m; +4 For, +1 Con. 

~: WTW1ho Grande. dcsl. 9m; + 10 For, -2 Dcs, +4 Con. 



Todas as OUlras CSt:l1is(ic:as cb unidade - dc:sIoc:unnIlo, clas­
se de ann:adura. teSlCS de: resislência, lubilidadc:s, perícias e talen­
to5- $ÍO igu3is oU CSt:lIÍSlic:as da criarura que forma a unidade. 

A seguir e5ÚO alguns exemplos de uni<bdes.. 

Unidade de Recrutas 
Goblins 

Goblin, Plebeu 5. Midio, Neutro e MaJigno 

Inicia tiva .6 

Scnlido.s: ~rccpç3o -I , visão no escuro. 

OasscdeArmadura: 17. 

PontOS de Vida: 25. 

ND4 

Resistências: r'OfI . 2 (. 6 comra docnçase venenos), Rcf . 2, 
Von -I , imunid, des de unidade. vulnerabilidadc:s de unid:ade. 

Odlocamento: 9 m. 

Ataques Coq»-a.Corpo: espada CUrta ... 13 Od4. I, 19-20). 

Habilidades: For 13, Des IS, Con 14, Inl 10, Sab 9, Car 6. 

Perícias: Adetismo .3, Furtividade . 4. 

Equipamento: rolKkt:e de couro. escudo ~,cspacb curu.. 

Tesouro: metade do fDdcio. 

Unidade de Cavaleiros 
Goblins 

Goblin, Ranger 6, Grande, NeutrO e Maligno 

Inicia tiva . 7 

Sentidos: Perccpç;io ... 6, faro , visão no escuro. 

O assc deAnnadura: 17. 

PontOS d e Vida: 120. 

ND6 

Resistências: Fofl . 5 (. 9 conlra docnçase \'CflCnos), ~f ... S, 
Von ... 1. imunicbdes de unidade, vulnerabilidades de unicbde. 

DC$locamento: 15m . 

Ataques Corpo-a-Corpo: 2 espadas curt:u ... 12 ( ld4 ... 3, 19-
20) e mordicb .14 (Id6. 3). 

Habilidades: For 14. Dcs 15, Con 14, Inl 9. Sab 10, Car 6. 

Dn-rabnr. se a unicbde de cavaleiros gobliru acert2 um 
ataque de mordida. pode fazer a nunobra derrubar como Urrull 

aç:io line (bônus ... 18). 

Inimi:o ~dilno (butlutl/oidn): ... 2 em jogadas de dmo e 
testes de Pm:cpção, Inruição e Sobm+.tocia conU:J. hurnanoides. 

Pericias: Adom.r Animais +3. Cavalgar+7. SobrcminW. +5. 

Equipamento: COUto batido, espada curta xl. 

Tesouro: padcio. 

ú[;t unidade combina as csutí$licas dos ca\'2Ieiros goblins 
com as CStarislÍcas dos lobos q ue eles cavalgam. 

Novo Item Mágico: 
Amuleto do Idioma 

Um person.:Jgem usando C$$C amuleto pode com­
pra:nder e falar o idioma espcdlico com o qual ilem foi 
imbuído. Caso sabia ler e c:scrcver, ramb(:m conscguici 

f:uC-1o no idioma do amuleto. C.d2 amu/.tto "" iJioma 
lem uma aparincia difcreme, com aspectos que lem· 
brem 2 raça que emprega aquela lingua, como ;adornos 
de folhas e flores para um amu/.tto do iJioma sifvemy, ou 
ondas e peixes par:l um II mu/no de idioma aqWln. 

Aur.l tênuc; Criar h em M.1.ravilhoso, U!ionJaJ, o 
criador precisa conhecer o id iom2 que ser.i. imbuído no 
amuleto. Preço: 2.500 TO. 

Unidade de 8:>ldados 
H obgoblins ND 5 

Hobgoblin, Plebeu 7, Gn.nde, Leal e Ma1igno 

Iniciatin . 7 

Sentidos: ~rccpção ... 0, visão no escuro. 

Oas.sc de Armadura: 19. 

PontOI d e Vida: 90. 

Res istências: For[ .4, Rd" .2, Von ... 0, imunidades de 
unidade, vulnerabilidades de unid2de. 

Ocslocamento: Gm. 

Ataques Corpo-a-Corpo: cspacl21ong;a. . 15 (ldS ... 3, 19-20). 

Habilid2dcs: For 14, Dcs 13, Con 16, 1m 10, Sab 9. Car 6. 

Perícias: Atletismo . 2. 

Equip2mento: COta de malha, escudo pesado, espada longa. 

Tesouro: metade do padrão. 

No genl, as regras de unid ade tomam o combate mais abs­
t rato. Por exemplo, se um personagem Clusar45 pont05 de d ano 
na unidade aeima com u m 2t3qUC. isso 050 significa que ck le­
nha rrulltado cinco sold2d0s com um único golpe. O dano pode 
reprcsemar que a formaç:io foi quebrada, que :tIguns hobgoblins 
enmuem em pânico e fugiram e quc um ou dois $Okbdos real· 
mente moncr:llTl (como as criaturas nU/T12 unidade lutam lado a 
bdo, i pouívd quc v:íriasscj2l1l atingidas por um único ar:;aquc). 

Também é impomme kmbrar que, em tennos de regras, 
uma unidade é uma criatura, mesmo quc em lermos de descri­
ção sejam \irias. Por cxtmplo, uma magi.tfolfa de tou", mr mm­
I/l bnçada sobre unu unKbde iii fomettf um bônus de +4 n:l 

Força d2 unidade - mesmo que, cm tesc. 5Ó pmsa af"ttar cinco 
criaturas. Uma rT12gi:a ~ntJ id colocar 2 unidade para dormir, e 
Urrull magia ,Ih"" mQrlaJ iii maci·b .. Nunca se preocupe se uma 
nugia :úeta parre cb unidade - eh é 2fcuda como um todo, ou 
não é. Não há meio termo. 



Armas de Cerco 
Annas de ceroo são máquinas utilizadas contra tropas 

c fortificações. Sáo usadas pela Aliança Negra. por outras 
forças militara de Moo - como o Exército do Reinado 
c as legiões do Império de Tauron - c até por piratas c 
bandos men:enários. 

Esrn scção dcscfC'Vt' divC'fSaS armas de cerco, com as regras 
n~~ria.o; para milizâ-Ias. 

Q ualidadesdasArm asde Cerco 
TripuJação. o número mínimo de pessoas necc:ssário 

para usar ou empurrar a arma de cerco. Por exemplo. para usar 
ou empurrar um aríetc são noccssârias pelo menos d uas pes­
soas. As regras de armas d e cerco presumem criaruras Médias; 
duas criaturas Pequenas fazem o trabalho de uma Média, e 
uma criatura Grande faz o trabalho de duas Médias. 

Annas J~ «raJ t' unidadn: um araq~ de uma arma de (;n"­

co é consider:.J.do um auquc de área. Assim, causa 50% :a mais 
de dano contra unid:ldes. 

EmpuTTando annns dr crrro: empu rrar uma :uma de cerco 

exige que um número de pessoas igual a sua u ipulação mínima 
gome u ma ação completa. A arma de cerco é empurrad.t uma 
discincia igual ao ddocarncmo das pessoas I:mpurrando-a. 

Des::r ição dasArmasde Cerco 
Aril:te: a mais ~impll:$ das anuas de <TTro , consiste de uma 

viga pesada usada para derrubar poms ou muralhas. A ponta 
da viga é ~ida dI: ferro. q ue normal mentI: tl:m uma forma 
assus tadora, como a alxça de um d ragão. Um aríl:te ocupa 
uma linha dI: 9 m de comprimento I: 15m dI: largur.L. 

Usar um anete é uma ação completa. Ele aUS:l dano igual a 
l dG + mod for por pessoa manejando-o:l um objcro :IIdj3Cl.'nte. 
sendo que até dez pessoas podem m:ll1lej:u- um ancre:llo mesmo 

tempo. Por exemplo, um aooe manejado por d ct soldados hob­
goblins (modo For +2) aUS:l 10<16+20 pontos de dano. 

Arma de Cerco "'oço Dano Critico 

Aríele 100 T O IdGfpessoa 

Balisra 500 TO &18 19-20 

munição I TO 

Canhão 2.000 TO 5d12 >3 

munição lOTO 
Catapulta 500 TO &16 

muniç:io no 
Torre de cerco 1.000 TO 

Trabuco 1.500TO ' '''6 
munição no 

Alguns :uíctes são suspensos em um:ll armação de madeir.:J. 

1"C'·l:$tida de couro. Essa armação cobri: uma á~ d e 9m de 
comprimento por 3m de largura. I: protege as criaturas debaixo 
dela, forn~ndo cobertur.:J. total contra projéteis d isparados de 
cima. A armação do aríete !Cm redução de dano 5 e 160 PV 

Um ariete com armaç'io custa 300 TO, tem tripulaç:io mínima 
dI: quatro p!:ssoos e pesa 1.000 kg. 

Balina: ~ncialmentl: uma ~a gigame, :ii balis ta é a­
paz dI: disparar projâeis do tamanho dI: lanças. Urna balim. 

ocupa um quadr:tdo de 1 ,5m de lado. 

Usar uma balisCl é uma ação padrão. e exige um ataque à 
distânóa (uma balista é uma arma marcial). Recarregar uma ba­
lista exige três açôcs complcras. Com uma equipe: de três pesl03:S 

a balista pode disparar uma VCl a ada d uas rodadas (uma para 
disparar, outra para rec:trregar). 

Canháo: a pólvora já ro i d~bcrta em Arton. mas por 
ser mui to inst;h·eI nâo é uti litada por grandl:$ exércitos. Pitatas 
e bandos mercl:nários, ent retanto, e\-enrualmente usam armas 

de pól>-ora - e rumores dizem q ue os hobgoblins da AlianÇo!. 
N~ra estariam trabalhando em grandl:$ e dl:$(rmivos canhócs. 
Um crnhão OOJpa um quadrado de 1,5m de lado. 

Uliar um canhão é uma ação padrão, I: I:xigl: um araque 
à d istinci:l (um a nhão é um:l :lltma exólia). ~regar um 
canháo exige uis açócs (omplcra5 e um teste d e Ofício (:llqui­

mi:l) COntr:t C D 20. Caso o fl:$fl: fal hl: por 5 ou mais. o canháo 

explode:, aus:ando d:lno igual ao do disparo em Iodas as criatu­
ras a até 3m. Com uma equip!: de n ês pessoas ° canhão pode 
disparar uma \"CZ:I cada dU:IIS rodadas (uma para d isp:lrar. o utra 
para rtClrrq;ar). 

Catapulta: um mecanismo que util ita um braço de ma­
ddra Ic:nsionado para :lrremessa.r pedras (ou o ueros objl:tos) a 
grandes discincias. Uma \ta que arremessa sua carga em uma 

parábola, é apaz de atingir u m alvo atrás de um muro. Uma 
cal:lpulla OCUp:l um quadrado de 4,5m de lado. 

Ulia r uma catapulta é uma aç:io p3dr:io. P:tra usar uma 

(:lrapul"" ~Iha seu :llvo e faÇo!. um leste de Oficio (armas de 
cerco). A C D do teste é 20 p3fa um alvo:l até 150m e 25 para 

DisUnóa Tripulação RD "" ".., 

2 5 80 lOOkg 
30m 5 '0 150kg 

3kg 
60m 10 '0 250kg 

6kg 
150m/300m 160 1.500kg 

25kg 
10 5 '00 5. 

250m/500m 5 5 320 3. 
50kg 



um al\'O a até 300m (o alcance máximo da catapulu). A CD 
aumenu em +5 caso o alvo dteja atrás de: um muro. 

Se: o tdte for bc:m-succ:dido. o dispôlro acem; criaturas e 
objctos numa área de 3m de lado sofrrm o m no m caupulu. 
Criaturas n.a án::a podem fazer um fc:sl:C de Reflexos (CD iguaJ 
ao rc:suhado do td tC dc OfICio (armas de: cerco)) para reduzir o 
mno li metade:. Se o td te falhar, O disp;iro erra. 

Recam-gar uma cat:lpult:l exige uis açócs completas. Com 
uma equipe de uis pessoas a caupulta pode d isparar uma vtt 

a ada du:u rodadas (uma para d isparou, outra par.a. recarregar). 

Torne de Cttco: uma torra de madeira com rodas, usam 
para permitir que tropas invacbm muralhas de ~Idos.. Uma 
to rre de cerco ocupa um quadl"3do de 4,5m de lado, e: tem 9m 
de al tura. 

A rorre de: cerco te:m dois and:rrc:s, e: pode abrigar al\: dez 
pcsw:as por anmr. As pessoas no andar SUJlO"ior podem fuzc:r 
ataques li distância através de seteiras, e: recebem cobc:rrura.. Tam­
~m podem gastar uma aç;l0 complcra para b:a.ixar a r.lI1lpa. que 
conctt.t a torre a uma muralh:l... As pc:sso;u no andar inferior ~ 
responsáveis por empurrar a torre de cerco, e m:dxm oobertur:t 
toaI. A tone: de cc:n;o ttm redução de dano 5 e: 800 PY. 

Trabuco: um fipo de: carapulu que: usa comrapcsos para 
disparou pedras (ou outros objct(5) muito pesadas a grandes dis­
tincias. o tr:abuco é a maior - e mais ckstuidora - das arm:tS 

de: CttCO. Um uabuco ocupa um quadrado de 7,5m de: lado. 

Usar um tnbuco ~ uma açio compk1:a. Para usar um U2-

boco, escolha seu :alvo e: f:tç;. um tc:ste de Oficio (armas de: 
cerco). A C D do tCSl:e é 25 pan um al\'O a até 250m e 30 para 
um ah'O a até 500m (o alcancc: máximo do lr.lbuco). 

~ o tdte for bem-sucedido, o disparo acena; criaturas e 
objctos numa área de 3m de: b.do sofrem o dano do trabuco. 
Criaturas na área podem fa~r u m tate de Reflexos (CD igual 
ao resultado do td te d e Oficio [armas de cercol) para reduli r o 
mno li metade. Se o teste falhar, o disparo erra. 

Recarregar um tn buco exige dez açõcs completaS. Com 
uma equipe de: dez pessoas o trabuco pode disparar uma vez a 
cada dUls rodadas (uma para d isparar, outra pan recarregar). 

Estruturas 
Noio faz St'l\t ido ter armas de CCTCO St'm ter o que: datruir, 

ce:n o? A seguir dtoio estatÍsticas de d truturas tÍpicas.. 

Paliçada: uma cerca. de toras de madeir.a, afiadas e finca­
das na tern. A1driu. vilas e: acam pamentos militares às vezes 
são protegidos por paliçadas. 

Porta: porns de: nude:ira ~ as mais comuns, usadas em 
casas de todos os tipos. Porw de: madeira reforçam (com ~ 
birc:s de: metal) são ulilizadas cm lojas. man5Õc:s ou castelos. 
Portas de pedra ou ferro $30 usadas apenas em salas cspa:íficas 
(como a sala do tesouro de um castelo ou a uaisti:l de uma 
catedral) ou em fo rtalc:us, 

Ponáo: um portoiO de gr.a.dc, U5ado em mansócs, cemité­
rios e OUtros lugares. 

Di!paros perdidos 
~ for necess:ário dc:scobrir onde: caiu um disparo de 

catapulta ou tnbuco que: te:nha c:mrodo o alvo, faça o Se."­

guinte. Primeiro, role: Id8 e consul te o diagr.ll1la abaixo 
pan dc:re:nninu a direçoio do disparo, e:m rdaçâo ao al\'O. 

Entoio, role Id6xl,5m pua. delc:rminu a distância 
do disparo, nov:amente em mação ao :alvo. Assim, St' 
vocirolu I nod8e I no d6,odisparo tm caído 1,5m ll 
frrnte do alvo; se vocC rolar 3 no dS e: 4 no d6, o cfupuo 
Icrá caído 6m li direita do alvo. 

Esta regra também pode St'r us:ada para umas de 
arremesso, como grana<hs e: fogo alquimia>. Entrtt;l.nto, 
sugerimos que: seja usada apcn.:u se for mtlmmu impor­
lante: daenninar onde o projétil caiu, pois usá-Ia St'mprc: 
irá tomar o COmMte: muito blfo. Na maior parte das 
vc:ttS, basta s:abc:r se o ataque: acenou ou não. 

Mura.lha: um muro de blocos de: pedra, tÍpico de castelos 
e: grandes cidades. 

Muralha Reforpda: um muro de blocos de: pedra muito 
grosso. ou reforçado com vigas de metal. Típico de fortalezas 
e metrópold. 

ES.rutura CD para RO PV Quebrar 

PorIas 

Pona de made:ira 15 5 lO 
Porca de madeira refo rçada 20 5 20 
Pona de ~ 25 8 60 

Porta de: ferro 25 10 60 

Ponão 2; lO O 
Ponte levadiça 20 lO 60 

Mo", 

p,J;ç,do 20 5 60 
Muralha 35 8 90 

Muralha morçada 45 8 180 

> 
~ o. 
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KIJimmllu, " b""", "lh". foo pnra" campo de bntA­
U'"1l0 101/gr. Com UIII gnlo, ortkl/OU 'II/e II Iinlm de so/Nz­
dos.d IUII f"nu pn-mmuusse im6V1!L 

Dnli, 1IIio conseguin "" ou distinguir muilll Coisll. Erll 
apemu um IImOlllfJl,do de guerreiros, s,"'gue, nntt4durm 
, tlplldAs clHKnnJo-It inusSlllllnnellle. Vez ou outra uma 
bola d,fogo ou o cbl1'iio de um rtlAmpago. Um illferno ver­
IIltU/O , vtrt/, '1'16 partda n,lo I", fim. 

"Skulol de tlllldo e diseiplil",", pmsoll o rti dos elfos. 
"E agora nOI rtlumimos II isNJ". 

TuJo ° 'lu, IJIlvln dt milis btlo '''' eitÚrdt d, Lell6rienll 
hilvia si@ dtstruído ptlos grouscas caMpullAS bobgoblilll. 
AI drvortl queimavam t lombavam, tlpllUJIlndo SIUlS cha­
IIUIS illcltlllnlfel pef,tjlot'lssa, Uval/do consigo os i,/octllttS 
'1"t e,/ConlrlllNlm p t lo camillm,. Eram como enornlts piras 
lIIN'ificiAis enviAndo tU almm dos e/fos morros para softn' 
no "ii/o de IlAS'Ulr, D t us da !ttorte t dos Goblinoides. 

Em 10M II bist6rin d, Arton, nunca um rezrn'e hllvia 
deftl/dMo IlInlO It '''perioriJode e o OrguUIO dqs elfos '1umlto 
Khinlanllf, Para ,1" a ln. InniJA. InfillitA GUtrrtl Irll"ada 
COIlIr11 os hobfoblins era na"" m4U '1JU um kw imiJ1noJo. 
A vit6ri4 Wllllpnuu umJI '1lUltÁO J~ tnnpo. 

"So,,,., 01 filhol de Gl6rienn'" discul"UlVlt em mtio II 
laflll dt v;nhollos IIIXIIOJtlS bnn'llUleS tÚr nobreza. "Somol 
lua tlpada, $III aTCO e llIA jl«/m. So",os 01 ~olhi@s. E 
naJa ,,0sfnM lombar!" 

o conjlito se """SIOU por sieulos e deulol sem nunCII 
pend", paro nenhum á6llaJI)I. Ainda .ssim, ° lenlimenll) 
'1JU pulsavlI dtllfr(J tle KI"'uIa1llu,,,1I o mesmo: mais ud" 
011 m4'" tarde, IUf"'T1U '/ficm tlmllgllrillm 6 ;";,,,;go. Umll 
r4f4 infeliz, cuspMII em Artoll por um deus i1lCou"'1uenu. 

O fim dn gtUTrIf e o extermínio dos hobgoblim «rtn­
mmu 10nl4n'am o contillellle dt Lamn6r um lugar meUlOr. 
O triunfo dOI elfolforia com 'IUt mnmo os humallos- que 
hllvillm virlldo·U,t lU collllS, c01ljimdilld6 sua ullsala com 
Ilrrogiilleia - " curvllSstm. 

Somente com a chtgllÃlI tlt 71nu"r In"'fot, o dito Cllm­
Jniio de Rap/ar pTrvisto em rima obscuro profocill bugbe­
ar, a balnnfll ji".lmtlue p",deu. Envilldo divillo ou lUio, 
o momlrlloso gell",.1 corutguiu faur o imposlível: uniu lU 
tribos gobli"o;án sob slla blll/dtirll t tsnUlgQU os '1lU le Tr­

cusavam a mare/lllrco", eu. 

Afim de CO"'1uislllra lealdade J(JS hobfoblim, o bugbt-
4T inlHlÁiu Lnrdrien" Hd.wo, sequestrou afiUJIl do rrgente 
Dflco, tleu-tl de prtS",U no líder de ItuS tltrllOI ;/limigos. 

"Mir.JJIl fiUM", Ptll.#JlI UrTIlIlÃOS 01 pUllhol. "De denlrt) 
til) mn/. paldeio". 

O 1116 Miou II fonnnfão da Alianfll NrgrA. Um abrill) 
'1ll)nJlrUOH , 'flUIS' infinito t6mposto de N'iaturos bárbll­
TlU e Jisformes cercando Le"drimn. Como" regtllle havia 
pnvisto nu um plUSlldo di"llr"e, l1'll mn",o nptnlU lmlIt 

'f1lQl40 tlt ItllljH llIi 'lu. o conjlilo rern/illllS#. 
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Khi"lAnltS sabia qu~ tnia mllis chances se mantivesse 

sUlUforfasdentro dos limiu s da cidade. Se todas as enn-giM 
AincíDnMLU tU) umjlito f ossem uti/iulfLu para manter a 
difclt - e apnlllS is.w - Ln,órin m resistiria. 

Alas a n:lpi dos t ifoS jamais vivnia JU:wuia. Não nl­

qWtnto ele nimuse. 

Khi"ll11l1u ordem)u o ntaqru total contra lU forras g~ 
b/inoiJn. MiU/a" 1 e mi/bares de tifoS manllaram e cova/­
garam ntrallt'SSdndo 01 arrtu ti" portão principal tIA capital 
élfica, brnJando desnfios e pnas. Do oulTO lmJo, umaforra 
des~munll' de fúria u /ungem IlguArdava impacienu. 

}(hi"ldmu baixou II ca/Jqa por um instanU, os OOJOI 

ftcbados, pe,uativo. EnrlÍo, com o olhar frio e Darll//illO qlU 
IMuiam acompanlllldo-fJ dUTllnlt toda II vida, ordenou qlU 
srus comam/AJos IlVa1lf4SSnn. 

Erllm seus cllvakirtn de elite. Os guerrt'ÍrtlS ,mtis nobres 
de GlDrin m. A última linba de defoSll de úmi rim n. Todos 
partiram rt!l~ntes em SIUl$ belas armadurllS p7aft/zdas. 

Dnta vez mio houve brAdos. nnn prut's. LallfllS e espaNu 
se nguÜlm refotbulo o dourado do sol de Azgber. 

Em instantes. s4i mIava partir o próprio Khinúmas .• 

Desde qlle (luvira lU primeiras histórias sobre 111UJ(Jr 
lrollfist. ° regente soube que não havUl mais esperal/fas. 
Que logo 1Lwor lronfisl pruisaria Nu máquinas de guerra 

hobgoblbll e que - para isso - os elfos uriam que cair. 
Soube que lllU;lol 1I10rrniam anUI dUso e qUt'. no fim. ele 
próprio teria uma morte cruel e dofurosa. Soube que SJUI 

citluça vimria umlr0flu qUt' minariit it confianfa dos elfos. 
o estandarte maior da rlitória goblb loide. 

Afesmo llSSim ,uío H importava. 

Durallu tod(llaquelel allOI mio UJe faltaram púmos e 
alternativas de fuga mptutl de lalvar parte de leu pOIlO all­
Us que a catdstrofo aC(ll/tecnse. Uns ele mu mo havia elAbo­
rado. Outros haviam UN sido propostos por conuUJeiros ou 
apruentml(ls ptJr nbeú/t'$ fuUifistas.. E KhilllanlU rumou-se 
a colocar qualquer um dem nn prática. 

Preferia morrer, co"dnutr sua rafa e $Oftrr uma eter"i­
dade de torturas no reino do dnlS de seus inimigos a viver e 
aJmilir que (II elftU, enfim. mi(l eram lupmorel a "ingui m. 

Com UIII finne puxlÍo de rideas, KhinalAnas caVAlgou 
velcz em di1Y!f'Ío ao campo de bataU,a. Espada em pun/xJ. 
de ellCOlltro à morte. 

•••••••••• 
Uma das maiores tragédias na his tória de Anon vem sen­

do canwb pclos oordos nos últimas an05, e cada va mais 
conhecida enne as povos do Reinado. No entanto, a maior 

parte aeredita sef apenas uma a nç;io ou poema triste. Poucos 
realmente entcndem seu significado. 

Poucas, exceto as dfos. Pois esta raça de beleza, poesia e 
magia perdeu o único lugar q ue podia chaJ1l;lr de lar. As torra 
espiraladali de crisral ainda brilham em suas mentes, por mais 

que eks tentem afas tar essas lembranças doloro~. A emoti\-a 
língua él fia tem quase \'ime pabvras para Msaudade", e nenhu­
ma ddas pode c:xp rnsar a dor q ue expcrimentam q uando pen­
sam naqude reino mágico. 

Esta é a história de Lenórienn. Um lugar de encantO, ma­
gia e harmonia, hoje con"ertido em reino de terror. Um lugar 
que nem o mais valoroso av~ntureiro dfo Oll$;l visi tar. 

Paraí&> Perdido 
Há exatamente 1410 an05, antes mesmo que os huma­

nos aprende5Km a ler e escrever, uma frola <Dm embarca­
ções de cascos verdes e vdu douradas auzava o Oceano 
Oe5le rumo à COSla de Umnor. 

De onde vieram? Não se: sabe. Apcs;lr da conh«ida lon­
gevidade afica, nenhum dos membros da cxptdiçâo original 
ainda vive - e todos os amigos registros da jornada foram 
destruídos. Alguns d aJ1l;lm que a chegada dos elros prova a 
exis tência de Outro continente além-mar. Outros teorizam que: 
a frota veio de ouno plano, após atraV($$;lr um portal dimC1J­
sional. E os clérigos de Glóricnn têm uma longa e comovente 
canção. sobre como cada navio foi colocado com doçura SOM 
as âgu3S pelas p róprias mãos da Dc:1I$;l dos Eiras. 

Aquele f'O"o de orelhas pontiagudas apreciava dar nomes 
bdos e musicais para todas as coisas. C hamaram de Myrvallar, 
~Paz na A1ma

M
, a gr.ande flOlata que erx;hia o extremo <.lC:$te do 

continente:; e de: Lenórienn, MNovo Lar", a cidade que começa­
ram a erguer no coração da mata. 

Construida sobre o rio q ue seria chamado Narlaruen, 
~Vida VdozM, Len6ricnn ficou famosa como a maior e ünica 
cid.lde élfica no mundo ... Mas chamar Lenórienn de "cidade­
seria como dizer que borboletas são apc:nali insctos. Torres de: 
vidro e crisralluziam acima da '~c:taç:io, emanando arco-íris 
mesmo em d ias sem chuva. Palâcios dourados abraçavam as 
árvores, sem derrubar o u molestar nenhuma delas. E a delicada 
figura de G lóric:n n podia ser apreciada em toda pane, na forma 
de bdíS5imas estátuas, nali pinturn.'i e tapeçarias nos CIlitelos 
- ou mesmo nas emanaçôc:s mágicas da própria cidade, que: 
ocasionalmente projetavam imagens de pura poesia nos crus. 

Os jardins de Lenórienn s30 até hoje cantados como os lu­
gares mais belos e mágicos em toda a Criação - alguns magos 
chegam a suspeitar que tivc:S5Cm ligaçõcs planara com Niveo­
cim~n, o Reino de G ló rienn, e talva também com os Planos 

de Allihanna, Marah e Wynna. Mais q ue simples abrigos para 
pl:mras ornamentais, os jard ins exalavam perfumes e cores ca­
pazes de puri ficar a alma, prolongando ainda J1l;lis a vida êl fi­
ca e curando qualquer doença ou ferimento. Enue os poucos 
monga elfas existentes nos d ias de hoje, q uase todos passavam 
SCUli dias treinando nestes locais de harmonia. 

Lenórienn tinha jardins Ião c:xubc:rantC$ que podiam abri­
gar as mais belas ni nfas - e alguns, de fatO, abrigav:lm. Entre 
spritC$, dríades, sá ti ros e dragonc:tcs, muitos rep=ntames do 
povo-fada viviam aqui , como amigos queridas dos dfos. 



Em vn do:" feri r O \~rdo:", como f3zem as comu nid:uks: hu­
nun;u, Len6ricnn p.:areci;) tornar a flOrcStôl ainda mais brilhanto:" 
e \'igorosa. Er.!. como se: Narb.ruen csti= dando bais-l'indas 
a =..JS novos hóspedes - o <Jue é bem possívd, pois o lugar er.a 
antes habitôldo por seres mais sinistros. 

Eram os hobgoblins. Humanoides pdudos o:" brutais, com 
olhos do:" um amarelo pc-rverso o:" grandes presas. Uma raç;r mili­
tar. criada p.:ara a guerra, sempre buscando conflitos com OUtros 
povos. Atacaram os redm-chc-gados poucas semôlnas ôlpÓS o do:"­
sembarquo:" - mas a mágica dos elfos, bem como SUôl lendária 
perícia com flecha e lamina, logo se encarregaram de expuls::lt 
os monnros e prosseguir com a connruç;'io da cidade. 

O resto da história é bem conhecido. Derrotados, os hob­
goblins foram fOfÇ1dos a uma fC\vluç;'io tcçnol6gica. Emprega­
ram os quase 400 anos s(:guintcs forja ndo armas mais anadas, 
armaduras mais fortes e máquinas de guerra cap;u.cs de esma­
gar as árvores em KU çaminho par.!. lançar chuvas de fogo e 
rocha contra as torres él ficas.. 

Novas Estratégias 
A força e magia dos dfos ainda eram 'Vastas, mas ago­

ra insuficientes para rechaçar os invasores fOMificados, Os 
hob-goblins voltaram a ocupar Myr'l2ilar, tlIpidamente fi­
xando acampamentos militares e m($mo pequenos fon($ 
em meio à floresta. Conflicos localizados entre rangen élll­
cos contra tropas hobgobl ins eram comuns, 

Mesmo com o aumento do poderio globlinoide, as defesas 
da cidade-naç:'io ainda eram formidáveis. Sem muralhas, lenô­
ricnn nâo oferecia unu fromeira eXlllta para delimit:u o :1.I::aque 
inimigo. Usando a pr6pria flores ta como aliada. um número 
n:dul.ido de arqueiros e magos poderia deter os monstros por 
muito tempo - ao mesmo tempo em que dificultaY:l. o avanço 
das pc-s:::tdas carruagens de combate. 

Tambán pesa\'3 o f.1t0 de que os hobgoblins er.am inCil­
pazes do:" empugar a sutilez:a como C'Str.!.tégia. Brutos e orgu­
lho.sos. rarameme recorrem a d isfarces, camuflagens ou qual­
quer forma de ataque fu rt ivo (ainda que: sua raça tenha essa 
opacidade, possivelmente como heranç;r de seus ancestrais). 
Suas manobras sempre envolvem tambores, gritos de guerra e 
esundarres vistosos, para anunciar aos próprios deuses que o 
mais poderoso mrciro do mundo está a ominho! 

A cidade-naçáo resistiu, impc-rn:trável. dumme longos 
anos. Era a Infini ta Guerra. Foi assim até tempos re<Xntes, 
quando a sombra de Ragnar cobriu o sol e veio ;lO mundo 
Thwor Ironflst, o Uder da Profecia. Ele, um goblin gigame­
raça mais conhecida como bugbe:tr -, era um guerreiro de in­
teligência e astúeia muito aUm do nornul para criaturas desta 
espl-c1t:. Sozinho. foi opaI de entrar na cidade élfica. e I'2ptar a 
Princesa Tany.a. filha do então regente Khinlanas. 

Tanya foi ofo:"recida a Holgor, o chefe militar dos hobgo­
b1ins, como tributo e pr0V3 de eon fianç;r. JuntO$, hobgoblins 
e bugbe:trs formaram uma forç;r im-encível - o princípio da 
Aliança Nq;ra. Alán de um:.l refém ..... liosa e reforços par.!. suas 

tropas, Thwor trouxe para seus aliados novos conhecimentos e 
eStratégias - especialmente o uso de disfarces e espiões, uma 
tática desoonha:id:.l para os hohgoblins. Assim :.I Alianç;r dcs­
cobriu o crntm ex:ato de LenótÍenn e.'iCUS pontos mais nLlnc:­
r.ivcis, possibil itando ataques mais eficicmes. 

Emre os poucos sobreviventes d ispostos a falar, conta-se 
que: Tanya não teria sid o o único membro da nobreza élfica 
raptada. Vilimas de ataques realiudos por pequenos comandos 
- outra táüo ensinada p<X Thwor -, OUtros nobres sofre­
ram o mesmo destino. Assim, durante a batalha, quando os 
exércitos a ..... nçamm derrubando árvores e rca.li1.2ndo o primei­
ro grande ataque fronral a lenóricnn, reféns: se enCOntraVam 
anurrados às máquinas de guerra, dificultando quaisquer atôl­
ques à distância rca.liudos pelos elfos. 

Se anta a Infinita GuelT.1 estava equilibrada, agora nio ha­
via chance alguma para os dfos. A Cidade dos Elfos foi tomada. 

As semanas seguin(cs foram um pesadelo pan a raça él fic:a. 
A maior parte da populaç:'io encontrou ôl morte, que: chega\'ôl 
na espada hobgoblin de lâmina bem afiada, ou no brutal ma­
chado bugbear. Quase todos foram vítimas do apc-tite CUlibal 
dos goblinoides. Outros, mantidos como escra\'os, nao resis­
tiram muiro à crueldade com que eram tratados. Os poucos 
sobrevh-entes formaram pequenos bandos ou oravanas e, pro­
tegidos pela floresta amiga, consegui ram escapar. 

A Dor da Lembrança 
P.ara aqueles que conhecem bem a alma c!lfica., é ino:no 

concluir se a fuga teria sido melhor que a mone. O massacre 
dmou marcas temveis- quase todos os d fos kvariam anO$ 
para aequ.er voltar a sorri r. Muitos 6caram loucos- Outros 
não conseguem se lembrar de nada. E <Juasc nenhum deles 
acata dizer uma úoica paJavra que seja sobre o " Novo Lar". 

Outrora anogantcs, a pontO de recusar todo e qu:Uquer 
contato com os humanos, hoje os poucos dres exi5tentcs sio 
tristes, am.argos.. mesmo r.!.bugentos. Eles temem, tal\tt até de 
foona inconsciente, m lClr a formar comunidades ou viver jun­
tos. Tentam em vão encontrar seu lugar /lO mundo, V3gandO fei­
to nôrnades, ocult~ nas florestas, ou emre os JlO''OS do Reinado. 

A hi5tória, ane e cultura dos dfos estio perdidas, ex~o 

na forma de raríssimos livros ou peças de artesanato - .'iCndo 
estes tesouros inestimáveis para pesquisadores. A Academia N­
cana, a Ordem de Tanna-Toh e os ultimos clérigos de Glórienn 
temam resgaClr esses tesouros, formando expedições e seguindo 
pistas que Icvcm à descoberta de um único tomo, pergaminho 
ou anefato. Reunidos, tais itens ClI\'n f't'\-ckm um dos maiores 
mistérios de Arton: a vadadeira origem do povo afico. 

Ironicamente, os próprios elfos são o maior obstáculo para 
aquda que remam dovo:"ndar os misrérios do:" lenórirnn. A 
queda da cidade foi uma pc-rda ~ra demais" tanto que a sim­
plcs lo:"mbranç;r de que existiu rallugar chega a ser dolorosa. O 
clfo típico ainda traz fresca a Icmbranç;r da chacina, ocorrida 
há poucas décadas - par.!. eles, um tempo CUrtO demais par.!. 
ciotrizar feridas tão profundas. 



Mesmo o mais alegre e sorrideme dos dros tr.tz I."$$C temor 
r.lStejame no fundo do COr.lçáo. Falar de Lcnórienn tornou-sc 
tabu ~ra a raça. Vol tar 12. ent:io. ~ impens;h-d. Se um dia da 
viQ m:tJpcr.!r sua amiga glória. ou mesmo retomar a cidade: 
pcn:Iida. não se sabe. No momemo. apenas tentam SUper.lf a 
dor d a perda. E ainda n~ conscguir.lm. 

Myrvallar: 
Floresta em Perigo 

Uma das duaJ major« áreas florestais de Lamnof, a 
Aorata de Myn-a1lar tem uma área de mais de 400.000 
km2. Antes da chegada dos dfos, este território imeruo era 
controlado pdos hobgobJins - e agora voltou a ser. 

Os membros m:a is importantes na h icrarqui:a mili~ ho­
bgoblin estão salixlos cm u-nóricnn (anui Rafl12akk). ou regi­
ões circunvirinhas. Acampamelllos menores e POS(05 avançados 
esdo esp:alludos por toda a Aoresta, cada um comrolando entre 
100 e 500 quilõmeuos quadr.ldos. Supondo que CU:U :lÇ2ITlpa­
mcnto abriga em média 200 criatllr.lS, podemos CSlill12t a popu­
lação hununoide: de Myrvallar em mais de 400.000 membros. 

Um acampamento t ípico. de pequeno ou médio porte, é 
composto por 60 a 120 soldados, 30 a 60 arqueiros. 10 a 20 

sargentos e 5 a 10 magos de gut'fTII. Iodos sob o conundo de 
um capitão. Os acampamentos nuiores abrigam até 400 sol· 
dados, 100 arqueiros. SO sargentos. 20 magos de guerra e 10 
capilães. Alguns poucos goblins, ora e ogros: também podem 
ser encomrados entr( OS hobgoblins. 

Grupos de patrulha pc:rcOCTem a Aoresta rcguIarmente, 
smd.o q ue um grupo de avemureiros: tem grande chance de en· 
contrar (ou ser encomrado por) u m deles. Um grupo típico é 
composlo por Id6+4 sold:ados, Id6+2 arqueiros. Id4-2 magos 
de guctr.l e um sargcmo. 

Obviamente, os hobgoblins n:lo $io a única ameaça na 
Aoresta. M)'rvall:ar é h:abitad a por numerosos OUtrOS predado­
res e monStrOS, eomo abelhas-gigama, aranhas-gigantes. gran­
dC$ fdinos. ursos, lobos, uo lls e até mesmo alguns d ragões. 
Tambbn temos aqui u ma grnnde q uantidade de mortos-vivos 
TCIllanescenta de antigu b:at:alhu. 

Como se tudo isso nia butasse pu a intimidar qualquer 
grupo de a\'('n lu reil'O$ disposto a visitar M)'I'VlIJlar. uma á~ de 
Tormen[3 se formou no extremo sul d:a flo L'tSl:I poucos anos 
depois da q ueda de Lcnóncnn - se exis te qualquer ligação 
entl"( os dois fillos. ninguém sabe dizer. Embora algum ponos 
avançados ao sul tenham sido engolidos e destruidos. a siluaçáa 
~ prcocu~ os humanoidc:s; Rarnaàk 6ca no lado oposro da 
floresta, mais de mil qui!õmeuos ao norte. Além disso, uma 
\'O. qut' a Tormc-nta e SlW crÍ<lturas náo penetram n:a Dores­
ta. os hobgoblins xredilam (erradamente) que at~ mesmo os 
demõniOl5 lemem dC5afiar seu poder. MC$mo ~m, os magos 
de Rarnaakk estudam formas de resistir e derrOlõl.r a Tormenta 
com unto a6nco quando os magos da Acldemia Arcana.. 

Rarnaakk : 
Cidade do Terror 

Se os elfo. de hoje e.ncontram dificuldades em F.a.lar de 
sua amada cidade, eles têm excelentes motivos para. isso. 

Após sua queda, u-nóricnn foi tOtalmente ocupada pelos 
hobgoblins, que lhe deram o nome horrendo de Ramaakk­
~Cemi tério do Inimigo- em sua Jingua. Eues se encan~garam 
prontamente de adaptar o lugar às suas preferências e necessi­
dades. AJ ruu ~o bdcadas por fümulas vermelhas, cada uma 
tr.ncndo no (Opo do m2Stro um crinio o36co. VõI.SOS de plantaS 
se tornaram suportC$ de armas. Mansões foram convertidas em 
quartéis. Torres de comempbçáo são agora postOS de sendnda.. 
QuartOS são masmorras. e estúd ios de arte s:i.o forjas. 

Se an tcs I...cn6ricn n ~rccia uma joia adornando a flOI"(Sta, 
agom lembrn um:a fcrid:a {?ngrcnosa no verde. Em vez de luzes 
mágicas, em:ana fum:aÇ2 negra. Em vn da música sua\'/': e o 
cantO dos ~ros, tambom de guerra e urros de feras eriadas 
para matar. Com alguma boa \"Ontacle ainda é possível rec0-

nhecer arte e bcleza nu antigas estruturas - mas Ramaakk é 
lugar longe: de parccer belo. 

No estado em que se encontram, as grandes aciruas de: 
Glórienn trv.crn lí.grimas ao nuis duro ooraçio. Quase todas f0-
ram mutiladas, dccapi~ ou desmembradas. Algumas rttdX' .. 
raro com:mes, ganchos, algemas. vendas, mordaças e até mesmo 
a~rclhos de tonut:a - uma piada cruel dos hummoides, uma 
forma de mostrar que a Deusa dos E1fos é SU:I prisioneira. 

Quanto aos templos em louvor à Dama ~fica, estes foram 

prontameme convertidos em locais de adoraç:io a Ragnu, pois 
o próprio deus hobgoblin foi ab.tndonaclo por sua raça cm f.t­
voe do mais cruel e poderoso deus bugbcar. EstC$ talyez sejam 
os lugares mais lerríveis em Rarnaakk. Aqui. cu!tisras enr~ 
cinticos prof.tnos e rc:alizam ri tuais de sacrillcio. na maioria 
das vettS uliliundo clfos como vítimas. Recebendo tais oferen­
das, o [kus da Mo rte recompensa seus devotos com poderes 
di:lbólicos; n;'io é t:aro que. em momentos de crise. os culristaS 
consigam invocar dcmônios e outras cria turas para lançá-las 
contra seus inimigos. O nul nes tes locais é t:io profundo q ue 
a própria arquilclur:a éI~ca p:afC'Ce con5pufClda, suas paredes 
exibindo rachaduras que lembr.lm veias enegrecidas. 

Quanto aos jardins. quase todos foram dC5truídos. Fadas e 
ouuos seres mágicos qut' al i viviam foram mortos, OIJ fugi ram. 
Alguns poucos. inClp:ucs de escapar- como u dríada ou nin­
fas - s:io agora escra\'O$, usando seus poderes a serviço dos c0n­

quistadores.. EnntClntO, alguns antigos jardins são impregnados 
com nugia tio poderos:a que ainda conseguem rrWHa" sua bele­
za natural; as plantas voltam a eres«r minutos depois de quei­
IlUdas, os pequenos aninuis TesSUf8'=m depois de mortos, e :IS 

bdas conseguem se esconder complctarl'lente. Os hobgobliru já 
suspeitam que estes lugares c:spcci;1is podem ta" lig:açõcs planares 
mm outros: mundos, e prefemn deixá-los por conta dos magos. 

Por falar em magos, poucos entre os hobgoblins con­
seguiam usar magia. Eles respeitavam o poder destruti,'o da 
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magia. mas n;io possu íam conhecimentO para Ire irur muitos 

magos. Essa situaçáo mudou com a tOmada de Lcnóricnn. 
Agora com aç(':$S() a m ilhares de pergaminhos e tomos aficos 
- além de vari nhôl.'l, cajados c ouu os itens encanrndos -, 
os goblinoides aumemar:l.rn Olormoneme ~u conhecimento 

arcano. Aventureiros que confiavam na magia contra a força 
bruta cometeram um erro fcrrí\~ ao atacar Rarnaakk, pois os 
humanoides agor3 controlam mágica poderosa. 

l..C"nórienn ainda esconde mui tos segredos de seus con­

quistadores, jâ q ue algumas partes da cidade permanecem 
intoc:l.d:is por eles.. amaras m:rer:as, portlis dimensionais e 
barreiras mágicas prOtegem certas áreas res tritaS, onde os eiras 
CCl'lamcnt(' esconderam seus tesouros nuis preciosos. Expedi­
ções comandadas por magos tcnram incessantemente invadir e 

saquear esses lugares - uma versão invertida dos avemureiros 
humanos que exploram masmorras. 

Locais da Cidade 
f difiol estimar O tamanho de Lenórienn, porque da foi 

construída de fonn3 a liC rne!iClar com a RorC'StôI ao redor. Mesmo 

assim, i: curo que seus castdos e rorra ocupam pdo mcnos 200 
quilómetros quadtôldos. Estes são os pomos mais importantes; 

I) Rio Narla ruen; o grande rio aml\"essa a cidade sob 

pomes adornadas, onde os amigos moradores apreciavam a 

mÚ$iC1l dc sua paS5:1gem. Hoje em dia, os hobgoblins o uti­
lizam como fonte de água potável e tambtm despejam nde 

seus detritos. Torres de vigília e barcos-patrulha protegem 
ambas as extremid ades, evitando que invasores usem o rio 
par:a ent ra r na cidad e. 

2) Palácio de Holgor; o pal:icio do amigo regcme Kh inb­

nas agora penence:il Holgor, que lransfonnou o lugar em uma 
fortaleza. Aqui sáo realizados oonselhos de guerr:a e reuniócs 
com rep~nran tes da A1ianç::t Negra quando estes visium a 

cidade. O líder hobgoblin i: servido por numerosos guarda­
COStas pessoais, emre sargemos e magos de guerl'lll, que tambtm 
vigiam de peno a prisioneir.z Tanya. 

3) Templo-Mestre de Ragnar. a maior igreja da cidade 
devotôlda à deusa Glórienn foi con,-enida em loc.a.I de adoração 

para o Deus d.a Morte, como tam bi:m 3C;ontecro com nume­
rosos outros templos menores. Estátuas da deusa fOl'lllm destru­

ídas ou desfiguradas. enquanto luas negras e OUtrOS símbolos 
de Ragnar ficam à mostra. Amigas câmaras de medit<lÇão agora 
funcionam oomo calabouços, onde os cu]tistas mantêm seus 

prisioneiros. O destino destes, na maioria dos casos, i: sofrer 

torturas durante anos ou servir oomo sacrifício para o Ceifador. 

4) Nyatar. a maioria dos hobgoblins conhece este lugar 
de jandas al tas simplesmente como o ·prédio dos livrosR, mas 

0$ amais ocupantes empregam seu nome original (que significt 
~Morada das PalavrasR, termo él fico par.a uma bibli(l(eca) para 

não deixar esca~r nenhuma piSta. Aqui os hobgoblins absor­

vem tudo aquilo q ue podem sobre.a cul tura dos elfos - espe­
ci.almente seus segredos na fabricação de arcos e espadas, assim 
como pmsiveis localizações de tOiOUroS secretoS na cidade. 

5) Enurenlir: est:J. magnífica estrutura er.a paf3 OS elfos algo 

equivalente a uma escola de magia - ainda que seus métodos 
de ensino fossem complernmente difere",c:s. M.ais parece um 

jan:l.im susperuiO ou esru fa de pbntas, onde aprendizes e mestres 
conversavam e caflClv:lm com .alegria, de formas que pouco lem­
br.ariam uma ".aulaR convencional. Hoje, o lug;;.r ainda exerce seu 
propósito o riginal, pois os magos de guerra hobgoblins pratic;l­

mente devoram os segredos de seus livros e pergaminhos. 

6) Pa1ácio de Nudacen: a morada d e Nudaren, um dos 

maiores an esáos da f3Ç2 él6ca, i: um dos lugares que os hob­
goblins ainda não conseguiram pilhar. Suas portaS e paredes 
são exrraoroin:ariamente fon es, reforçadas com grande rrngi.!. 
Holgor suspeira q ue as mais poderosas armas e .armadur.IS di 
cidade estão aqui, pois alguns livros citam Nudaren como um 
exímio anífice de itens cncantados. 

7) Torre das Estrdas; fdu inteiramente de cristal, esta (. 

a estrutUra mais alm de Lc:nórienn - e a únia que não t(\"C: 
sua beleza totalmente manchada peb ocupação hobgoblin. Os 
monstrru ainda não de;srobriram exalamente ma utilidade: nin­

guém '1via aqui, e não há quaisquer tesouros em seu interior. 

Os magos suspeium q ue a [Orre sediav:l ritua is religiosos, ou 
então servia para canaliur energias mágicas de alguma espi:cie. 

8) Pa1ácio de KC$Saria: este i: outro lugar onde os hobgo­
blins mo entram, mas por razôes bem diferentes. Durante a 

inY2são goblinoide, a aristocrata él fict Kc:ssar ia foi atacada e 

tonuTada em seu próprio l.ar, de formas tão revolt.arues que, 
após sua mone, retomou como um fantasma vingativo. Mes­
mo hoje, .anos depois da ocupação, os hobgoblins ai nda não 

foram cap;ucs de c:xpuw-Ia para pilhar seus tc:sourru. 

9) Coração d e G lórienn: ent re os incontáveis jardins des­
truídos, este é um dos poucos q ue ainda resistem aos invasores. 
M.ais um grande parque que u m jardim propriamente dito, o 

Coração de G lórienn sempre consegue se recobrar de qualquer 
dano recebido - mesmo as maldições dos cultistas ou bolas de 
fogo dos magos náo conseguem impedir suas árvores e fl ores de 
voltar a cre:scer. Aqui também se escondem animais selvagens 
e fadas, que ocasionalmente fazem tf3vessuras com os hobgo­
blins, mas em geral preferem se esconder ddes. H á uma fone 

suspeiu de que em algum lugar do parque existe u m pon .al 
planar para o Reino de G IÓrienn. 

10) L.ayavinn; ou RDe.scanso FinalR em afico, CS(e templo 

er.a equivalente .a um cemitério, onde grandes heróis ou mem­
bros de famílias nobn:s eram mumificados e aromodados em 

esquifes, com seus bens mais preciosos. Quando os goblinoides 
saquearam CS(e lugar, múmias se ergueram clamando por vin­

gança. Os mon os-vivos foram derrotldos, mas mesmo assim os 
inVõlSores temem ent rar nO\'3.mente aqui, ou em qualquer dos 
templos de mesmo tipo existentes em OUtras panes da cidade. 

11) Estábulo Central; os hobgoblins tradic ionalmente 

n:io empregam bestas de guerra. No enunto, .alguns gr:rndes 
animais encontrados aqui durante a ocupação foram domados 

e treinados para atacar sob comando. Embora alguns suspei­
tem que sejam lobos atrozes, a verdadeira natuma destas cria­
ruras (desconhecida 3ti: mesmo pelos hobgobliru. 



Perronalidades 
Comandante Holgor 

No comando de IOda a mâquina hobgoblin está Holgor 
Greatrang - o líder de sua rnça. Guerreiro cmbrutC'Cido c ($­

(Tilteg1aa implacivel, de emprega seu tempo fonifiando a d­
dade comr.l. inwasores, desvendando seus segredos, e colhendo 

os frutos da vitória sobre os elros. De DIO, a p ilhagem rendeu 
a Holgor dois itens que considera seus tesouros mais preciosos: 

sua espada Ehankallar, uma lâmina encamada com poderosa 
magia élfla. (algo q ue os anneiros hobgoblins não conseguem 
imitar); c li. própria Prin<:es;J Tanya, que de mantém viva como 
(SC r.l.v:I. pessooI. Eh. é o símbolo miximo da vitória da Infinita 
Guerra pelos hobgoblins. 

Comandante Holgor. hobgohlin. Guerreiro 17, LM: 
NO 17: tamanho Médio, da I. 6m: PV 185: CA 34 ( .. 8 ní­
vd. +3 Des, + 13 armadura); corpo-a-corpo: Ehanltol/dr +33 
ou +28/+28 (2d6+31. mais IdG dc fogo, 14-20); hab. +6 nos 
testes de resistência COntr:l magi<l, redução de dano 2, visão no 
escuro; Fon -1- 15, Ref .. I I, Von .. 8; For 25, Des 17, Con 21, 

fn l 15, Sab 10. Car 13. 

Pmâas & Ta/mlos: Conh~im~nto (Oilra l~ia) .. 22, Ini­
ci:uiva +23, Imimidaçâo +2 1; Aceno Crítico Aprimorado 
(espada grandc), Alaqu~ Duplo (e~pada gr.mde), Ataque Po­

deroso. Dcsanuar Aprimondo, Especializaç;ío em Arnu (es­
pada glande), Especializaç;ío em Arma Aprimorada (espada 
gr.mdd, Especializaç;'io ~m Armadura (pesada), Especializ.açâo 
em Combate, Foco em Anua (espada grande), Foco em Arma 
Aprimorado (espada grand~), Foco em Anuadura (pesada), 
Golpe com Duas Mãos, Iniciat iV2 Aprimorada, Uderança (se­
guidomõ). M~nte de Ferro, MOiI~ em Arma (eipada grande), 
Saque Rápido. Trt:Spassar, T~spassar Aprimorado. 

Equipa~1/to: anl/l1dura comp!~ta d~ mitrai da mistblcia a 
magia ml1ior +4, cinto dr forpz +6. ElHlllkniLar k spada gral/dr tk 
mitm/fimno/l1Itr t4). 

Terrack Hellfire 
Atualmeme o líder dos magos de guerra. Terrack é o prin­

cipal mõpons;h-el pelas defesas arcanas da cidade, pela pesquisa 
d~ novos feit iços e pelo treinamento de novos magos. Ele co­
manda todos os praticantes de magia arcana de sua nça. 

T~rrack é um mago, mas pensa com orgulho de guerreiro. 
Ele descja provar q ue a magia é uma grande anua, e que os nu­
gos podem ser tão perigosos q uanto aqudes que empunham a 
espada. E agora, com os segredos da magia élfica 2 seu a1ance, 
de está nuis perto do q ue nunca de seu objetivO-

Tert2ck Hellnre: hobgoblin, Mago 13. LM; NO 13; ta­
manho Médio, desl. 9m; PV 84: CA 27 ( .. 6 nível, +3 Des, 
+8 bJ'(l(l1tkims dn annl1dum); corpo-a-corpo: Ruzurlll1 + II 
(i d4t lO, mais Id6 de fogo, mais 2d6 contra criaturas Bon­
dosas, 19·20); hab. irem de poder (Rua.mm), visão no escuro; 
Forr +10, Ref +9, Von +9; For 12. Des 16, Con 19, 1m 29, 
Sab 13, Car 6. 

Pmcias & Ta/n/fOI: Conhecimemo (arcano) +25, Conhe­
cimemo (engenharia) +25, Conhecimemo (cstr'at~ia) +25, 
Identificar Magia +25, Oficio (alquimia) +25, Ofício (armas 
d~ cerco) +25, Oficio (metalurgia) +29, Percepção + 17; Ace­
lerar Magi<ll, Ampliar Magia, Foco em Arma (adaga). rxx:o em 
Magia (boÚl tk fogo), Foco cm Magia Aprimorado (bola dr 
fogo), Magias cm Combale, Mago de Batalha. Poder Mágico 
:d, Porencializar Magia. 

Magias dr Mngo Conlxâdns: O - comn-tar, tÚt«tar magUt. 
'" magias, mmSllg~m, raio tk fogo; 1° - aÚlrm~, anna mdgi­
ca, nTmildura arcaM, caUSIlr mum, t'KIu/o aTraI/O. id~lItificafâo, 
mdos fomo/mln, IIIISsriS mdgictlJ, lIrooa OMlrrrmu, mio JtJ 
mfmqu«immto. tOlJ~ chocalllr, 2<> - raio ardmu, rifúxtn, 
mi/fincia a m~a. "" o itwisivr/; 3<> - bola fÚ fogo, fÚsloca­
mmto, dissipar magia, mgnlJio; 4° - âllctJra dimmsiolln/, d~trr­
tar viJi/lcia, t'KIldo d~ fogo, muraUIIl di fogo, UnllÍOt"'s 1Iq;rDS; 

5° - rocha em/mu tk ltrtorius, trlnrallSpon~, visão folsa; 6° 
- rorrmti tk "lãmpngos, dissipar magia lIIaior, IIh'f)l1 aciJa; 
7° - boLa di fogo controláwi, robo tk m~a, tsptu/d tk m~rgia. 

Magim tk Mago ~mdas (PM 52; CD do tcste d~ resis­
tência 19 + nh-d da magia): ] 0 - Ilntllldura aTramr, 3<' - boÚl 
fÚ fogo (CD 26) x3, boÚl dr fogo (Acekrada), boÚl tk fogo (Poten­
cializada) xl, Jnloca~lIto; 4° - âl/com dilllmIio/Ul1; 5° - Ir-­

kmtmportr, 6<> - dissipar magia maior, 7° - tspada tk mtrgia. 

Equipammto: braçm/rims da armadura +8, Ruzurnn (adn­
gn fomtjnllll! profolln 13), tinra do intikrto t 6. Temllck ai nda 
possui um enorme número de pergami nhos e IXIÇÕC$, resgata­
dos das fOrres de lc-nÓricnn. 

Karbash . Alto Clérigo 
de Ragnar 

~ fa to conhecido qu~. com o sucesso da Aliança Negra, 
gnnde pane dos hobgoblins abandonou o culto a seu amigo 
deus Hurlaagh e agora \'enera o crud Ragnar. Em nenhum ou­
rTO lu~r d~ ArtOn isso é tâo verdadeiro q uando em LenÓricnn. 
onde está sediado o m2is poderoso clérigo hobgoblin do Deus 
da Mone. 

K2rbash comanda as 2tividadcs rdigiosas n2 cidade con­
quistada. Além de pmõtar homenagem 3 Ragnar, isso inclui ce­

lebrar cerimônias profanas q ue n1volvem a rortura e sacrificio 
de vítimas inocenres - na nuiori2 dfos, mas também mem­
bros de outras raças. Exímio to rturador e ex~uror, este clérigo 
e seus servos f.ue m suas vítimas grilar e sangrar durant~ dias, 
deixando-as à bc:in da mone ... Para então tratá-Ias com magias 
de cura e l'«Omcç.ar o processo, prolongando o sofrimento dos 
inimig05 de seu deus. Sacrificios reais. envoh'Cndo a morre das 
vítimas, sâo reservados paf3 ocasiões especiais. 

R.:tgnar sabe recompensar seus dcvolos por lais presentes. 
Como prêmio por uma grande eerimônia prof.:tna. com tonUra 
e morr~ em doses f.mas, o deus bugba.r pode oferecer aos déri­
gos m2gias de dUf3çâo limitada, itens m3giCOs, ou mesmo a in­
vocação de demônios - pois muitos ddcs habitam Dearhok, 
o Reino de Ragnar. Karbash costuma manter tais demónios 
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como SO'WIS ~is, ou ~tâo lançá. los com ra a\"t"nrun:iros 

e.sp«iaImmtc poderosos que temem aDear Rarnaakk. 

Karbuh, A1to Clérigo de Ragnar: hobgoblin. Clérigo 
12, Neutro c Maligno; ND 12; tamanho Médio, desl. 6m: 

PV 108; CA 2S ( .. 6 ni\'CI, .. 9 armadura): corpo-a--corpo: mll(1l 

profimll .. 2 .. 14 (1 d8 .. 11 , mais 2d6 contra criaturas Bondosas): 
hab. Clnaliur ellt'rgia neg:ttiva &16, d ivindade (Ragnar), visão 
no escuro: Fon .. I I , Ref .. 6, Von .. 14 ; f"Or 17, Des 10, Con 17, 
Int 12. Sab 19, Car 16. 

Magim dr ~ úmhtridas: O - Jn~r mogilz. Jn«l4r 
W71rn~ mistinâa, vimlllr, l o - llma/áipar tigrut, auxil. divi­
no, CIIUSllr ,,~dtt. curar ftrimrntOlItvrs. Jtsnprro.stlptm,"~kmm­
los, lIisã1) M monto. 20 - armnáiUJa tÚ fogo, tlrr1lllr fo'fll l'iral, 
tsql«nlllr mnlll.fo1fll dtt tourv, 3" - mar mortm-vivru mmor, 
cumrlrrimrnlm grtllltS, rnvrnrollmroto, purgar inllisib;lidatú; 40 

- a-pllúdo, intllnidadt a magia, 1tII/JItm profaM. pod~ divimr, 
So _ ro(l/"a dr cbamas, ro/lSp/lITar, matar, pt/t nxlJtJla; 60 _ 
aliado txfr1lplawlr, mar mortos-V;VOt, rom rompln.t, proibirão. 

Magias dr Clirigo PrtpartUlns (PM 4 1; CD do teste de rt'­

sÍSl:ênc:Í.lI 14 .. nívd d:t magia): 1° - auxilio dhintr, 20 - tJ­

qurnlilr mmJ,fo'fll dtt tOIlr(}', 4° - potÚr divina; SO - rolunll tk 
(htlmllS x2. malar, pt/t mdJtJlll; ()o - rom romp/n.t x2. 

ftriâllS 6- Tatrntos: ConhecimentO (rdigiáo) +1 6. Cur.! 
. 19. Idelll ificac Magi.ll .16, Intimidação + 18: Ataque Pode­
roso, Aura de Poinico, Domínio da Destruição. Domínio da 
Guerra, Duro de Matar. Foco cm Penda (Incimidaçáo), Poder 
M:.igico x2, Tolcrinci.ll. Treino cm Perída (Intimidaç:io), Vita­

lidade. Vontade de f'Crro. 

Equipamt1tto: (lrmadllm trJlllplna rIA fortificarão jKSIlda + J, 
IIIl1fa profana .2. mantoJa rt"Sistinda +3. Karbash ainda possui 
um enorme número de pergaminhos e poções. rc5gõ1udos dos 
templos de Lenóncnn. 

Princesa Tanya 
Filha do antigo rei Khinlanas, Tan}'.ll (na v~rdad~. Tany:m­

!a.l.llria), foi raptada por lhwor Ironnst c entregue como ofe­

rroda .lias hobgoblins, pan .li formaçáo da Aliança Ncgn dos 
Goblinoides. Embon se acredile que Tanya esteja mom, da 
tem sido mantida prUlondra por Holgoc, sempr~ acorrentada, 
como SU.ll escrava pasoaI. O vilão acl't'dit.ll qu~ mantê-La por 

peno como uma valiosa refém é uma medida intdige·nte. 

Com lraços delicados c cabelos c olhos pÚlpuns. T.lInya 
é um.ll dfa de bdeu t'X1r.!ordin:.iri.ll. Dium que SU.lI linda voz 
t capa1 de dC'V3f o espírilO de qU.lllquer pessoa. c .lIté mesmo 
curar ft-rimenlOS. T.lIhtt por isso Holgor goste de forç;i-b. a 
cantar na sala do lrono (uma das únicas ocasiões em qu~ Tan}'a 
t tirada de $ua cda). 

Alem de princesa. Tanya ('f.lI uma m.llga. Também tn'C al­
gum udll.ll.melllO cm combate com espada c arco. as armas 
tradicionais d os dfos, mas nuna chegou a ser uma guerrcin 
excepcion.lli. Tanya conh~ a Iocali1;ação de inÚIna<l.S pa=i_ 

grns sccrt'1:lS c ci.maras escondidas em Len6rienn, muitas delas 

ainda n;io dacoberw pelos hobgoblins. Mas ase conh~cimen­
to. até agora , nio scrviu JXl n sua fuga. 

Princesa Tanya: d fa, Sarda 61Maga 3, Neut ra ~ Bondosa; 

ND 8; tamanho Mooio, dcsl. 9m; PV 42; CA 17 (+4 nívd, 
+3 Des): corpo-a-oorpo: desarm.lldo +8 (Id3+4); hab. conhe­
cimento de bardo +9, itl"m de poder (varinha), música de bar­
do (inspir;1.f coragem, inspirar coragrm aprimorada, inspirar 

heroísmo, mdOOi.ll rt'Vigor.!nfe. melodia .-.:vigorante aprimora­
d.lI) II/dia, visão na pcnumbr.l.; Fof( +5, Rd' .. 9. Von .. 7 (+11 

contra I" ncantlIllentos), For 10, Des 17. Con 12. Int 17, Sab 
12, Car 21. 

PtrícillS 6- Takmos: Atwf.Ío (musica) + 17, Ca\-a!gar .. IS, 
Con hecimento (arcano) .. IS, Conhecimento (his tória) .. IS, 

Conhecimento (naturaa) + 15, ConhecimenlO (nobrna) + 15, 
Diplomada .17. Identificar M.lIgi.ll + 19, Intuição .. 13, Percep­
ção +17; Acuidtde com Arma, Atraente, Dcvot-o (Glórienn; 
oritttta(do), Foco cm Arma (arco longo), Poder M:.igico. TeiTC'­
no Familiar (Lenóricnn). 

Magias J~ Bardo úmlxriJns (PM 16; CD do (ate: de: rt'SÍ$­

rência 15 <t ní\'C1 da magia.. 17 <t ní\-d da magia para magias ar­

c-ana.s): O - brilho, globos tÚ luz. intuir Jirrrão. prrslidigilil(ãD; 
lo - Ilcalmar animal. bom fruto, fbUlU q"fllft. romprtrnJ~ 
idiol/lllS. rumr ftrimmtoJ kvn, disforrt iI1l16r;0. tnftiti(ar ptssoa, 
nivoa obsrortfrntr, 20 -falar com animais, mtaurIl(Ro mrnor, 
tranlr animal 

MagillS dr Mago ConINriJns: O - abrirlftT!mr, Jn«lIlr 
m"l.la, kr mngillS. mãos mágiclIS, raio dt frio; )0 - alarm~, IlT­
ma41/11I aITIUlIl, causar muJo, tsl'UM IUCllno. im"l.tln sikndOSil, 
músris mát,iros. protl'(lia rontTll o mal, ~rw invisivrr, 2" - cha­
ma trJntinlill, 11110 aninlu. 

Magias d~ Mago Prtpanulas (PM I I: CD do tC'S(e de rt'­

sistêncÍ.ll IS + nível da magia): 1° - armadura Ilrcalltl, caUJ/lr 
mtJo u, inlllgml sik nriow, missris l/Iágiros x4, proU(RO comm o 
1/111/; 20 - raio artÚntt. 

EquÍf"n~nto: .lIigema. coleira e correntC'S ... 
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Open Game Licenffi 
OPEN GAM.E U CENSEVenioD I .Oa 

lhe- foIlo-..ing 1011 is lhe propcny af Wu:mn Df lhe Co:l$l. 
Inç. ;l.nd is Copyrighl 2000 \'(f"lUrds of lhe ÚJótSf. Inc rWU2nls~). 

Ali Righu R($trvW. 

I . Odinitioru: (a)·ConlÓbulOl'$" meIOS ili<' oop)Tighl :mdf 
or ,r:adcmarit ownen who ha\'t' COfllribu,oo Optn Gamt COfllrnl; 

(b)'om~IM M:oueria/- rneans oop)Tigl'llM m:u:roaI induding eX­
riv:ui~ works and tnnsbtions (induding imo ornei computn !an­
~), poution, modMlion, rorrmion. :adJilion, C:Xlmsion, 
upgra&. impr'O\~mcm. compil;uion, abridgmefl[ ar CMDn- forro in 
which an aisting work mar bo: r«:I$(, U':I.nsfornw oe ac:b(XM; (c) 

"Distribute- mans la reprodoce. Ikcns.e, !'ml,~, $Cll bro:ad=. 
publidy display. lI':lnsmil o r Olher .... isc disrrihul(; (d )"Optn Game 
Comem" mcans lhe game m«hank and induda lhe mnhods, 
proa:dun:s, prottSSc:S ;u-od loulmes to m(' ttlCnl 5uch comem doa 
nO( embody me: Product Idcnl ir;y and is an enhancm1.cm O''t'r lhe 
prior aft and any addiliotul conlem darly idcnlm.:d 2$ Opcn Canx 
Contem by me: Comrihulor, and mans :my wot"k oovaro by this 
LicroK, induding Ir.mslalions and deri\':I.U"(' works undtt cop)Tighl 

bw, bul spccilially o:dudcs Product Idcmi!)'. (c) "ProdIK'I Jdmliry~ 
mans product aoo prOOua line names,lop:md idmtif)iog mm 
induding Ir.tde dlt:SS; anibcu; cra.ruttS cNt:KtttS; Slories, SlOI)'lirocs, 

pIou.lhcrTUlicdcmcna. dialogue. incidrolS, b~. :mwork,sym­

bois. dcsigns. depictions. liKencsses, fomulS. po5CS. COflcrpa. thrnlcs 

and ~hic. photograplúc and OIheT visu:1l or aOOio ~lations: 
narncs and dcscriplloru: of durxttrs. spdk. cnchanunml5, penonali­
tics. IcamS. pcnona.s. likcnc:sses and sp:cW abili[ia; pbccs.loations. 
en,ironrncna. cn:::IfUres. cquipmtm. magicai o r Sllpn=rural abi1i[ics 
or dkas.1ogos. symbols. or ~hic dcsigns; aOO any OM I!"lllkma­
rk or ~ uadc:nurk dc:atIy iclc:mi&d as Product identiry by 
thc: owncr ol d~ ProdU('( 1<kntity. :md which spo:rmily adudcs 
lhe: Opcn Game Comenr. (f) "TDdcmark~ maRS [he: logos. namcs. 

mark. signo mouo. dcsigns mal an: uscd by a Com ribUlor ro idm­
lifT itsdf or iLS produru or lhe 2S$00Clalc-d prOOuas conuibutc-d 10 
lhe: Opcn Game: Lictnst by [he Contributor (g) ~Usc~. kUscd~ or 

"Using - mcans 10 usc. D~ribUle. oopy. c-di l. formal. modifT. translalc 
and othawiscercale Dtriv;t[ i,'C ~h[erial ofOpcn Game Comen[. (h) 

"You~ or 'Yout me;\flS lhe liornS«" in lerms of lhis agrttment. 

2. lhe Lktnst: This U ccnsc applits to any Opcn Gamc Con­
tem Ihal comains a nOl i«- ind ic:Jting [hat the- Opc:n Game Comem 
may onlr bc Ustd under and in lernu of Ihis Uansc. You must 
:dil" Sllch a nOlice 10 any Opcn Game Contenl tha! YOU U5Ie. No 
lenm mar bc addtd 10 or subtr:Klc-d from this Liccnsc oeept as 
dC$Cribtd by lhe l..k:ensc itsdf. NoOlhcr lerms or oondilioru may bc: 
applic-d 10 anr Opa> Game Coment d~ributcd using this l..k:en5le. 

3 . Ofl"er and Acupl2na: Sr Using thc Opcn Game Con· 
tcn l You indiaue Your xttpunce of the Inms of Ihis ücc:nse. 

4. G ruu and Con$ideraIKln: ln considcr.l.lion for agrccing 
10 use Ihis Lkcnse, the Comribu[ors gr.ant You a JlC1"PtfUal. worl· 

d ..... ide, roy:llty·rm:. non-exclusi"e licmse wi lh lhe exaa lerms of 
Ihis Liccntc [O Use, lhe Opa> Game Content. 

5. RepreKlllalion or Authoril)' to Conttibule: If You :ue 

COfl lributing original rTUlerial as Opcn Game Content. Vou rq>re-
5cn1 lhat Your Conlribul ionl:ue Vour original ae:l1ion andlor You 
h:avc suRlckm rights 10 grolOl I ~ righlS conve)"ro by this UCtnsc. 

6 . Notic:e or LiceJUe Coprrigbl: You mim updatt IDe COo 

PYRIG HT N011CE ponion or Ihis ücmsc 10 indudc the ~ lat 
of lhe COrYRJGHT NQTICE of anr Opc:n Game ContCJlI Vou are 

copying.. modi~ing ()(" d.Ul:ribuling. :md You mim add lhe lide, thc: 
copyrighl d.uc. and thecopyright hoIdcr's name [O lhe COPYRJGHT 
N011CEof any original Opcn Game Conttnl}"OU Dismootc. 

7. Uw: orprodun ldentiry: You agrtt not 10 Use any I'rodua 
Idmlity, indudingas an indkation as 10 compatibility, aapt as CI­

prcWr liccrued in anothct. indepcndc:nl Ag:rrcmtm with the owner 

of each clcmem or lhat I'rodua IdcTUity. You agrtt no! tO indicate 
comp;1libility Of co-adap[;J.bil ity ... ilh anr Tradcmarit or Ikgis:ten:d 
Tr3dclTUrk in conjullClÍon ... ilh a .... orit oom:lining Open G ame 
Contcot C1Cepl as ClPrcWy liccnscd in al"lOlher. indcpcOOent Agre­

ement with lhe own(l" or 5uch Trademarit or RcgiSICl"cd Trademarit. 
lhe usoe or any Product Idtntity in Opa> Game Comem doa not 
colUtit\!fe aeh:dlengc: 10 d~ o .... ncnhipof Ih.ar Product Idtntity. lhe 
owllCr of any ProdUC! Idcnlity uscd in Opc:n Game Contcm shall 
rmin ali rights, li fle and in[emt ln and 10 Ihu Producl ldcmity. 

8 . ldcn tihc:alion: Ir you distribule Optn Game ContCO[ Vou 
must cku lr indicale which ponions or lhe- WOI"K lha! )"ou :ue dis­

lributing are Opa> Game Comenl . 

9. Updaling lhe License: W"lWilior ia dcsignalro Agcna rTUr 
publish upWlcd vcl"Sions ar Ihis wosc. You may use anr aUlhorized 
venion or this Liomsc 10 oop)". modifT aOO distribule aoy Opcn Garne 
Corncnl originally d.Ul:ribulc-d un<kr any YnSion ai this üo:nsc.. 

10 . Copy or 1M ü«rue: Vou MUsr indudc a c.opy ol this 
Lia:nse .... ilh CYCI)'copy of lhe Open Game Conlc:n[ Vou OiSt:ribut('. 

II . \he or Contributor Cndiu: Yoo mar not maml ar ad­
venisc the Opc:n Game Con[ent us.ing lhe n.ameof aorContn"butor 
unlc:u l ou haVt .... riuen pcrmisRon (rum the- Conlribulor 10 do w.. 

12. lnabiliry 10 Comply: If iI is impossible for Vou tO com­

plr with any or lhe lerms o r this ü emse wi[h resptct 10 some Of 

0111 or lhe Opcn Game Conltnt d ue 10 StalUle. judiCiai ordcr. Of 

gO'l"Crnment:l.l regul.al ion then You mar 1"101 Use anr Opcn Game 
Malerial $O aRn:lcd. 

13. Tnmination: Thi$ Licentc will tcrminate aUlorTUlically 
iryou f.lillo complr .... ilh alllcrms ~rein and faillo eure such 
brca<:h wi th in 30 da)"S of bccoming aware of lhe brnch. Ali subli­
ceniCi $hall survive lhe terminalion of t!t is Liccnse. 

14. Rcfonnadon, Ir an)" p rovision of Ihis License is hcld 10 
be unenforcCôlble, $uch provision shal! Ix- rerormc-d only to lhe 
ClI:lc:n1 nccessary 10 make it enforccabk. 

15. COPYRIG HT NOnCE 

Opm Gamr Limur 1/ /.0, Copyrighl 2000, Wizards or lhe 
CoasI, lne. 

ul7Mnta RPG. Copyright 2010. Jambõ Edi[ofll.. AuIOln 
Gwnvo Bnuncr. Leond Caldda. Marcelo Cauaro. Rogêrio Sa­
l:1<1ino. Guilherme Dei Sv.ildi e J.M. T =--iSOlln. 

O malerial • quir é con$idcrado Idcnticbde do Produ­
to! todos 0$ termos refertntts :ao unirio de Tormtnta, induindo 
nomes c descriçóti de personagens. deuses. lugara e fcnõmenOJ, 

e Iodas as iluSl~Ô<'$. 

O material. ~ir é oon$iderado Contcúdo Opv> Game: 
1000 o tOlO de regras. 01«10 por malCTÍlt pn:viamente docl.arado 
Iderllidade do Produto. 










