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“A Infinita Guerra
acabou. elfo. Vocés

perderam.” -

__ Ghurrar Darkblood,
comandante hobgoblin

Alianga Negra ¢ uma aventura clissica de Tormenta, publi-
cada originalmente nas edigoes 57 ¢ 58 da antiga revista Dragao
Brasil. A aventura detalbou pela primeira vez a ameaca gobli-
noide de Arton, inclusive apresentando personagens importantes,
como Gaardalok, o sume-sacerdote de Ragnar e brago dircito de
Thwor Ironfist.

A histéria se passa em 1398, doze anos antes da data atual
do cendrio, 1410. Nesta época, o Reinade era uma coalizio sé-
lida e l:pefo menos relativamente) pacifica de todas as nagées de
Arton-norte. Nada de Império de Tauron ou Liga Independente,
portanto. Mais importante que isso, para esta historia, é que
a fronteira sul do Reinado — mais especificamente o Istmo de
Hangpharstyth — ainda era protegida pela cidade-fortaleza de
Khalifor, e que pouco se sabia sobre as hordas goblinoides que
estavam conquistando as terras além da fronteira, em Arton-sul.
As poucas histérias que chegavam até o Reinado eram conside-
radas exageros de camponeses impressiondveis ou bobagens de
mateiros ignorantes. “Um exército de goblinoides, unido sob wm
lider profetizado? Claro...". Assim, paradexalmente, a seguranga
que Khalifor fornecia ao resto do Reinado foi uma das causas de
sua queda. Como a cidade-fortaleza protegia os reinos da inva-
sdo goblinoide, os regentes nio sentiam que a ameaca era real, e
nunca enviaram reforgos.

Mas nem todos os habitantes do Reinadoe eram cegos para o
perigo goblinoide, Fsta aventura envolve um grupo de aventurei-
ros se infiltrando em wum acampamento da Alianga Negra ao sul
da fronteira, para levantar informagées sobre as suas tropas.

Como quem conhece a histéria de Arton sabe, Khalifor por
fim cain. Isso aconteceu em 1400, quando a cidade-fortaleza foi
invadida por um destacamento goblinoide liderado pelo priprio
Thwor Ironfist (vocé ird encontrar informagées sobre esta bata-
tha no capitule Aliades & Adversdrios). Isso pode dar a entender
que os esforpos dos jogadores nesta aventura serdo em vdo, mas a
verdade ¢ que as informagies que os personagens podem conseguir
salvario muitas vidas, dando tempo aos soldados de Khalifor de
preparar uma defesa e evacuar a cidade de civis. Frise isso para um

grupo que conhega o destino da cidade-fortaleza.
Fora do mundo de jogo, esta aventura tem trés propositos:

* Apresentar uma parte importante da bistéria de Arton a
novos jogadores — esta aventura foi publicada eviginalmente em
1999, também hd doze anos!

* Fornecer material de campanha e regras, através dos capitu-
los Aliados & Adversdrios e Lendrienn, para que o mestre crie suas
proprias aventuras envolvendo Arton-sul ¢ a ameaga goblinoide.

* Preparar o terreno para os proximos eventos envolvendo a
Alianga Negra. Thwor Ironfist ndio é apenas um guerreiro invenci-
vel — ele também é um grande estrategista, que soube esperar pela
hora certa de dar seu prixime passo. E esta hora estd chegando...

Se vocé acha que o Império de Tauron é a maior ameaga aos



“Quando a sombra da morte passar pelo globo
de luz

Trazendo a vida que trard a morte

Terd surgido o emissdrio da dor

O arauto da destruicio

Cantado por uns e amaldigoado por outros
O sangue tingird os campos de vermelho
Um rei partird sua coroa em dois

E a guerra tomard a tudo e a todos

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

A Profecia

Embora Arton seja hoje o continente mais desenvol-
vido, abrigando importantes reinos como Deheon, Yuden,
Bielefeld, Petrynia e Sckharshantallas, e cidades impor-
tantes como Valkaria, Triunphus, Norm e Malpetrim, nem
sempre foi assim.

Ha muirto esse titulo pertencia a Lamnor, a vasta ilha-
continente situada ao sul de Ramnor (hoje Arton) e abaixo
do Istmo de Hangpharstyth. Lamnor foi o berco das grandes
civilizagdes que viriam a dominar o mundo. Mas, apds a an-
cestral Grande Bartalha, os habitantes e nobres das trés nagoes
revoltosas responsaveis pelo enorme conflito foram banidos de
Lamnor, exilados para o inexplorado e selvagem continente
norte. O tempo faria com que a grande caravana superasse as
dificuldades e transformasse o novo lar no principal ponto de
civilizacio do planera.

Naquela época, anterior a tudo que conhecemos, surgiu
a profecia. Uma lenda que, se comprovada, traria dor e morte
a todos em Arton. Uma profecia prevista nio pelos humanos,
tidos como destinados a conquistar Arton, mas por uma raga
cruel e sanguindria de humanoides selvagens ¢ mesquinhos: os
goblins gigantes, mais conhecidos como os bugbears.

Registmda em uma enorme roda feita de pedra, gravada
em uma lingua muiro antiga — desconhecida por muirtos si-
bios e estudiosos; alguns deles acham que esta possa ser a lin-
gua de antigos deuses —, a curiosa profecia previa o nascimen-
to de um novo lider. Uma criatura incomum, capaz de unificar
todas as tribos selvagens ¢ levar a raga bugbear a patamares
nunca antes alcancados. Ele seria o flagelo dos deuses. A foice
de Ragnar, o Deus da Morte dos goblinoides. O carniceiro im-
piedoso. Aquele que todos os seres de bem viriam a odiar por
sua sede de morte e destruigio.

Thwor Ironfist.

Este €, sem divida, o lider do qual falava a profecia.
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Thwor Ironfist

Muitos estudiosos arriscaram suas vidas tentando res-
gatar a histéria desta abomindvel criatura. Muitos perderam
suas vidas estudando a profecia escrita na pedra, tentando
comprovi-la ou refuti-la, ¢ a0 mesmo tempo procurando
uma salvagio — caso Thwor fosse realmente o grande lider
profetizado. A esta altura, depois de tudo o que foi realizado
por seus exércitos, jd ndo restaa menor divida sobre isso.

Thwor nasceu sob a béngio de um eclipse. Seu corpo era
tio anormalmente grande e forte que o parto resultou na mor-
te da criatura que lhe deu a luz. Para a raga dos bugbea:s, um
eclipse ¢ a passagem da sombra de Ragnar, o Deus da Morte,
que leva rodos os mortes e amaldigoados com ele em seu passeio
noturno. Esta foi a resposta para a primeira parte da profecia.

Em sua infincia, Thwor ji se distinguia das “criancas”
normais de sua hedionda raga. Era maior, mais forte ¢ intros-
pectivo que os outros. Tinha um ar mais sdbio, fazia perguntas
que ninguém sequer havia pensado em fazer, questionava tudo
e todos. Quando lutava com outros de sua idade, mostrava
a ferocidade de um adulto. Tinha quase o dobro do peso de
a]guém com a sua idade e, jd nesta época, era visto com um
misto de medo e respeito.

Apesar da profecia, porém, poucos se importavam real-
mente com o fato de Thwor ser ou nio o lider previsto pela
antiga lenda. Todos exceto Ghorm, o chefe da tribo local. Foi
ele que, incentivado por Gaardalok, o astuto clérigo de Ragnar,
tornou-se o responsdvel por transmitir os primeiros conheci-
mentos rudimentares de estratégia a que Thwor teve acesso.
Era pouco, verdade, mas suficiente para despertar a sede que
tornaria aquele bugbear o grande lider que é hoje.

O ancido fazia questdo de treinar o jovem pessoalmente,
além de conversar com ele todas as noites sobre a profecia e
seu futuro glorioso. Chegou um tempo, entretanto, em que os
conhecimentos passados por Ghorm ji nio eram suficientes
— métodos ultrapassados e antigos que desagradavam Thwor.
Para ele, tudo em sua sociedade era inadequado. Ele simples-
mente ndo entendia como sua tribo e seus comparriotas po-
diam se restringir a2 uma drea selvagem e limitada como Arton-
sul, acuados pela presenga dos humanos em Arton, enquanto
havia todo um mundo “Id fora”.

Incapaz de conter a prépria ambicao, Thwor fez o que
poucos de sua raga haviam feito antes: abandonou a caverna
onde morava e partiu para conhecer o resto do continente,
viajando sob disfarce. Cada lugar existente era um terreno a
ser conhecido ¢ conquistado. Enquanto percorria o Reinado,
oculto por andrajos para esconder sua verdadeira natureza, o
bugbear observava cada cidade, cada vilarejo por onde passava.
As maravilhas que via reforcavam ainda mais seu pensamento:
joias, dinheiro, armas ¢ uma infinidade de coisas extraordina-
rias. E rudo aquilo... Todas aquelas coisas... Podiam ser toma-
das! Os humanos eram fracos ¢ dispersivos, perdidos em suas
preocupacdes comerciais ¢ intrigas politicas. Se ele, Thwor,
conseguisse unir as tribos goblinoides em um dnico objetivo,
entao nao haveria exérciro humano que pudesse deté-lo.



O Primeiro M assacre

Thwor retornou a Arton-sul € comegou a fazer contato
entre duas tribos goblinoides préximas a Farddenn, uma pe-
quena vila habitada por humanos. Negociou com os chefes
das respectivas tribos na tentativa de organizar um ataque
simultineo ao vilarejo. Entretanto, assim como sua propria
familia, os lideres nio mostraram intencio de abandonar o
local onde estavam — e nio tinham propriamente o dom
para longas discussdes. Seus territérios serviam as necessida-
des limitadas da comunidade, ¢ a caga era farta. Uma rota de
comércio proxima os abastecia de vitimas sem esforgo.

Desta forma Thwor teve seu primeiro plano frustrado. E
aprendeu sua primeira ligio.

Sabendo que argumentar jamais seria a chave, o bugbe-
ar desafiou e matou os dois lideres que haviam recusado sua
proposta, No alto de uma rocha, carregando consigo as duas
cabegas decepadas diante dos membros das tribos, Thwor
proclamou sua lideranga dali em diante. Ele cresceu ouvindo
histérias sobre a ocasido especial em que havia nascido, sobre
deuses e destino. Jd era tempo de tirar proveiro disso.

“Sou o punho de ferro de Ragnar”, disse ele, “o lider das
lendas. Seguir-me ¢ garantir a gléria de nossa raga. Opor-se a
mim & desafiar nosso deus. Somos uma raca forte. Devemos
mostrar nossa forga 2 todos. Jd é hora de ocupar nosso devido
lugar neste mundo”.

Talvez tenha sido a visio das cabegas decepadas, ou ralvez o
discurso inflamado de Thwor. O fato ¢ que as duas tibos se uni-
ram, criando a semente da ameaga que hoje paira sobre Arton.

Aracando Farddenn em uma onda devastadora, a forga
unida das duas tribos — somada i firme e selvagem lideranca
do ainda jovem bugbear — trouxe a primeira vitéria. Pelo que
se sabe, todos os habitantes foram mortos. Casas foram saque-
adas e incendiadas. Homens, mulheres e criangas serviram de
alimento. Era o inicio da destruicio.

Thwor prosseguiu com seu discurso. Quando a palavra
nio era suficiente, seu exército eliminava os descontentes. Ou-
tras tribos procuravam ¢ se uniam voluntariamente ao grande
lider. Ao invés de provocar édio ¢ procura por vinganga, a es-
tratégia de intimidagio de Thwor atraia cada vez mais simpati-
zantes. Todos os goblinoides admiravam um lider forre.

Foi nessa época que Gaardalok volrou a fazer parte da vida
de Thwor [ronfist. O sacerdote afirmava que era essencial que
o general tivesse alguém em conrato direto com seu deus, para
determinar seus designios. Além do mais, forgas misticas eram
sempre treis em combate — ¢ Gaardalok era, sem diividas, o
xami mais poderoso do Deus da Morte.

Thwor aceitou a presenca do anciio bugbear e adotou-o
como seu principal conselheiro. Na época incerto sobre a veraci-
dade da profecia da qual parecia fazer parre, o general pretendia
se aproveitar da influéncia do sacerdote para unificar as wibos.
Ragnar era um deus conhecido por muitas tribos e racas diferen-
tes. Se a forga falhasse, tinha certeza de que a fé nio falharia. Usa-
ria a propria superstigio de seus semelhantes para manipuld-los.

Gaardalok, por sua vez, sabia de tudo isso e muito mais.
Tinha certeza de que Thwor era o lider lendirio previsto na
profecia, ¢ aos poucos o convenceria disso. Também orientaria
o lider em suas conquistas, dando conselhos sibios para que
pudessem triunfar. Em troca, mesmo sem saber, Thwor estaria
espalhando a crenga no Deus da Morte, diminuindo os devo-
tos de outros deuses e concretizando o plano maior de Gaar-
dalok: conquistar para Ragnar um posto de destaque entre os
vinte principais deuses do Pantedo. E quando isso aconrecesse,
o0 ancido bugbear seria, sem a menor sombra de divida, acla-
mado como o grande Sumo-Sacerdote do Deus da Morte.

Elfose Hobgoblins

As batalhas esparsas entre humanoides nio eram os
tnicos conflitos em Lamnor — nem mesmo eram o conflito
mais importante. Muito antes do nascimento de Thwor Iron-
fist uma guerra mais longa e sangrenta estava em andamento:

elfos contra hobgoblins.

Uma possivel explicagio para o inicio desta guerra confun-
de-se com o préprio surgimento do povo élfico na ilha-cont-
nente de Lamnor. Os elfos sio a raga humanoide mais antiga
de Arton, e por esse motivo muito pouco se conhece sobre sua
origem. Dizem que, 20 contririo dos humanos — nascidos em
Lamnor pela vontade dos deuses antes de rumar para o nortee—,
os clfos vieram de longe. Chegaram pelo oceano em barcos enor-
mes, desembarcando na costa oeste de Lamnor e dando inicio
i construgio de Lendrienn (“Novo Lar” em seu antigo idioma),
capital da nagio dfica. E uma histéria controversa; quando in-
terrogados a respeito, os elfos nio confirmam, nem negam.

O territério escolhido pelos elfos para estabelecer sua na-
¢io era ocupado por hobgoblins, raga nativa do local. Descon-
tentes com aquelas inconvenientes criaturas presentes em sua
nova morada, os elfos iniciaram entdo uma cagada implacivel
aos hobgoblins para “limpar” a drea escolhida. Incapazes de
enfrentar as flechas e a mdgica dos elfos, os goblinoides foram
entio forgados para o sul. Livres das criaturas, os elfos inicia-
ram entio a construgio da gloriosa cidade de Lendrienn.

A derrota surtiu um efeito curioso sobre os hobgoblins.
Talvez por instinto de sobrevivéncia, a raga comegou a desen-
volver novas armas e ferramentas, dominando técnicas antes
conhecidas apenas pelos humanos. No espago de apenas alguns
séculos, os hobgoblins se tornaram o povo goblinoide mais de-
senvolvido de Lamnor em armamentos e mdquinas de guerra.

Embora o poder da nagio élfica fosse inquestiondvel, suas
relagbes com os reinos vizinhos nio eram das melhores. Khin-
lanas, o regente elfo da época, recusava a visita de emissdrios e
nio permitia a passagem de rotas comerciais através de rerri-
tério éfico. Seu governo se baseava em isolar os elfos de rodas
as outras ragas — a propria raga élfica se considerava perfeira,
evitando contato com “ragas inferiores™.

Tamanha arrogincia e xenofobia irritaram os humanos

que habiavam Lamnor na época, que desistiram de qualquer
relagio diplomitica e passaram a ignorar a presenga dos elfos




na regido. Foi assinado um rratado entre as nagées humanas
vizinhas a Lenérienn; de acordo com o Tratado de Lamnor, ne-
nhum reino humano préximo a Lenérienn poderia interferir
nos assuntos élficos e vice-versa. Para o bem ou para o mal.

Coincidéncia ou nio, os hobgoblins retomaram a ofensiva
pouco depois da assinatura do Tratado. E desta vez as coisas
foram diferentes. Enquanto a confianga excessiva dos elfos dei-
xou-os despreparados para a guerra, o esforgo dos hobgoblins
em desenvolver nova trecnologia foi recompensado. O araque
repentino das imensas e assustadoras mdquinas de guerra por
pouco nio derrubou Lendrienn.

Desta vez sem condigoes de expulsar os hobgoblins, os el-
fos podiam apenas se defender. A Infinita Guerra arravessou os
séculos sem pender para um lado... Até a chegada dos bugbears
e seu comandante Thwor [ronfist.

A Alianca Negra

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

Havia chegado a hora de encarar desafios maiores, grandes
reinos e capitais que se interpunham em seu caminho. A cidade

Asinfinitas hordas N o4
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fortificada de Remnora era o primeiro obsticulo. Habitada por
humanos, contava com um poderoso exército que jamais havia
perdido qualquer bartalha. A tnica saida para o bugbear seria
o uso da estratégia militar e sofisticadas mdquinas de guerra.
Thwor sabia que os hobgoblins dominavam técenicas avan-
¢adas de combare; entretanto, também sabia da guerra que estes
goblinoides travavam contra os elfos. Enquanto este conflito
nio terminasse, o g:ncml bugbcar nio teria chance de incluir
os hobgoblins em suas fileiras. Além disso, a prépria Lenérienn
poderia ser fonte de problemas para o seu avango. Foi neste
momento que Thwor Ironfist fez sua primeira jogada de mestre.

Primeiro ele recuou os exércitos presentes no territério de
Remnora, simulando o que parecia ser uma retirada. Lideran-
do um terco de suas tropas, o lider dos bugbears rumou acé
uma drea de conflito entre elfos e hobgoblins. Thwor encon-
trou uma unica solugio para seus dois problemas: a alianca
com os hobgoblins, que possuiam carapulras e outros maqui-

ndrios capazes de derrubar Remnora.

O bugbear se aproveitou da extrema autoconfianca dos
elfos e de um descuido da guarda pessoal da corte para pene-
trar em Lendrienn e raptar a princesa Tanya, a filha do regente
Khinlanas. A prisioneira elfa foi oferecida a0 comando hobgo-
blin como prova da boa vontade: Thwor anexaria imediata-
mente suas forcas ao dos hobgoblins e ajudaria a derrubar a
cidade dos elfos de uma vez por todas. Em wroca, eles se jun-
tariam aos exércitos de Thwor no restante da campanha para
aniquilar as cidades humanas do continente.

Estava formada a Alianga Negra.




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

Respeitando o Tratado, nenhum reino humano se envol-
veu no conflito. Mesmo quando as torres da ourrora gloriosa
cidade élfica queimaram, iluminando a noite de Lamnor, ne-
nhum reforgo foi enviado. Os elfos que se recusaram a fugir (ou
nio conseguiram) foram cruelmente assassinados. A cabega de
Khinlanas foi suspensa no centro da anriga cidade, como um
estandarte da vitéria hobgoblin. Hoje a drea correspondente a
Lenérienn foi rebatizada com o nome de Rarnaakk e pertence
aos hobgoblins, como parte do acordo com Thwor.

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

A Ascensao de Ragnar

Apés a queda de Lenérienn o caminho ficou aberto para
o exércitos unificado de bugbears e hobgoblins. A esta altura,
Thwor nio precisava mais convocar novos recrutas. Tribos
goblinoides de todo o continente viajavam quilometros para
se unir a suas fileiras, A Alianga Negra crescia cada vez mais,
esmagando os exércitos que tentavam deter seu avango.

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

Nio demorou para que ragas menores como kobolds ¢
orcs abandonassem suas divindades menores para cultar o
Deus da Morte. Uma excegio sio os hobgoblins, que mantém
o culto i sua divindade original. Mesmo assim, a devogio fer-
vorosa dos membros do exército ¢ a crenga de que o general
bugbear era o grande enviado fizeram com que o sonho de Ga-
ardalok se realizasse. Ragnar ascendeu ao Pantedo, assumindo
o papel de Deus da Morte.

Em uma noite sem lua, Gaardalok foi atraido para fora de
sua tenda por uma voz — e encontrou um pequeno amuleto
feito de ossos e tendées trangados. Ao coloci-lo, consumou-se
o fato pelo qual tanto esperara: ele assumiu, a partir daquele
momento, 0 manto de sumo-sacerdote de Ragnar.

Khalifor: a
Ultima Barreira

Apos anos de conquistas ¢ massacres, a Alianga Negra
se encontrava no ponto alto. Faltava apenas uma batalha fi-

nal para abrir o caminho para o continente norte: derrubar

a cidade-fortaleza de Khalifor.

Khalifor havia sido construida hd muito anos, quan-
do Ramnor ainda ndo havia sido colonizado. Temia-se que
do norte pudessem vir invasdes birbaras ou de tribos de
monstros. Por isso a fortaleza foi construida no Istmo de
Hangpharstyth, que separa os dois continentes. A ameaca
nunca veio ¢ o forte acabou servindo apenas para conter os
exilados que insistiam em tentar voltar para Lamnor. Com
o tempo o lugar tornou-se uma verdadeira cidade cheia de
defesas e teoricamente intransponivel.

Quando as primeiras forgas da Alianga Negra — um
pequeno contingente destacado apenas para reconhecimen-
to — chegou as proximidades de Khalifor, os membros do
Conselho jd tinham conhecimento da ameaga.

Durante anos os rumores chegaram a cidade, mas fo-
ram ignorados, encarados como boatos exagerados de al-
dedes bébados. Além disso, Khalifor havia se rornado uma
cidade completamente autossuficiente. Era raro o cidadio
que deixava a fortaleza por qualquer motivo, dificultando a
comprovagio dos relatos.

Foi somente quando um elfo e um halfling — Thalin e
Boghan, respectivamente — chegaram trazendo uma peque-
na meio-elfa de cabelos vermelhos ¢ afirmando serem sobre-
viventes de um massacre promovido por Thwor em Fortsam,
uma cidade préxima, que os boatos foram levados a sério.

Do lado da Alianca Negra, uma simples andlise da situ-
agdo jd mostrava a Thwor que a conquista de Khalifor nio
seria ficil. A posigio geogrifica e o terreno acidentado nas
redondezas de Khalifor tornavam dificil o avanco do nume-
roso exército. As defesas da cidade também prometiam ser
um grande desafio para as imensas mdquinas de guerra dos
goblinoides. O fato de que a cidade-fortaleza conseguia ser
totalmente autossuficiente acabava com as chances de que
um cerco pudesse ser bem-sucedido.

As forgas de Khalifor também nio podiam tomar a
ofensiva. Nio sem o reforgo imediato de forgas enviadas
pelo Reinado. Ghallen Forandi, o Conselheiro-Mor, ji
havia enviado dezenas de pedidos ao reino de Tyrondir —
mas teve todos polidamente recusados. Algumas respostas
afirmavam que nio era hora de enfraquecer as forcas do
Reinado com a ameaca da Tormenta pairando sobre todos.
Outras simplesmente insinuavam que a Alianga Negra era
apenas fruto de um boato exagerado. Porém, Ghallen sabia
que o principal motivo das recusas era a antiga rivalidade
entre os povos do norte ¢ do sul, incapazes de esquecer
totalmente as migoas resultantes da Grande Baralha. Para
piorar, Balek III, o regente de Tyrondir, era descendente di-
reto de Wynallan I, um dos nobres exilados.

Criou-se um impasse nos dois lados do conflito. Resta-
va apenas aguardar. E assim foi durante muito tempo.
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Alianca Negra

Preludio

“Saudagées, herdis! Ficamos muito satisfeitos que te-
nham aceitado nosso convite. Sou Ghallen Forandsi, lider do
Conselho Regente da cidade-fortaleza de Khalifor. E este ao
meu lado ndo é ningiém menos que Viadislav Tpish, um dos
mais ilustres estudiosos do Reinado. Agora, feitas as apre-
sentagdes, permitam-me colocar todos a par da situagio”.

‘A cidade de Kbalifor fica no extremo sul do Reinado:
ela se localiza na fronteira sul do reino de Tyrondir, em
pleno Istmo de Hangpharstyth — a ponte de terra que une
Arton e Arton-sul, ou Lamnor. No passado, quando a maior
parte da civilizagio humana se concentrava em Lamnor,
Khalifor foi erguida como posto de fronteira para nos prote-
ger contra os perigos do ainda desconhecido continente nor-
te; hoje, apds a migragio humana para Arton em busca da
béngio de Valkaria, nossa cidade-fortaleza fica em posigdo
oposta, protegendo o sul”.

“Pois bem. Talvez vocés nio tenham ouvido falar sobre
a Alianga Negra, ou ndo acreditem nela. Eu ndo ficaria sur-
preso. Pouca gente confia em qualquer tipo de rumor sobre
um suposto exército goblinoide sob o comando de wm bugbe-
ar. Mas eu lhes asseguro, senhores, de que a ameaga é muito
séria! Thwor Ironfist, o grande general, nio é apenas um
brilhante estrategista militar — ele é um verdadeiro heréi
para aqueles monstros! Alguns goblinoides que capturamos
e interrogamos falam de Thwor com fanatismo assustador;

Jjuram que ele é um lider previsto por uma antiga profecia,

um maligno messias enviado por seu deus Ragnar. De um
Jeito ou de outro, ele foi responsdvel direto pela destruigio
do reino élfico de Lendrienn e de todos os grandes reinos
bumanos de Lamnor. Restam apenas umas poucas cidades
menaores entre nds e o vagalbdo goblinoide”.

“As forcas de Thwor estdo estacionadas ao sul hd algum
tempo, mas nio sabemos ao certo por que razdo. Uns acham
que devrubar Khalifor iria enfraquecer demais a Alianca
Negra, e ela seria facilmente vencida depois pelas forcas do
Reinado. Outros acreditamn que o general bugbear estaria
preparando uma estratégia inusitada, que lhe permitiria
tomar a cidade com um minimo de dano para suas tropas.
Hi ainda os que acreditam que o general ndo ¢ tio inteli-
gente e genial como se fala (afinal, é “apenas” um goblinoi-
de), e que estaria com problemas para manter a sua alianga
unida, incapaz de avangar sequer mais um passo com tal
bando de animais”.

‘A verdadeira razio da pausa é um mistério, mas wna
coisa é certa: se Thwor Ironfist derrubar W{'ﬁrr, nada mais
estard em seu caminbo da conquista total de Arton. A situ-
agdo € seriissima, mas ndo estamos conseguindo convencer
ninguém disso. O Rei-Imperador Thormy, do Reino-Capital,
Deheon, esti preocupado demais com as intrigas dos Reinado
e os problemas internos na familia real para dar atengdo a
boatos infundados sobre exéreitos goblinoides, Mesmo o re-
gente de nosso préprio reino, Balek III,

recusa-se a enviar tro-
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pas adicionais para reforgar nossas defesas. Até mesmo Via-
dislav estava um tanto descrente quanto & ameaga: ele veio
originalmente por outro motivo, para investigar relatos sobre
tremores de terra ocorridos nas cidades mais ao sul. Peco aos
deuses que, apés perceber qudio séria é a situagio aqui, Via-
dislav fale por nés ao Rei Thormy e convenga-o do perigo™.

“Preparamos a cidade o melhor possivel contra um
eventual ataque, mas de nada adianta se nio conbecemos
os planos do inimigo. Temos que saber o que estio fazendo,
parados a poucas léguas daqui. Jd tentamos mandar espiées,
mas seus ossos limpos foram enviados de volta. Investigacio
mdgica também estd fora de questio, pois eles aparentemen-
te tém algum jeito de anuld-la”.

“Sua missio, senhores, é penetrar no territorio gobli-
noide, descobrir quais sio seus planos e retornar com a in-
Sformagdo. Naturalmente, vio agir em segredo; Viadislav diz
que pode disfargd-los magicamente. Mesmo assim, a tarefa
é das mais arriscadas”.

“Boa sorte, herdis. E rezem para que Thwor Irenfist ndo
aparega no caminho de vocés, seja ele um enviado dos deuses
ou ndo...”

Introducao

EXPEDICAO A ALIANGA NEGRA € uma aventura na qual os
personagens devem se infiltrar numa das maiores ameacas
que pairam sobre Arton — a Alianga Negra de Thwor Iron-
fist e seus goblinoides. Esta aventura é a maneira ideal de

introduzir esse elemento em uma campanha.

A aventura ¢ projerada para quartro a cinco personagens,
de 4° a 5° nivel, somando aproximadamente 20 niveis no total.
A presenca de personagens com habilidades de enganacio e
furtividade, assim como membros da raga goblin, ¢ indicada,
embora ndo seja essencial.

ExpeDIGAO A ALIANGA NEGRA também contém precioso
material de campanha e regras, apresentados no capitulo Aliados
& Adversdrios, para mestres que desejam criar aventuras em La-
mnor. Hd também um “extra” — um capitulo sobre Lenérienn,

a antiga cidade dos elfos, agora dominada pelos hobgoblins.

Esta é uma aventura de infiltragio e espionagem. E impor-
tante que os jogadores saibam resolver situagoes complicadas
sem urilizar a violéncia, com interpretagio e raciocinio rdpido.
Caso o grupo tente vencer rudo que encontrar pela frente com
espadas e magias, as chances de fracasso sio imensas; ndo hd
como um (nico grupo de aventureiros derrotar um dos maio-
res acampamentos de goblinoides armados de toda Arton!

Preparacao

Para conduzir esta aventura, o mestre deve conhecer
as regras deTormenta RPG. Também é recomendado que o
mestre leia toda a aventura antes da sessdo. Os eventos de-
vem ser uma surpresa para os jogadores, nio para o mestre!
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ExpepicAo A Auiancga NEGRA apresenta elementos parti-
culares do cendrio de TORMENTA — especialmente a infestagio
goblinoide de Lamnor. Seri de grande valia para o mestre ter
um bom conhecimento do mundo de Arton. No entanto, toda
a informagio necessdria consta neste livro; vocé pode condu-
zir a aventura mesmo sem conhecer outros titulos do cendrio,
contando apenas com o médulo bisico Tormenta RPG.

Vocé pode ainda transportar a histéria para outro cend-
rio, uma vez que investidas de exércitos humanoides nio sio
exatamente 0 evento mais incomum em mundos de fantasia...

Parte 1
Katabrok

Tudo comega quando Vladislav Tpish, um rico mago ne-
cromante, recebe informes sobre estranhos tremores de terra
nas cidades ao sul de Khalifor — o que é estranho, pois a
regiio nunca apresentou esse tipo de fenémeno geolégico.

Até entio, como toda pessoa culta de Arton, Vladislav nio
dava importancia alguma a histérias sobre um suposto “brilhan-
te general” unindo os goblinoides — afinal, os bugbears s3o no-
toriamente estipidos. Contudo, chegando a Khalifor e fazendo
contato com o Conselheiro-Mor Ghallen Forandi, ele comeca a
suspeitar de que pode haver alguma verdade por trds das lendas.

Meios mdgicos para investigar o territério inimigo nio
surtem cfeito. Ghallen diz que o responsivel € o dérigo bugbe-
ar Gaardalok, sumo-sacerdote do deus Ragnar e brago direito
de Thwor. Cada vez mais intrigado, Vladislav sugere um plano
ousado para desvendar a estratégia dos goblinoides, descobrir a
causa dos tremores de terra ¢ — quem sabe — conseguir pro-
vas palpdveis da existéncia da Alianga Negra, que poderiam ser
apresentadas a Balek 111, ao Rei Thormy e ourras auroridades
do Reinado.

Para realizar seu plano, Vladislav necessita de um pequeno
grupo de aventureiros. Ghallen concordou em enviar um emis-
sdrio 2 procura de voluntdrios. Esse emissirio ndo é ninguém
menos que Katabrok, o Birbaro — companheiro de confianga
de Vladislav, Katabrok havia acompanhado o necromante em
sua viagem até Khalifor, como escolta, e agora serd enviado de
volta ao Reinado para procurar aventureiros.

O contato com Katabrok vai depender de onde os perso-
nagens jogadores estio no momento. Eis algumas ideias:

+ Katabrok encontra os herdis por indicagio, apés conver-
sar com pessoas que foram ajudadas ou salvas por eles.

* Caso jd renha ocorrido algum encontro anterior entre os
herois e Katabrok, ele se lembra dos “antigos companheiros™ e
procura por eles onde quer que estejam.

* Quando os herdis descansam em uma taverna, Karabrok
comega uma briga ("Quem vocé esti chamando de cara-de-
kobold?”) que acaba envolvendo todo mundo. Terminada a
luta, o birbaro reconhece as habilidades do grupo ¢ os convida
para a missao.



* Durante uma viagem, os heréis chegam a tempo de par-
ticipar de uma batalha entre Katabrok e alguns kobolds. Con-
tente por encontrar pessoas de tamanho bom gosto (ou scja,
que gostam de surrar kobolds), Katabrok convida o grupo.

+ Ap6s uma nova trapalhada, Katabrok ¢ apanhado ¢ jo-
gado na cadeia. Os herdis sio procurados pelas autoridades,
porque o prisioneiro afirma estar em uma importante missio...

Claro que Vladislav nio revelou todo o plano a Katabrok
(apesar de confiar no bérbaro, 0 mago conhece bem seu talento
para meter-se em presepadas). Ele sabe apenas que deve en-
contrar um pequeno grupo de herdis para ajudar na protecio
de Khalifor, de preferéncia um grupo contendo ladrées efou
goblins. O pagamento ¢ alto: duzentos Tibares de ouro (200
TO). Uma vez que os personagens jogadores concordem (do
contrdrio, nio hd aventura!), rodos comegam a viajar para o
extremo sul do continente artoniano.

Parte 2
Em Khalifor

A viagem transcorre sem incidentes, dependendo de
onde os personagens jogadores estavam na ocasido do encon-
tro. Se quiser, 0 mestre pode providenciar alguns confrontos
pelo caminho. Pequenos grupos de assaltantes goblins e hob-
goblins sio especialmente comuns nas vizinhancas de Kha-
lifor — muitos deles sao, na verdade, enviados pela Alianca
Negra para interceptar caravanas de suprimentos.

No ponto mais estreito do Istmo de Hangpharstyth os
viajantes ji podem entender o valor estrarégico deste lugar; o
terreno é ruim para cavalos e carrogas, tornando dificil o avango
de grandes tropas — exceto na faixa de terra onde fica Khalifor.

Trata-se de uma impressionante cidade-forraleza. Com se-
teiras bem protegidas, suas muralhas podem abrigar arqueiros
suficientes para langar vastas chuvas de flechas contra qualquer
exército em aproximagio. E alguns conjuntos de carapulras e
balistas, suficientes para derrubar até uma revoada de dragpes,
complementam as defesas da cidade. Um olhar atento revela que
Khalifor foi construida originalmente para proteger contra ame-
agas vindas do norte; apenas em tempos recentes sofreu reformas
para acomodar mais seteiras, catapultas e balistas na face sul.

A entrada principal da cidade estd aberra; os pesados por-
tdes sio fechados apenas quando as sentinelas soam trombetas,
acusando a aproximagio de inimigos. Os guardas do portio
receberam instrugdes para permirtir a passagem de Karabrok
¢ quem estiver com ele. Caso exista um ou mais goblins no
grupo, pelo menos dois guardas sio enviados para acompanhar
os herdis até a Escudo da Resisténcia — a melhor estalagem da
cidade —, para que possam descansar apés a longa viagem.

A estalagem traz seu nome em uma placa de madeira sobre
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 atengio ¢ um escudo grande e brilhante, pendurado
com correntes na parede do fundo. O grupo é recebido por
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uma mulher beirando os cinquenta anos de idade, mas de apa-
réncia sauddvel, exceto pelo tapa-olho na vista esquerda.

‘A hospedagem é por conta do Conselho Regente”, diz a pro-
prictiria Dulcina Dangard. “Ghallen disse que vem falar com
vocés amanhi cedo. Descansem e fagam seus preparativos agora;
ele avisou que nio poderio fazer isso depois da reuniio”.

Parte 3
Reuniao

Na Escudo da Resisténcia, a noite transcorre sem pro-
blemas (dependendo da indole dos jogadores, € claro; alguns
grupos tém um talento extraordindrio para transformar uma
simples noite na estalagem em uma lenda a ser cantada pe-
los bardos...).

Na manhi seguinte, enquanto os personagens se servem do
desjejum, surge 4 porta da estalagem a figura impecavelmente
limpa de Vladislav, com seu manto escuro e cajado entalhado.
Ao seu lado estd um homem em trajes militares, que logo se
apresenta como o regente Ghallen Forandi. Antigo comandante
da guarda de Khalifor, cle é muito popular ¢ respeitado na cida-
de-fortaleza — mas ultimamente anda paranoico e desconfiado.

“Sei que devem achar inusitado realizar uma reunido tio
importante em uma estalagem’, ele explica, “mas correm rumores
sobre espioes de Ironfist infiltrados no Conselho. Os outros regentes
nem sabem sobre este nosso encontro. Além disso, Dulcina é uma
pessoa de inteira confianga”.

Enquanto Dulcina langa um discreto sorriso agradecido ¢
continua servindo 4 mesa, Ghallen informa os herdis sobre a
situagdo geral de Khalifor (leia para os jogadores o texto mos-
trado no Prelidio).

“Fenomeno bem curioso, devo acrescentar”, diz Viadislay,
de repente. “Refiro-me aos abalos sismicos citados pelo dignissimo
conselheiro-mor, evidentemente. Em condigies normais (isenta, é
claro, a possibilidade de magia, o que por muitos é considerada
uma condiggo “normal”), tremores de tal grandeza seriam can-
sados pelo movimento dos fluxos de magma no interior do nosso
mundo, afetando as placas tectnicas que formam a massa con-
tinental conhecida. Mas o que torna o caso por assaz esdriixulo é
que, de acordo com os mapas geolégicos de meus companbeiros da
Academia Arcana, o istmo de Hangpharstyth é uma drea perfei-
tamente estdvel...”

Ghallen interrompe a fala técnica e complicada do necro-
mante, cochichando algo no seu ouvido.

“Ab... Sim, claro, entendo. Serei mais breve, entdo”.

“Como jid foi dito, vim até aqui estudar o estranho fenomeno
sfsmico — e esta continua sendo a razdo oficial de minha visita.
Contudo, os avisos insistentes do bom conselbeiro despertaram mi-
nha curiosidade, reforcada ainda mais pelo blogqueio mdgico que
mie impede de investigar o tervitirio goblinoide através de encanta-
mentos e magias especificas. Encontrei-me, entio, incapaz de recusar
este interessante desafio intelectual: achar uma maneira de infiltrar
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espides na suposta Alianca Negra — sem que eles sejam inconve-
nientemente devorados, como teria acontecido com os anteriores”.

“Dias depois, enquanto me barbeava (uma das magias
necromdnticas mais iiteis ensinadas na Academia Arcana, se posso
mencionar), pensei em wma solugio. Observem que nossos espives
sdo apanhados porque quase todas as regiées de Lamnor sio ha-
bitadas quase exclusivamente por goblinoides ¢ outros monstros.
Claro que, nesse tipo de ambiente, um hmano, elfo ou ando se

destaca demais, coisa muito pouco desejada para um espiio”

A solugio é dbvia e evidente mesmo ao mais parvo! Os espides
néo devem ser bumanos!”

A principio pensamos em wusar goblins verdadeiros. Como
devem saber, na regido do Reinado podemos encontrar goblins con-
sideravelmente honestos, honrados e dispostos a combater o mal de
seus parentes em Arton-sul. Até mesmo ouvi sobre um individuo
chamado Goblin Herdi, cuja nobreza poderia servir de exemplo
para muitos pakdims. fnﬁﬁzmrme, encontrar e reunir tal grupo
poderia consumir tempo demasiado”.

“O que faremos, entio, serd transformd-los em goblinoides”.

Parte 4
A Metamorfose

Katabrok, no meio de um gole, engasga e di um banho
de leite morno no personagem mais préximo.

“NINGUEM VAI ME TRANSFORMAR EM KOBOLDY",
ele grita a plenos pulmaes.

“Fique sossegado, meu desinformade amigo”, esclarece Via-
dislav. “Tecnicamente, kobolds nio sio goblinoides e nem mesmo
existem: em Lamnor. Além disso, a transformacio seria apenas
temporiria’,

Assim que os personagens jogadores acabam de digerir a

estranha proposta, Vladislav comega a explicar o processo em
detalhes (na verdade, detalhes demais).

Como necromante, Vladislav tem pouco acesso a magias
ilusérias — e, de qualquer forma, clas poderiam ser descober-
tas um tanto facilmente. O que ele pretende fazer ¢ usar uma
magia especial que vai transformar os personagens parcialmen-
te em goblinoides.

O tipo exato de goblinoide ou humanoide nio pode ser
escolhido por Vladislav; isso depende da raga original de cada
personagem, ¢ também de uma dose de acaso (veja 2 caixa na
pagina seguinte).

A magia funciona como uma versio muito especifica de
metamorfose, com alteragoes feitas por Vladislav. O efeito da
magia nio se estende as roupas, armas e armaduras: para um
disfarce perfeito, os herdis devem usar apenas pegas comuns
entre as tropas de Ironfist — peles de animal, armaduras de
couro, escudos de madeira ¢ armas enferrujadas. Um goblin
com armadura completa ou um ogro com mantos e robes de
mago poderiam chamar muita atengio! Qualquer armadura



metilica, qualquer pega de aparéncia
nova ou bem cuidada pode estragar o
disfarce, ou atrair a cobiga dos goblinoi-
des. Esta magia é explicada em detalhes
no capitulo Aliados & Adversirios.

Ghallen pode fornecer equipamen-
to que pertencia a goblinoides caprura-
dos — basicamente armaduras de couro
¢ espadas curtas. (E agora, mestre, relaxe
e assista aos jogadores pensando furiosa-
mente em como levar consigo suas armas
e armaduras favoritas, além de justificar
as mais bizarras combinagoes...)

A barreira do idioma ¢ ourtro pro-
blema. Goblins e orcs falam cada um sua
propria lingua. Bugbears e hobgoblins
usam, cada um, um dialeto diferente do
“goblinés” (quem sabe falar goblin pode
se comunicar com essas criaturas, ainda
que ndo entenda tudo perfeimmenta). E
ogros, quando falam (o que é raro), usam
uma versio rustica do idioma gigante.
Vladislav vai fornecer ao grupo dois (e
apenas dois) amuletos mdgicos que per-
mitem a seus possuidores entender e falar
as linguas goblin ¢ orc (uma para cada
amulero). Estes amuletos sio explicados
no capitulo Aliados & Adversirios.

Vladislav deixa bem claro que a magia vai durar apenas
alguns dias (o mestre deve rolar 1d6+1 em segredo); quando o
prazo se esgotar eles voltario ao normal, independente de onde
estiverem ¢ do que estiverem fazendo.

“Nio, infelizmente nio poderei acompanhar vocés™, diz Via-
dislav, respondendo & pergunta de praxe. “Posso ser um mago dos
mais competentes, mas minhas habilidades de espionagem e furti-
vidade sio muito limitadas, Além disso, se vocés nao retornarem,
sou o sinico que conhece a magia ¢ que poderia langi-la sobre
outro grupo...”

Vladislav também desaconselha fortemente que Katabrok
acompanhe o grupo (“Digamos que meu bom amigo bdrbaro
nio sabe ser muito discreto; e uma palavra errada na hora er-
rada pode arruinar roda a missio”). Mesmo assim, se os joga-
dores acharem que vale a pena o risco, Katabrok pode ir junto
com eles (a ficha do birbaro estd no capitulo Aliados & Adver-
sirios). No rotal, o grupo nio pode conter mais de seis pessoas
("Um grupo maior seria alvo de suspeitas”, avisa Vladislav).

Se os herdis recusam a missio, Ghallen balanca a cabega
desolado e “sugere” que todos permanegam na cidade como
“héspedes™, até que outro grupo seja encontrado — afinal, o
conselheiro nio pode arriscar que saiam porai e revelem o pla-
no! Caso aceitem ou mudem de ideia, Vladislav sorri satisfeiro
e executa a magia que transforma rodos em goblinoides (claro
que, se existe algum goblin no grupo, ele nio precisa passar
por nada disso).

A Passagem

“Havia wma outra razio para realizar esta reunidio
aqui”, diz Ghallen, acenando para Dulcina. Ambos vio até
o grande escudo e afastam a peca, revelando uma porta se-
creta na parede.

“Por mais estiipidos que sejam, os goblinoides suspeitariam se
vissem vocés saindo de nosso territério sem um arranhao. Além dis-
so, teriam que passar pelas cidades ao sul, tarefa wm tanto dificil
quando vocé tem aspecto de goblin!”

“Para dar mais veracidade ao disfarce, usem este tiinel secreto.
Ele leva a wma passagem subterrinea, usada durante a Grande
Batalha. Ninguém a utiliza hoje em dia, pois alguns pontos sofre-
ram desmoronamentos e— dizem — estio infestados de monstros.
Sabemos apenas que ela leva para longe de Khalifor, mas nio exa-
tamente onde. Eis um dos motives por que a missio exige herdis
com certa experiéncia. Boa sorte.”

Quaisquer armas, armaduras e outras pecas que os herdis
nio possam levar consigo ficario guardadas com Dulcina.

A passagem leva a2 uma escadaria estreita que desce pro-
fundamente, até terminar em um corredor. Estes rineis foram
construidos tempos atris, na época da Grande Batalha, como
rota de fuga e depésito de suprimentos. Ela leva para o sul,
porque naquele tempo temia-se que o perigo maior viesse do
norte; Gallen suspeira que, seguindo por quilémetros sob a ter-
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ra, a passagem deve levar diretamente até o coragio da Alianga 1 CO rr ed ores

Negra — mas até agora niao havia ousado em i-la.
; i e Estes corredores sio escuros (sem nenhuma iluminacio ou

tochas) e empocirados, com grandes lajotas de granito cobrin-
do o chio e paredes. Hi escombros pelo chio e rachaduras nas
paredes. Personagens treinados em Conhecimento (engenha-
: = ria) ou Profissio (minerador) tém direito a um teste contra
E os recentes tremores ajudaram a rornar o lugar mais instdi- D 10. Se forem bem-sucedidos, descobrem que, 2 qualquer

vel.. E perigoso. Os 3“:"'105 e ""_‘mfia _d"'_mons' momento, um tremor mais forte pode destruir todos os tineis.
tros subterrineos, incluindo um casal de animais similares a

enormes tatus (Vladislav possivelmente os chamaria de “me-
gadisipos”) que transformou parte do complexo em sua nova
toca. Juntamente com os tatuzdes, inlimeros insetos e aranhas
também infestam a passagem.

Infelizmente, o tinel nio foi construido por eximios cons-
trutores ¢, para piorar, foi feito s pressas, devido 3 urgéncia de
seu uso. Falhas na estrutura sio visiveis — principalmente para
andes ou outros personagens acostumados com subterrineos.

Em virias partes (marcadas no mapa) o teto ¢ as paredes
ruiram, tomando impossivel a passagem. Se os jogadores come-
garem a escavar, as paredes comegam a tremer ¢ ameacgam desa-
bar — sem mencionar que o barulho atraird alguma criatura.

Cada vez que os personagens
entram em uma nova sala, corredor
ou curva, o mestre joga 1d6. Um
resultado 1 indica um desmorona-
mento stibito — todos sofrem 3d6
pontos de dano pelas pedras que
caem, com direito a um reste de Re-
flexos (CD 15) para reduzir o dano 2
metade. Um resultado 2 ou 3 signi-
fica um encontro com um dos novos
habirtantes dos tiineis secretos. Role
1d6 novamente para descobrir qual
deles (o niimero entre parénteses é a
quanridade da criarura).

Expedi¢io a Alianga Negra

1: Megadasipo (1)
2-3: Escorpiio Monstruoso (Grande)
(1d4)

4-5: Asfixor (1)
6: Monstro da Ferrugem (1)

2. Depositos

Nestas enormes camaras eram
guardados mantimentos e equipa-
mento para os fugitivos. Como seria
de se esperar, tudo estd para ki de
podre e estragado. Sempre que os
herdis entram nessas cimaras encon-
tram grandes ratos que fogem ime-
diatamente. Com um resultado 1 ou
2 em 1d6, ali haverdi rambém 1d4
escorpides monstruosos procurando
comida.

3. Rachaduras

Estas rachaduras formam um
pequeno uinel com aproximada-
mente 40cm de didmetro, insufi-
ciente para alguém atravessar (excero
por personagens de ramanho Mi-



Gido). Ele serve de ninho para uma colénia de aranhas bem

grandes (cada uma com quase 30cm!), que vio prontamente
picar o autor da ideia genial de meter a mio no buraco.

A picada causa apenas 1 ponto de dano, mas é muito dolo-
rida e provoca 1d4 pontos de dano temporirio em Destreza, caso
o alvo nio seja bem-sucedido em um teste de Fortirude (CD 14).

4. Dormitorio

Antes usado para o repouso dos fugitivos, este aposento
agora abriga apenas entulho — rudo que sobrou das camas e
baiis usados por aqui. Vasculhando pelo entulho durante pelo
menos uma hora, o grupo vai encontrar dois frascos de pogio

de curar ferimentos leves e uma adaga de prata.

Infelizmente, um asfixor preso ao teto estard pronto para
cair sobre alguém que esteja no aposento...

5. Tuneis Escavados

Estes uineis ndo fazem parte da construgio original; al-
guns foram escavados pelos megadisipos, e outros sio racha-
duras causadas pelos abalos. Todos tém pelo menos Im de dia-
MELro Nos pontos mais estreitos.

Nestes tdneis, um resultado 1 em 1d6 significa um encon-
tro com um megaddsipo. O tatuzio ataca os heréis por con-
fundi-los com comida, mas se perder metade de seus pontos
de vida, rentard fugir.

6. Toca Abandonada

Esta foi a primeira toca dos tatuzoes, mas eles se mudaram
para um local mais afastado por causa do araque do pudim
negro. Aqui, um resultado 1, 2 ou 3 em 1d6 significa um en-
contro com uma criatura (role outra vez na tabela mostrada

em “Corredores”).

7. Buraco Semiescavado

Em suas buscas por comida, um dos megadisipos achou
o esconderijo de um pudim negro, que prontamente o aracou.
Muito ferido, 0 megadisipo fugiu, deixando o pudim negro
para trds. O tatuzio até mudou sua toca para mais longe da
criatura dcida — que preferiu ficar em seu esconderijo, se ali-
mentando dos insetos e ratos que aparecem por l4.

Na infeliz eventualidade de que os herdis entrem nessa
caverna, o pudim negro ird ataci-los.

8. Dormitorio

Muito semelhante i drea 4, este dormitério também era
usado para o repouso dos fugitivos. Também tem alguns mon-
tes de entulho, onde podem ser encontradas 30 moedas de
ouro, 25 de prata, uma bela espada curta em uma bainha de
couro (obra-prima, valendo 310 TO) e um pergaminho migi-
co & escolha do mestre.

9. Toca dos Tatuzoes

Esta caverna foi aberta pelos megadisipos, se aprovei-
tando de uma enorme rachadura que corrava o corredor. Se
os heréis ainda nio mataram nenhum dos tatuzées, os dois
estariio nesta drea.

As criaturas estio dormindo, ¢ s6 despertam se os aven-
tureiros atacam ou fazem barulho. Se os personagens quise-
rem passar despercebidos, devem fazer um teste de Furtividade
oposto pelo teste de Percepgio dos tatuzdes (bonus de +0, jd
contando a penalidade por estar dormindo). Caso acordem, as
criaturas atacam imediatamente.

Em tempo: os megadasipos ndo sio responsiveis pelos tre-
mores, pois seus tiineis sio pequenos demais para causd-los.

10. A Looonga Saida

Foi através deste tinel escavado pelos tatuzées que a maio-
ria das criaturas entrou na passagem. Esta é também a dnica
saida para a superficie — a saida original estd roralmente soter-
rada e levaria semanas para desobstrui-la. Isso, claro, supondo
que os personagens tivessem as ferramentas certas ¢ que ndo
ocorresse nenhum outro abalo...

O tiinel segue na diregio sul por virios quilometros. Ele
termina perto da base de uma montanha, em meio a um denso
espinheiro (mais 1d4 pontos de dano para cada personagem
que tenta sair; ¢i, ninguém disse que era uma missdo ficil! Per-
sonagens que possuam a habilidade caminho da floresta nio
sofrem esse dano).

Depois de sair do tinel, o grupo encontra facilmente uma
trilha muiro usada, com rastros 6bvios (mesmo sem o wrlento
Rastrear ¢ possivel seguir a trilha). Ela leva 2 um grande acam-
pamento goblinoide — um dos vdrios que existem proximos
de Khalifor.

Parte 6
Primeiro Contato

Assim que conseguem sair dos tiineis secretos, os herdis
encontram uma estrada muito usada pelos monstros. Qual-
quer um pode perceber pegadas de virias racas de gobli-
noides, lobos, cavalos e rastros de carrogas muito pesadas.

A estrada fica no sentido norte-sul. Seguindo para o nor-
te, ela leva de volta para Khalifor. Na remora hipétese de que
os jogadores decidam ir nessa diregio, eles encontrario uma
patrulha hobgoblin voltando para o acampamento, depois de
cumprir seu turno. Eles tomario os jogadores como um grupo

de batedores ou mensageiros.

Caso os herdis sigam para o sul, chegardo até um pequeno
acampamento hobgoblin, com cerca de trinta cabanas. Este
posto avangado foi construido como ponto de descanso para
as tropas, grupos de vigia e batedores enviados para as proxi-
midades de Khalifor.
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Ali os heréis também serio considerados um grupo de ba-
tedores ou mensageiros. Caso facam muitas perguntas, os ho-
bgoblins suspeitario que eles sio na verdade espides ou inspe-
tores de Thwor, tentando saber se as tropas estio obedecendo
aos comandos do general — e vio colaborar como puderem,
mostrando a maior eficiéncia possivel.

Por enquanto, os hobgoblins deste acampamento nio tém
nenhuma razio para suspeitar que os herdis sejam humanos
e semihumanos transformados (a menos que fagam alguma
griande bobagem!). Além dos boatos que os heréis podem con-
seguir entre os hobgoblins (veja mais adiante), eles descobrem
que existe um acampamento chamado Teer Challack (“Vitéria
dos Fortes™ na lingua dos bugbears) bem maior, a2 meio dia de
viagem a pé, na diregio leste.

Esta é a primeira oportunidade para os jogadores se acostu-
marem com 0s “novos corpos, ensaiando bem suas explicagdes
¢ mérodos para falar com os goblinoides. O mestre deve lem-
brar que eles tém dificuldades para se comunicar, pois carregam
apenas dois amuletos que traduzem os idiomas orc e goblin.

A patrulha que os herdis encontram caso rumem para o
norte é constituida por oito soldados e um sargento. No acam-
pamento eles encontram mais trinta soldados e seis sargentos.
Um deles, Dubek, ¢ o chefe deste posto avangado (com as mes-
mas estatisticas dos sargentos hobgoblins descritos no capitlo
Aliados & Adversdrios).

Caso os jogadores fagam alguma bobagem e estraguem
seu disfarce, existe ainda uma chance de que consigam ven-
cer todos os hobgoblins deste acampamento — para eliminar
as testemunhas — ¢ prosseguir com a missio sem desperzar
maiores suspeitas.

Parte 7
Teer Challack

Uma trilha a oeste do acampamento hobgoblin leva
para leste, na diregio de Teer Challack.

Durante a viagem, que deve levar seis horas, a cada hora
existe uma chance em seis (1 em 1d6) de um encontro com um
grupo goblin, hobgoblin ou bugbear. Podem ser apenas outras
patrulhas, destacamentos de tropas, grupos de batedores ¢ uni-
dades militares de Thwor. Novamente, estes encontros podem
servir como treino para que os herdis aprendam a lidar com os
goblinoides sem estragar seu disfarce — estas s3o suas tltimas
chances de cometer erros sem arruinar toda a missio.

Nas proximidades do ral acampamento, os aventurciros
descobrem que ele é do amanho de uma cidade! Com mais
de um quilometro de diametro, Teer Challack ocupa toda a
superficie de um pequeno platé (¢ um pouco mais) com bar-
racas parecidas agrupadas em distritos, mais ou menos como
bairros. O lugar é cercado com muralhas feitas de troncos, com
incontiveis postos para acomodar arqueiros. As tinicas entra-
das parecem ser portdes guardados por soldados bugbears e
guarnecidos por torres de vigilia com arqueiros.
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Mesmo a uma grande distincia é possivel ouvir a cacofo-
nia de sons ¢ vozes esganigadas que vem da horrenda cidadela
goblinoide. O burburinho chega a se equiparar ao mercado de
uma grande cidade!

Os personagens podem entrar de duas maneiras: se jun-
tando a um destacamento que venha do oeste ou norte, ou
entio inventando uma justificativa. O mestre deve lembrar que
justificativa deve ser bem razoavel; apesar de serem bughbe-
ars, os vigias nio sio idiotas! Mesmo se desconfiarem de algo,
deixardo os jogadores entrar — mas comunicardo aos oficiais
¢ mandardo alguns goblins seguirem os herdis por precaugio.

Se os herdis tiverem a ideia realmente estipida de atacar
os guardas do portio, eles emitem rugidos de alarme ¢ os ar-
queiros nas torres revidam com uma saraivada de flechas. Em
menos de um minuto, ondas e mais ondas de goblins, orcs,
bugbears ¢ outros irio para os portdes, preparados para lutar.

Os arqueiros hobgoblins que ocupam as torres atiram
através de aberturas especialmente preparadas, que lhes dio os
beneficios de cobertura (+4 na classe de armadura).

Parte 8
OsDistritos Raciais

O modelo de Teer Challack tem sido adotado em todos
os grandes acampamentos da Alianga Negra em Lamnor.
Ele abriga todas as principais ragas que compéem a Alian-
¢a, mas cada uma com suas tarefas e vivendo em seus pré-
prios distritos, que funcionam como “bairros”.

Dentro de cada distrito os individuos se mantém em rela-
tiva ordem. Brigas acontecem, mas raramente sio mortais. O
crime por provocar brigas ¢ ficar trancado em uma jaula suspen-
sa na praga central do acampamento, durante um dia ou dois,
sendo alvo da zombaria de rodos. Lutar com armas dentro do
acampamento ou matar alguém costuma ser punido com a mor-
te. Mas é verdade que poucas vezes essas penas chegam a ser apli-
cadas; a punigio normal para brigées costuma ser uma boa surra.

Cada distrito tem um lider, um oficial responsivel pelos
membros de sua raga. Um dos lideres ¢ apontado por Thwor
Ironfist como chefe do acampamento (em Teer Challack esse
chefe é Sawavu, o lider hobgoblin). Os lideres de distrito s6
obedecem ao chefe geral, a0 sumo-sacerdote Gaardalok e a0
préprio Thwor.

1. Barreirag/ Palicadas

Uma muralha de troncos de drvores, arrancados e coloca-
dos no lugar com a ajuda de ogros, serve como protegio para
o acampamento. Além da muralha — contendo suportes de
madeira para abrigar arqueiros hobgoblins — existem mais
adiante estruturas de madeira com pontas afiadas volradas para
o0 exterior, na dire¢io de possiveis invasores. Essas estruturas
impedem completamente a aproximagio de cavalos e carrua-
gens em alea velocidade, exceto pela estrada principal.



2. Armasde Cerco e
Destruicédo Maciga

Entre as barreiras e as barracas dos soldados hi um grande
espago onde sio mantidas as enormes armas de cerco. Inlimeras
catapultas (principalmente), balistas, atiradores de 6leo quente,
torres méveis para invasdo ¢ outras construgoes de madcira dos
hobgoblins sio encontradas por aqui — todas em posiges estra-
tégicas que permitem ser usadas rapidamente (em wés rodadas,
no mdximo), ou removidas do acampamento se necessdrio.

Juntamente com as armas, aqui também podem ser en-
contradas barracas de munigio, ferramentas ¢ material para
manutengio, protegidas contra o clima. Um destacamento de
20 hobgoblins, 20 goblins e 4 ogros protege este setor.

3. Arqueiros Hobgoblins

Estes setores abrigam os arqueiros hobgoblins — de rodos
os goblinoides, estes sio os que melhor lidam com arcos ¢ bestas.

Como em todo acampamento hobgoblin, as tendas sio
idénticas, limpas e arrumadas em fileiras iguais, organizadas por
status ¢ pela posigiio do soldado dentro da divisio dos arqueiros.
Essa organizagio reflete a disciplina rigida dos hobgoblins. Os
soldados seguem as ordens dos oficiais com fervor e dedicacio.

Embora disciplinados ¢ normalmente quictos, nas horas
de folga (quando nio estio em patrulha ou guarda) eles costu-
mam se reunir para se divertir & noite. Sua diversio favorita sio
jogos e competigdes como queda-de-brago, arremesso e levan-
tamento de pesos, testes de forga e coisas do género.

Hobgoblins também lutam por diversao, mas sem armas, de
modo que nio ocorram ferimentos permanentes. Uma de suas
“modalidades” favoritas é lutar sobre um tronco de madeira sobre
um fosso escavado, cheio de lama; o primeiro que cair perde.

Uma boa oportunidade para os herdis infilirados ganha-
rem a confianga dos hobgoblins ¢ participar desses jogos. Ape-
nas hobgoblins sio aceitos, mas soldados de outras ragas, que
eles chamam de “colegas de armas”, podem assistir (um outro
hobgoblin seria um “irmdo de armas”). Os oficiais responsdveis
por este setor do acampamento sio Drivrark e Rudiak.

A quanridade de arqueiros hobgoblins em Teer Challack é
enorme (cerca de 1d6x100+400!), mas apenas uma rerga parte
permanece no distrito. O restante monta guarda nas muralhas
e territorios proximos.

4. Acampamentos Goblins

Logo atrids do distrito hobgoblin estio os acampamentos
goblins. Contrastando drasticamente com a organizag3o ¢ meto-
dicidade de scus primos maiores, as tendas dos goblins s3o sujas,
rasgadas ¢ puidas. Todo o bairro parece uma enorme favela.

Esse estado de imundicie e aparente caos, além de agradar
aos goblins, ¢ mantido como uma forma de defesa — pois cada
goblin conhece como a palma da mio a complicada e confusa
rede de vielas entre os barracos, nineis e rotas de fuga.
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O niimero exato de goblins no distrito ¢ impossivel de ser
calculado — os préprios oficiais do acampamento desistiram
de conté-los! Para efeito de manutencio de tropas, estima-se
que existam 1d6x1000 goblins nas dreas 4 e 7.

Os goblins deste distrito pertencem as tribos Tacapedras,
Rancartripa e Quebradedodozédtro. Eles sio ligeiramente mais
fortes que os goblins do setor 7. Quem comanda o distrito é o
“Grande Chefe das Tribos” Woirght.

5. Praca Principal

No coragio do acampamento existe uma grande drea
aberta destinada a reunides e pronunciamentos oficiais. Os
julgamentos por crimes, antincios das sentengas e execugoes
também sio realizados nesse local.

Embora seja o ponto de encontro oficial do acampamento,
a Praga Principal nio tem espago suficiente para acolher todos
os habirantes a0 mesmo rempo. Hi um motivo para tal: quando
todos se espremem para ouvir as ordens dos chefes, tém a im-
pressio de que o nimero de soldados ¢ muito maior, aumentan-
do a confianga e moral das tropas. Uma praga aberta e espagosa
causaria exatamente o efeito contrdrio. O lideres da Alianga sio
inteligentes na influéncia e comando de suas forgas.

Nesta praca hd tendas enormes, que podem ser vistas des-
de a entrada de Teer Challack, ¢ também um vasto templo em
honra ao deus Ragnar — onde o sumo-sacerdote Gaardalok
permanece quando esti no acampamento. Ele insistiu que o
templo fosse construido no centro do acampamento e préximo
das instalagdes dos orcs, para que ele pessoalmente pudesse su-
pervisionar o trabalho que estio executando com os hobgoblins.

Além de Gaardalok, podem ser encontrados no templo
cerca de 40 a 50 ourtros clérigos de Ragnar, em diversas es-
calas de poder (o mestre pode se sentir a vontade para criar
clérigos com niveis/magias conhecidas que desejar). Também

ha guardas bugbears.

Exceto pelo templo, a maior estrutura € a tenda que serve
de alojamento para Thwor Ironfist. Embora o General rara-
mente fique no acampamento — afinal, ele coordena opera-
¢oes em toda Lamnor —, Teer Challack é aquele que visita
com mais frequéncia porque estd sediando seu Grande Plano

para derrubar Khalifor (veja adiante).

As outras tendas desta drea sio os aposentos dos chefes
bugbears e o refeitério dos oficiais (os soldados tém refeitérios
proprios em seus setores, controlados e comandados por eles
mesmos). Vale lembrar que um refeitério goblinoide pode ser
um lugar dos mais desagraddveis, uma vez que eles comem car-
ne humana e semihumana...

6. Oficiais

A volta da Praca Principal ficam os alojamentos dos bug-
bears, considerados pelos outros soldados como os oficiais da
Alianga. Acima deles estio os chefes de distrito, o General € 0
sumo-sacerdore.

Os alojamentos bugbear sio mantidos em perfeita ordem,
como exemplo para os outros soldados (um exemplo que os
goblins se recusam terminantemente a seguir). Eles temem que
o General encontre alguma falha ou defeito em seus alojamen-
tos — pois, nesse caso, o responsdvel seria preso e espancado
pelo préprio Thwor.

7. Mais Goblins

Este distrito é muito parecido com os acampamentos go-
blins da drea 4. Os goblins que vivem aqui pertencem as tribos
Costascumpélo, Dentespontudo, Zéiocumsangui, Mordiforti
e Amigudilobo.

Estes goblins sio um pouco mais magros e socidveis que
aqueles da drea 4. Falam mais e, quando nio estio em patru-
lha, gastam seu tempo fazendo brincadeiras e piadas uns com
os outros. Eles gostam de pregar pecas em membros de outras
racas também — excero os bugbears, pois acham que “eles tém
muita forca e pouco senso de humor”.

Uma das brincadeiras favoriras dos goblins ¢ fazer um dos
seus roubar algum objeto pessoal de um goblinoide, para em
seguida aparecerem sete ou oito goblins muito parecidos, que
ficam se acusando mutuamente. O tal objeto roubado ¢ passado
de um para outro, para aumentar a confusio. Eles mantém a
farsa até que a vitima perca a paciéncia. As vitimas favoritas dessa
pega sio os ogros, que ficam realmente confusos com isso.

A parte marcada 7A ¢ reservada a tribo Amigudilobo —a
cavalaria goblin, que cavalga lobos tio cruéis ¢ malignos quan-
to seus cuidadores. Existem mais de 100 deles, entre machos e
fémeas, mais 40 fAlhotes,

O lider dessa regido (inclusive 7A) é um goblin enorme e
gordo chamado Bragendar.

8. Escavacao dosOrcs

Como parte essencial do Grande Plano de Thwor, todos os
orcs foram alojados em uma posicio bem proregida no acampa-
mento. Gragas as habilidades mineiras desta raga, combinadas
com sua for¢a e disposicao para o trabalho pesado (goblins ram-
bém sabem escavar minas, mas sio muito fracos e preguicosos;
um orc faz o trabalho de vinte goblins!), o General estd empre-
gando os orcs como escavadores de minério em vez de soldados.

O trabalho dos orcs nio ¢ aparente i distincia. Aqui em
Teer Challack, seguindo ordens dos oficiais bugbears, eles co-
megaram a escavar uma enorme mina. Ao contrério do que se
imagina, nem todas as minas se parecem com cavernas na base
de montanhas; algumas (como esta) sio buracos no chio, que
descem até chegar a uma rede de ineis que levam até os veios
minerais, Os minciros extraem o metal (ou qualquer outro mi-
neral, como carvio) através de uma série de elevadores manuais.

A mina de Teer Challack € essencialmente uma mina de
carvio, mas veios de ferro também foram encontrados. Por or-
dens do préprio Thwor, ambos as jazidas estio sendo explora-
das, assim como um gigantesco tinel que estd sendo escavado.
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Rumorese Boatos

Testes bem-sucedidos de Obter Informacio realizados
entre membros da Alianga Negra oferecem os seguintes bo-
atos (o mestre decide quais sio mesmo verdadeiros):

* Ninguém gosta dos goblins na Alianga Negra, Eles s6
servem como bucha-de-canhio.

* Gaardalok, o sumo-sacerdote de Ragnar e brago di-
reito do General, estd armazenando caddveres em algum lu-
gar secreto: ele planeja erguer um exéreito de mortos-vivos.

* Thwor Ironfist é o proprio deus Ragnar, que veio a
Arton na forma de um avarar. Virios goblins testemunharam
ele ser atacado e receber dizias de golpes sem nada sofrer.

* O Grande Plano do General para derrubar Khalifor
envolve uma miquina de guerra enorme, quase do tamanho
de uma aldeia, invenrada pelos hobgoblins e construida pe-
los orcs (este boato &, definitivamente, verdadeiro).

Expedi¢io A Alian¢a Negra

* H4 um conflito velado entre hobgoblins e bugbears.

* Os planos originais dos motores a vapor que movem
a mdquina de guerra foram roubados por goblins do gnomo
Lorde Niebling de Valkaria. Os hobgoblins fizeram muitos
experimentos (que resultaram em intimeras explosdes...) até
finalmente entender os planos.

* O General confia mais nos hobgoblins do que em
qualquer outra raga.

* A princesa elfa Tanya, raptada por Thwor Ironfist e
oferecida como prova de confianca aos hobgoblins, ainda

vive, Ela é prisioneira em Lenérienn (hoje chamada Rarna-
akk e ocupada por hobgoblins).

* Originalmente este acampamento servia como base
de ataque contra Khalifor; agora ele estd sediando o Grande
Plano do General.

¢ O General fez uma alianca com vérios drages malig-
nos e poderosos; quando eles chegarem, vio dar apoio aéreo
ao ataque da mdquina de guerra.

* O General concebeu o Grande Plano logo apés retor-
nar de sua viagem pelo continente artoniano.

* O sumo-sacerdote Gaardalok encontrou um portal
para o inferno e estd chamando deménios para lutar ao lado
dos goblinoides.

* Os bugbears organizam cacadas aos trogloditas de
Lamnor para extrair deles seu 6leo malcheiroso; eles sabem
armazenar esse 6leo em frascos que, quando arremessados,
quebram e enfraquecem os inimigos (o 6leo dos troglodiras
s6 afeta humanos e semihumanos). Todos os oficiais bugbear
da Alianca carregam pelo menos um desses frascos consigo.

* A princesa Tanya é prima de Niele, a maga elfa mais
poderosa de Arton. Isso é algo que preocupa muito os hob-
goblins de Rarnaakk...

* Os ores deste acampamento estio ficando mais for-
tes, de tanto trabalhar nas minas.

* Como plano de apoio, os orcs foram convocados para
escavar um tiinel que vai até os alicerces de Khalifor; eles pre-
tendem enfraquecer as fundagdes dos muros para fazé-los ruir.

E pouco prowivcl que o0s jogadores consigam arrancar
qualquer tipo de informagio relevante dos orcs, dado o fato
de que seu papel no Grande Plano é manrido oculto deles pré-
prios. Todos os orcs encontrados estario completamente sujos

yio. Personage oes per rdo com facilidade que
de carvio. P ns an ceberio com facilidad
eles estiveram trabalhando em uma mina.

Existem alo}amcnros para os orcs que nio estio em seu
turno de trabalho. Cerca de um terco da populagio de orcs do
acampamento fica nos alojamentos um certo tempo, pois eles
trabalham em trés turnos (dois trabalham, um descansa). Os
orcs nao ém exatamente um lider de distrito como as outras
racas, mas cles obedecem a certo nimero de capatazes — e
estes respondem a Grrlurk, o coordenador das minas.

Existem cerca de 1d6x100 orcs em Teer Challack.

9. Infantaria Hobgoblin

Este lugar lembra os alojamentos dos hobgoblins arqueiros
da drea 3, mas os soldados da infantaria se separaram dos arquei-
ros. Eles acreditam que os membros da infantaria sio os soldados
de verdade, e que ser arqueiro é para covardes! Os oficiais (e os
arqueiros, ¢ claro) €m opinido diferente; por isso, nenhum sol-
dado hobgoblin diz o que realmente pensa dos arqueiros.

A infantaria tem 0 mesmo niimero de integrantes que o
destacamento dos arqueiros, mas com melhores armaduras e
armas de combate corpo-a-corpo. Em rtodos os ourtros aspec-
tos os alojamentos sio idénticos, mas existe grande rivalidade
entre arqueiros e soldados para saber quem tem o distrito mais
limpo, organizado, eficiente...

O responsivel pelos alojamentos da infantaria é um hob-
goblin enorme (ele tem sangue de ogro) chamado Sawavu. Ele
tem um machado grande +2.

10. Acampamento Ogro

O distrito onde se concentram os ogros mais se parece
com uma pequena aldeia, com uma fogucira No centro e ca-
banas risticas ao redor, feitas com pedacos de drvores, peles e
restos de caravanas saqueadas.

De todos os integrantes da Alianga, os ogros sio os mais
idiotas, facilmente enganados ou ludibriados — e mais facil-
mente ainda irritados. Por esses morivos, os goblinoides pouco
falam ou interagem com eles. Os herdis que se infilrarem nos
acampamentos dos ogros muito pouco descobririo, além de cor-
rerem o risco de entrar em uma das constantes brigas que ocor-
rem praticamente sem motivo, O “chefe” dos ogros é Grumar.
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Parte 9
Visita do General

Supondo que os herdis consigam entrar em Teer Challa-
ck, terio algum tempo para explorar 0 acampamento e procu-
rar pistas sobre o Grande Plano de Thwor. Deixe os jogadores
livres aqui. Eles podem tentar se “enturmar”, ou entrar furti-
vamente em uma tenda de comando. Se forem competentes,
podem descobrir algo sobre a “Carruagem de Ragnar”, uma
arma que esta sendo construida nas minas. Este também é o
momento de fazer testes de Obter Informagio (veja 0 quadro
“Rumores ¢ Boatos”) para saber mais sobre a Alianga Negra.

Em certo momento — quando eles jd tiverem descoberto
algo, ou se estiverem “empacados” —, acontece o seguinte:

Stibito, todos os goblinoides perdem subitamente qual-
quer interesse nos herdis. Eles largam tudo o que estavam fa-
zendo, uma comogio geral percorre 0 acampamento, seguida

de burburinhos e gritos: “E ele! E ele! O General! O General!™.

Quando os herdis conseguem ver
o que realmente estd acontecendo, per-
cebem uma enorme figura entrando no
acampamento, acompanhada por uma
comitiva de bugbears. Mesmo ao lado dos
enormes goblinoides, a tal figura parece
ainda maior ¢ mais assustadora. Em seus
olhos pode-se ver faiscar uma inteligéncia
inumana e uma fiiria sem tamanho.

E o proprio Thwor Ironfist cm pessoa!

O mestre deve descrever o clima de
fascinagio com que o Grande General é
recebido por suas tropas. Os goblinoides
veneram Thwor como a um deus, em um
misto de devogio, medo e assombro.

O monstruoso bugbear logo chega
3 Praga Principal do acampamento —
onde o sacerdote Gaardalok o aguarda.
O General parece estar supervisionando
0 acampamento, passando em revista seus
oficiais e ouvindo relatos de diversas ope-
racbes menores. Enquanto ouve ele devo-
ra um grande pedago de carne que parece
ter pertencido a um clfo...

Nio acreditamos que seja preciso
dizer, mas mesmo assim ld vai: qualquer
tentativa dos personagens jogadores de
atacar Thwor Ironfist neste momento vai
invariavelmente resultar em suas mortes.
Mesmo que o préprio Thwor nio fosse
um adversirio terrivel, basta lembrar que
hd milhares de goblinoides ao redor. Se
necessirio, exija testes de Inteligéncia
(CD 5, porque agir de forma contriria
seria muite estipido).

Parte 10
Trazendo Mas Noticias

“Ei, vocés ail™, rosna um bugbear.

Enquanto os herdis observam o General, subitamente
sio chamados por um oficial bugbear. No mesmo instante
todos os outros goblinoides que estavam amontoados ali se
afastam rapidamente, deixando os heréis sozinhos em uma
pequena “clareira’”.

“Sim, vocés”, o oficial se aproxima. “O chefe da divisio ordena
que vocés apresentem uma mensagem peara o General Thwor!™

“Vocés devem dizer a ele que o trabalbho nas minas estd fora
do prazo por causa dos desmoronamentos. Estamos atrasados em
duas semanas. Digam que este € o relatério do Coordenador das
Minas, Grrlurk”

Na verdade, este oficial bugbear de nome Kasleck tinha
ele préprio a desagraddvel missio de dar estas mds noticias
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para o General, mas teme ser punido. Por isso ele prefere
delegar a tarcfa a algum trouxa (ou um grupo deles...), como
sempre faz.

Depois de passar adiante a barata-quente, Kasleck vai em-
bora. Qualquer pergunta ou reclamagio dos herdis serd res-
pondida com rosnados (“Por acase vocés pretendem desobedecer i
ordem de um oficial?! Talvez uns dias na jaula fagam vocés muda-
rem de ideia..."). A sua volta, os outros goblinoides murmuram
coisas como “Coitades!” ou “Eles eram caras legais...”.

Caso sc recusem a entregar a mensagem, SCrio presos €
espancados por algumas horas. Ajuste a descrigio e o restante
da aventura.

O caminho entre eles e 0 General se abre como que por
midgica. Eles nio encontram nenhuma dificuldade em se apro-
ximar de Thwor ¢ Gaardalok. Apenas sio abordades por ofi-
ciais da comitiva; caso digam a verdade e mencionem o nome
de Kasleck, os oficiais langam um olhar matreiro a0 bugbear e
um deles rosna: “Aquele covarde! Sempre usando soldados rasos
para dar mds noticias. Muito bem, podem passar.”.

Ao notar o grupo, Thwor gesticula para que se aproximem
enquanto termina de limpar o fémur de elfo que mastigava.
Gaardalok observa o grupo de forma desconfiada, soerguendo
uma sobrancelha.

“Entdo?", rosna o General, em idioma bugbear. "0 que vocés
querem?”

Enquanto ouve sobre o atraso de seu Grande Plano,
Thwor tritura com uma sé mio o fémur de clfo que segurava.
Considerando que o grupo deu a noticia de forma direta e sem
enrolacio, Thwor responde:

“O Grande Plano nio serd detido. E vocés serio devidamente
recompensados por me trazerem tal noticia...”

Thwor dirige-se para sua tenda, perdendo o interesse nos
heréis. Gaardalok o acompanha, mas ainda mantendo um
olhar de suspeita sobre o grupo.

“Figuem por perto”, diz o clérigo. “Posso ter um novo rraba-
the para vocés”.

Esta situagio toda serve apenas para assustar um pouco
os jogadores, fazendo-os acreditar que Thwor é daqueles viloes
que matam os portadores de mds noticias.

Talvez os herdis decidam que vale a pena aproveitar esta
chance para tentar matar Thwor Ironfist, mesmo sacrificando
suas préprias vidas — um elfo vingativo bem que poderia pen-
sar nesse tipo de coisa. As estatisticas de ambos os PdMs estio
inclusas no capitulo Aliados & Adversirios. Entretanto, uma
tentativa de ataque contra qualquer um deles fard com que, no
instante seguinte, uma onda de goblinoides (entre eles os ofi-
ciais mais graduados) sc coloque entre eles € os comandantss,
que nem se dario ao trabalho de revidar.

Mesmo na remota hipétese de que os herdis acertem o
general, Thwor nio poderd morrer — ele é imortal. A tnica
forma de matd-lo é com a flecha de fogo citada na antiga pro-
fecia bugbear (e até agora ninguém sabe de que se trata).
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Parte 11
O Grande Plano

Se até agora os herdis nio descobriram nada sobre o
Grande Plano de Thwor, esta é a oportunidade. Gaardalok
decidiu usi-los como mensageiros mais uma vez...

Depois de ficar algum rempo na tenda, o General comega
uma revista em cada distrito do acampamento — enquanto
Gaardalok ruma para o templo de Ragnar e convoca os perso-

nagens jogadores para que o acompanhem.

“Tenho uma nova missdo para vocés”, ele diz. “Hi um novo
engenheiro hobgoblin responsdvel pela supervisio da construgio
da Carruagem de Ragnar, nossa grande arma contra Khalifor. Seu
nome é Robrllukk, Quero que lhe entreguem este pergaminbo com
as noves orientages e modificagées da miquina. Vocés véio encon-
trd-lo agora no distrito dos orcs, inspecionando a mina. Vio!”

O pergaminho ¢ feito com pele de elfo, protegido magi-
camente ¢ marcado com o emblema pessoal do sumo-sacerdo-
te de Ragnar. Porém, ao invés das especificagbes mencionadas
por Gaardalok, cle traz uma mensagem bem diferente, em

idioma hobgoblin.
Robrilubk,

Os mensageiros sio impostores. E vocé também. Mate-
os, e talvez Ragnar conceda-lhe seu abengoado perdiio.

Gaardalok

Na verdade este novo engenheiro €, secreamente, um
cultista de Hurllaagh, Deus dos Hobgoblins. Ele acha que
abandonar o deus patrono de sua raga em favor de Ragnar vai
decretar o im da raga hobgoblin e sua total submissio aos bug-
bears. Para evitar isso, o clérigo vem arrebanhando discipulos
para rentar reerguer sua igreja e posteriormente organizar um
levante contra Thwor ¢ Gaardallok.

Obviamente, o sumo-sacerdote considera as ideias de
Rohrllukk como traidoras — e, tendo descoberto seus planos,
pretende elimind-lo. Ele descobriu que um pequeno e recém-
chegado grupo goblinoide era na verdade formado por espides
aventureiros enviados pelos humanos, e pretende usi-los em
proveito proprio.

Gaardalok estd secretamente langando os espiées humanos
contra Rohrllukk. Se o traidor vencer, acabard com os herdis e
terd sido enfraquecido (ou pelo menos intimidado), rornando-
se mais ficil de lidar. E se os humanos vencerem, o traidor terd
sido eliminado — e os aventureiros, acredita Gaardalok, nio
representam ameaga a0 Grande Plano. O sumo-sacerdote nio
tem como perder.

Tentar ler o pergaminho ndo ¢ boa idcia. Ele estd protegi-
do por um simbole de protegio maior, que causard 10d8 pon-
tos de dano de fogo em qualquer um que tente abri-lo (com
a excegio de Rohrllukk). Um personagem com a habilidade
encontrar armadilhas pode abrir o pergaminho sem ativar o
simbole com um teste de Ladinagem contra CD 31.



Parte 12
A Carruagem de Ragnar

De posse do pergaminho, os heréis tém duas escolhas:
tentar sair do acampamento agora, levando o pergaminho de
volta para Khalifor como prova (pois eles acreditam que ele
contém especificagbes da mdquina de guerra dos goblinoi-
des); ou prosseguir com a farsa € rumar para o distrito dos
orcs, para tentar descobrir mais sobre essa tal Carruagem.

No distrito dos orcs fica a entrada para as minas. Essa entra-
da parece um grande elevador, com pesos e contra-pesos, capaz
de comportar até trinta pessoas por viagem, € operado por meia
diizia de ores. Além do clevador, a entrada tem um tipo de prote-
¢o contra efeitos do clima e possiveis invasores. A tinica entrada
¢ pela frente, onde etio sempre oito guardas bugbears.

Os guardas na entrada da mina reconhecem o selo de Ga-
ardalok no pergaminho e tratam os heréis como os “grandes
mensageiros’, deixando-os passar. Dois deles serdo destacados
para levar os personagens até onde estd Rohrllukk (poupando
perguntas que acabariam por denunciar os invasores), descen-
do de elevador uns quarenta metros abaixo do nivel do salo.

Eles passario por vdrios tiineis, onde os orcs estdo extrain-
do ferro ¢ carvio. A mina € enorme ¢ parece um labirinto,
com tiineis bem construidos ¢ firmes: qualquer ando presente
percebe que a construgio tem qualidade superior a qualquer
outra estrurura orc.

Apés alguns minutos os herdis chegam a uma camara
enorme, com mais de cem metros de didmetro. lluminada por
tochas e braseiros, seu contetido chama muira atengio...

Ela abriga uma gigantesca miquina metilica, similara um
enorme barril com pernas mecinicas de aranha. No momen-
to hd somente quatro engenheiros hobgoblins trabalhando na
terrivel mdquina, fixando placas de ferro, aparafusando engre-
nagens ¢ fazendo outros ajustes.

A miquina parece saida de um pesadelo. Quando estiver
pronta, deverd medir pelo menos trinta metros de comprimen-
to ¢ vinte de didmetro. Ela tem uma profusio de bragos que
terminam em pingas, machados e aparelhos que possivelmente
disparam algo (talvez fogo ou 6leo quente). Muitas chaminés
metilicas no topo expelem vapor e fumaca.

Diante da midquina estd sendo realizada a escavagio de um
tunel grande o bastante para permitir sua passagem.

Esta é a Carruagem de Ragnar, citada por Gaardalok e
construida a partir de projetos roubados de Lorde Niebling, o
gnomo. E uma espécie de miquina a vapor, que os hobgoblins
aperfeicoaram para se tornar um bizarro tipo de “ranque”. De-
pois de vdrias tentativas, 0 General conseguiu um projeto que
(aparentemente) funciona. Agora, com a miquina préxima de
sua conclusio, ele ordenou a escavagio de um inel para per-
mitir que a monstruosidade aparega mais perto de Khalifor.

A ideia ¢ que a Carruagem de Ragnar saia do solo pero
de Khalifor com uma grande explosio, mostrando o poder dos

goblinoides e rtomando a cidade. Se conseguir invadir Khalifor
de acordo com seus planos, Thwor vai aprovar a eficiéncia da
miquina e ordenar a construgio de outras.

Caso os jogadores pensem em sabotar a médquina, lembre-
os da presenca dos engenheiros. Rohrllukk rambém esed ali,
orientando seus subordinados enquanto inspeciona o projeto.
Vendo “mensageiros™ por perto, ele exige receber sua carra e
ndo permite que 0s mensageiros saiam até terminar de ler.

Enquanto lé a missiva, as feigoes do hobgoblin mudam de
surpresa para pinico, ¢ entdo fiiria.

“Malditos!”, ruge Robrllukk. “Fomos descobertos, irmdos!
Araguem pela gloria de Hurllzagh, o tinico e verdadeiro Deus dos
Hobgoblins!”

Neste momento os demais “engenheiros” (na verdade,
membros do culto a Hurllaagh) juntam-se ao clérigo e atacam
os aventurciros. Tentativas de argumentar serdo infrutiferas.
Rohrllukk sabe que sua posicio é muito delicada e nio dd mar-
gem a qualquer tipo de acordo. Além disso, o clérigo estd fora
de si ¢ vé na aniquilagio dos personagens jogadores sua tnica
chance de sobrevivéncia, ¢ um possivel acordo com Gaardalok.

Apés a derrota (assim esperamos ) do clérigo de Hurlla-
agh, os herdis estario sozinhos com a Carruagem de Ragnar,

podendo tentar quebri-la ou saboti-la.

A gigantesca mdquina ¢ feita de ferro ¢, mesmo incomplera,
¢ muito forte. Quebri-l exige causar 200 pontos de dano. Nio
¢ necessirio jogada de ataque, mas a carruagem tem redugdo de
dano 10. Aracar a carruagem produz muito barulho, que ecoa
pelas cavernas e arrai a atengio dos guardas (veja abaixo).

Saborar a miquina é mais seguro, mas ainda assim com-
plicado. Os personagens devem estudar seu mecanismo e ser
bem-sucedidos em um teste de Conhecimento (engenharia)
contra CD 25. Em seguida, devem ser bem-sucedidos em um
teste estendido de Ladinagem (CD 25, seis sucessos exigidos,
cada teste exige uma agio completa). Uma falha toral (trés fa-
lhas antes dos seis sucessos) no teste estendido resulta em uma
explosio de parte da miquina, causando 8d8+16 pontos de
dano por fogo em todos na cimara (Reflexos CD 22 reduz o
dano i metade). Uma sabotagem bem-sucedida (ou explosio
acidental) resulta em 1d6 semanas de atraso no Grande Plano.

O tempo nio estd a favor dos herdis. Os guardas receberam
ordens de Gaardalok para ficar atentos, mas sem interferir até
que o combare contra Rohrllukk termine. Logo apés (em 1d6+3
rodadas), os oito guardas bugbears invadem o local. Se os perso-
nagens atacarem a mdquina, ou se houver explosio, entrarao na
rodada seguinte, sem esperar mais. Caso haja combate, a cada
1d4 rodadas surgem mais 1d6 orcs ¢ bugbears!

Aventureiros espertos podem (com testes de Enganagio,
opostos por Intuicio) alegar que foram atacados por Ro-
hrllukk, “um traidor, culrista de um deus rival”, e apenas se
defenderam. Os bugbears reconhecem o simbolo sagrado de
Hurllaagh, o que empresta alguma veracidade a histéria dos
heréis. Assim, eles recebem ordens para deixar a mina e falar
com Gaardalok imediatamente (uma perfeita chance de fuga).
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Parte 13
Voltando para Casa

Apés o combate, os herdis devem sair das minas e do
acampamento — 0 que ndo se mostrard tio dificil assim.
A menos que fagam alguma besteira muito grande, a saida
serd tranquila; muitos oficiais que circulam pela drea jd os
reconhecem como “mensageiros do General”, permitindo
que circulem com certa liberdade. Em condigdes normais,
eles ndo sabem o que se passou nas minas, ¢ ndo t€m moti-
vos para impedir os herdis.

O préprio Gaardalok tomou providéncias para que o gru-
po tenha problemas minimos para fugir. O sumo-sacerdote
acredita que os governantes de Khalifor, informados sobre
a Carruagem de Ragnar, vio ficar ainda mais preocupados ¢
cometer erros. A queda da cidade-fortaleza € inevitdvel, e de-
monstrar a derrota com antecedéncia deve acabar com o moral
do inimigo. Seri uma vitéria mais ficil ¢ doce, marcando o
nome de Ragnar a ferro ¢ fogo nas mentes daqueles que pre-
senciarem o acontecido.

Fora do acampamento, os aventurciros podem retornar a
Khalifor pela mesma passagem que usaram na primeira parte
da aventura (mas terio que lidar com quaisquer monstros que
tenham sobrevivido & sua visita anterior).

Uma vez que o grupo reapareca na Escudo da Resisténcia,
Dulcina estard esperando para recebé-lo. Ela vai abrigar os he-
réis na estalagem até o efeito da magia de Vladislav passar,
caso isso ainda nio tenha ocorrido (ndo seria saudavel para
eles circular pela cidade como goblinoides...), ou aré que o
necromante chegue.

Na manha seguinte, Vladislav ¢ Ghallen surgem na estala-
gem ¢ ouvem tudo com atengdo. Vlad parece mais interessado
em detalhes sobre o comportamento e cultura das criaruras,
enquanto Ghallen quer saber sobre a estrutura do acampamen-
to (um mapa seria bem-vindo). Ambos ficam impressionados
quando os herdis citam a presenga pessoal do prépric Thwor
[ronfist, e mais ainda quando falam sobre a tal miquina. Ghal-
len fica pilido como um fantasma.

“Tiedo isso é deveras perturbador”, diz Viadislay, levantando-
se e esfregando o queixe com wma das mdos. "Assustador, até.”

A simples ideia de que essa Alianga Negra esteja se valendo
de tamanhos avangos tecnoldgicos pode trazer problemas além da
consideragio de nossos governantes. Ainda mais se levarmos em
conta um nove fator prejudicial a nossa situagio: mesmo que eu
consiga convencer o proprio Rei Thormy — que ndo tem motivo
algum para suspeitar de minha palavra, devo prontamente acres-
centar —, os outros governantes do Reinado podem nio acreditar
em nossa missiva, dada a auséncia de provas materiais. Eu mesmo
talvez nio acreditasse se ndo fossem vocés os portadores de tio im-
portantes informagoes.”

Conclusao

“Partirei imediatamente para Valkaria”, prossegue
Viadislav. “Irei sozinho ou com Katabrok (o que, afinal de
contas, é quase a mesma coisa...) para nio levantar suspei-
tas. Somos ambos muito gratos a vocés pelo cumprimento
da missdo. Acredito que Ghallen ird recompensid-los, ndo?”

Ghallen paga aos herdis o valor combinado e um bénus
extra (um item de marterial especial, ou mesmo migico, con-
forme o mestre). Ele também convida os personagens para ficar
na cidade ¢ tomar parte na guerra que vird.

Os personagens jogadores podem ficar em Khalifor ou
nao, dependendo de sua prépria decisio.

Apesar dos segredos descobertos durante esta aventura,
o destino de Arton ndo muda muito. Os lideres do Reinado
continuardo acreditando que a Alianga Negra € apenas uma
ameaga menor, incapazes de acreditar que um mero bugbe-
ar conseguiria ameagar sua soberania. Mesmo que ninguém
admira, o perigo continua...

Premiacao Extra

Esta aventura exige comportamento furtivo. Em-
bora certos problemas ¢ obsticulos possam ser vencidos

pela forga, na maior parte do tempo os aventureiros de-
vem agir sob disfarce, evitando confrontos diretos.

Por esse motivo, além das premiagées normais por
combate, os personagens jogadores que sobrevivam tam-
bém recebem XP pelas seguintes agdes.

* Enganar com sucesso: ND 1 para cada reste
bem-sucedido de Diplomacia, Enganagio ou Intimidar
contra membros da Alianga Negra.

* Escapar com sucesso: ND 3 por despistar mem-
bros da Alianca Negra que nio possam ser enganados,
através de testes de Furtividade, magias e outras formas
de camuflagem.

» Assassinar furtivamente: ND 2 por eliminar um
membro da Alianga Negra (além da premiagio normal
por sua derrota) sem chamar a atengio dos demais, cui-
dando ainda para que nenhum cad:iver seja encontrado.

» Coletar rumores ¢ boatos: ND 1 para cada topico
no quadro “Rumores e Boatos™ (verdadeiro ou nio) reve-
lado com testes de Obrer Informagio.

* Sabotar a Carruagem de Ragnar: ND 10.

* Retornar com sucesso: ND 5 por voltar a Khali-
for, fazer seu relato a Gallen e Vladislav, e assim concluir

a missio.
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Aliados &

A Queda de Khalifor

Apés a incursio dos aventureiros no territério da
Alianga Negra, durante algum tempo, pouco aconteceu.

O Conselho de Khalifor concentrou seus esforcos nas
tentativas dos sibios de decifrar o real significado da profecia
bugbear. A primeira parte prevé o nascimento e conquistas de
Thwor lronfist; a segunda, sua queda ¢ morte. Muito j4 foi te-
orizado sobre o que ¢ a “flecha de fogo” mencionada no texto.
Alguns acham que se trata de um item migico, uma arma capaz
de aniquilar a ameaga do general bugbear. Outros acreditam que
a explicagio é mais indireta, ¢ a flecha ¢ apenas uma metifora
se referindo a0 verdadeiro objeto. Por via das dividas, grupos
de aventureiros foram enviados por toda Arton para investigar
qualquer rumor sobre a suposta flecha, mas sem sucesso.

A Alianca Negra aproveitou para expandir e diversificar
suas forgas, treinando novos clérigos e forgas armadas, reco-
brando-se dos danos provocados pelos herdis. As posicoes ji
conquistadas no continente sul foram fixadas, renomeadas ¢
devidamente estabelecidas.

Conflitos menores entre os dois exéreitos aconteciam vez
ou outra, quando batedores dos dois lados se encontravam no
espago que separava o acampamento goblinoide ¢ a cidade-for-
taleza. Por um certo periodo muitos suspeitaram de que Thwor
tivesse desistido de seu intento. Muitos até tinham deixado o
medo de lado, conscientes da “superioridade humana™ e da for-
¢a de Khalifor, que jamais seria derrubada.

Apreensivo, Ghallen Forandi retomou as tentativas de ne-
gociagdo com Tyrondir e finalmente conseguiu uma resposta
positiva. O Conselheiro-Mor sabia que Thwor tinha entre seus
destacamentos uma nova miquina de guerra (um grupo de
aventurciros disfarcados como goblinoides havia comprovado
o fato). Mas, com um contingente de forgas tyrondinas sendo
encaminhado, o exército de Khalifor poderia tomar a iniciati-
va do combate e reverter as chances desfavoriveis. Ghallen se
afundou em planos de guerra, convocou seus generais e fez um
pronunciamento piblico. Foram semanas de excitagio ¢ ori-
mismo. O exército local se preparou para a batalha que seguiria
e passou a aguardar as tropas auxiliares vindas do continente.
Khalifor resistiria e seu povo comemoraria em breve a vitéria
contra as forgas malignas do general bugbear.

As forgas de Tyrondir jamais chegaram. Passavam dois dias
do prazo estipulado quando a Carruagem de Ragnar surgiu no
meio de Khalifor, escavando através do solo ¢ despejando cente-
nas de hobgoblins dentro da cidade-fortaleza. Simultaneamente
uma quantidade enorme de destacamentos da Alianga Negra
estabeleceu-se nas proximidades das muralhas, munidos de cara-
pultas e outros instrumentos de demoligio leves e desmontiveis.

Em seguida vieram os cavaleiros e o préprio General.

Os portdes de Khalifor se abriram ¢ o exército humano,
confuso e desesperado, avangou para um batalha campal selva-
gem ¢ desigual.

Ghallen Forandi era um ex-soldado, que havia assumido o
posto de Conselheiro-Mor por aclamagio popular apés realizar
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o fantistico feito de rechagar a primeira tentativa de invasio
da Alianga Negra, urilizando catapultas voltadas para o lado
oposto a0 qual o exército avangava. Ele morreu como um he-
16i enfrentando o préprio Thwor Ironfist em uma batalha que
ficaria na meméria dos poucos sobreviventes do massacre.

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

Khalifor fora conquistada.

Os Anos Seguintes

Com a queda de Khalifor a Alianga Negra conquistou
um ponto fixo e extremamente fortificado para defender
sua posigio no continente sul. E dito, inclusive, que mo-
dificagdes foram feitas com base nos anos de pesquisa dos
goblinoides no intuito de reforgar ainda mais o lugar, agora
rebatizado com o nome de Ragnarkhorrangor (cuja tradu-
¢io aproximada seria “Escudo de Ragnar”).

Ao utilizar a situagio critica de Khalifor para vingar seus
ancestrais, Balek I11 acabou colocando o Reinado em uma po-
sigio delicada — ¢ herdando para si os problemas que antes
eram de seus rivais sulistas. Balek imaginava que Thwor sc

E na sua campanha?

Uma alternativa interessante para os mestres ousa-
dos ¢ permitir que os personagens efetivamente mudem
o rumo da historia. E se, gracas as informagoes trazidas
pelos aventureiros, Ghallen conseguisse elaborar um pla-
no de defesa? Ou se os personagens fossem até Deheon,
tivessem uma audiéncia com o Rei-Imperador Thormy
€ conseguissem convencé-lo de que a ameaga da Alianga
Negra é real? Claro, isso exigiria provas concretas— nio
por Thormy, mas pelos outros aristocratas, que resisti-
riam a mobilizar o exército contra um inimigo nio con-
firmado (politica...). Conseguir essas provas poderia ser
o objetivo de outra incursio a Arton-sul.

Se Khalifor resistir, seja por Ghallen montar uma
defesa, seja pelo Reinado enviar reforcos, o futuro de
Arton serd diferente. Com a fronteira sul mais segura,
talvez o Reinado conseguisse vencer as Guerras Tauricas
— o que teria o efeito colateral de manter Thormy no
trono. Mas e se a queda do Rei-Imperador for parte da
profecia sobre Thwor Ironfist? Nesse caso, seria melhor
que Khalifor fosse conquistada! Vocé pode até mesmo
criar uma aventura na qual os personagens devem voltar
a0 passado para garantir que Os eventos OCOTTam CoOmo
deveriam ser. As possibilidades sio infinitas.

Claro, nada disso aconteceu na cronologia oficial do
cendrio, mas isso nio impede que aconteca no seu jogo.
E uma boa mancira de surprender jogadores — e, acima
de tudo, lembre-se: sua campanha, sua historia.
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contentaria com a tomada da cidade-fortaleza e deteria ali seu
avango. Mas cle estava enganado.

Pouco a pouco ¢ de mancira metddica a Alianga Negra
parecia estar se preparando para retomar a ofensiva. E o reino
de Tyrondir seria, sem divida, o préximo alvo.

Nos anos que se seguiram foi Balek quem desesperada-
mente tentou conseguir ajuda do Reinado para deter a invasio.
Mesmo tendo sido repreendido publicamente por suas agbes
(que, diga-sc de passagem, nio sio toralmente conhecidas — o
que se pensa no Reinado € que o contingente enviado chegou
tarde demais para estabelecer as defesas de maneira apropria-
da, nio que o exército jamais foi encaminhado a Khalifor),
0 regente conseguiu que algumas forgas fossem enviadas. En-
tretanto, o exército reunido era pequeno — podia garantir a
defesa de Tyrondir, mas nio tinha nenhuma chance de retomar
Khalifor. Por isso, as tropas se estabeleceram a centenas de qui-
lémetros da cidade-fortaleza, onde armaram um acampamento
permanente, e esperaram. Por um bom tempeo...

Durante os anos de impasse, quem se aproveitou da situ-
agdo foi Mitkov Yudennach 111, antigo Principe de Yuden. Por
muito tempo de fez discursos inflamados, prometendo o envio
de suas préprias forgas para a zona de conflito. Para isso, entre-
tanto, ele exigia ser coroado Rei-Imperador, tomando o posto
pertencente a Thormy. Para que isso acontecesse seria preciso
que todos os regentes do Reinado aprovassem a mudanga —
algo que, apesar da efetiva propaganda de Mitkov e o apoio de
reinos como Zakharov, nunca aconteceu.

Quando Mitkov foi expulso de seu trono por Thormy, e
Yuden passou a ser governada pela entio Rainha (e atual Rainha-
Imperatriz) Shivara Sharpblade, um facho de esperanca brilhou
sobre Tyrondir. Entretanto, ninguém contava com os eventos

que iriam abalar o Reinado.

A Stuacgado Atual

Nos tltimos anos, trés eventos abalaram o Reinado. O
primeiro foi a ascensio da Tormenta. Antes um perigo dis-
tante, que ameagava apenas Trebuck, a Tempestade Rubra
surgiu também em Zakharov, perto do coragio do Reinado.
Isso deixou os regentes apreensivos, pouco dispostos a en-
viar reforgos para uma guerra na fronteira.

Apds isso ocorreu o ataque de Mestre Arsenal, que usou
seu Kishin — um construto gigantesco, forjado com ciéncia
¢ magia de outro mundo — para invadir o Reinado. Embora
Mestre Arsenal tenha sido derrotado, sua marcha enfraqueceu
ainda mais a coalizio de reinos.

Por fim, os minotauros de Tapista invadiram os reinos
humanos do oeste, no evento que ficou conhecido como as
Guerras Tauricas.

Embora rodos esses eventos ji tenham passado, deixaram
cicatrizes: o Reinado, dividido, nunca esteve rao fraco quanro
antes. Parece 0 momento ideal para que Thwor Ironfist avance
com forga total sobre Tyrondir...



: O escudo que protege a passagem secreta em sua estala-

Perg) n agen se Cr I at uras gem ¢ um escude pesado +2. Foi um presente de Ducanir, ¢

A seguir estio as fichas de todos os personagens e cria-  Dulcina ficard extremamente ofendida caso alguém mostre
turas da aventura. O mestre pode usar essas fichas para  qualquer intengio de ficar com ele!

criar suas préprias histérias envolvendo a Alianca Negra. Dulcina Dungauﬂ. humana, Guerreira 5, NB; ND 4; ta-
manho Médio, desl. 9m; PV 60; CA 14 (+2 nivel, +2 Des);

AI iad 0S corpo-a-corpo: clava +7 (1d6+4); Fort +7, Ref +6, Von +4; For
15. Des 15, Con 16, Int 11, Sab 14, Car 13.

Dulcina Dungard
Arual proprietiria da es-
talagem Escudo da Resisténcia,
Dulcina agiu durante alguns
anos como guerreira mercend-
ria. Um dia, contudo, uma de
suas aventuras terminou com a
morte brutal de todos os seus

Pericias & Talentos: Atletismo +10,
Iniciativa +10, Intimidacio +9, Oficio
(raverneiro) +8, Percepcio +10; Ara-
que Poderoso, Foco em Arma (es-
pada longa), Iniciativa Aprimorada,
Prontidio, Reflexos Ripidos,

Saque Ripido, Treino em

Pericia (Oficio [ravernei-

colegas nas garras de um ro]), Trespassar.
bando de mortos-vivos ' Equipamen-
— incluindo Duca- . e il iina
nir, um guerreiro por /) : ndo pos-
quem ela havia se £ s e
apaixonado. 3 -
Dulcina escapou equipamen-
com vida por muito | o “aventuresco’
pouco, mas perdeu o (embora mante-
olho esquerdo. Amargu- nh.a um porrete
rada, decidiu que bastava atris do halcio)
de ver mortes. Apds con- . Suas posses atuais
cluir sua dltima missio mais importantes mclul:‘m- a
(que consistia em recu- sm]agm&mdodz&m&w
perar um valioso perga- cia ¢ o proprio escudo que dd
minho para Salini Alan, nome a0 local.
um rico mago da cidade

de Triunphus), Dulcina re-

tornou a Khalifor, comprou
uma estalagem e hoje tenm
levar uma vida pacifica. Tudo isso
aconteceu hd muitos anos: hoje ela

Ghallen
Forandi

Khalifor nio tem um pre-
feito ou governante tinico. A cidade

¢ uma mulher de certa idade, em- ¢ comandada por um Consclho Re-

bora ainda vigorosa. gente, composto por seis consclhei-
Dulcina nido sente nenhu- rog — sendo que 0 mais respcmldo

ma fala das aventuras — pama ¢ prestigiado deles ¢ Ghallen Forandi.

ela, esse tipo de vida traz apenas
sofrimento. Nio gosta de falar

Ghallen comegou como uma

simples sentinela ¢ operador de ca-

sobre o préprio passado, mas tapultas nas muralhas de Khalifor.
costuma sugerir aos aven- - Apesar de esforcado, ndo tinha
tureiros que rednam lo-  J& —i” N\ grandes ambicoes de coman-
go algum tesouro ¢ for- : “wr_., do. Tudo comegou quan-
mem familias enquanto - w do, durante uma noite, sua
podem. Apesar disso, cla ¢ solidiria com vista agucada percebeu uma

heréis; raramente vai recusar uma noite de descanso em suaes-  estranha movimentagio ao longe; era um bando de hobgoblins,
talagem, mesmo para aqueles que nio possam pagar. Em casos  que se revelou um pequeno grupo avangado das forgas de Thwor
de emergéncia, também poderid ceder um ou dois frascos de  Ironfist. Manobrando com extremo esforgo € precisao uma das
pogdes de cura que tem guardados. catapultas — que antes estava apontada na diregio contriria —,
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DAY,

Ghallen conseguiu com um tnico tiro fulminar merade do gru-
po ¢ espantar os demais. Mais tarde o incidente foi reconhecido
como uma das mais importantes provas de que a Alianga Negra
tinha planos para Khalifor.

Dali para a ascensio de Ghallen foi um pulo. Em pou-
cos anos ele passou de sentinela a comandante da guarda e,
mais tarde, membro do Conselho Regente. Hoje, com pouco
mais de quarenta, Ghallen acha absurdo que o regente de seu
proprio reino ignore a ameaga da Alianga Negra — mas n3o
pretende desistir, mesmo que Khalifor precise lutar sozinha.
[nfelizmente, de estd ficando um ranto paranoico, acreditando
que Thwor [ronfist tem espides em toda parte. Serd?

Ghallen Forandi: humano, Guerreiro 7, LB; ND 7; PV
71; tamanho Médio, desl. 9m; CA 13 (+3 nivel); corpo-a-cor-
po: espada longa obra-prima +12 (1d8+8, 19-20); a distancia:
besta pesada obra-prima +8 (1d12+3, 19-20); Fort +8, Ref +3,
Von +5; For 16, Des 10, Con 16, Int 13, Sab 14, Car 15.

Pericias & Talentos: Conhecimento (estratégia) +11, Di-
plomacia +12, Inwuigio +12, Oficio (armas de cerco) +11,
Percepgio +16; Ataque Poderoso, Comandar, Combare Mon-
tado, Especializagio em Arma (espada longa), Foco em Arma
(espada longa), Foco em Armadura (pesada), Foco em Pericia
(Percepgio), Prontidio, Trespassar, Vontade de Ferro.
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Equipamento: besta pesada obra-prima, espada longa obra-
prima. Ghallen ainda guarda sua meia armadura, com o simbolo
de Khalifor no peitoral, da época de comandante da guarda, e ndo
hesitard em vesti-la caso seja necessdrio (elevando sua CA para 20).

Katabrok, o Barbaro

Encrenqueiro ¢ bom de briga desde crianca, Karabrok
cresceu em uma vila tio pequena que seu nome era apenas
Vila. Grund, o ferreiro local e aventureiro aposentado, treinou
o rapaz no uso de armas, escudos e armaduras, tornando-o um
bom guerreiro. Meses depois, o jovem Katabrok reuniu seus
poucos pertences ¢ saiu para ganhar a vida como mercendrio.

Katabrok gosta de contar vantagem e gabar-se de seus feitos,
sempre exagerando quando conta suas historias para outras pes-
soas — principalmente mulheres e criangas. Adora passar o tem-
po em tavernas (cle é divertido, mas is vezes um pouco charo).
Costuma alterar seu titulo de acordo com a situacio: Kawabrok,
o Sabido; Katabrok, o Invencivel; Katabrok, o Espanta-Troll, etc.

Katabrok luta com afinco e nunca abandona seus amigos.

Ele adora xingar os monstros que enfrenta, principalmente ko-

bolds, que odeia com todas as forgas. Seu melhor amigo é Tasloi,

uma pequena criatura que Katabrok adotou como seu “escudei-

ro’; ele gosta muito de seu amigo verde e acha que proteger Tas-

loi é sua responsabilidade, mas nunca vai admirir isso. Kamabrok
eventualmente trabalha com Vladislay, 0 Necromante.

Katabrok: humano, Guerreiro 8, CB; ND §; PV 95;
tamanho Médio, desl. 12m; CA 24 (+4 nivel, +3 Dss, +1
Esquiva, +4 armadura, +2 escudo); corpo-a-corpo: man-
gual +2 +15 (1d8+13); Fort +10, Ref +7, Von +4; For 20,
Des 16, Con 18, Int 10, Sab 10, Car 8.

Pericias & Talentos: Adetismo +16, Cavalgar +14,
Iniciativa +14, Sobrevivéncia +11; Acerto Critico Apri-
morado (mangual), Araque Poderoso, Corrida, Duro
de Matar, Especializagio em Arma (mangual), Esquiva,
Foco em Arma (mangual), Lutar as Cegas, Surto Heroi-
co, Trespassar, Vitalidade.

Equipamento: camisa de cota de malha, escudo pe-
sado, mangual +2, pogio de curar ferimentos graves, po-
gdo de forca do tonro.

Vladidav Tpish

Vladislav Tpish é um filho tinico que escolheu se-

guir a profissio de necromante — um mago estudioso

dos mortos-vivos. Herdou uma uma rede de comércio

muito lucrativa, administrada por uma pessoa de con-

fianga. Vladislav usa o dinheiro gerado para financiar

suas pesquisas. Ele gosta de se aventurar com amigos
como Karabrok para aumentar seus conhecimentos.

Vladislav adota o tipico visual de mago: manto escuro
comprido ¢ cajado decorado com entalhes. Estd sempre
limpo e apresentivel, com cabelos bem cortados; tem ma-
nia de limpeza e detesta sujeira. Vladislav estd sempre inte-



ressado em aprender mais sobre mortos-vivos e outras criaturas
incomuns. Ele fala de modo erudito e complicado, usando pa-
lavras dificeis que quase sempre confundem o pobre cérebro de
seu ocasional companheiro Katabrok.

Vladislav formou-se na Academia Arcana, onde ocasional-
mente atua como professor de necromancia. Ele tem uma f-
lha, Petra, que no momento vive em Malpetrim. O mago evita
falar sobre ela a rodo custo, pois nio quer chamar sobre Petraa
atengio de um antigo inimigo.

Vladislav: humano, Mago 10, LN; ND 10; PV 42; ta-
manho Médio, desl. 9m; CA 19 (+5 nivel, +2 Des, +2 anel de
protegio +2); corpo-a-corpo: bordio obra-prima +5 (1d6+4);
Fort +9, Ref +7, Von +11; Far 8, Des 15, Con 14, Int 20, Sab
15, Car 12.

Pericias & Talentos: Conhecimento (arcano) +18, Co-
nhecimento (engenharia) +18, Conhecimento (histéria) +18,
Conhecimento (religido) +18, Cura +15, Diplomacia +14,
Identificar Magia +18, Oficio (alquimia) +18, Percepgio +15;
Conhecimento Migico, Foco em Magia (toque do carnigal),
Fortitude Maior, Linguista, Poder Mdgico (x2), Potencializar
Magia, Prontidio, Surto Heroico, Vontade de Ferro.

Magias de Mago Conbecidas: 0 — abrir/fechar, detectar
magia, ler magias, mensagem, romper morto-vive, 1° — alarme,
armadura arcana, causar medo, detectar mortos-vives, disco flutu-
ante, hipnotismo, identificagio, misseis mdgicos, raio do enfraque-
cimento, toque macabro; 2° — comandar mortos-vives, crinio
voador de Viadislav, mao espectral, toque do carnigal, vitalidade
iluséria; 3° — bola de fogo, dissipar magia, imobilizar mortos-
vives, toque vampirico, 4o criar mortos-vives menor, drenar
temporirio, medo, metamorfose em goblinoide (nova magia, des-
crita adiante); 5° — cone glacial, imobilizar monstro, remover
encantamento, teletransporte.

Magias de Mago Preparadas (PM 36; CD do teste de resis-
téncia 15 + nivel da magia): 1° — armadura arcana, disco flu-
tuante, vitalidade iluséria; 2° — eranio voador de Viadisiav (4),
cranio voador de Viadislav (Potencializado), mdo espectral (2),
toque do carnigal (2); 3° — toque vampirico (2); 4° — medo;
50 — teletransporte.

Equipamento: anel de protegio +2, bordio obra-prima
(item de poder), manto da resisténcia +3.

OsHabitantes
da Antiga Passagem

Asfixor ND 5

O asfixor é um tipo de lesma gigante predadora, que atin-
ge até cinco metros de comprimento. Ele pode mudar de cor
e ficar quase invisivel quando rasteja por masmorras abando-
nadas. Grudado no teto, espera que vitimas passem por baixo
dele para se deixar cair, matando-as sufocadas (dai seu nome);
ou entio apenas se estende sobre o chio, esperando que al-
guém pise nele para atacar.

Monstro 8, Grande (comprido), Neutro
Iniciativa +4

Sentidos: Percepgio +4, percepgio as cegas 18m.
Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 96.

Resisténcias: Fort +12, Ref +4, Von +4, redugio de dano
10/corte ou perfuragio.

Deslocamento: 6m, escalar 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +13 (1d8+9).
Habilidades: For 21, Des 10, Con 19, Int 2, Sab 10, Car 4.
Peridias: Furtividade +11 (+19 quando estd grudado no teto).

Agarrar Aprimorado: sc o asfixor acertar um ataque de
pancada, poderd fazer a manobra agarrar como uma agio livre

(bonus de +17).

Asfixia: no inicio de cada turno, o asfixor for¢a uma cria-
tura que esteja agarrando a fazer um teste de Fortitude (CD
10 +1 por teste anterior). Se a criatura falhar, cai inconsciente
por falta de ar, sofrendo 1 ponto de dano de Constituicio por
rodada até morrer ou respirar novamente.

Tesouro: nenhum.

Escorpiao Monstruoso
(Grande) ND 3

Uma versio muito maior ¢ mais agressiva do escorpiio
comum, este monstro mede até 1,80m de comprimento.

Animal 5, Grande (comprido), Neutro
Iniciativa +2

Sentidos: Percepgio +2, visio na penumbra.
Classe de Armadura: 18.

Pontos de Vida: 30.

Resisténcias: Fort +6, Ref +2, Von +2.
Deslocamento: 15m.

Artaques Corpo-a-Corpo: tenaz +7 (1d8+6) ou 2 tenazes
+5 (1d8+06) ¢ ferrio +5 (1d6+6 mais veneno).

Habilidades: For 19, Des 10, Con 14, Int 1, Sab 10, Car 2.
Pericias: Atletismo +8.

Agarrar Aprimorado: se o escorpiio monstruoso acertar
um ataque de tenaz, poderi fazer a manobra agarrar como uma
agdo livre (bonus de +11).

Constrigdo: no inicio de cada urno, o escorpiio mons-
truoso causa o dano de um ataque de tenaz (1d8+6) em qual-
quer criatura que esteja agarrando.

Veneno: inoculagio pelo ferrio; Fort CD 16; 1d6 de dano
de Constituigio.

Tesouro: nenhum.
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Megadasipo ND 5

Megadisipos sio grandes tatus que possuem al-
guns aspectos humanoides, como o tronco (as vezes)
ereto, ¢ membros que podem ser chamados de “bra-
¢os”. Eles poderiam ser chamados de homens-tatu,
mas nio demonstram nenhuma inteligéncia.

Carmivoras, essas criaturas atacam Com €normes
garras escavadoras (se elas quebram pedras, imaginem
o que fazem com uma pobre vitima!). Sio pratica-
mente cegos, guiando-se por sons, vibragoes e cheiros.

Monstro 6, Grande (compride), Neutro

Iniciativa +3

Sentidos: Percepgio +3, percepgio as cegas 18m.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 72.

Resisténcias: Forr +11, Ref +5, Von +3, +4 nos
testes de resisténcia contra magia.

Deslocamento: 9m, escavar 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: garra +13 (2d6+10)
ou 2 garras +11 (2d6+10).
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Habilidades: For 25, Des 10, Con 22, Int4,Sab |2~
10, Car 4. J
i
Pericias: Adetismo +16. o

Atacar Objetos: gracas a suas enormes garras, o
megadisipo ignora a redugio de dano de objeros.

Fechar: com uma agio padrio, o megaddsipo pode se “fe-
char”, se enrolando em sua carapaca como um grande tawu.
Nessa posicio, ele recebe +8 na CA e +8 nos testes de Furtivi-
dade, mas nido pode atacar. Sua carapaga também fornece +4
nos testes de resisténcia contra magia, mesmo quando “aberta”.

Tesouro: nenhum.

Monstro da Ferrugem ND 3

Este monstro se parece com um gafanhoto enorme e aver-
melhado, com duas grandes antenas e uma cauda comprida,
terminada em uma curiosa hélice. O toque das antenas nio
tem cfeito em seres vivos, mas tranforma qualquer item metd-
lico em ferrugem, da qual o monstro se alimenta.

Monstro 5, Médio, Neutro

Iniciativa +5

Sentidos: Percepgio +9, faro, visio no escuro 18m.
Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 35.

Resisténcias: Fort +5, Ref +7, Von +3.
Deslocamento: 12m.

Ataques Corpo-a-Corpo: antena +5 (ferrugem) ou mordi-
da +5 (1d4+2) ou 2 antenas +3 (ferrugem) e mordida +3 (1d4).

Habilidades: For 10, Des 17, Con 13, Int 2, Sab 12, Car 6.
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Ferrugem: as antenas do monstro da ferrugem enferrujam

qualquer metal atingido, tornando-o indtil imediatamente. Um
ataque comum afeta a armadura da vitima, mas o monstro da
ferrugem pode usar a manobra separar para afetar uma arma,
escudo ou outro item que a vitima esteja scgurando. Uma arma
de metal que cause dano a0 monstro da ferrugem serd corroida
imediatamente, a menos que o atacante seja bem-sucedido num
teste de Reflexos (CD 17). Irens mégicos de meral tém direito a
um teste de Fortirude (CD 17) para nio serem aferados.
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Tesouro: nenhum.

Pudim Negro ND 7

O “pudim” negro ¢ uma criatura amorfa de coloragio negra,
que ataca qualquer coisa que se mova para conseguir alimento.

Monstro 10, Enorme (comprido), Neutro

Iniciativa +0

Sentidos: Percepgio +0, percepgio as cegas 18m.

Classe de Armadura: 8.

Pontos de Vida: 120.

Resisténcias: Fort +13, Ref +2, Von +0, imunidade a
acertos criticos e flanquear.

Deslocamento: 6m, escalar 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: pancada +11 (2d6+8 mais 2d6
de acido).

Habilidades: For 17, Des 1, Con 22, Int—, Sab 1, Gar 1.



Acido: o pudim negro secreta um icido digestivo que dis-
solve material organico e metais, mas ndo afeta rochas. Um per-
sonagem que faga um araque desarmado no pudim negro sofre
2d6 de dano de dcido € uma arma de metal ou madeira que atin-
ja o pudim negro se dissolve imediatamente. Ambos os efeitos
podem ser evitados com um teste de Reflexos (CD 21).

Agarrar Aprimorado: se o pudim negro acertar um ara-
que de pancada, poderi fazer a manobra agarrar como uma
acio livre (bénus de +15).

Constrigdo: no inicio de cada turno, o pudim negro causa
o dano de um ataque de pancada (2d6+8 mais 2d6 de dcido)
em qualquer criatura que esteja agarrando.

Divisio: se o pudim negro for atingido por uma arma de
corte ou perfuragio, nao sofrerd dano; em vez disso, se dividird
em duas partes iguais, cada uma com metade dos pontos de vida
atuais. Um pudim negro com 10 PV ou menos nio pode mais
se dividir, ¢ sofre dano normal de armas cortantes e perfurantes.

Tesouro: nenhum.

A Alianca Negra

Thwor lronfist, o General
A histéria de Thwor € explicada na Introducio.

Thwor Ironfist: bugbear, humanoide 3/Birbaro 20, CM;
ND 25; tamanho Grande (alto), desl. 15m; PV 331; CA 35
(+11 nivel, =1 ramanho, +4 natural, +2 Des, +9 armadura);
corpo-a-corpo: machade grande do sangramento +5 +41 ou
+36/+36 (3d6+44 mais 1 de Constituicio, mais 2d6 conmma
criaturas Leais, mais 2d6 contra criaturas Bondosas, 19-20/
x3); hab. +8 nos testes de resisténcia contra magias, escolhido
de Ragnar, esquiva sobrenatural, esquiva sobrenatural aprimo-
rada, firia 6/dia, fiiria incansdvel, firia poderosa, redugio de
dano 15, visio no escuro, vonrade inabalivel; Fort +20, Ref
+16, Von +12; For 39, Des 15, Con 24, Int 14, Sab 12, Car 14.

Pericias & Talentos: Atletismo +40, Conhecimento (estra-
tégia) +28, Furtividade +16, Iniciativa +31, Intimidagio +28,
Percepgio +27, Sobrevivéncia +27; Acerto Critico Aprimorado
(machado grande), Araque Duplo (machado grande), Araque
Poderoso, Atropelar Aprimorado, Duro de Matar, Foco em
Arma (machado grande), Golpe com Duas Mios, Lei do Mais
Forte, Lideranca, Trespassar, Trespassar Maior, Vitalidade.

Escolhido de Ragnar: Thwor ¢é imortal. Caso seja abatido,
voltard 4 vida em 1d4 dias. Ele s6 pode ser destruido para sem-
pre pela Flecha de Fogo mencionada na profecia que previa sua
vinda, ou entio pelo préprio Ragnar. Ele possui reducio de
dano 10 (para um rotal de 15, com os niveis de birbaro) e +8
nos testes de resisténcia contra magia.

Fiiria Poderosa: como uma agao livre, Thwor pode en-
trar em fiiria. Suas estatisticas alteradas pela fiiria sio: CA 33;
corpo-a-corpo: machade grande do sangramento +5 +45 ou
+40/+40 (3d6+48 mais 1 de Constitui¢io, mais 2d6 contra
criaturas Leais, mais 2d6 contra criaturas Bondosas, 19-20/
x3); redugio de dano 20; Ven +16.

Eqm;pzzmmm: anel de protegio +5, cinto de ﬁirpd +6, conra-
¢a +3, machado grande andrquico, profane e do sangramento +3.
Thwor Ironfist pode ter acesso a quase qualquer item mdgico
que deseje, com o devido tempo — obtido com a pilthagem
de todo o continente. As estatisticas acima presumem que cle
esteja preparado para combare.

Gaardalok,

Sumo-Sacerdote de Ragnar

Se o general bugbear Thwor [ronfist é a foice de Ragnar,
retalhando Arton a cada golpe, entio o sumo-sacerdote Gaar-
dalok € o brago que impulsiona e move a terrivel arma.

Quando os boatos sobre o nascimento do lider da profe-
cia se espalharam entre os goblinoides de Lamnor, Gaardalok
percebeu a chance de elevar o nome de seu glorioso deus. Foi
ele quem insistiu e convenceu Ghorm — o lider da tribo de
Thwor — de que o jovem bugbear era o escolhido, a sombra
de Ragnar. Somente gracas 4 sua ardilosa influéncia Thwor re-
cebeu o devido treinamento para crescer conhecendo seu papel
na histéria dos bugbears e do préprio continente de Arron,

Anos mais tarde, quando o sanguindrio bugbear comegava
a reunir as primeiras tribos goblinoides formando a semente da
Alianga Negra, Gaardalok voltou 4 cena, oferecendo-se como
conselheiro e braco dircito de Thwor. O lider bugbear nao era
estiipido: ele percebeu a importancia de ter ao seu lado um dos
poucos clérigos de Ragnar com poder suficiente para enfrentar
um sacerdote humano. Além disso, Gaardalok lhe daria ferra-
mentas para explorar ainda mais as crendices do povo gobli-
noide. Se a presenca do xamai ajudaria a espalhar sua imagem
como enviado de Ragnar, entdo que fosse desse modo.

Porém, em sua preporténcia, Thwor nio €nxergou que era
exatamente este o estratagema do sacerdote. O general ima-
ginava estar manipulando o velho clérigo, mas era Gaardalok
quem usava Thwor para arrebanhar mais devotos para seu
deus: Ragnar rornou-se a mais importante divindade gobli-
noide, conquistanto até mesmo um lugar no Pantedo. Assim,
o sumo-sacerdote ndo apenas fez Thwor entender seu papel
como predestinado, como também expandiu o culto a Ragnar
por onde a Alianca Negra passava.

Gaardalok permanece como o principal conselheiro do
general bugbear. Thwor prefere nio se prender a crendices —
mas, quando acha necessdrio, consulta 0 xamad para que este
indique a vontade de Ragnar. Gaardalok sabe, por sua vez,
que seria idiotice tentar manipular a Alianca Negra para seu
préprio beneficio — entdo prefere apenas interpretar os sinais
de Ragnar para seu lider. Entretanto, caso Thwor se desvie do
caminho que lhe foi tragado, Gaardalok nio hesitard em usar
todos os meios disponiveis para trazé-lo de volra.

O sumo-sacerdote comanda um pequeno grupo de dérigos
de Ragnar, e faz o possivel para acolher e ensinar novos disci-
pulos de qualquer raca goblinoide. Para o desgosto dos lideres
hobgoblins mais velhos, muitos jovens desta raga estio seguindo
Gaardalok e assumindo o Deus da Morte como crenga principal.
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Apéndice

Gaardalok ¢ um bugbear bem constituido, mas curvado
pela idade. Embora use uma leve armadura de couro, também
costuma se cobrir com peles de animais que ele mesmo abateu.
Seus olhos emanam inteligéncia e astiicia, e sua aparente fra-
gilidade apenas esconde um oponente que pode ser perigoso ¢

implacivel se confrontado diretamente.

Gaardalok: bugbear sumo-sacerdote de Ragnar, huma-
noide 3/Clérigo 14, CM; ND 18; tamanho Médio, desl. 9m;
PV 196; CA 27 (+8 nivel, +2 narural, +7 armadura); corpo-a-
corpo: bordio defensor +4 +19 (1d6+16); hab. canalizar energia
negativa 7d6, divindade (Ragnar), protegio divina, punicio
divina, visio no escuro; Fort +21, Ref +13, Von +24; For 16,
Des 10, Con 18, Int 16, Sab 24, Car 15.

Pericias & Talentos: Conhecimento (arcano) +20, Conhe-
cimento (religiio) +20, Diplomacia +19, Identificar Magia
+20, Intuigio +24; Acclerar Magia, Aura de Pinico, Dominio
da Destruigio, Dominio da Guerra, Dominio da Morte, Do-
minio do Mal, Duro de Marar, Fortitude Maior, Fiaria Guer-
reira, Inimigo de Elfos, Magias em Combate, Poder Migico
x3, Tropas de Ragnar, Vitalidade, Vontade de Ferro.

Magias de Clérigo Conbecidas: 0 — detectar magia, detectar
venenos, intuir diregdo, ler magias; 1° — auxilio divine, béngio,

comandar, escudo da f¢, perdigio, protegio contra o bem, supor-
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tar elementos, visio da morte; 2° — curar ferimentos moderados,
escuridio, forga do toure, siléncio; 3° — cegueiralsurdez, circulo
mdgico contra o bem, d‘im’par magia, rogar maldigio; 4° — adi-
vinhagio, curar ferimentos eriticos, imunidade a magia, nuvem
profana; 5° — coluna de chamas, forca dos justos, matar, remover
encantamento, 6° — barreira de liminas, cura completa, curar
ferimentos moderados em massa, doenga plena, simbolo da prote-

¢do maior; 7° — blasfemia, restauragio maior, vidéncia maior.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 53; CD do teste de resis-
téncia 17 + nivel da magia: 19 — béngdo; 2° — curar ferimentos
moderados x2, siléncio; 3° — dissipar magia x2; 5° — coluna de
chamas, forga dos justos, matar; 6° — barreira de liminas, cura
completa, curar ferimentos moderados em massa; 7° — blasfémia.

Protegio Divina: Gaardalok ¢ automaticamente bem-
sucedido em testes de resisténcia contra magias lancadas por
devotos de Ragnar.

Punigio Divina: Gaardalok tem autoridade sobre outros
devotos de Ragnar. Ele pode, como uma agio padrio, cance-
lar as magias divinas de qualquer devoto de Ragnar. O devoto
deve estar dentro do campo de visio de Gaardalok, ¢ tem direi-
to a um teste de Vontade (CD 24) para resistir ao efeito. Caso
a vitima scja bem-sucedida, Gaardalok nio pode tentar puni-la

novamente por 24 horas. A punigio dura um dia.

Equipamento: bordio defensor +4, couro ba-
tido +4, manto da resisténcia +5. Aqui constam
apenas os itens mdgicos preferidos de Gaarda-
lok. Como sumeo-sacerdote de Ragnar, coman-
dante da religiio em roda Arton-sul e brago di-
reito de Thwor Ironfist, Gaardalok tem acesso a
praticamente qualquer item comum ou midgico.

Rohrllukk

Rohrllukk: hobgoblin, Clérigo 6, LM; ND
6; amanho Médio, desl. 6m; PV 54; CA 19 (+3
nivel, +6 armadura); corpo-a-corpo: maca de
adamante obra-prima +8 (2d6+5); hab. canalizar
energia negativa 3d6, divindade (Hurllaagh), vi-
sio no escuro; Fort +8, Ref +3, Vont +8; For 14,
Des 10, Con 16, Int 15, Sab 17, Car 10.

Pericias & Talentos: Conhecimento (en-
genharia) +11, Conhecimento (religiio) +11,
Diplomacia +9, Oficio (armas de cerco) +11;

Araque Poderoso, Foco em Arma (maga), Ma-
gias em Combate, Persuasivo, Poder Migico x2.

Magias de Clérigo Conbecidas: 0 — consertar,
detectar magia, orientagdo, resisténcia; 1° — arma
mdgica, awxilio divine, causar medo, comandar,
curar ferimentos leves, escudo da f6; 2° — arma
opiritual, forga do touro, imobilizar pessoa, silén-
: cio; 3° — curar ferimentos graves, dissipar magia,
N | eragio, simbolo de protegio.
¢ Magias de Clérigo Preparadas (PM 22; CD
u do teste de resisténcia 13 + nivel da magia): 10—



Chefe Goblin
Goblin, Guerreiro 3, Neutro ¢ Maligno

+7
Percepgio +0, visio no escuro
20
39

Fort +5 (+9 contra doencas e venenos), Ref
+3, Von +0

9Im

Espada longa +7 (1d6+3, 19-20)

For 14, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6
Atletismo +4, Furtividade +4

Araque Poderoso, Esquiva, Foco em Arma
(espada longa), Viralidade

Couro batido, escudo pesado, espada longa
<

Recruta Goblin
Goblin, Plebeu 1, Neutro e Maligno
Iniciativa: +6
Sentidos: Percepgio 1, visio no escuro
Classe de Armadura: 17
Pontos de Vida: 5
Resisténcias: Fort +2 (+6 contra doencas e venenos), Ref
+2, Von -1
Deslocamento: 9m
Ataques Corpo-a-Corpo:  Espada curra +3 (1d4+1, 19-20)
Ataques & Distincia: —
Habilidades: For 13, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6
Pericias: Atletismo +3, Furtividade +4
Talentos: Foco em Arma (espada curta)
Equipamento: Corselete de couro, escudo leve, espada curta
ND: 1/3
Tesouro: Metade do padrio

awxilio divinoe, causar medo, comandar, escudo da f&; 2° — forga
do touro, imobilizar pessoa, siléncio; 3° — curar ferimentos graves
x2, dissipar magia, oragdo.

Equipamento: couraga +1, maga de adamante obra-prima,
manto da resisténcia + 1.

Discipulos de Rohrllukk

Discipulos de Rohrllukk: hobgoblin, Clérigo 4, LM;
ND 3; tamanho Médio, desl. 6m; PV 32; CA 17 (+2 nivel, +5
armadura); corpo-a-corpo: maga obra-prima +6 (1d8+3); hab.
canalizar energia negativa 2d6, divindade (Hurllaagh), visio
no escuro; Fort +5, Ref +2, Vont +6; For 13, Des 11, Con 12,
[nr 12, Sab 14, Car 6.

Pericias & Talentos: Conhecimento (engenharia) +9, Co-
nhecimento (religido) +9, Oficio (armas de cerco) +9; Foco em
Arma (maga), Magias em Combate, Poder Migico.

Magias de Clérigo Conhecidas: 0 — consertar, detectar magia,
orientagdo, resisténcia; 1° — arma mdgica, awxilio divino, causar
medo, curar ferimentos leves, escudo da f& 2° — arma espiritual,
curar ferimentos moderados, forga do touro, imobilizar pessoa.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 10, CD do teste de re-
sisténcia 12 + nivel da magia): 1° — asexilio divino, escudo da
J& 2° — forya do toure, curar ferimentos moderados x2, imobi-

lizar pessoa.
Equipamento: couraga, maga obra-prima.

As Tropas

A seguir estio diversas fichas de membros genéricos da
Alianga Negra.

Padrio

Recruta Goblin ND 1/3

Goblins recrutados em massa das diversas tribos de Lam-
nor constituem a base da Alianga Negra. Sio tropas fracas, cuja
forga esti no nimero. Nio sio muito diferentes dos bandidos
goblins encontrados nos bosques de Arton-norre.

Chefe Goblin ND 2
Goblins mais sagazes, que lideram grupos de mais ou me-

nos dez recrutas goblins.

Cavaleiro Goblin ND 1

A tropa de elite dos goblins da Alianga Negra, formada
por goblins montados em lobos.

Goblin, Ranger 2, Neutro ¢ Maligno
Iniciativa +7

Sentidos: Percepcio +5, visio no escuro.
Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +5 (+9 contra doencas e venenos), Ref
+5, Von +1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada curta +6 (1d4+3) ou 2
espadas curtas +2 (1d4+3).

Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int9, Sab 10, Car 6.

Pericias: Adestrar Animais +3, Cavalgar +7, Sobrevivénda +5.

Empatia Selvagem: pode fazer testes de Diplomacia con-
tra animais com bonus de +5.

PPy R

>
o
i
]
23
n
@




Inimigo Predileto (humanoides): +2 cm jogadas de dano ¢
testes de Percepgio, Intuigio e Sobrevivéncia contra humanoides.

Equipamento: couro batido, espada curta x2.

Tesouro: padrio.

Lobo
Animal 2, Médio, Neutro

Iniciativa +3

ND 1

Sentidos: Percepgio +6, faro, visio na penumbra.

Classe de Armadura: 15.

Pontos de Vida: 12.

Resisténcias: Fort +5, Ref +5, Von +2.

Deslocamento: 15m.

Araques Corpo-a-Corpo: mordida +4 (1d6+3).
Habilidades: For 15, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Derrubar: se o lobo acerta um ataque de mordida, pode
fazer a manobra derrubar como uma agio livre (bonus +3),
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Tesouro: nenhum.

Assassino Goblin ND 3

Agentes furtivos ¢ letais, os assassinos goblins s3o usados
como batedores e espides pela Alianga Negra.

Goblin, Ladino 5, Neutro ¢ Maligno

Iniciativa +12

Sentidos: Percepgio +7, encontrar armadilhas, visio no
escuro.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 27.

Resisténcias: Fort +3 (+7 contra doengas ¢ venenos), Ref
+8, Von +1, esquiva sobrenatural, evasio, sentir armadilhas +1.

Deslocamento: 12m.

Artaques Corpo-a-Corpo: espada curta +7 (1d4+2).

Habilidades: For 10, Des 18, Con 12, Int 12, Sab 9, Car 8.

Pericias: Acrobacia +12, Arletismo +8, Enganacgio +7,
Furtividade +12, Ladinagem +12, Obter Informagio +7.

Atagque Furtive: quando atinge um alvo desprevenido ou

flanqueado com um araque corpo-a-corpo, o assassino goblin
causa +3d6 pontos de dano.

Ataque Incapacitante: uma criatura atingida pelo ataque
furtivo do assassino goblin sofre uma penalidade de -2 em jo-
gadas e testes por um minuro,

Furtividade Ripida: o assassino goblin pode usar Furti-
vidade com scu deslocamento normal, sem sofrer penalidades
no teste de pericia.

Equipamento: corselete de couro, espada curta.

R

Xama Goblin ND 1
Clérigos de Ragnar — ou de uma das incontéveis divin-
dades menores ¢ insalubres cultuadas pelas tribos de Lamnor.
Goblin, Clérigo 2, Neutro e Maligno
Iniciativa +2
Sentidos: Percepgio +2, visio no escuro.
Classe de Armadura: 16.
Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +4 (+8 contra doengas e venenos), Ref
+2, Von +4.

Deslocamento: 6m.

Ataques Corpo-a-Corpo: maga +1 (1d6).

Habilidades: For 8, Des 13, Con 12, Int 11, Sab 13, Car 10.
Pericias: Cura +6, Diplomacia +5.

Canalizar Energia Negativa: uma vez por dia, como
uma acio padrio, o xami goblin pode liberar uma onda de
energia negativa que causa 1d6 pontos de dano em rodas as
criaturas vivas, ou cura 1d6 pontos de dano em todos os mor-
tos-vivos, a até 9m.

Magias de Clérigo Conbecidas: 0 — detectar magia,
intuir diregdo, resisténcia, virtude; 1° — arma mdgica, causar
medo, curar ferimentos leves, perdigio.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 6; CD do teste de
resisténcia 11 + nivel da magia): 1° — arma mdgica, causar
medo x2, curar ferimentos leves x2, perdigio.

Equipamento: gibio de peles, maga.

Tesouro: padrio.

Soldado Hobgoblin ND 1

A espinha dorsal da Alianga Negra. Enquanto os goblins
e bugbears sio mais selvagens e contam, respectivamente, com
niimeros e forga, os hobgoblins sio soldados verdadeiros, com
treinamento e tdticas miliares.

Arqueiro Hobgoblin ND 1

Além de soldados, cujo treinamento ¢ voltado para com-
bate corpo-a-corpo, hobgoblins possuem tropas especializadas
no ataque 2 distincia. Embora sejam desprezados pelos solda-
dos, os arqueiros sio estrategicamente importantes.

Sargento Hobgoblin ND 2

Soldados veteranos, que lideram esquadrées de mais ou
menos dez soldados ou arqueiros hobgoblins.

Capit@ao Hobgoblin ND 6

Oficiais da Alianga Negra, que comandam vastas tropas ¢
lideram miss6es importantes.



Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Resisténcias:
Deslocamento:

Araques Corpo-a-Corpo:

Ataques a Distincia:
Habilidades:
Pericias:

Talentos:

Equipamento:

ND:

Tesouro:

Iniciativa:

Sentidos:

Classe de Armadura:
Pontos de Vida:
Resisténcias:
Deslocamento:

Ataques Corpo-a-Corpo:

Ataques a Distincia:
Habilidades:
Pericias:

Talentos:

Equipamento:

ND:

Tesouro:

Soldado Hobgoblin
Hobgoblin, Plebeu 3, Leal e Maligno

+7

Percepcio +0, visio no escuro

19

18

Fort +4, Ref +2, Von +0

6m

Espada longa +5 (1d8+3, 19-20)

For 14, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 6
Atletismo +2

Foco em Arma (espada longa), Usar Armas
Marciais, Usar Armaduras Médias

Cora de malha, escudo pesado,
espada longa

1
Metade do padrio

Sargento Hobgoblin
Hobgoblin, Guerreiro 4, Leal e Maligno

+8

Percepgio +1, visio no escuro
22

51

Fort +7, Ref +3, Von +1

6m

Espada longa +7 (1d8+6, 19-20)

For 15, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 6
Atletismo +2

Araque Poderoso, Especializagio em Arma
(espada longa), Esquiva, Foco em Arma
(espada longa), Trespassar, Viralidade

Cora de ralas, escudo pesado, espada longa

Padrio

Arqueiro Hobgoblin
Hobgoblin, Plebeu 3, Leal ¢ Maligno

+9

Percepgio +5, visio no escuro

17

18

Fort +4, Ref +4, Von +0

6m

Espada curta +2 (1d6+1, 19-20)

Arco longo +5 (1d8+2, x3)

For 11, Des 16, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 6

Tiro Preciso, Tiro Certeiro, Usar Armas
Marciais

Arco longo, couro batido, espada curta,
flechas x20

|

Metade do padrio

Capitio Hobgoblin

Hobgoblin, Guerreiro 8, Leal ¢ Maligno
+14

Percepgio +10, visio no escuro

26

79

Fort +8, Ref +7, Von +3

6m

Espada longa +13 (1d8+7, 19-20) ou espada
longa +11 (1d8+7, 19-20) e escudo pesado +9
(1d6+5)

Arco composto +12 (1d6+5, x3)

For 13, Des 17, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6
Conhecimento (estratégia) +11

Acuidade com Arma, Araque com Escudo
Aprimorado, Ataque em Movimento,
Combater com Duas Armas, Combater com
Duas Armas Aprimorado, Especializagio em
Arma (espada longa), Esquiva, Foco em Arma
(espada longa), Mobilidade, Treino em Pericia
(Conhecimento [estratégia)

Arco composto obra-prima, armadura
completa de mitral obra-prima, escudo
pesado obra-prima, espada longa obra-prima,
fechas x20, pogio de agilidade do gato

6
Padrio
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Mago de Guerra Hobgoblin nND5

Hobgoblins sio militaristas, e estudam todas as formas de
se fazer guerra — incluindo a magia. Os magos de guerra se
especializam em feitigos de combate, especialmente explosoes,
que possam destruir diversos inimigos de uma s6 vez.

Hobgoblin, Mago 6, Leal e Maligno

Iniciativa +5

Sentidos: Percepgio +8, visio no escuro.

Classe de Armadura: 15.

Pontos de Vida: 30.

Resisténcias: Fort +5, Ref +5, Von +4.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: bordio obra-prima +5 (1d6+3).

Habilidades: For 10, Des 14, Con 15, Int 16, Sab 9, Car 6.

Pericias: Conhecimento (arcano) +12, Conhecimento
(engenharia) +12, Conhecimento (estratégia) +12, Identificar
Magia +12.

Item de Poder: uma vez por dia, 0 mago de guerra hobgo-
blin pode usar seu bordao para langar uma magia qualquer que
conhega sem gastar PM. Se estiver sem seu bordao, deve ser
bem-sucedido num teste de Identificar Magia (CD 15 + nivel
da magia) para langar qualquer magia.

Magias em Combate: o mago de guerra hobgoblin nio
fica desprevenido quando langa uma magia.

Mago de Batalba: o mago de guerra hobgoblin soma +3
is jogadas de dano de suas magias.

Magias de Mago Conbecidas: 0 — detectar magia, mdos
madgicas, pasmar, raio de fogo, raio de frio; 1° — arma mdgica,
armadura arcana, ataque certeiro, causar medo, escudo arcano,
mdos flamejantes, misseis mdgicos, sono; 2° — forca do touro,
protegdo contra flechas, raio ardente, reflexos; 3° — bola de fogo,
deslocamento, velocidade, voo.

Magias de Mago Preparadas (PM 22; CD do teste de
resisténcia 13 + nivel da magia): 1° — arma mdgica, arma-
dura arcana, misseis midgicos, 2° — raio ardente, raio ardente
(Potencializado); 3° — bola de fogo (Potencializada), bola de

[fogo, deslocamento, velocidade.

Equipamento: bordio obra-prima.

Tesouro: padrio.

Arauto da Morte Hobgoblin nND2

Os arautos da morte sio encarregados de tocar os tambo-
res de guerra, cujos toques possuem dois propositos: transmitir
as ordens dos capities ¢ intimidar os inimigos. E a (inica forma
de “arte” que os hobgoblins praticam.

Hobgoblin, Bardo 4, Neutro ¢ Maligno

Iniciativa +8

W ST

Sentidos: Percepgio +6, visio no escuro.
Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 29.

Resisténcias: Fort +4, Ref +5, Von +3.

Deslocamento: 9m.

Araques Corpo-a-Corpo: machado grande +4 (1d12+2, x3).

Habilidades: For 10, Des 12, Con 14, Int 10, Sab 8, Car 14.

Pericias: Aruagio (musica) +9, Diplomacia +9, Intimidacio
+9, Intuicio +6, Obter Informagio +9.

Miisica de Bardo: quatro vezes por dia, como uma agio
padrio, o arauto da morte pode tocar seus tambores de guerra
para gerar um dos efeitos a seguir, i sua escolha. Cangdo assus-
tadora em massa: todos os inimigos a até 9m devem fazer um
teste de Vontade (CD 14) ou ficam abalades por um minuto.
Um inimigo que seja bem-sucedido no teste de resisténcia fica
imune a este efeito por um dia. Juspirar coragem: todos os alia-
dos a até¢ 9m recebem +1 em jogadas de ataque e dano e em
testes de resisténcia contra medo por um minuto.

Magias de Bardo Conbecidas (PM 9; CD do teste de
resisténcia 12 + nivel da magia): 0 — derectar magia, intuir
diregio, mensagem, som fantasma; 1° — curar ferimentos leves,
maos flamejantes, névoa obscurecente, passos longos, suportar ele-

mentos; 2° — protegdo contrd flechds.

Equipamento: couro batido, machado grande, ambor de
guerra.

Tesouro: padrio.

Guerreiro Tribal Bugbear ND 2

Também chamados de goblins gigantes, os bugbears sio
mais selvagens que os hobgoblins, vivendo em tribos (da mes-
ma forma que goblins). Entretanto, compensam a falta de es-
tratégia com forga e sanguinoléncia.

Bugbear, Humanoide 3/Plebeu 1, Caético ¢ Maligno
Iniciativa +8

Sentidos: Percepgio +1, visio no escuro.

Classe de Armadura: 20.

Pontos de Vida: 24.

Resisténcias: Fort +5, Ref +3, Von +1.

Deslocamento: 9m.

Anaques Corpo-a-Corpo: machado de batalha +6 (1d8+5, x3).
Ataques a Distincia: azagaia +3 (1d6+5).

Habilidades: For 17, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Adetismo +7, Furtividade +4.

Equipamento: azagaia, couro batido, escudo pesado, ma-
chado de batalha.

Tesouro: padrio.
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Apéndice

Campeao Bugbear ND 7

Um campeio bugbear é o melhor guerreiro de sua tribo,
uma mdquina selvagem de forga ¢ morte.

Bugbear, Humanoide 3/Bdrbaro 7, Caético e Maligno
Iniciativa +16

Sentidos: Percepcio +12, visio no escuro.

Classe de Armadura: 22.

Pontos de Vida: 99.

Resisténcias: Fort +9, Ref +8, Von +4, esquiva sobrenaru-
ral, esquiva sobrenatural aprimorada, redugio de dano 1.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado grande de adamante
obra-prima +16 (3d6+15, x3).

Habilidades: For 20, Des 14, Con 15, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Atletismo +16, Furtividade +9, Sobrevivéncia +12.

Fiiria: duas vezes por dia, como uma acio livre, o cam-
pedo bugbear pode entrar em firia. Suas estatisticas alteradas
pela fiiria sao: CA 20; corpo-a-corpo: machado grande de ada-
mante obra-prima +18 (3d6+17, x3); redugio de dano 2.

Equipamento: machado grande de adamante obra-prima,
gfbéo de pda +1.

Tesouro: padrio.

Xama Bugbear ND 5

Devotos de Ragnar, os xamds bugbears sio assustadores
e bestiais, usando adornos feitos com os ossos dos inimigos.

Bugbear, Humanoide 3/Clérigo 5, Caético e Maligno
Iniciativa +4

Sentidos: Percepgio +6, visio no escuro.

Classe de Armadura: 19.

Pontos de Vida: 65.

Resisténcias: Fort +8, Ref +4, Von +8.

Deslocamento: 6Gm.

Araques Corpo-a-Corpo: foice obra-prima +10 (2d4+7, x4).
Habilidades: For 17, Des 10, Con 14, Int 10, Sab 15, Car 9.
Pericias: Conhecimento (religiao) +11, Identificar Magia +11.

Aura de Pénico: uma vez por dia, como uma agio padrio,
o xami bugbear pode forgar todos os inimigos a até 3m a fazer
um teste de Vontade (CD 13). Aqueles que falharem ficam

apavorados por um minuto. Aqueles que forem bem-sucedidos
ficam abalados por uma rodada.

Canalizar Energia Negativa: uma vez por dia, como
uma agio padrio, o xami bugbear pode liberar uma onda de
energia negativa que causa 3d6 pontos de dano em todas as

V7



criaturas vivas, ou cura 3d6 pontos de dano em todos os mor-
tos-vivos, a aré Im.

Magias de Clérigo Conbecidas: 0 — detectar magia, de-
tectar venenos, intuir diregio, resisténcia; 1° — arma magica, an-
xilio divino, causar medo, perdigio, visio da morte; 2° — curar
[ferimentos moderados, drenar forga vital, forga do touro, profanar;
3° — eseuridio profunda, purgar invisibilidade.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 18; CD do teste de
resisténcia 12 + nivel da magia): 1° — arma mdgica, perdigio
x2, visdo da morte; 2° — curar ferimentos moderados x2, dre-
nar forga vital, forca do touro; 3° — escuridio profunda, purgar
invisibilidade.

Equipamento: foice obra-prima, gibio de peles.

Tesouro: padrio.

Minerador Orc ND 1/2

Orcs sio usados na Alianca Negra para trabalhos bragais,
principalmente mineragio.

Orc, Plebeu 1, Caético e Maligno

Iniciativa +0

Sentidos: Percepgiio -2, visio no escuro.

Classe de Armadura: 13.

Pontos de Vida: 4.

Resisténcias: Fort +1, Ref +0, Von 2.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: picareta +3 (1d6+3, x4).
Habilidades: For 17, Des 11, Con 12, Int 8, Sab 7, Car 6.
Pericias: Oficio (minerador) +7.

Sensibilidade a Luz: orcs ficam ofuscados (~1 em ataques)
sob luz solar ou a magia luz do dia.

Equipamento: couro batido, picareta.

Tesouro: metade do padrio.

Capataz Orc ND 2

Chefes de bandos orcs, os capatazes sio cruéis com seus
subordinados. Imagine entio com seus inimigos!

Orc, Guerreiro 2, Caético e Maligno
Iniciativa +1

Sentidos: Percepgio —1, visio no escuro.
Classe de Armadura: 14.

Pontos de Vida: 29.

Resisténcias: Fort +4, Ref +1, Von —1.
Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: chicote +7 (1d3+5).

Habilidades: For 18, Des 11, Con 12, Int 8, Sab 7, Car 6.
Pericias: Intimidagio +3.

Sensibilidade & Luz: orcs ficam ofuscados (~1 em ataques)
sob luz solar ou a magia luz do dia.

Equipamento: chicote, couro batido.
Tesouro: padrio.

Guerreiro Ogro ND 3

Ogros sio muito burros para fazer parte das formagées, por
isso sio simplesmente empurrados na diregio dos inimigos.

Ogro, Humanoide 4/Plebeu 1, Caético e Maligno
Iniciativa +0

Sentidos: Percepgio +1, visio no escuro.

Classe de Armadura: 17.

Pontos de Vida: 40.

Resisténcias: Fort +5, Ref +0, Von +1.
Deslocamento: 9m.

Artaques Corpo-a-Corpo: tacape +9 (2d8+8).
Habilidades: For 23, Des 7, Con 16, Int 6, Sab 9, Car 4.
Pericias: Atletismo +12.

Equipamento: gibio de peles, racape.

Tesouro: metade do padrio.

Chefe Ogro ND 7

Chefes sio um pouco menos estipidos que o normal, en-
tendendo ordens de seus superiores hobgoblins ou bugbears.

Ogro, Humanoide 4/Bdrbaro 5, Caético e Maligno
Iniciativa +3

Sentidos: Percepgio +3, visio no escuro.

Classe de Armadura: 19.

Pontos de Vida: 105.

Resisténcias: Fort +9, Ref 43, Von +3, esquiva sobrenatu-
ral, esquiva sobrenatural aprimorada.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: machado grande +15 (3d6+18, x3).
Habilidades: For 24, Des 6, Con 16, Int 8, Sab 9, Car 4.
Pericias: Atletismo +17, Intimidacio +9.

Fiiria: duas vezes por dia, como uma acio livre, o chefe
ogro pode entrar em fiiria. Suas estatisticas alteradas pela fia-
ria sdo: CA 17; corpo-a-corpo: machado grande +17 (3d6+20,
x3); redugdo de dano 1.

Equipamento: gibdo de peles, machado grande.
Tesouro: padrio.
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Nova Raca: Hobgoblins

Primos maiores dos goblins, hobgoblins sio muito mais
agressivos que seus parentes. De fato, por serem altos, dgeis
¢ orgulhosos, hobgoblins lembram mais elfos — mas uma
versio maligna e distorcida da raga, que em vez de valorizar
a liberdade e as artes, devota todos os seus esforgos 2 meta-
lurgia e a guerra.

Personalidade. Hobgoblins sio belicosos por natureza, e
acreditam que a caracteristica mais imporrante de uma pessoa
¢ 0 qudo bem cla luta. Também sio disciplinados ¢ organizados
— comunidades hobgoblins mais parecem um exército, ¢ cles
estio acostumados a seguir uma hierarquia rigida.

A sociedade hobgoblin ¢ organizada em castas — mili-
tares, religiosos, artesios e escravos, em ordem de importin-
cia. O conceito de casamento ndo existe em sua sociedade, e
criangas hobgoblins sio criadas coletivamente por membros da
casta religiosa. Quando crescem, sio alocados a uma casta, de
acordo com as necessidades da tribo. Hobgeblins podem lurar
por lideranga, mas uma vez que esta esteja definida, seguem as
ordens de seu superior sem questionar.

Hobgoblins vivem para a conquista militar. Ao contririo
de outras ragas guerreiras, consideram a morte em batalha um
sinal de fraqueza, em vez de gléria — para um hobgoblin, a
vitdria € a inica opgdo.

Aparéncia. Hobgoblins sio mais altos que humanos, atn-
gindo em média 1,90m. Seus corpos sio cobertos de pelos, que
variam do marrom avermelhado ao cinza escuro. Seus rostos pos-
suem tragos bestiais, com focinhos, presas e olhos amarclados.

O vestudrio hobgoblin envolve cores vermelhas ou negras.
Muitos possuem tatuagens, mais para mostrar sua resisténcia
i dor do que por motivos artisticos. Usar o cabelo trancado
com ossos de inimigos mortos também estd na “moda” entre

os hobgoblins.

Relagdes. Hobgoblins consideram todos seus inimigos.
Respeitam a forca dos minotauros e a metalurgia dos anbes,
mas isso ndo os impede de guerrear com eles. As tinicas racas
com as quais trabalham sio outros goblinoides (embora mal-
tratem goblins, e estejam sempre disputando com bugbears)
além de ragas que possam dominar.

Acima de tudo, hobgoblins odeiam clfos. Se forgado a es-
colher entre um elfo e alguém de outra raga para marar, um

hobgoblin sempre escolheri o elfo.

Tendéncia. Dada sua agressividade e senso de hierarquia,
hobgoblins sio quase sempre Leais e Malignos. Entretanto,
existem hobgoblins que respeitam a vida. Desnecessirio dizer
que esses sio sempre expulsos de suas tribos.

Terras dos Hobgoblins, Hobgoblins normalmente vivem
em planicies, onde constroem campos fortificados, protegidos
por fossos, portes, torres ¢ armas de cerco. Entretanto, podem
sobreviver em qualquer ambiente.

Para forjar armas ¢ armaduras para scus exércitos, comu-
nidades hobgoblins rapidamente exaurem os recursos de sua

W Snsw

terra. Isso muitas vezes os forga a procurar novos lares — o que
pode gerar conflitos com outros povos.

Religido. Hurllaagh, uma divindade guerreira e cruel, é
o Deus Menor dos Hobgoblins. Por razoes ébvias, o Deus da
Guerra, Keenn, também ¢ popular entre esta raa. Amualmente,
por influéncia da Alianga Negra e de Gaardalok, muitos hobgo-
blins cultuam o Deus da Morte, Ragnar.

Hobgoblins nio sio especialmente devotos, mas con-
sideram a propria guerra uma arividade religiosa. Para eles a
fraqueza é um pecado mortal, ¢ uma arma que se quebre em
baralha, um mau agouro.

Nomes. Possuem sons guturais, lembrando rosnados ou
gritos de guerra. Exemplos: Arzak, Baa Thraag, Dabash, Chagra-
th, Ghorbagh, Greng, Ordrogh, Rolorgak, Sargak, Wo'Tugh.

Aventuras. Hobgoblins se aventuram para demonstrar
sua superioridade marcial, derrotando inimigos e conquistan-
do territério. Os raros hobgoblins honrados sio invariavel-
mente expulsos de suas comunidades, o que os forca a uma
vida némade e de aventuras.

Tracos Raciais

* +4 Constituigio, +2 Destreza, =2 Carisma. Hobgoblins
sio resistentes e dgeis, mas também rudes e agressivos.

* Visio no escuro. Hobgoblins podem enxergar no escuro
a até 18 metros, apenas em preto ¢ branco. Um hobgoblin ig-
nora camuflagem (incluindo camuflagem total) por escuridao.

* | talento de combate 2 escolha do jogador. Devido a sua
cultura militarista, todo hobgoblin possui treinamento de lura.

* +4 em testes de Furtividade e Oficio (meralurgia). Hob-
goblins sio silenciosos ¢ habilidosos com metal.

Novas Pericias

A seguir estio duas novas especializagbes — uma de
Conhecimento, outra de Oficio — relacionadas a guerra.

Conhecimento (estratégia)

Vocé foi educado nas ciéncias militares da tdrica, estratégia
¢ logistica, ¢ sabe comandar grupos de soldados. Conhecimen-
to (estrarégia) € uma pericia de classe para birbaros, guerreiros,
paladinos e samurais, além das classes normais.

Analisar batalha: como uma acio completa, vocé pode
fazer um teste oposto contra o lider inimigo para descobrir
alguma informagio sobre as forgas dele, como uma fraqueza
ou seu objetivo na batalha.

Procurar vantagem estratégica (CD 15): como uma agio
padrio, vocé pode procurar uma vantagem estratégica no campo
de baralha. Se for bem-sucedido, encontra um terreno eevado
ou um ponto que fornega cobertura ou camuflagem dentro de
18m. S¢ o mestre considerar que ndo hd nenhuma vantagem
estratégica no campo de batalha, o teste falha automaticamente.



Oficio (armas de cerco)

Vocé sabe construir, consertar ¢ — o mais importante —
operar armas de cerco, como catapuleas, balistas e trabucos. As
regras para armas de cerco sio apresentadas adiante.

Novos Talentos

A seguir estio novos talentos — quatro raciais, um de
destino ¢ quatro poderes concedidos. Talentos raciais siao
um novo grupo de talentos, que s6 podem ser escolhidos
por membros de uma raga especifica (mas fora isso funcio-
nam como talentos normais).

Aura de Panico (Poder Concedido)

Muitos tremem diante de um servo do Deus da Morte.
Pré-requisito: devoro de Ragnar.

Beneficio: uma vez por dia, como uma a¢io padrio, vocé
pode exalar uma aura de panico. Todos os inimigos a até 9m
devem fazer um teste de Vontade (CD 10 + metade do seu
nivel + mod. Car). Se falharem ficam apavorades por um mi-
nuto. Se forem bem-sucedidos ficam abalados por uma rodada.

Doutrina Implacavel (Racial)

Vocé memorizou padrdes ordenados de comportamento,
que melhoram sua resisténcia a influéncias menais.

Pré-requisitos: raca hobgoblin, rendéncia Leal.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +1 em restes de Von-
tade e se torna imune a efeitos de encantamento.

Furia Divina (Poder Concedido)

Quando luta em nome de seu deus, vocé se torna extre-
mamente feroz.

Pré-requisito: devoto de Keenn, Khalmyr, Ragnar, Tau-
ron ou Valkaria.

Beneficio: uma vez por dia, como uma agdo livre, vocé
pode entrar em uma firia divina. Vocé recebe +2 nas jogadas
de ataque e dano corpo-a-corpo, mas sofre —2 na classe de ar-
madura. A filria dura um nimero de rodadas igual 2 5 + seu
modificador de Sabedoria.

Inimigo de ElIfos (Poder Concedido)
Vocé gosta de clfos. Mortos.

Pré-requisito: devoro de Ragnar.

Beneficio: vocé recebe +4 em jogadas de dano e restes
de Percepgio, Intuigio e Sobrevivéncia realizados contra elfos.

Lei do Mais Forte (Destino)
Vocé sabe usar seu poderio fisico para angariar seguidores.
Pré-requisitos: For 15, Lideran¢a (seguidores).

Beneficio: vocé soma seu modificador de Forga ao seu
modificador de Carisma para determinar quantos niveis de se-
guidores vocé tem. Por exemplo, um bdrbaro de 8° nivel com
For 21 (+5) e Car 13 (+1) tem 48 niveis de seguidores.

Manto da Escuriddo (Radial)
Goblinoides sio naturalmente furtivos — mas vocé € sobre-
naturalmente furtivo (e se aproveira disso para fazer maldades).
Pré-requisitos: raga goblin, hobgoblin ou bugbear, trei-

nado em Furtividade.

Beneficio: uma vez por dia, como uma agio livre, vocé
pode ficar invisivel (como a magia invisibilidade). Este efeito
dura um minuro.

Mente de Ferro (Racial)

Vocé s6 pensa em batalhas. Isso tornou-o um lutador me-
lhor, mas deixou-o limitado em outras coisas.

Pré-requisito: raga hobgoblin.

Beneficio: vocé recebe um bonus de +2 nas jogadas de
ataque, mas perde uma pericia treinada. Por exemplo, um hob-
goblin guerreiro com Int 13 normalmente teria trés pericias
treinadas, mas com este talento tem apenas duas. Este wlento

pode reduzir seu rotal de pericias treinadas para zero.

Metalurgia Cruel (Racial)
Vocé sabe como forjar armas com farpas e ganchos, que

causam ferimentos terriveis em suas vitimas.
Pré-requisitos: raga hobgoblin, treinado em Oficio.

Beneficio: vocé pode forjar armas cruéis, que fornecem
+2 em jogadas de dano. Para criar uma arma cruel, siga as re-
gras normais para criagio de itens, exceto que a dificuldade do
teste de Oficio aumenra em +5, ¢ o custo de criagio do item
aumenta em +100 TO. Armas cruéis podem ser combinadas
com armas obra-prima (para um total de +1 no ataque, +2 no
dano, +10 na CD para criar ¢ +200 TO no custo).

Tropas de Ragnar (Poder Concedido)
Vocé pode invocar goblinoides para ajudi-lo.
Pré-requisito: devoto de Ragnar.

Beneficio: uma vez por dia, como uma agio padrio, vocé
pode invocar goblinoides. Os goblinoides seguem suas ordens
por até¢ uma hora, quando entio partem. O ripo e quantdade
de goblinoides que vocé invoca dependem de seu nivel.

Nivel Tipo e quantidade de goblinoides
lea5° 1d6+1 recrutas goblins

6°a l0° 1d4+1 soldados hobgoblins

11°a 15° 1d4 sargentos hobgoblins

16° a 20° 1d2 campedes bugbears
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Ragnar, Deusda Morte
e dos Goblinoides

Qutros Nomes: o Ceifador; Leen, para os humanos e ou-
tras ragas niao-goblinoides.

Descrigio: ourrora Ragnar era considerado o Deus da
Morte dos bugbears; hoje, graas 4 unificagio forcada pela
Alianca Negra, praticamente todos os povos goblinoides
accitam Ragnar como deus

supremo, embora algu-
mas divindades menores
também sejam cultuadas
por orcs e hobgoblins.

Antes do nascimen-
to de Thwor Irenfist, o
general bugbear, Ragnar
era tido como um deus
menor — ignorado pelos
outros membros do Pan-
tedo, considerado uma
“caricatura do ser perfei-
to”. Entretanto, depois
que Lamnor foi arrasada
pelos exércitos goblinoi-
des, o poder de Ragnar
aumentou ¢ hoje preocu-
pa os outros deuses.

Entre os goblinoides
o simbolo de Ragnar é
um circulo branco eclipsa-
do por um circulo negro,
representando a sombra
negra de Ragnar ao passar
por Arton.

Motivagdes: ao con-
tririo do que muitos pen-
sam, Ragnar nio quer
destruir Arton — ¢ sim
dizimar os humanos, ¢l-
fos e andes, para vingar-se
dos milénios de humilha-
cio sofridos pelas ragas
goblinoides ao longo da
histéria. A Alianga Negra nada mais ¢ que uma resposta
a tudo isso. Quanto mais territérios Thwor Ironfist
conquista, maior ¢ o poder de Ragnar.

Avatar: Ragnar pode assumir o as-
pecto de qualquer goblinoide. Suas formas
preferidas sio um enorme bugbear ou hobgo-
blin; ou, quando pretende passar despercebido ou disseminar
intriga, um pequeno e aparentemente frigil goblin.

Nas formas de bugbear ou hobgoblin, Ragnar carrega uma
maga-estrela com poderes especiais. Esta arma sempre acera
seus ataques, causa o dobro do dano de uma maga-estrela nor-

WHESTEWES

mal, e traz em seus cravos um veneno capaz de paralisar a vi-
tima (por um minuto) se ¢la falhar em um teste de Fortitude
(CD 20). Qua[qucr pessoa de tendéncia Bondosa que tente
empunhar a arma serd imediatamente fulminada por suas ener-
gias. Dizem que somente criaturas realmente malignas podem
usar o Punho de Ragnar.

Relagbes: no momento Ragnar € o deus mais
odiado no Panteio. Todos temem seu poder
crescente, mas poucos estio dispostos
a realmente agir contra ele. Tenebra é
provavelmente sua tinica aliada.
Tendéncia: Cadrico ¢
Maligno.
Devotos: clé-
rigos.
Tendéncia dos
Devotos: Neutro e
Maligno, Cadrico
e Neutro, Caérico
¢ Maligno.

Crengas
dos Devotos:
humanos, -
fos, anées...
Sio todos fra-
cos € miserd-
veis. Domina-
ram Arton por
tanto empo ape-
nas porque os deu-
ses trapacearam Rag-
nar. Mas agora isso
mudou. O General nos
levard & vitéria.
Poderes Concedidos: Au-
ra de Pinico, Dominio da
Destruicio, Dominio da
Guerra, Dominio do Mal,
Dominio da Morte, Firia
Guerreira, Inimigo de El-

trigdes: o clérigo de Rag-
nar, sempre que entra
em baralha, deve lu-
far at¢ a virorna ou
morte — nio €
permitido a ele se
render ou desistir
de um combare. O
clérigo também deve oferecer um sacrificio humano (ou se-
mihumano) a seu deus todos os meses, em ritual.

Areas de Influéncia: goblinoides, humanoides monstruo-
s0s, morte, matanga, selvageria,



Nova Arma: Maca-Estrela

Uma maga-estrela tem espinhos pontiagudos, sendo
mais perigosa que uma maga comum. E uma arma nis-
tica, mas capaz de ferimentos profundos.

Arma Marcial de Uma Mao * Prego 15 TO * Dano
2d4 * Critico x2 * Peso 3 kg * Tipo esmagamento e
perfuragio.

Simbolo Sagrado: circulo branco eclipsado por um cir-
culo negro.

Arma Preferida: maga-estrela (Punbo de Ragnar).
Cores Significativas: marrom, cinza, vermelho, preto.

Lema: “Morte aos clfos! Gléria ao General! Gléria a Rag-
nar! Gléria a Thwor Ironfist!”

Clérigo de Ragnar

Ragnar ascendeu ao posto de Deus da Morte e membro do
Pantedo. Com isso ndo apenas seus clérigos bugbears ganharam
mais poder, como também Ragnar passou a ser venerado por
membros de outras espécies: goblins, hobgoblins, ogros e orcs,
que abandonaram suas divindades naturais. Tudo de acordo
com os planos de Gaardalok, sumo-sacerdote de Ragnar ¢ bra-
¢o dircito de Thwor lronfist, o general da Alianga Negra.

Sendo um culro tribal, Ragnar nio cosrumava ter templos.
Entretanto, com a tomada quase total de Lamnor, antigos tem-
plos de outros deuses foram transformades em locais de adora-
¢io ao deus bugbear. Hoje em dia o poder de Ragnar é tio gran-
de que a estrutura dos templos tomados é corrompida: igrejas de
mdrmore branco hoje se mostram enegrecidas. Muitos clérigos
acham que isto é uma prova do aumento do poder de Ragnar.

Muitos xamis orcs ¢ hobgoblins ainda tentam manter
vivo o culto a seus deuses antigos, mas estio perdendo terreno.
O maior templo de Ragnar estd situado em Rarnaakk, o atu-
al reino hobgoblin; eles queriam erigir um templo em honra
a Hurlaagh, uma divindade menor outrora cultuada por sua
raga. Mas o general bugbear fez com que mudassem de ideia...

Os clérigos de Ragnar sio figuras sinistras, mesmo entre
os membros de sua raga. Exibem em flimulas ou medalhées o
atual simbolo sagrado de seu deus: um circulo branco eclip-
sado por um circulo negro, representando a sombra negra de

Ragnar ao passar por Arton.

Novo Modelo:
S mo-Sacerdote

O mundo de Arton tem vinte deuses maiores, que for-
mam o Pantedo. Cada um tem um sumo-sacerdote. Ele € 0
representante mdximo daquela divindade sobre 0 mundo.

O sumo-sacerdote nio é, necessariamente, o clérigo mais
poderoso daquela divindade. E possivel existir um clérigo de
20° nivel de um determinado deus, enquanto o seu sumo-
sacerdote ¢ um personagem de apenas 16° nivel. A escolha
dos deuses nio ¢ bascada em poder, mas sim em outros fa-
tores que apenas cles conhecem. Alguns estudiosos susten-
tam, inclusive, que nem mesmo os préprios deuses fazem essa
escolha; isso explicaria porque alguns sumo-sacerdotes tém
comportamento ¢ personalidade tio diferentes dos deuses
que eles representam.

De acordo com sua vontade, um deus pode remover o
status de um sumo-sacerdote como quiser. Esses eventos sao
raros: ocorrem apenas quando o clérigo comere alguma gra-
ve infragio de suas obrigages e restrigoes. Mesmo que isso
acontega, o clérigo ainda pode tentar uma missio de peniréncia
para recuperar seu posto.

Normalmente cada deus conserva apenas um sumo-sacer-
dote a0 mesmo tempo, mas hd excegdes. O Deus-Sol Azgher,
por exemplo, tem dois deles — os irmdos Raz-Al-Ballinnn e
Raz-Al-Baddinn. Também ¢é possivel que uma divindade deci-
da transformar um servo qualquer em sumo-sacerdote por um
curto periodo de tempo, para realizar uma missio especifica, e
mais tarde remover seus poderes (ou nio).

Um sumo-sacerdote deve seguir as obrigagoes e restrigoes
de seu deus como qualquer outro devoto. Em compensacio,
pode usar todos os poderes concedidos de sua divindade, além
de ter certas imunidades contra magias lancadas por dérigos
de seu deus.

Um modelo altera as estatisticas de uma criatura, trans-
formando-a em outro tipo de ser. Para aplicar o0 modelo sumo-
sacerdote, escolha uma criarura que scja devora de uma divin-
dade maior e faga as seguintes alteragdes em suas estatisticas.

Pontos de Vida: um sumo-sacerdote recebe 2 pontos de
vida extras por nivel.

Habilidades: Sab +4, Car +2.

Protegio Divina: um sumo-sacerdote ¢ automaticamente
bem-sucedido em testes de resisténcia contra magias langadas
por devortos de seu deus.

Punigdo Divina: um sumo-sacerdote tem autoridade so-
bre outros devotos de seu deus, mesmo que ndo exista uma
ordem organizada. Ele pode, como uma agio padrio, cancelar
as magias divinas de qualquer devoto de seu deus. O devoto
deve estar dentro do campo de visio do sumo-sacerdore, € tem
direito a um teste de Vonrade (CD 10 + 1/2 do nivel do sumo-
sacerdote + modificador de Sabedoria) para resistir 20 efeito.
Caso o devoro seja bem-sucedido, o sumo-sacerdote nio pode
tentar puni-lo novamente por 24 horas. A punigio pode ser
revertida através de uma magia peniténcia.

Todos os Poderes: um sumo-sacerdote recebe todos os po-
deres concedidos de sua divindade como talentos adicionais,
desde que atenda aos pré-requisitos de cada talento.

Nivel de Desafio: +2.
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Unidades Militares

Batalhas envolvendo muitas criaturas podem tornar o
jogo complicado e lento. Se os personagens atacarem trinta
soldados hobgoblins, serd dificil para o mestre controlar os
pontos de vida e estatisticas de cada um deles. Além disso,
cada rodada ird demorar muito, enquanto o mestre faz de-
zenas de jogadas de ataque!

Para resolver esse tipo de situacio, vocé pode usar unida-
des militares. Basicamente, uma unidade ¢ um grupo de 10
criaturas com as mesmas estatisticas, que agem em conjunto.
No exemplo acima, em vez de controlar trinta soldados hob-
goblins, o mestre pode separi-los em trés unidades de dez, tra-
tando cada uma como uma “criatura’.

Para criar uma unidade, comece com as estatisticas da criatu-
ra que forma a unidade, entio aplique os modificadores a seguir.

Nivel: +4, apenas para propésitos de efeitos que depen-
dam de nivel.

Nivel de Desafio: +4.

Tamanho: aumenta em uma categoria. Esta mudanca afe-
ta testes de Furtividade ¢ manobras de combate, mas nio classe
de armadura ¢ jogadas de ataque.

Pontos de Vida: igual a cinco vezes os PV da criatura que
forma a unidade.

WHESTEWES

Ataque: igual a0 ataque da criatura que forma a unidade
+10. Além disso, para cada trés pontos que a jogada de araque
exceder a classe de armadura do inimigo, a unidade causa dano
mais uma vez.

Por exemplo, uma unidade de soldados hobgoblins (com
ataque +15 e dano 1d8+3) ataca um elfo ranger com CA21.O
mestre rola 13 no ataque da unidade, somando 28. Por acertar
a classe de armadura do ranger por uma margem de 7 pontos,
a unidade causa seu dano trés vezes, ou 3d8+9. E muito dificil
defender-se de virios ataques simultineos!

Habilidades Especiais: uma unidade possui as seguintes
habilidades especiais.

Imunidades de unidade: uma unidade ¢ imune a efeitos
que afetam apenas uma criatura e nio causam dano. Por exem-
plo, enfeitigar pessoa (afeta apenas uma criatura e nio causa
dano) nio tem efeito sobre uma unidade. J deenga plena (afera
apenas uma criatura, mas causa dano) e sono (ndo causa dano,
mas afeta uma drea) afetam a unidade normalmente.

Vulnerabilidades de unidade: uma unidade sofre 50% a mais
de dano por efeitos de drea. Um personagem com o talento Tres-
passar que acerte uma unidade tem direito a fazer um araque
adicional (ou dois, com Trespassar Aprimorado). Um persona-
gem com Ataque Giratério pode usi-lo para fazer um ataque

que causa dano dobrado.

Duragio: 1d6+1 dias; Teste de Resisténcia: nenhum.

Goblin 01-20 01-100
Hobgoblin 21-50 —
Bugbear 51-70 —
Orc 71-100 —

Ogro — —

Des e Con) da nova raga.
Goblin: tamanho Pequeno, desl. 9m; +4 Des, +2 Con.

Ore: tamanho Médio, desl. 9m; +4 For, +2 Con.

Nova Magia: A Metamorfose de Vladidav

Nivel: arcana 4 (transmutagio); Tempo de Execugao: agio padrao; Alcance: toque; Alvo: até 5 criaturas voluntdrias;

Essa magia ¢ uma versio altamente especializada de metamorfose, que transforma os alvos em goblinoides — ¢ apenas
em goblinoides. Os alvos devem ser voluntirios e pertencentes ao tipo humanoide.

Os alvos sio transformados em goblinoides, mas nem eles, nem o conjurador podem escolher a raca especifica. Deter-
mine a raga exata rolando 1d% e consultando a coluna correspondente & raga original do alvo.

Humano ou lefou Ando ou halfling  Elfo ou qareen

Pela duragio da magia, o personagem adquire o tamanho, deslocamento ¢ modificadores de habilidades fisicas (For,

Hobgoblin: amanho Médio, desl. 9m; +2 Des, +4 Con,
Bugbear: tamanho Médio, desl. 9m; +4 For, +2 Des, +2 Con.

Ogro: amanho Grande, desl. 9m; +10 For, -2 Des, +4 Con.

Minotauro Outro
— — 01-20
01-50 — 2140
— 01-50 41-60
51-100 — 61-80
= 51-100 81-100




Todas as outras estatisticas da unidade — deslocamento, clas-
se de armadura, testes de resisténcia, habilidades, pericias e tlen-
tos — sd0 iguais 3s estatisticas da criatura que forma a unidade.

A seguir estio alguns exemplos de unidades.

Unidade de Recrutas
Goblins ND 4
Goblin, Plebeu 5, Médio, Neutro e Maligno
Iniciativa +6
Sentidos: Percepgio -1, visao no escuro.
Classe de Armadura: 17.
Pontos de Vida: 25.

Resisténcias: Fort +2 (+6 contra doengas ¢ venenos), Ref +2,
Von -1, imunidades de unidade, vulnerabilidades de unidade.

Deslocamento: 9m.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada curta +13 (1d4+1, 19-20).
Habilidades: For 13, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 9, Car 6.
Pericias: Atletismo +3, Furtividade +4.

Equipamento: corsclete de couro, escudo leve, espada curta.

Tesouro: metade do padrio.

Unidade de Cavaleiros

Goblins ND 6
Goblin, Ranger 6, Grande, Neutro e Maligno
Iniciativa +7
Sentidos: Percepgio +6, faro, visio no escuro.
Classe de Armadura: 17.
Pontos de Vida: 120.

Resisténdas: Fort +5 (+9 contra doengas e venenos), Ref +5,
Von +1, imunidades de unidade, vulnerabilidades de unidade.

Deslocamento: 15m.

Araques Corpo-a-Corpo: 2 espadas curtas +12 (1d4+3, 19-
20) e mordida +14 (1d6+3).

Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int 9, Sab 10, Car 6.

Derrubar: sc a unidade de cavaleiros goblins acerta um
ataque de mordida, pode fazer a manobra derrubar como uma
agio livre (bonus +18).

Inimigo Predileto (humanoides): +2 em jogadas de dano ¢
testes de Percepgio, Intuicio e Sobrevivéncia contra humanoides.

Pericias: Adestrar Animais +3, Cavalgar +7, Sobrevivénda +5.
Equipamento: couro batido, espada curea x2.
Tesouro: padrio.

Esta unidade combina as estaristicas dos cavaleiros goblins
com as estartisticas dos lobos que eles cavalgam.

Novo Item Magico:
Amuleto do Idioma

Um personagem usando esse amuleto pode com-
preender e falar o idioma especifico com o qual item foi
imbuido. Caso sabia ler e escrever, também conscguird
fazé-lo no idioma do amuleto. Cada amuleto do idioma
tem uma aparéncia diferente, com aspectos que lem-
brem a raca que emprega aquela lingua, como adornos
de folhas e flores para um amuleto do idioma silvestre, ou
ondas e peixes para um amuleto do idioma aquan.

Aura ténue; Criar Irem Maravilhoso, idiomas, o
criador precisa conhecer o idioma que serd imbuido no
amulerto. Prego: 2.500 TO.

Unidade de Sldados

Hobgoblins ND 5
Hobgoblin, Plebeu 7, Grande, Leal e Maligno
Iniciativa +7
Sentidos: Percepgio +0, visio no escuro.
Classe de Armadura: 19.
Pontos de Vida: 90.

Resisténcias: Fort +4, Ref +2, Von +0, imunidades de
unidade, vulnerabilidades de unidade.

Deslocamento: 6Gm.

Ataques Corpo-a-Corpo: espada longa +15 (1d8+3, 19-20).
Habilidades: For 14, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 9, Car 6.

Pericias: Atletismo +2.
Equipamento: cota de malha, escudo pesado, espada longa.

Tesouro: metade do padrio.

No geral, as regras de unidade tornam o combate mais abs-
trato. Por exemplo, se um personagem causar 45 pontos de dano
na unidade acima com um ataque, isso ndo significa que ele te-
nha matado cinco soldados com um tnico golpe. O dano pode
representar que a formagio foi quebrada, que alguns hobgoblins
entrarem em panico e fugiram ¢ que um ou dois soldados real-
mente morreram {(como as criaturas numa unidade luram lado a
lado, ¢ possivel que virias sejam atingidas por um tinico ataque).

Também ¢ importante lembrar que, em termos de regras,
uma unidade é uma criatura, mesmo que em termos de descri-
o scjam virias. Por exemplo, uma magia forga do touro em mas-
sa langada sobre uma unidade ird fornecer um bonus de +4 na
Forca da unidade — mesmo que, em tese, s6 possa afetar cinco
criaturas. Uma magia sone ird colocar a unidade para dormir, e
uma magia névea mortal iri mati-la. Nunca se preocupe se uma
magia afeta parte da unidade — ela é aferada como um todo, ou
nao é. Nio hd meio termo.
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Apéndice

Armasde Cerco

Armas de cerco sdo mdquinas utilizadas contra tropas
e fortificacdes. Sao usadas pela Alianca Negra, por outras
forgas militares de Arton — como o Exército do Reinado
e as legides do Império de Tauron — e até por piratas e
bandos mercenirios.

Esta se¢io descreve diversas armas de cerco, com as regras
necessdrias para utilizd-las.

Qualidadesdas Armas de Cerco
Tripulagido. O nimero minimo de pessoas necessdrio
para usar ou empurrar a arma de cerco. Por exemplo, para usar
ou empurrar um arfete sio necessirias pelo menos duas pes-
soas. As regras de armas de cerco presumem criaturas Médias;
duas criaturas Pequenas fazem o trabalho de uma Média, e

uma criatura Grande faz o trabalho de duas Médias.

Armas de cerco e unidades: um araque de uma arma de cer-
co ¢ considerado um ataque de drea. Assim, causa 509 a mais
de dano contra unidades.

Empurrando armas de cerco: empurrar uma arma de cerco
exige que um niimero de pessoas igual a sua tripulagio minima
gaste uma agio completa. A arma de cerco € empurrada uma
distincia igual a0 deslocamento das pessoas empurrando-a.

Descricao dasArmas de Cerco

Ariete: a2 mais simples das armas de cerco, consiste de uma
viga pesada usada para derrubar portas ou muralhas. A ponra
da viga ¢ revestida de ferro, que normalmente tem uma forma
assustadora, como a cabega de um dragio. Um ariete ocupa
uma linha de 9m de comprimento e 1,5m de largura.

Usar um ariete ¢ uma acio completa. Ele causa dano igual a
1d6 + mod. For por pessoa manejando-o a um objeto adjacente,
sendo que até dez pessoas podem manejar um ariete a0 mesmo
tempo. Por exemplo, um ariete mancjado por dez soldados hob-
goblins (mod. For +2) causa 10d6+20 pontos de dano.

Alguns arietes sio suspensos em uma armagio de madeira
revestida de couro. Essa armacio cobre uma drea de 9m de
comprimento por 3m de largura, e protege as criaturas debaixo
dela, fornecendo cobertura total contra projéteis disparados de
cima. A armacio do ariete tem reducio de dano 5 e 160 PV.
Um ariete com armagio custa 300 TO, tem rripulagio minima
de quatro pessoas e pesa 1.000 kg.

Balista: essencialmente uma besta gigante, a balista ¢ ca-
paz de disparar projéteis do tamanho de langas. Uma balista
ocupa um quadrado de 1,5m de lado.

Usar uma balista ¢ uma acio padrio, e exige um ataque a
distincia (uma balista ¢ uma arma marcial). Recarregar uma ba-
lista exige trés agoes compleras. Com uma equipe de trés pessoas
a balista pode disparar uma vez a cada duas rodadas (uma para
disparar, outra para recarregar).

Canhio: a pélvora ji foi descoberta em Arton, mas por
ser muito instdvel nio ¢ urilizada por grandes exércitos, Piratas
e bandos mercendrios, entretanto, eventualmente usam armas
de pélvora — e rumores dizem que os hobgoblins da Alianga
Negra estariam trabalhando em grandes ¢ destrutivos canhées.

Um canhio ocupa um quadrado de 1,5m de lado.

Usar um canhio ¢ uma acio padrio, ¢ exige um ataque
A distdncia (um canhio ¢ uma arma exérica). Recarregar um
canhio exige trés agdes completas e um teste de Oficio (alqui-
mia) contra CD 20. Caso o teste falhe por 5 ou mais, o canhio
explode, causando dano igual a0 do disparo em todas as criatu-
ras a até 3m. Com uma equipe de trés pessoas o canhio pode
disparar uma vez a cada duas rodadas (uma para disparar, outra
para recarregar).

Catapulta: um mecanismo que utiliza um brago de ma-
deira tensionado para arremessar pedras (ou outros objetos) a
grandes distincias. Uma vez que arremessa sua carga em uma
paribola, ¢ capaz de atingir um alvo atris de um muro. Uma
catapulta ocupa um quadrado de 4,5m de lado.

Usar uma catapulta é uma agio padrio. Para usar uma
catapulta, escolha seu alvo e faga um teste de Oficio (armas de
cerco). A CD do teste é 20 para um alvo a até 150m e 25 para

Arma de Cerco Preco Dano Critico
Ariete 100TO  1dG/pessoa —

Balista 500 TO 6d8 19-20
municio 1TO — —
Canhio 2.000 TO 5d12 x3
municio 10TO — —
Carapulta 500 TO 6d6 —
municio 2TO — —_
Torre de cerco 1.000 TO — —
Trabuco 1.500 TO 14d6 —
4TO — —

Disancia  Tripulagio  RD PV Peso
— 2 5 80 100kg
30m 1 5 40  150kg
i - - — 3kg
60m 1 10 40  250kg
L £ = ) 6k
150m/300m 1 5 160  1.500kg
. — —  — 25k
— 10 5 400 S5t
250m/500m 5 5 320 3t

50kg




um alvo a até 300m (o alcance mdximo da catapulra). A CD
aumenta em +5 caso o alvo esteja atrds de um muro.

Se o teste for bem-sucedido, o disparo acerta; criaturas e
objetos numa drea de 3m de lado sofrem o dano da carapulra.
Criaturas na drea podem fazer um teste de Reflexos (CD igual
a0 resultado do teste de Oficio [armas de cerco]) para reduzir o
dano 2 metade. Se o teste falhar, o disparo erra.

Recarregar uma catapulta exige trés agoes completas. Com
uma equipe de trés pessoas a catapulta pode disparar uma vez
a cada duas rodadas (uma para disparar, outra para recarregar).

Torre de Cerco: uma torra de madeira com rodas, usada
para permitir que tropas invadam muralhas de castelos. Uma
torre de cerco ocupa um quadrado de 4,5m de lado, e tem 9m
de altura.

A torre de cerco tem dois andares, ¢ pode abrigar até dez
pessoas por andar. As pessoas no andar superior podem fazer
ataques & distincia através de seteiras, e recebem cobertura. Tam-
bém podem gastar uma agiio complera para baixar a rampa, que
conecra a torre a uma muralha. As pessoas no andar inferior sio
responsiveis por empurrar a torre de cerco, ¢ recebem cobertura
total. A torre de cerco tem redugio de dano 5 e 800 PV.

Trabuco: um ripo de catapulra que usa contrapesos para
disparar pedras (ou outros objetos) muito pesadas a grandes dis-
tincias, o trabuco ¢ a maior — e mais destuidora — das armas
de cerco. Um trabuco ocupa um quadrado de 7,5m de lado.

Usar um trabuco ¢ uma agio complerta. Para usar um tra-
buco, escolha seu alvo e faga um teste de Oficio (armas de
cerco). A CD do teste é 25 para um alvo a aré 250m e 30 para
um alvo a até 500m (o alcance mdximo do trabuco).

Se o teste for bem-sucedido, o disparo acerta; criaturas e
objetos numa drea de 3m de lado sofrem o dano do trabuco.
Criaturas na drea podem fazer um teste de Reflexos (CD igual
ao resultado do teste de Oficio [armas de cerco]) para reduzir o
dano a metade. Se o teste falhar, o disparo erra.

Recarregar um trabuco exige dez acoes completas. Com
uma equipe de dez pessoas o trabuco pode disparar uma vez a
cada duas rodadas (uma para disparar, outra para recarregar),

Estruturas

Nio faz sentido ter armas de cerco sem ter o que destruir,
certo? A seguir estio estatisticas de estruturas tipicas.

Paligada: uma cerca de toras de madeira, ahadas e finca-
das na terra. Aldeias, vilas ¢ acampamentos militares 3s vezes
sio protegidos por palicadas.

Porta: portas de madeira sio as mais comuns, usadas em
casas de todos os tipos. Porras de madeira reforcada (com re-
bites de meral) sio urilizadas em lojas, mansoes ou castelos.
Portas de pedra ou ferro sio usadas apenas em salas especificas
(como a sala do tesouro de um castelo ou a sacristia de uma
caredral) ou em fortalezas.

Portao: um portio de grade, usado em mansoes, cemiré-
rios ¢ outros lugares.

Disparos perdidos

Se for necessirio descobrir onde caiu um disparo de
catapulta ou trabuco que tenha errado o alvo, faga o se-
guinte. Primeiro, role 1d8 e consulte o diagrama abaixo
para determinar a direcio do disparo, em relacio a0 alvo.
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Entio, role 1d6x1,5m para determinar a distincia
do disparo, novamente em relagio ao alvo. Assim, se
vocé rolar 1 no d8 e 1 no d6, o disparo terd caido 1,5m 2
frente do alvo; se vocé rolar 3 no d8 e 4 no d6, o disparo
terd caido 6m a direirta do alvo.

Esta regra também pode ser usada para armas de
arremesso, como granadas ¢ fogo alquimico. Entretanto,
sugerimos que scja usada apenas se for realmente impor-
tante determinar onde o projétil caiu, pois usi-la sempre
ird tornar o combate muito lento. Na maior parte das
vezes, basta saber se 0 ataque acertou ou nio.

Muralha: um muro de blocos de pedra, tipico de castelos
¢ grandes cidades.

Muralha Reforgada: um muro de blocos de pedra muito
grosso, ou refor¢ado com vigas de metal. Tipico de fortalezas
e merrépoles.

Estrutura Gl RD PV
Portas
Porta de madeira 15 5 10
Porta de madcira reforgada 20 5 20
Porta de pedra 25 8 60
Porta de ferro 25 10 60
Portio 25 10 30
Ponte levadiga 20 10 60
Muros
Palicada 20 5 60
Muralha 35 8 20
Muralha reforgada 45 8 180
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Kbinlanas, o Eterno, olbou fixo para o campo de bata-
lha ao longe. Com wmn gesto, ordenou que a linha de solda-
dos & sua frente permanecesse imovel.

Dali, nio conseguia ver ou distinguir muita coisa. Era
apenas um amontoado de guerreiros, sangue, armaduras
e espadas chocando-se incessantemente, Vez ou outra wna
bola de fogo ou o clario de um relampago. Um inferno ver-
melho e verde que parecia nio ter fim,

“Séculos de estudo e disciplina”, pensou o rei dos elfos.

“E agora nos resumnimos a isso”.

Tiudo o que havia de mais belo na cidade de Lenérienn
havia sido destruido pelas grotescas catapultas hobgoblins.
As drvores queimavam e tombavam, espalhando suas cha-
mas inclementes pela floresta e levando consigo os inocentes
que encontravam pelo caminbo. Eram como enormes piras
sacrificiais enviando as almas dos elfos mortos para sofrer
no reine de Ragnar, Deus da Morte e dos Goblinoides.

Em toda a histéria de Arton, nunca um regente havia
defendido tanto a superioridade e o orgulho dos elfos quanto
Khinlanas. Para ele, a tio temida Infinita Guerra travada
contra os bobgoblins era nada mais que um leve incomodo.
A vitéria era apenas uma questio de tempo.

“Semos os filhos de Glorienn”, discursava em meio a
tagas de vinho nos luxuosos banquetes da nobreza. “Somos
sua espada, seu arco e sua flecha. Somos os escolbidos. E
nada nos fard tombar!”

O conflito se arrastou por séculos e séculos sem nunca
pender para nenbum dos lados. Ainda assim, o sentimento
que pulsava dentro de Khinlanas era o mesmo: mais cedo
ou mais tarde, as forgas élficas esmagariam o inimigo. Uma
raga infeliz, cuspida em Arton por um deus inconsequente.

O fim da guerra e o exterminio dos bobgoblins certa-
mente tornariam o continente de Lamnor um lugar melbor.
O rriunfo dos elfos faria com que mesmo os humanos — que
haviam virado-lhe as costas, confundindo sua sensatez com
arrogdncia — se curvassent.

Somente com a chegada de Thwor Irenfist, o dite cam-
pedo de Ragnar previsto em ruma obscura profecia bugbe-
ar, a balanga finalmente pencen. Enviade divino ou nao,
o monstruoso general conseguiu fazer o impossivel: uniu as
tribos goblinoides sob sua bandeira e esmagou os que se re-
cusavam a marchar com ele.

A fim de conquistar a lealdade dos hobgoblins, o bugbe-
ar invadiu Lendrienn sozinho, sequestrou a filha do regente
élfico e deu-a de presente ao licler de seus eternos inimigos.

“Minha filha", pensou cerrandos os punhos. “De dentro
do meu palicio™.

O ato selou a formagio da Alianga Negra. Um exército
wmonstruoso e quase infinito composto de criaturas barba-
ras e disformes cercando Lendrienn. Como o regente havia
previsto em unt passado distante, era mesmo apenas uma
questiio de tempo até que o conflito terminasse.
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Khinlanas sabia que teria mais chances se mantivesse
suas forgas dentro dos limites da cidade. Se todas as energias
direcionadas ao conflito fossem utilizadas para manter a
defesa — e apenas isso — Lendrienn resistiria.

Mas a raga dos elfos jamais viveria acuada. Nao en-
quanto ele reinasse.

Khinlanas ordenou o ataque rotal contra as forgas go-
blinoides. Milhares e milbares de elfos marcharam e caval-
garam atravessando os arcos do portio principal da capital
élfica, bradando desafios e preces. Do outre lado, uma forga
descomunal de fiiria selvagem aguardava impaciente.

Khinlanas baixou a cabeca por um instante, os olbos
fechados, pensativo. Entéo, com o olhar frio e o ar altivo que
haviam acompanhado-o durante toda a vida, ordenou que
seus comandados avangassem.

Eram seus cavaleiros de elite. Os guerreiros mais nobres
de Glorienn. A siltima linha de defesa de Lendrienn. Todos
partiram reluzentes em suas belas armaduras prateadas.
Desta vez nio houve brados, nem preces. Langas e espadas
se erguiam refletindo o dourado do sol de Azgher.

Em instantes, s6 restava partir o proprio Khinlanas..

Desde que ouvira as primeiras histérias sobre Thwor
Ironfist, o regente soube que ndo havia mais esperangas.
Que logo Thwor Ironfist precisaria das mdquinas de guerra
hobgoblins e que — para isso — os elfos teriam que cair.
Soube que muitos morreriam antes disso e que, no fim, ele
préprio teria uma morte cruel e dolorosa. Soube que sua
cabeca viraria um troféu que minaria a confianca dos elfos,
o estandarte maior da vitéria goblinoide.

Mesmo assim nio se importava.

Durante todos aqueles anos nio lhe faltaram planos e
alternativas de fuga capazes de salvar parte de seu povo an-
tes que a catdstrafe acontecesse. Uns ele mesmo havia elabo-
rado. Outros baviam lhe sido propostos por conselbeiros ou
apresentados por rebeldes pacifistas. E Khinlanas recusou-se
a colocar qualquer um deles em prdtica.

Preferia morrer, condenar sua raga e sofrer uma eterni-
dade de torturas no reino do deus de seus inimigos a viver e
admitir que os elfos, enfim, ndo eram superiores a ninguém.

Com wmn firme puxdo de rédeas, Khinalanas cavalgou

veloz em dire¢do ao campo de batalha. Espada em punbo,
de encontro a morte.

Uma das maiores tragédias na histéria de Arton vem sen-
do cantada pelos bardos nos tltimos anos, e cada vez mais
conhecida entre os povos do Reinado. No entanto, a maior
parte acredita ser apenas uma cangio ou poema triste. Poucos
realmente entendem seu significado.

Poucos, excero os elfos. Pois esta raga de beleza, poesia e
magia perdeu o tinico lugar que podia chamar de lar. As torres
espiraladas de cristal ainda brilham em suas mentes, por mais
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que cles tentem afastar essas lembrangas dolorosas. A emotiva
lingua élfica tem quase vinte palavras para “saudade”, e nenhu-
ma delas pode expressar a dor que experimentam quando pen-
sam naquele reino mdgico.

Esta € a histéria de Lenérienn. Um lugar de encanto, ma-
gia e harmonia, hoje convertido em reino de terror. Um lugar
que nem o mais valoroso aventureiro elfo ousa visitar.

Paraiso Perdido

Ha exatamente 1410 anos, antes mesmo que os huma-
nos aprendessem a ler e escrever, uma frota com embarca-
¢oes de cascos verdes e velas douradas cruzava o Oceano
Oeste rumo a costa de Lamnor.

De onde vieram? Nio se sabe. Apesar da conhecida lon-
gevidade éfica, nenhum dos membros da expedigio original
ainda vive — e todos os antigos registros da jornada foram
destruidos. Alguns clamam que a chegada dos elfos prova a
existéncia de outro continente além-mar. Qutros teorizam que
a frota veio de outro plano, apés atravessar um portal dimen-
sional. E os clérigos de Glérienn tém uma longa e comovente
cangio, sobre como cada navio foi colocado com dogura sobre
as dguas pelas préprias mios da Deusa dos Elfos.

Aquele povo de orelhas pontiagudas apreciava dar nomes
belos e musicais para todas as coisas. Chamaram de Myrvallar,
“Paz na Alma”, a grande floresta que enchia o extremo oeste do
continente; e de Lenérienn, “Novo Lar”, a cidade que comega-
ram a erguer no coragio da mata.

Construida sobre o rio que seria chamado Narlaruen,
“Vida Veloz”, Lenérienn ficou famosa como a maior e tinica
cidade élfica no mundo... Mas chamar Lenérienn de “cidade”
seria como dizer que borboletas sdo apenas insetos. Torres de
vidro e cristal luziam acima da vegetagio, emanando arco-iris
mesmo em dias sem chuva. Palicios dourados abragavam as
drvores, sem derrubar ou molestar nenhuma delas. E a delicada
ﬁgura de Glérienn podia ser apreciada em toda parte, na forma
de belissimas estdtuas, nas pinturas e tapegarias nos castelos
— ou mesmo nas emanagdes mdgicas da prépria cidade, que
ocasionalmente projetavam imagens de pura poesia nos céus.

Os jardins de Lenérienn sio até hoje cantados como os lu-
gares mais belos e mdgicos em toda a Criagio — alguns magos
chegam a suspeitar que tivessem ligagées planares com Niven-
ciuén, o Reino de Glérienn, e ralvez também com os Planos
de Allihanna, Marah e Wynna. Mais que simples abrigos para
plantas ornamentais, os jardins exalavam perfumes e cores ca-
pazes de purificar a alma, prolongando ainda mais a vida élfi-
ca e curando qualquer doenca ou ferimento. Entre os poucos
monges clfos existentes nos dias de hoje, quase todos passavam
seus dias treinando nestes locais de harmonia.

Lenérienn tinha jardins tio exuberantes que podiam abri-
gar as mais belas ninfas — e alguns, de fato, abrigavam. Entre
sprites, driades, siriros e dragonetes, muitos representantes do
povo-fada viviam aqui, como amigos queridos dos elfos.



Em vez de ferir o verde, como fazem as comunidades hu-
manas, Lenérienn parecia tornar a floresta ainda mais brilhante
e vigorosa. Era como se Narlaruen estivesse dando boas-vindas
a seus novos héspedes — o que € bem possivel, pois o lugar era
antes habitado por seres mais sinistros.

Eram os hobgoblins. Humanoides peludos ¢ brutais, com
olhos de um amarelo perverso e grandes presas. Uma raga mili-
tar, criada para a guerra, sempre buscande conflitos com outros
povos. Atacaram os recém-chegados poucas semanas apés o de-
sembarque — mas a mdgica dos elfos, bem como sua lendiria
pericia com flecha e limina, logo se encarregaram de expulsar
0s monstros e prosseguir com a construgio da cidade.

O resto da histéria é bem conhecido. Derrotados, os hob-
goblins foram forgados a uma revolugio tecnolégica. Emprega-
ram os quase 400 anos seguintes forjando armas mais afiadas,
armaduras mais fortes ¢ miquinas de guerra capazes de esma-
gar as drvores em scu caminho para langar chuvas de fogo ¢
rocha contra as torres élficas.

Novas Estratégias

A forga e magia dos elfos ainda eram vastas, mas ago-
ra insuficientes para rechagar os invasores fortificados. Os
hob-goblins voltaram a ocupar Myrvallar, rapidamente fi-
xando acampamentos militares ¢ mesmo pequenos fortes
em meio  floresta. Conflitos localizados entre rangers élfi-
cos contra tropas hobgoblins eram comuns.

Mesmo com o aumento do poderio globlinoide, as defesas
da cidade-nagio ainda eram formidaveis. Sem muralhas, Lené-
rienn nio oferecia uma fronteira exata para delimitar o ataque
inimigo. Usando a prépria floresta como aliada, um niimero
reduzido de arqueiros € magos poderia deter os monstros por
muito tempo — ao mesmo tempo em que dificultava o avango

das pesadas carruagens de combare.

Também pesava o fato de que os hobgoblins eram inca-
pazes de empregar a sutileza como estratégia. Brutos e orgu-
lhosos, raramente recorrem a disfarces, camuflagens ou qual-
quer forma de ataque furtivo (ainda que sua raga tenha essa
capacidade, possivelmente como heranca de seus ancestrais).
Suas manobras sempre envolvem tambores, gritos de guerra e
estandartes vistosos, para anunciar aos préprios deuses que o
mais poderoso exército do mundo estd a caminho!

A cidade-nagao resistiu, impenetrivel, durante longos
anos. Era a Infinita Guerra. Foi assim aré rempos recentes,
quando a sombra de Ragnar cobriu o sol e veio a0 mundo
Thwor Ironfist, o Lider da Profecia. Ele, um goblin gigante —
raca mais conhecida como bugbear —, era um guerreiro de in-
teligéncia e asuicia muiro além do normal para criaturas desta
espécie. Sozinho, foi capaz de entrar na cidade élfica e raprar a
Princesa Tanya, filha do entdo regente Khinlanas.

Tanya foi oferecida a Holgor, o chefe militar dos hobgo-
blins, como tributo e prova de confianga. Juntos, hobgoblins
¢ bugbears formaram uma forga invencivel — o principio da
Alianca Negra. Além de uma refém valiosa e reforgos para suas

tropas, Thwor trouxe para seus aliades novos conhecimentos e
estratégias — especialmente o uso de disfarces e espides, uma
titica desconhecida para os hobgoblins. Assim a Alianga des-
cobriu o centro exato de Lendrienn e seus pontos mais vulne-
rdveis, possibilitando ataques mais eficientes.

Entre os poucos sobreviventes dispostos a falar, conta-se
que Tanya nio teria sido o dnico membro da nobreza élfica
raptada. Vitimas de ataques realizados por pequenos comandos
— outra titica ensinada por Thwor —, outros nobres sofre-
ram o mesmo destino. Assim, durante a batalha, quando os
exércitos avancaram derrubando drvores e realizando o primei-
ro grande ataque frontal a Lendrienn, reféns se encontravam
amarrados as maquinas de guerra, dificultando quaisquer ata-

ques 2 distincia realizados pelos elfos.

Se antes a Infinita Guerra estava equilibrada, agora nio ha-
via chance alguma para os elfos. A Cidade dos Elfos foi tomada.

As semanas seguintes foram um pesadelo para a raga éfica.
A maior parte da populagio encontrou 2 morte, que chegava
na espada hobgoblin de lamina bem afiada, ou no brutal ma-
chado bugbear. Quase todos foram vitimas do apetite canibal
dos goblinoides. Outros, mantidos como escravos, nio resis-
tiram muito a crueldade com que eram tratados. Os poucos
sobreviventes formaram pequenos bandos ou caravanas e, pro-
tegidos pela floresta amiga, conseguiram escapar.

A Dor da Lembranca

Para aqueles que conhecem bem a alma élfica, € incerto
concluir se a fuga teria sido melhor que a morte. O massacre
deixou marcas terriveis — quase todos os elfos levariam anos
para sequer voltar a sorrir. Muitos ficaram loucos. Qutros
nao conseguem se lembrar de nada. E quase nenhum deles
aceita dizer uma tnica palavra que seja sobre o “Novo Lar”.

Outrora arrogantes, a ponto de recusar todo e qualquer
contato com os humanos, hoje os poucos elfos existentes sio
tristes, amargos, mesmo rabugentos. Eles temem, talvez até de
forma inconsciente, voltar a formar comunidades ou viver jun-
tos. Tentam em vio encontrar seu lugar no mundo, vagando fei-
te ndmades, ocultos nas florestas, ou entre os povos do Reinado.

A historia, arte e cultura dos elfos estio perdidas, exceto
na forma de rarissimos livros ou pecas de artesanato — sendo
estes tesouros inestimdveis para pesquisadores. A Academia Ar-
cana, a Ordem de Tanna-Toh e os iltimos clérigos de Glorienn
tentam resgatar esses tesouros, formando expedigées e seguindo
pistas que levem 2 descoberta de um dnico tomo, pergaminho
ou artefato. Reunidos, tais itens talvez revelem um dos maiores
mistérios de Arton: a verdadeira origem do povo dfico.

Ironicamente, os préprios elfos sio o maior obsticulo para
aqueles que tentam desvendar os mistérios de Lendrienn. A
queda da cidade foi uma perda severa demais, tanto que a sim-
ples lembranca de que existiu tal lugar chega a ser dolorosa. O
elfo tipico ainda traz fresca a lembranga da chacina, ocorrida
hd poucas décadas — para eles, um tempo curto demais para
cicatrizar feridas tio profundas.
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Lenérienn

Mesmo o mais alegre e sorridente dos elfos traz esse temor
rastejante no fundo do coragio. Falar de Lenérienn tornou-se
tabu para a raga. Volar l4, entio, é impensivel. Se um dia eles
vio recuperar sua antiga gléria, ou mesmo retomar a cidade
perdida, nio se sabe. No momento, apenas tentam superar a
dor da perda. E ainda nio conseguiram.

Myrvallar:
Floresta em Perigo

Uma das duas maiores dreas florestais de Lamnor, a
Floresta de Myrvallar tem uma drea de mais de 400.000
km2. Antes da chegada dos elfos, este territério imenso era
controlado pelos hobgoblins — e agora voltou a ser.

Os membros mais importantes na hicrarquia militar ho-
bgoblin estio sediados em Len6rienn (atual Rarnaakk), ou regi-
oes circunvizinhas. Acampamentos menores e postos avancados
estio espalhados por toda a floresta, cada um controlando entre
100 e 500 quilometros quadrados. Supondo que cada acampa-
mento abriga em média 200 criaturas, podemos estimar a popu-
lacio humanoide de Myrvallar em mais de 400.000 membros.

Um acampamento tipico, de pequeno ou médio porte, é
composto por 60 a 120 soldados, 30 a 60 arqueiros, 10 a 20
sargentos ¢ 5 a 10 magos de guerra, todos sob o comando de
um capitio. Os acampamentos maiores abrigam até 400 sol-
dados, 100 arqueiros, 50 sargentos, 20 magos de guerra e 10
capitdes. Alguns poucos goblins, orcs ¢ ogros também podem
ser encontrados entre os hobgoblins.

Grupos de patrulha percorrem a floresta regularmente,
sendo que um grupo de aventureiros tem grande chance de en-
contrar (ou ser encontrado por) um deles. Um grupo tipico é
composto por 1d6+4 soldados, 1d6+2 arqueiros, 1d4—2 magos
de guerra e um sargento.

Obviamente, os hobgoblins nio sio a tinica ameaca na
floresta. Myrvallar é habitada por numerosos outros predado-
res e monstros, como abelhas-gigantes, aranhas-gigantes, gran-
des felinos, ursos, lobos, trolls ¢ até mesmo alguns dragées.
Também temos aqui uma grande quantidade de mortos-vivos
remanescentes de antigas baralhas,

Como se tudo isso nio bastasse para intimidar qualquer
grupo de avenrureiros disposto a visitar Myrvallar, uma drea de
Tormenta se formou no extremo sul da floresta poucos anos
depois da queda de Lenédrienn — se existe qualquer ligacio
entre os dois fatos, ninguém sabe dizer. Embora alguns postos
avangados ao sul tenham sido engolidos e destruidos, a situagao
nio preocupa os humanoides; Rarnaakk fica no lado oposto da
floresta, mais de mil quilémetros ao norte. Além disso, uma
vez que a Tormenta ¢ suas criaturas nio penctram na flores-
ta, os hobgoblins acreditam (erradamente) que até mesmo os
demdnios temem desafiar seu poder. Mesmo assim, os magos
de Rarnaakk estudam formas de resistir e derrotar a Tormenta
com tanto afinco quando os magos da Academia Arcana.
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Rarnaakk:
Cidade do Terror

Se os elfos de hoje encontram dificuldades em falar de
sua amada cidade, eles tém excelentes motivos para isso.

Apds sua queda, Lenérienn foi totalmente ocupada pelos
hobgoblins, que lhe deram o nome horrendo de Rarmaakk —
“Cemitério do Inimigo” em sua lingua. Estes se encarregaram
prontamente de adaptar o lugar as suas preferéncias e necessi-
dades. As ruas sio ladeadas por flimulas vermelhas, cada uma
trazendo no topo do mastro um crinio élfico. Vasos de plantas
se tornaram suportes de armas. Mansées foram convertidas em
quartéis. Torres de contemplagio sio agora postos de sentinela.
Quarros sio masmorras, ¢ estidios de arte sio forjas.

Se antes Lendrienn parecia uma joia adornando a floresta,
agora lembra uma ferida gangrenosa no verde. Em vez de luzes
midgicas, emana fumaga negra. Em vez da musica suave ¢ o
canto dos pdssaros, tambores de guerra e urros de feras criadas
para matar. Com alguma boa vontade ainda ¢ possivel reco-
nhecer arte ¢ beleza nas antigas estruturas — mas Rarnaakk ¢
lugar longe de parecer belo.

No estado em que se encontram, as grandes estdtuas de
Glérienn trazem ligrimas ao mais duro coragio. Quase rodas fo-
ram mutiladas, decapitadas ou desmembradas. Algumas recebe-
ram correntes, ganchos, algemas, vendas, mordagas e até mesmo
aparelhos de tortura — uma piada cruel dos humanoides, uma
forma de mostrar que a Deusa dos Elfos € sua prisioncira.

Quanto aos templos em louvor 3 Dama Elfica, estes foram
prontamente convertidos em locais de adoragio a Ragnar, pois
o préprio deus hobgoblin foi abandonado por sua raga em fa-
vor do mais cruel e poderoso deus bugbear. Estes talvez sejam
os lugares mais terriveis em Rarnaakk. Aqui, cultistas entoam
canticos profanos e realizam rituais de sacrificio, na maioria
das vezes utilizando elfos como vitimas. Recebendo tais oferen-
das, o Deus da Morte recompensa seus devotos com poderes
diabélicos; ndo ¢ raro que, em momentos de crise, os cultistas
consigam invocar deménios e outras criaturas para langd-las
contra seus inimigos. O mal nestes locais ¢ tio profundo que
a prépria arquitetura éfica parece conspurcada, suas paredes
exibindo rachaduras que lembram veias enegrecidas.

Quanto aos jardins, quase todos foram destruidos. Fadas e
outros scres mdgicos que ali viviam foram mortos, ou fugiram.
Alguns poucos, incapazes de escapar — como as driades ou nin-
fas — sio agora escravos, usando seus poderes a servigo dos con-
quistadores. Entretanto, alguns antigos jardins sio impregnados
com magia tio poderosa que ainda conseguem manter sua bele-
za natural; as plantas voltam a crescer minuros depois de quei-
madas, os pequenos animais ressurgem depois de mortos, e as
fadas conseguem se esconder completamente. Os hobgoblins ji
suspeitam que estes lugares especiais podem ter ligagdes planares
com outros mundos, e preferem deixd-los por conta dos magos.

Por falar em magos, poucos entre os hobgoblins con-
seguiam usar magia. Eles respeitavam o poder destrutivo da
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magia, mas nio possuiam conhecimento para treinar muitos
magos. Essa situagio mudou com a tomada de Lenérienn.
Agora com acesso a milhares de pergaminhos e tomos éficos
— além de varinhas, cajados e outros itens encantados —,
os goblinoides aumentaram enormemente seu conhecimento
arcano. Aventurciros que confiavam na magia contra a forca
bruta cometeram um erro terrivel ao atacar Rarnaakk, pois os
humanoides agora controlam mdgica poderosa.

Lenérienn ainda esconde muitos segredos de seus con-
quistadores, jd que algumas partes da cidade permanecem
intocadas por eles. Camaras secretas, portais dimensionais ¢
barreiras mdgicas protegem certas dreas restritas, onde os elfos
certamente esconderam seus tesouros mais precioses. Expedi-
¢oes comandadas por magos tentam incessantemente invadir e
saquear esses lugares — uma versio invertida dos aventureiros
humanos que exploram masmorras.

Locaisda Cidade

E dificil estimar o tamanho de Lenérienn, porque ela foi
construida de forma a se mesclar com a floresta ao redor. Mesmo
assim, € certo que seus castelos e torres ocupam pelo menos 200
quilémetros quadrades. Estes sio os pontos mais importantes:

1) Rio Narlaruen: o grande rio atravessa a cidade sob
pontes adornadas, onde os antigos moradores apreciavam a
muisica de sua passagem. Hoje em dia, os hobgoblins o uri-
lizam como fonte de dgua potavel e também despejam nele
seus detritos. Torres de vigilia e barcos-patrulha protegem
ambas as extremidades, evitando que invasores usem o rio
para entrar na cidade.

2) Palicio de Holgor: o palicio do antigo regente Khinla-
nas agora pertence a Holgor, que transformou o lugar em uma
fortaleza. Aqui so realizados conselhos de guerra e reunides
com representantes da Alianga Negra quando estes visitam a
cidade. O lider hobgoblin ¢ servido por numerosos guarda-
costas pessoais, entre sargentos e magos de guerra, que também
vigiam de perto a prisioneira Tanya.

3) Templo-Mestre de Ragnar: a maior igreja da cidade
devotada i deusa Glérienn foi convertida em local de adoragio
para o Deus da Morte, como também aconteceu com nume-
rosos outros templos menores. Estdtuas da deusa foram destru-
idas ou desfiguradas, enquanto luas negras e outros simbolos
de Ragnar ficam & mostra. Antigas cimaras de mediracio agora
funcionam como calabougos, onde os cultistas mantém seus
prisioneiros. O destino destes, na maioria dos casos, é sofrer
torturas durante anos ou servir como sacrificio para o Ceifador.

4) Nyatar: a maioria dos hobgoblins conhece este lugar
de janelas altas simplesmente como o “prédio dos livros™, mas
os atuais ocupantes empregam seu nome original (que significa
“Morada das Palavras”, termo élfico para uma biblioteca) para
ndo deixar escapar nenhuma pista. Aqui os hobgoblins absor-
vem tudo aquilo que podem sobre a cultura dos elfos — espe-
cialmente seus segredos na fabricacio de arcos e espadas, assim
como possiveis localizaches de tesouros secretos na cidade.

5) Enurenlir: esta magnifica estrutura era para os elfos algo
equivalente a uma escola de magia — ainda que seus mérodos
de ensino fossem completamente diferentes. Mais parece um
jardim suspenso ou estufa de plantas, onde aprendizes e mestres
conversavam e cantavam com alegria, de formas que pouco lem-
brariam uma “aula” convencional. Hoje, o lugar ainda exerce seu
propésito original, pois os magos de guerra hobgoblins pratica-
mente devoram os segredos de seus livros e pergaminhos.

6) Palicio de Nudaren: a morada de Nudaren, um dos
maiores artesios da raca élfica, é um dos lugares que os hob-
goblins ainda nio conseguiram pilhar. Suas portas e paredes
sio extraordinariamente fortes, reforgadas com grande magia.
Holgor suspeita que as mais poderosas armas e armaduras da
cidade estio aqui, pois alguns livros citam Nudaren como um
eximio artifice de itens encantados.

7) Torre das Estrelas: feita inteiramente de cristal, esta é
a estrutura mais alta de Lendrienn — e a (inica que nio teve
sua beleza roralmente manchada pela ocupagio hobgoblin. Os
monstros ainda nio descobriram exatamente sua urilidade: nin-
guém vivia aqui, e nio hi quaisquer tesouros em seu interior.
Os magos suspeitam que a torre sediava rituais religiosos, ou
entdo servia para canalizar energias midgicas de alguma espécie.

8) Palicio de Kessaria: este ¢ outro lugar onde os hobgo-
blins nio entram, mas por razoes bem diferentes. Durante a
invasio goblinoide, a aristocrata dfica Kessaria foi atacada ¢
torturada em seu préprio lar, de formas tdo revoltantes que,
apos sua morte, retornou como um fantasma vingativo. Mes-
mo hoje, anos depois da ocupagio, os hobgoblins ainda nio
foram capazes de expulsi-la para pilhar seus tesouros.

9) Coracéo de Glorienn: entre os incontdveis ja:di ns des-
truidos, este ¢ um dos poucos que ainda resistem aos invasores.
Mais um grande parque que um jardim propriamente dito, o
Coragio de Glérienn sempre consegue se recobrar de qualquer
dano recebido — mesmo as maldigdes dos cultistas ou bolas de
fogo dos magos nio conseguem impedir suas drvores e flores de
volear a crescer. Aqui também se escondem animais selvagens
¢ fadas, que ocasionalmente fazem travessuras com os hobgo-
blins, mas em geral preferem se esconder deles. Hd uma forte
suspeita de que em algum lugar do parque existe um portal
planar para o Reino de Glorienn.

10) Layavinn: ou “Descanso Final” em élfico, este templo
era equivalente a um cemitério, onde grandes herdis ou mem-
bros de familias nobres eram mumificados e acomodados em
esquifes, com seus bens mais preciosos. Quando os goblinoides
saquearam este lugar, miimias se ergueram clamando por vin-
ganga. Os mortos-vivos foram derrotados, mas mesmo assim os
invasores temem entrar novamente aqui, ou em qualquer dos
templos de mesmo tipo existentes em outras partes da cidade.

11) Estibulo Central: os hobgoblins tradicionalmente
nio empregam bestas de guerra. No entanto, alguns grandes
animais encontrados aqui durante a ocupagio foram domados
¢ treinados para atacar sob comando. Embora alguns suspei-
tem que sejam lobos atrozes, a verdadeira natureza destas cria-
turas ¢ desconhecida até mesmo pelos hobgoblins.



Personalidades

Comandante Holgor

No comando de roda a miquina hebgoblin estd Holgor
Greatfang — o lider de sua raga. Guerreiro embrurecido e es-
trategista implacavel, ele emprega seu tempo fortificando a d-
dade contra invasores, desvendando seus segredos, e colhendo
os frutos da vitdria sobre os elfos. De fato, a pilhagem rendeu
a Holgor dois itens que considera seus tesouros mais preciosos:
sua espada Fhankallar, uma limina encantada com poderosa
magia élfica (algo que os armeiros hobgoblins nio conseguem
imitar); e a prépria Princesa Tanya, que ele mantém viva como
escrava pessoal. Ela é o simbolo mdximo da vitéria da Infinita
Guerra pelos hobgoblins.

Comandante Holgor: hobgoblin, Guerreiro 17, LM;
ND 17; camanho Médio, desl. 6m; PV 185; CA 34 (+8 ni-
vel, +3 Des, +13 armadura); corpo-a-corpo: Ehankallar +33
ou +28/+28 (2d6+31, mais 1d6 de fogo, 14-20); hab, +6 nos
testes de resisténcia contra magia, reducio de dano 2, visio no
escuro; Fort +15, Ref +11, Von +8; For 25, Des 17, Con 21,
Inr 15, Sab 10, Car 13.

Pericias & Talentos: Conhecimento (estratégia) +22, Ini-
ciativa +23, Intimidacio +21; Acerto Critico Aprimorado
(espada grande), Araque Duplo (espada grande), Araque Po-
deroso, Desarmar Aprimorado. Espccializagio em Arma (es-
pada grande), Especializacio em Arma Aprimorada (espada
grande), Especializagio em Armadura (pesada), Especializacio
em Combate, Foco em Arma (espada grande), Foco em Arma
Aprimorado (espada grande), Foco em Armadura (pesada),
Golpe com Duas Maos, Iniciativa Aprimorada, Lideranca (se-
guidores), Mente de Ferro, Mestre em Arma (espada grande),
Saque Ripido, Trespassar, Trespassar Aprimorado.

Equipamento: armadura completa de mitral da resisténcia a
magia maior +4, cinto de forca +6, Ebankallar (espada grande de
mitral flamejante +4).

Terrack Hellfire

Arualmente o lider dos magos de guerra, Terrack é o prin-
cipal responsdvel pelas defesas arcanas da cidade, pela pesquisa
de novos feiticos e pelo treinamento de novos magos. Ele co-
manda todos os praticantes de magia arcana de sua raga.

Terrack ¢ um mago, mas pensa com orgulho de guerreiro.
Ele descja provar que a magia ¢ uma grande arma, e que os ma-
gos podem ser tdo perigosos quanto aqueles que empunham a
espada. E agora, com os segredos da magia élfica a seu alcance,
ele estd mais perto do que nunca de seu objetivo.

Terrack Hellfire: hobgoblin, Mago 13, LM; ND 13; ta-
manho Médio, desl. 9m: PV 84; CA 27 (+6 nivel, +3 Des,
+8 bragadeiras da armadura); corpo-a~corpo: Ruzztran +11
(1d4+10, mais 1d6 de fogo, mais 2d6 contra criaturas Bon-
dosas, 19-20); hab. item de poder (Ruzzernn), visio no escuro;
Fort +10, Ref +9, Von +9; For 12, Des 16, Con 19, Int 29,
Sab 13, Car 6.

Pericias & Talentos: Conhecimento (arcano) +25, Conhe-
cimento (engenharia) +25, Conhecimento (estratégia) +25,
[dentificar Magia +25, Oficio (alquimia) +25, Oficio (armas
de cerco) +25, Oficio (metalurgia) +29, Percepcao +17; Ace-
lerar Magia, Ampliar Magia, Foco em Arma (adaga), Foco em
Magia (bola de fogo), Foco em Magia Aprimorado (bolz de
Jfogo), Magias em Combate, Mago de Baralha, Poder Migico
x3, Potencializar Magia.

Magias de Mago Conbecidas: 0 — consertar, detectar magia,
ler magias, mensagem, raio de fogo; 1° — alarme, arma mdgi-
ca, armadura arcana, causar medo, escudo arcano, identificacdo,
mdos flamejantes, misseis mdgicos, névea obscurecente, raio do
enfraquecimento, toque chocante; 2° — raio ardente, reflexos,
resisténcia a energia, ver o invisivel; 3° — bola de fogo, desloca-
mento, dissipar magia, sugestdo, 4° — dncora dimensional, detec-
tar vidéncia, escudo de fogo, muralha de fogo, tentdculos negros;
5° — rocha cadente de Vectorius, telesransporte, visio faka; 6°
— corrente de Wﬁm‘pagos, dim}mr magia maior, névoa dcida;
7¢ — bola de fogo controlivel, cubo de energia, espada de energia.

Magias de Mago Preparadas (PM 52; CD do teste de resis-
téncia 19 + nivel da magia): 1° — armadura arcana; 3° — bola
de fogo (CD 26) x3, bola de fogo (Acelerada), bola de fogo (Poten-
cializada) x2, deslocamento; 4° — dncora dimensional, 5° — te-
letransporte; 6° — dissipar magia maior; 7° — espada de energia.

Equipamento: bracadeiras da armadura +8, Ruzzirnn (ada-
ga flamejante profana +3), tiara do intelecto +6. Terrack ainda
possui um enorme nimero de pergaminhos e pogoes, resgata-
dos das rorres de Lenérienn.

Karbash, Alto Clérigo
de Ragnar

E fato conhecido que, com o sucesso da Alianca Negra,
grande parte dos hobgoblins abandonou o culte a seu antigo
deus Hurlaagh e agora venera o cruel Ragnar. Em nenhum ou-
tro lugar de Arton isso ¢ tio verdadeiro quando em Lenérienn,
onde estd sediado o mais poderoso clérigo hobgoblin do Deus
da Morte.

Karbash comanda as atividades religiosas na cidade con-
quistada. Além de prestar homenagem a Ragnar, isso indui ce-
lebrar ceriménias profanas que envolvem a tortura e sacrificio
de vitimas inocentes — na maioria elfos, mas também mem-
bros de outras ragas. Eximio rorturador e execuror, este clérigo
e seus servos fazem suas vitimas gritar e sangrar durante dias,
deixando-as 4 beira da morte... Para entdo tratd-las com magias
de cura e recomegar o processo, prolongando o sofrimento dos
inimigos de seu deus. Sacrificios reais, envolvendo a morte das
vitimas, sio reservados para ocasides especiais.

Ragnar sabe recompensar seus devoros por rais presentes.
Como prémio por uma grande ceriménia profana, com tortura
e morte em doses fartas, o deus bugbear pode oferecer aos cléri-
gos magias de duracio limitada, itens mégicos, ou mesmo a in-
vocagio de demdnios — pois muitos deles habitam Deathok,
o Reino de Ragnar. Karbash costuma manter rais deménios
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como servos pessoais, ou entio langi-los contra aventureiros
especialmente poderosos que tentem atacar Rarnaakk.

Karbash, Alto Clérigo de Ragnar: hobgoblin, Clérigo
12, Neutro ¢ Maligno; ND 12; amanho Médio, desl. 6m;
PV 108; CA 25 (+6 nivel, +9 armadura); corpo-a-corpo: maga
profana +2+14 (1d8+11, mais 2d6 contra criaturas Bondosas);
hab. canalizar energia negativa 6d6, divindade (Ragnar), visio
no escuro; Fort +11, Ref +6, Von +14; For 17, Des 10, Con 17,
Int 12, Sab 19, Car 16.

Magias de Clérigo Conbecidas: 0 — detectar magia, detectar
venenos, resisténcia, virtude; 1° — amaldicoar dgua, auxilio divi-
no, causar medo, eurar ferimentos leves, desespero, suportar elemen-
tos, visio da morte; 2° — armadilha de fogo, drenar forca vital,
esquentar metal, forca do touro; 3° — criar mortos-vivos menor,
curar ferimentos graves, envenenamento, purgar invisibilidade, 4°
— expulsio, imunidade a magia, nuvem profana, poder divino;
5¢ — coluna de chamas, conspurcar, matar, pele rochosa; 6° —
aliado extraplanar, criar mortos-vivos, cura completa, proibigdo.

Magias de Clérigo Preparadas (PM 41; CD do teste de re-
sisténcia 14 + nivel da magia): 1° — auxilio divino; 2° — &-
quentar metal, forca do toure; 4° — poder divino; 5° — coluna de
chamas x2, matar, pele rochosa; 6° — cura completa x2.

Pericias & Talentos: Conhecimento (religido) +16, Cura
+19, Identificar Magia +16, Intimidagio +18; Araque Pode-
roso, Aura de Panico, Dominio da Destrui¢io, Dominio da
Guerra, Duro de Matar, Foco em Pericia (Intimidacio), Poder
Migico x2, Tolerancia, Treino em Pericia (Intimidagio), Vita-
lidade, Vontade de Ferro.

Equipamento: armadura completa da fortificagio pesada +1,
maga profana +2, manto da resisténcia +3. Karbash ainda possui
um enorme nimero de pergaminhos e pogdes, resgatados dos
templos de Lendrienn.

Princesa Tanya

Filha do antigo rei Khinlanas, Tanya (na verdade, Tanyan-
talaria), foi raptada por Thwor Ironfist ¢ entregue como ofe-
renda aos hobgoblins, para a formagio da Alianga Negra dos
Goblinoides. Embora se acredite que Tanya esteja mona, cla
tem sido mantida prisioncira por Holgor, sempre acorrentada,
como sua escrava pessoal. O vildo acredita que manté-la por
perto como uma valiosa refém ¢ uma medida inteligente.

Com tragos delicados e cabelos e olhos pirpuras, Tanya
¢ uma elfa de beleza extraordindria. Dizem que sua linda voz
¢ capaz de elevar o espirito de qualquer pessoa, e até mesmo
curar ferimentos. Talvez por isso Holgor goste de forgi-ha a
cantar na sala do trono (uma das tinicas ocasides em que Tanya
¢ tirada de sua cela).

Além de princesa, Tanya era uma maga. Também teve al-
gum treinamento em combare com espada ¢ arco, as armas
tradicionais dos elfos, mas nunca chegou a ser uma guerreira
excepcional. Tanya conhece a localizagio de intimeras passa-
gens secretas e cimaras escondidas em Lendrienn, muiras delas
ainda nio descobertas pelos hobgoblins. Mas esse conhecimen-
10, até agora, ndo serviu para sua fuga.

Princesa Tanya: clfa, Barda 6/Maga 3, Neutra e Bondosa;
ND 8; tamanho Médio, desl. 9m; PV 42; CA 17 (+4 nivel,
+3 Des); corpo-a—corpo: desarmado +8 (1d3+4); hab. conhe-
cimento de bardo +9, item de poder (varinha), misica de bar-
do (inspirar coragem, inspirar coragem aprimorada, inspirar
heroismo, melodia revigorante, melodia revigorante aprimora-
da) 11/dia, visio na penumbra; Fort +5, Ref +9, Von +7 (+11
contra encantamentos), For 10, Des 17, Con 12, Int 17, Sab
12, Car 21.

Pericias & Talentos: Atagio (misica) +17, Cavalgar +15,
Conhecimento (arcano) +15, Conhecimento (histéria) +13,
Conhecimento (natureza) +15, Conhecimento (nobreza) +15,
Diplomacia +17, Identificar Magia +19, Intuigio +13, Percep-
¢io +17; Acuidade com Arma, Atraente, Devoto (Glérienn;
orientagio), Foco em Arma (arco longo), Poder Migico, Terre-
no Familiar (Lendrienn).

Magias de Bardo Conbecidas (PM 16; CD do teste de resis-
téncia 15 + nivel da magja, 17 + nivel da magia para magias ar-
canas): 0 — brilho, globos de luz, intuir diregio, prestidigitagio;
1° — acalmar animal, bom fruto, chuva quente, compreender
idiomas, curar ferimentos leves, disfarce ilusério, enfeitigar pessoa,
névoa obscurecente; 2° — falar com animais, restauragio menor,
transe animal.

Magias de Mago Conhecidas: 0 — abrirlfechar, detectar
magia, ler magias, mdos mdgicas, raio de frio; 1° — alarme, ar-
madura arcana, causar medo, escudo arcano, imagem silenciosa,
misseis magicos, protegio contra o mal, servo invisivel; 22 — cha-
ma continua, raio ardente.

Magias de Mago Preparadas (PM 11; CD do teste de re-
sisténcia 15 + nivel da magia): 1° — armadura arcana, causar
medo x2, imagem silenciosa, misseis mdgicos x4, protegio contra o
mal; 2° — raio ardente.

Equipamento: algema, coleira e correntes...




g
£
$
-
o
£
L=+ ]
v
c
g
o
0

Open Game License
OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (*Wizards™).
All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors™ means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material” means copyrighted material induding de-
rivative works and translations (including into other computer lan-
guages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, ransformed or adapted; ()
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast,
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game
Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines 1o the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly identificd as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, incdluding translations and derivative works under copyright
law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identiry”
means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines,
plots, thematic clements, dialogue, incidents, language, artwork, sym-
bols, designs, depictions, likencsses, formars, poses, concepss, themes
and graphic, photographic and other visual or audio representarions;
names and descriptions of characters, spells, enchantments, personali-
ties, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other tradema-
rk or registered trademark clearly identified as Product identity by
the owner of the Product Identity, and which specifically excludes
the Open Game Conteng; (f) “Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to iden-
tify itself or its products or the associated products contributed to
the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or
“Using™ means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h)
“You" or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Con-
tent that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may be
applicd to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceprance: By Using the Open Game Con-
tent You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agrecing
to usc this License, the Contributors grant You a perpetual, worl-
dwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact rerms of
this License ro Use, the Open Game Conrent.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You repre-
sent that Your Contributions are Your original creation and/or You
have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.
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6. Notice of License Copyright: You must update the CO-
PYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text
of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the tide, the
copyright date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to comparibiliry, excepr as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree not o indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work conraining Open Game
Content except as expressly licensed in another, independent Agre-
ement with the owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of any Product Identity in Open Game Content does not
constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The
owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to thar Producr Identiry.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work thar you are dis-
tributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game
Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You ro com-
ply with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automarically
if You fail to comply with all terms hercin and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All subli-

censes shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to the
extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0, Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

Tormenta RPG, Copyright 2010, Jambé Editora. Autores
Gustavo Brauner, Leonel Caldela, Marcelo Cassaro, Rogério Sa-
ladino, Guilherme Dei Svaldi ¢ J.M. Trevisan.

O material a seguir ¢ considerado Identidade do Produ-
to: todos os termos referentes a0 cendrio de Tormenta, incluindo
nomes e descrigbes de personagens, deuses, lugares e fendmenos,
¢ todas as ilustracoes.

O material a seguir é considerado Conteiido Open Game:

todo o texto de regras, exceto por marterial previamente declarado
Identidade do Produto.
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Mutantes & Malieitores

Mutantes & Malfeitores é um RPG para aventuras modernas e de super-herdis.
Com um sistema de jogo dindmico e poderoso, M2M leva voce e Seu grupo a um
novo patamar de diversao! Visite waw.jamboeditora.com.br para detalhes.
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No continente de Lamnor, uma nova
ameaca emerge. Thwor Ironfist, o general
bugbear, unificou as tribos goblinoides,
formando’_m;hqa Negra. Thwor ji
destruiu os pg‘gjylha‘@s reinos’humanos e
élficos de Lamnor. Agora, quer fazero
%, mesmo com Arton... E apenasuma
fortaleza solitdria o'separa de seu objetivo.

Volte ao passado de Tormenta com
ExrEDIGAO A ALIANGA NEGRA, uma
aventura cldssica, p&blicada originalmente
em 1999. Atualizada para as regras de
Tormenta RPG, esta missao desafa os
personagens a impedir os planl’a:_s de Thwor
Ironfist. De seu sucesso depende o futuro
do mundo. \

Este livro contém: .

* Uma aventura completa, que coloca os
:lﬁersonagens frente a frente com um dos
4 maiores viles de Tormenta, em um dos
" & principais momentos histéricos de Arton.

- “

. |* Regras e material de campanha para
que 0 mestre crie suas préprias aventuras
envolver:do a horda goblinoide.

* Uma nova raga para jogadores, novas
pericias e novos talentos.

* Regras para unidades militares e armas
' de cerco.

;‘-l-" A descri¢io de Lenérienn, o reino dos
= elfos, ag?ra tomado pelos hobgoblins.
~ = _Vocé conseguiri deter Thwor Ironfist?
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